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Abstrak: Pesatnya perkembangan teknologi informasi telah mendorong penerapan media
pembelajaran digital untuk meningkatkan efektivitas kegiatan pembelajaran, khususnya dalam
lingkungan praktikum. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan E-modul praktikum
pada mata kuliah Algoritma dan Pemrograman Komputer sebagai sumber belajar digital untuk
mendukung pembelajaran mandiri mahasiswa. Penelitian ini menggunakan metode Research
and Development (R&D) dengan model ADDIE yang terdiri dari lima tahapan, yaitu Analysis
(Analisis), Design (Perancangan), Development (Pengembangan), Implementation
(Implementasi), dan Evaluation (Evaluasi). E-modul dikembangkan menggunakan aplikasi
Canva dan divalidasi oleh ahli media dan ahli materi untuk mengetahui tingkat kelayakannya.
Hasil validasi menunjukkan bahwa E-modul memperoleh persentase kelayakan sebesar 81%
dari ahli media dan 94% dari ahli materi, dengan kedua hasil tersebut termasuk dalam kategori
sangat layak. Berdasarkan hasil tersebut, e-modul yang dikembangkan dinyatakan sesuai untuk
digunakan sebagai media pembelajaran pada mata kuliah Algoritma dan Pemrograman
Komputer. Selain itu, e-modul ini diharapkan dapat mendukung proses pembelajaran,
meningkatkan kemandirian belajar mahasiswa, serta menjadi sumber bahan ajar digital yang
efektif dalam menunjang kegiatan pembelajaran praktikum.

Kata Kunci : Perancanagan, E-modul, Praktikum, Algoritma dan Pemrograman komputer.

Abstract: The rapid development of information technology has encouraged the use of digital
learning media to improve the effectiveness of the teaching and learning process, including
practical learning activities. This study aimed to design and develop a practical e-module for
the Algorithm and Computer Programming course as a learning medium that can be used
independently by students. This research employed the Research and Development (R&D)
method using the ADDIE development model, which consists of Analysis, Design, Development,
Implementation, and Evaluation. The product developed was a practical e-module designed
using the Canva application and validated by media and subject matter experts to determine its
feasibility. The validation results showed that the e-module obtained a feasibility score of 81%
from the media expert and 94% from the subject matter expert, indicating that it falls into the
highly feasible category. These findings demonstrate that the developed e-module meets the
required standards in terms of both media design and content quality, making it suitable for use
as a learning medium in the Algorithm and Computer Programming course. Therefore, the
developed practical e-module is expected to support the learning process, enhance students’
independent learning, and serve as an alternative digital learning resource for practical
activities.
Keywords: Design, E-module, Practicum, Algorithms and Computer Programming.
1. Pendahuluan
Kemajuan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) telah membawa perubahan
yang signifikan dalam dunia pendidikan. Salah satu dampaknya adalah meningkatnya
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pemanfaatan bahan ajar berbasis digital, seperti e-modul, sebagai media pembelajaran yang
lebih inovatif dan sesuai dengan kebutuhan pembelajaran saat ini [1]. E-modul adalah
bahan ajar dalam format digital yang disusun secara sistematis sehingga dapat diakses dan
dipelajari secara mandiri melalui berbagai perangkat elektronik. Salah satu keunggulan e-
modul adalah kemampuannya memadukan berbagai jenis media, seperti teks, gambar,
audio, dan video, sehingga penyampaian materi menjadi lebih menarik, interaktif, serta
mampu meningkatkan fleksibilitas dan kemandirian mahasiswa dalam proses pembelajaran
[2]. Berdasarkan hal tersebut, e-modul dapat dimanfaatkan sebagai alternatif bahan ajar
yang mampu meningkatkan efektivitas dan efisiensi pembelajaran, khususnya pada
kegiatan praktikum yang mengharuskan mahasiswa menguasai konsep teoritis sekaligus
mengembangkan keterampilan teknis secara optimal[3].

Praktikum merupakan bagian dari proses pembelajaran yang menekankan
penerapan konsep secara langsung melalui kegiatan praktik. Dalam bidang pendidikan
teknik, praktikum memiliki peran penting dalam membantu mahasiswa mengembangkan
keterampilan analitis, kemampuan memecahkan masalah, serta menguasai penggunaan
perangkat lunak dan perangkat keras yang berkaitan dengan bidang keilmuannya [4]. Salah
satu mata kuliah yang menekankan pelaksanaan kegiatan praktikum adalah Algoritma dan
Pemrograman Komputer. Mata kuliah ini dirancang untuk mengembangkan kemampuan
mahasiswa dalam berpikir logis, merancang algoritma, menyusun flowchart, serta
menerapkan solusi tersebut ke dalam bahasa pemrograman. Selama proses pembelajaran,
mahasiswa mempelajari berbagai konsep dasar pemrograman, seperti struktur sekuensial,
percabangan, perulangan, fungsi, hingga teknik debugging program. Oleh karena itu,
diperlukan media pembelajaran yang mampu menyajikan materi, latihan, dan petunjuk
praktikum secara terstruktur agar proses belajar menjadi lebih efektif.

Pada Program Studi Pendidikan Teknik Elektro, Fakultas Tarbiyah dan Keguruan
UIN Ar-Raniry Banda Aceh, pelaksanaan praktikum pada mata kuliah Algoritma dan
Pemrograman Komputer masih mengandalkan modul cetak sebagai bahan ajar utama.
Penggunaan modul tersebut dinilai kurang menarik dan belum mendukung akses
pembelajaran secara fleksibel melalui perangkat digital. Akibatnya, mahasiswa sering
mengalami kesulitan dalam mengikuti tahapan praktikum secara mandiri sehingga masih
bergantung pada arahan dosen maupun asisten laboratorium. Selain itu, proses praktikum
juga dihadapkan pada keterbatasan waktu, belum tersedianya panduan yang tersusun secara
sistematis, serta minimnya media pembelajaran yang dapat menunjang pembelajaran
mandiri.

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, diperlukan pengembangan e-modul
praktikum yang menyajikan materi secara lebih lengkap, meliputi ringkasan teori, langkah-
langkah praktikum, contoh program, latihan, dan evaluasi yang dapat diakses melalui
laptop maupun smartphone [5]. Dalam proses pengembangannya, e-modul perlu dirancang
dengan memperhatikan kualitas tampilan, kemudahan navigasi, tingkat interaktivitas, serta
penyusunan materi yang sistematis agar mudah dipahami oleh mahasiswa [6]. Salah satu
platform yang dapat dimanfaatkan adalah Canva karena menyediakan beragam template,
elemen grafis, dan fitur multimedia yang memudahkan penyusunan bahan ajar digital tanpa
memerlukan kemampuan desain yang mendalam [7].

Pengembangan e-modul diharapkan dapat meningkatkan kemandirian belajar
mahasiswa, mempermudah akses terhadap materi praktikum, serta mendukung terciptanya
proses pembelajaran yang lebih efektif, sistematis, dan terstruktur [8]. Selain itu,
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penggunaan e-modul juga sejalan dengan tuntutan pembelajaran abad ke-21 yang
menekankan pemanfaatan teknologi, pengembangan kemampuan berpikir Kkritis,
pemecahan masalah, serta mendukung implementasi pembelajaran Aybrid dan blended
learning [9]. Berbagai penelitian sebelumnya turut menunjukkan bahwa e-modul mampu
meningkatkan efektivitas pembelajaran sekaligus menjadi alternatif yang lebih baik
dibandingkan media pembelajaran konvensional [10]. Berdasarkan kondisi tersebut,
penelitian ini bertujuan merancang dan mengembangkan e-modul praktikum pada mata
kuliah Algoritma dan Pemrograman Komputer yang sesuai dengan kebutuhan mahasiswa
Program Studi Pendidikan Teknik Elektro, tujuan utamanya adalah untuk meningkatkan
kualitas pelaksanaan pembelajaran praktikum.

Metode Penelitian
a. Rancangan Penelitian
Penelitian  ini merupakan penelitian perancangan (Research and

Development/R&D) yang bertujuan untuk merancang dan mengembangkan e-modul
praktikum sebagai media pembelajaran pada mata kuliah Algoritma dan Pemrograman
Komputer [11]. Model perancangan yang digunakan adalah ADDIE (4nalysis, Design,
Development, Implementation, dan Evaluation) karena memiliki tahapan yang sistematis
dan banyak diterapkan dalam perancangan media pembelajaran digital [12]. Dalam
pelaksanaannya, penelitian ini menyederhanakan tahapan perancangan sesuai dengan
kebutuhan penelitian dengan mengacu pada konsep penelitian dan perancangan yang
dikemukakan oleh Sugiyono, sehingga proses perancangan difokuskan pada tahapan yang
relevan untuk menghasilkan e-modul praktikum yang sesuai dengan kebutuhan pengguna.
Tahapan Model ADDIE yang digunakan ditunjukkan pada gambar 1.
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Gambar 1. Alur Penelitian
1) Analysis (Analisis)
Pada tahap analisis dilakukan identifikasi kebutuhan terhadap e-modul praktikum
pada mata kuliah Algoritma dan Pemrograman Komputer. Analisis meliputi kondisi
pembelajaran, karakteristik mahasiswa, kebutuhan terhadap bahan ajar digital, serta
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materi praktikum yang akan disajikan. Hasil analisis digunakan sebagai dasar dalam
menentukan isi dan bentuk e-modul yang sesuai dengan kebutuhan mahasiswa.
2) Design (Perancangan)

Tahap perancangan dilakukan dengan menyusun struktur dan isi e-modul
berdasarkan hasil analisis. Kegiatan pada tahap ini meliputi penyusunan materi, tujuan
pembelajaran, langkah-langkah praktikum, contoh kode program, latihan, evaluasi,
serta perancangan tampilan e-modul. Pada tahap ini juga ditentukan tata letak, jenis
huruf, ukuran, ilustrasi, warna, dan navigasi agar e-modul mudah digunakan dan
memiliki tampilan yang menarik
3) Development (Pengembangan)

Tahap pengembangan merupakan proses merealisasikan rancangan menjadi
produk e-modul menggunakan aplikasi Canva. Materi dan elemen visual yang telah
dirancang kemudian disusun menjadi e-modul yang utuh. E-modul dilengkapi dengan
ilustrasi, contoh program, langkah-langkah praktikum, latihan, serta tautan video
pembelajaran. Setelah produk selesai dikembangkan, dilakukan validasi oleh ahli
media dan ahli materi untuk mengetahui kelayakan e-modul. Hasil validasi digunakan
sebagai dasar untuk melakukan perbaikan terhadap produk sebelum dinyatakan layak
digunakan

4) Implementation (Implementasi)

Tahap implementasi tidak dilakukan dalam penelitian ini karena adanya
keterbatasan biaya dan waktu penelitian
5) Evaluation (Evaluasi)

Tahap evaluasi tidak dilakukan dalam penelitian ini karena adanya keterbatasan
biaya dan waktu penelitian.

Penelitian in1i menggunakan model ADDIE sampai pada tahap development,

sehingga produk hanya sampai pada tahap validasi ahli. Tahap implementation dan
evaluation tidak dilaksanakan karena keterbatasan waktu dan biaya penelitian.

b. Instrumen Penelitian
Instrumen penelitian merupakan alat yang digunakan untuk memperoleh data yang
diperlukan dalam mengukur tingkat kelayakan e-modul praktikum yang telah
dikembangkan [13]. Pada penelitian ini, proses pengumpulan data dilakukan melalui
lembar validasi yang diberikan kepada para ahli, yaitu lembar validasi ahli materi dan
lembar validasi ahli media. Kedua instrumen tersebut digunakan untuk menilai kesesuaian
materi, kualitas penyajian, serta aspek tampilan dan kelayakan media dari e-modul yang
dikembangkan.
1) Lembar validasi ahli materi
Lembar validasi ahli materi digunakan untuk mengevaluasi kelayakan isi e-modul
praktikum yang dikembangkan. Penilaian dilakukan terhadap beberapa aspek, yaitu
kesesuaian materi dengan capaian pembelajaran, ketepatan konsep yang disampaikan,
sistematika penyajian materi, kejelasan penggunaan bahasa, serta kesesuaian contoh
dan latihan yang disediakan dalam e-modul.
2) Lembar Validasi Ahli Media
Lembar validasi ahli media digunakan untuk menilai kualitas desain dan tampilan
e-modul yang telah dikembangkan. Aspek yang dinilai meliputi tampilan visual, tata
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letak, penggunaan tipografi, kemudahan navigasi, konsistensi desain, keterbacaan isi,
serta tingkat kemudahan dalam menggunakan e-modul sebagai media pembelajaran.
Masukan dan hasil penilaian dari ahli materi maupun ahli media dijadikan sebagai
acuan dalam melakukan perbaikan serta penyempurnaan e-modul yang dikembangkan.
Proses revisi tersebut bertujuan agar produk akhir memenuhi kriteria kelayakan dan layak
digunakan sebagai media pembelajaran.

c. Teknik Analisis Data

Teknik analisis data yang diterapkan dalam penelitian ini adalah statistik deskriptif
dengan pendekatan kuantitatif [14]. Analisis dilakukan menggunakan analisis frekuensi
untuk menggambarkan sebaran data berdasarkan jumlah kemunculan setiap nilai pada
suatu variabel, kemudian disajikan dalam bentuk frekuensi maupun persentase dari
keseluruhan data. Data penelitian diperoleh melalui lembar validasi yang diberikan
kepada ahli materi dan ahli media sesuai dengan kompetensi serta bidang keahliannya
masing-masing.Selanjutnya, hasil penilaian dari para ahli dianalisis dengan menghitung
persentase tingkat kelayakan menggunakan rumus sebagai berikut:

Jumlah Nilai Keseluruhan 100

Jumlah Nilai Maksimum ~ "7 ( )

Hasil penilaian dari para ahli selanjutnya dikelompokkan ke dalam lima kategori
jawaban berdasarkan tingkat penilaiannya. Klasifikasi tersebut digunakan untuk
mempermudah interpretasi tingkat kelayakan e-modul yang dikembangkan. Adapun
kategori penilaian tersebut disajikan pada Tabel 1:

Persentase =

Tabel 1. Kategori Presentase Kelayakan Validasi

Tingkat Persentase

Sangat Layak 81-100
Layak 61-80
Netral 41-60

Tidak Layak 21-40

Sangat Tidak Layak 0-20

Hasil dan Pembahasan

Bagian ini menyajikan hasil pengembangan e-modul praktikum pada mata kuliah
Algoritma dan Pemrograman Komputer yang dilakukan dengan mengacu pada model
pengembangan ADDIE. Penyajian hasil penelitian disusun berdasarkan lima tahapan
pengembangan, yaitu analysis, design, development, implementation, dan evaluation.
Selain itu, pada bagian ini juga dipaparkan hasil validasi yang dilakukan oleh ahli materi
dan ahli media sebagai dasar dalam menentukan tingkat kelayakan e-modul yang
dikembangkan untuk digunakan sebagai media pembelajaran.
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a. Hasil Perancangan E-Modul Praktikum Mata Kuliah Algoritma Dan
Pemrograman Komputer

E-modul praktikum pada mata kuliah Algoritma dan Pemrograman Komputer
dikembangkan sebagai media pembelajaran berbasis digital yang dirancang untuk
mendukung pembelajaran mandiri mahasiswa. Proses perancangannya memanfaatkan
aplikasi Canva dengan format halaman A4 sehingga mudah diakses melalui berbagai
perangkat elektronik, seperti laptop dan smartphone. Penyusunan materi didasarkan pada
capaian pembelajaran mata kuliah serta kebutuhan praktikum mahasiswa. Isi e-modul
disusun secara sistematis dan bertahap, dimulai dari penyampaian konsep dasar hingga
kegiatan latihan praktikum untuk memudahkan mahasiswa dalam memahami setiap
materi yang dipelajari.

E-MODUL PRAKTIKUM ALGORITMA
DAN PEMROGRAMAN KOMPUTER

OLEH : Herman aramiko
Nim : 200211030
Dosen = : Mursydin,M.T.

PENDIDIKANTE NI K ELEKTRC
FAXULTASTARBIVAH DAN KECURUAN
UNAR-RANTRY EANDAACEH
2028

Gambar 2. Tampilan Cover E-Modul

Halaman pembuka pada e-modul berupa sampul (cover) yang berisi informasi
utama, seperti judul modul, identitas penyusun, program studi, fakultas, dan tahun
pengembangan. Desain sampul dibuat dengan menggabungkan elemen visual berupa
ilustrasi dan pemilihan warna yang sesuai dengan tema teknologi serta pemrograman.
Perancangan tersebut bertujuan menciptakan tampilan yang menarik sekaligus
memperkuat karakter visual yang menggambarkan isi dari e-modul.
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Gambar 3. Tampilan Daftar Isi E-Modul

Setelah bagian sampul, e-modul dilengkapi dengan daftar isi yang disusun secara
terstruktur untuk membantu pengguna mengakses setiap bagian materi dengan lebih
mudah. Isi e-modul mencakup beberapa komponen, yaitu kata pengantar, pendahuluan,
materi praktikum, simbol-simbol flowchart, modul praktikum, latihan evaluasi,
kesimpulan, video pembelajaran, serta daftar pustaka. Penyusunan komponen tersebut
dilakukan secara sistematis agar mahasiswa dapat mengikuti alur pembelajaran secara
bertahap dan memahami materi praktikum dengan lebih efektif

PENGERTIAN ALCORITMA DAN
PEMROGRAMAN

Algoritma adalah jantung dari setiap program
komputer. Tanpa algoritma yang tepat, sebuah
program tidak akan mampu menyelesaikan
tugasnya secara efisien, bahkan mungkin tidak
bisa berjalan sama sekal

11 Apa itu Algoritma? Secara sederhana, algoritma
adalah serangkaian instruksi yang terdefinisi
dengan baik dan berurutan untuk menyelesaikan
suatu masalah atau tugas tertentu. Pikirkan
algoritrma sebagai resep masakan. Resep tersebut
memberikan langkah-

untuk menghasilkan hidangan yang diinginkan.
Sama halnya, algoritma memberikan langkah-
langkah spesifik yang harus diikuti oleh komputer
untuk mencapai hasil yang diinginkan.

#

Gambar 4. Tampilan Isi Materi E-Modul
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Materi dalam e-modul disajikan secara sistematis dan berurutan, dimulai dari
konsep dasar algoritma dan pemrograman, karakteristik algoritma, tipe data, variabel,
operator, flowchart, hingga penyusunan pseudocode. Setiap pokok bahasan dilengkapi
dengan ilustrasi serta contoh penerapan yang relevan untuk memudahkan mahasiswa

dalam memahami konsep-konsep dasar pemrograman sebelum mengikuti kegiatan
praktikum.

[ "‘;‘_‘:" -
S
[ -

Moruoriaa Fastn S pangoLAS

Coupen Dama Hove) (Pymhon) Mgt an fas

Pertabangan 15 | jCen) [Pymen) L ]

takel 4.3 Brogram maaghiteng [skizeial

Berikut contoh Program Menghitung Fakiorial dalam
bahasa C#include <stdio b
ine raing) §

imn, g

leg lang faktoial = 1
printf"Masukian sebuah bil angan: 7}
scanf{™td", &n);
im0}y
printf["Faktorial  tidak didefinisikan untuk  bllangan
negatiin

Telse |
fr (i = 1; 5 2m 1y h4)
fakrorial *= 5

}

pranti"Fakiorial dari %d adalah %ldn®, n, faktorialy

relurn 0;

Gambar 5. Contoh Program Pada Modul
E-modul dilengkapi dengan contoh penerapan program menggunakan bahasa
pemrograman C, seperti pembuatan program untuk menjumlahkan dua bilangan,
menentukan bilangan ganjil dan genap, serta menghitung nilai faktorial. Penyajian contoh
tersebut bertujuan untuk memberikan gambaran secara langsung kepada mahasiswa
mengenai penerapan konsep algoritma ke dalam bentuk kode program, sehingga
mahasiswa dapat memahami hubungan antara teori dan implementasi pemrograman.
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VIDEO E-MODUL PRAKTIKUM ALGORITMA
DAN PEMROGRAMAN KOMPUTER

https:/fyoutu.be/KiV85omh_qs?si=slzp_sNQZgXX8VLk

Algoritma dan Pemrograman Komputer adalah dua konsep
yang saling berkaitan dalam ilmu kemputer. Algoritma
merupakan langkah-langkah legis untuk menyelesaikan suatu
masalah, sedangkan pemrograman kemputer adalah proses
menerjemahkan algoritma  tersebut ke dalam bahasa
pemrograman agar dapat dijalankan aleh kemputer.

Gambar 6. Evaluasi dan Video

(Sumber: https://youtu.be/KfV85omh_qs?si=slzp sNQZgXX8VIk)

Untuk mendukung kegiatan belajar secara mandiri, e-modul dilengkapi dengan
bagian latihan evaluasi yang berisi sejumlah pertanyaan sebagai sarana untuk mengetahui
tingkat pemahaman mahasiswa terhadap materi yang telah dipelajari. Selain itu, e-modul
juga menyediakan akses menuju video pembelajaran sebagai sumber referensi tambahan.
Kehadiran video tersebut diharapkan dapat memberikan penjelasan materi yang lebih

menarik, interaktif, dan membantu mahasiswa memahami konsep yang dipelajari dengan
lebih baik.

b. Hasil Validasi Ahli Media Untuk E-Modul Praktikum Mata Kuliah Algoritma
Dan Pemrograman Komputer

Tahap validasi media dilakukan oleh ahli media untuk menilai kualitas dan
kelayakan e-modul yang telah dikembangkan serta memperoleh masukan dan saran
sebagai dasar penyempurnaan produk. Proses validasi ini bertujuan untuk memastikan
bahwa e-modul telah memenuhi aspek kelayakan media, meliputi tampilan, desain, tata
letak, dan kemudahan penggunaan, sehingga layak digunakan sebagai media
pembelajaran dalam kegiatan praktikum pada mata kuliah Algoritma dan Pemrograman
Komputer. Adapun hasil penilaian dari validasi ahli media disajikan pada Tabel 2 berikut:
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Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Media

Aspek Pernyataan Kriteria Nilai
V1 V2
Aspek Ukuran  Ukuran E-Modul sesuai dengan standar ISO 3 5
Modul Kecocokan margin dan ukuran kertas pada modul 4 5
Aspek Cover  Ilustrasi cover E-Modul mendefinisikan isi/bahan 5 4
Modul ajar dan memaparkan kualitas objek
Gambar/ilustrasi 3D mendukung pemahaman materi 4 3

dan memiliki kualitas baik
Warna judul modul kontras dengan warna backdrop 4 4

Judul e-modul, subtitel, dan ukuran teks yang
menyertainya memiliki rasio yang lebih menonjol
dan profesional daripada ukuran e-modul dan nama

penulis
Aspek Desain ~ Materi yang disampaikan sudah selaras dengan tujuan 4 4
Isi Modul pembelajaran pada algoritma dan pemrograman

komputer

Modul telah menyampaikan capaian (CPMK) pada 5 3

mata kuliah algoritma dan pemrograman komputer

Modul ini memberikan peserta didik pengetahuan 4 4
yang lebih relevan dengan materi terkait algoritma
dan pemrograman komputer

Materi yang terdapat pada modul relevan dan 5 3
bermanfaat untuk mata kuliah algoritma dan
pemrograman komputer

Modul mudah digunakan dan dibaca (navigasi/logika 5 4
penyajian jelas)
Media (Gambar 3D) relevan dan efektif dalam 4 4
menunjang pembelajaran
Desain, Tampilan, Warna, Komposisi dan Unsur Tata 4 4
Letak menarik dan sesuai

Jumlah 56 50

Persentase 86% 76%
Rata-rata Persentase 81%

Berdasarkan hasil validasi yang dilakukan oleh ahli media, e-modul praktikum
yang dikembangkan memperoleh tingkat kelayakan sebesar 86% dari validator pertama
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dan 76% dari validator kedua, sehingga diperoleh rata-rata persentase sebesar 81%. Hasil
tersebut menunjukkan bahwa e-modul praktikum termasuk dalam kategori "Sangat
Layak" untuk digunakan sebagai media pembelajaran.Penilaian dari ahli media meliputi
beberapa aspek, antara lain ukuran modul, desain sampul (cover), dan desain isi e-modul.
Secara umum, para validator memberikan penilaian yang baik terhadap kualitas media
yang dikembangkan, meliputi kesesuaian ukuran modul, kemenarikan desain, kerapian
tata letak, serta pemilihan warna, tipografi, dan ilustrasi yang mendukung penyampaian
materi. Meskipun demikian, para validator juga memberikan beberapa masukan untuk
penyempurnaan, terutama pada aspek desain sampul, penyusunan materi, dan konsistensi
tampilan. Perbaikan pada aspek-aspek tersebut diharapkan dapat meningkatkan daya tarik
visual, memperjelas penyajian materi, serta memudahkan mahasiswa dalam
menggunakan e-modul.

c. Hasil Validasi Ahli Materi Untuk E-Modul Praktikum Mata Kuliah Algoritma
Dan Pemrograman Komputer

Validasi oleh ahli materi dilakukan untuk menilai kesesuaian dan kualitas materi
yang disajikan dalam e-modul praktikum. Proses validasi ini bertujuan memastikan bahwa
isi pembelajaran telah memenuhi standar akademik, mudah dipahami oleh mahasiswa,
serta mampu mendukung tercapainya capaian pembelajaran yang telah ditentukan. Hasil
penilaian dari ahli materi digunakan sebagai dasar dalam melakukan perbaikan terhadap
isi e-modul agar lebih sesuai dengan kebutuhan pembelajaran. Adapun hasil validasi ahli
materi disajikan pada Tabel 3 berikut:

Tabel 3. Hasil Validasi Ahli Materi

Aspek Pernyataan Kriteria Nilai
Vi V2
Kesesuaian Materi dalam modul sesuai dengan kompetensi dasar 5 4
Materi mata kuliah Algoritma dan pemrograman
Materi sesuai dengan kebutuhan pembelajaran 4 4
algoritma dan pemrograman kompuer
Materi yang disajikan telah mencerminkan standar 5 4
kompetensipemrograman kompuer
Kefektifan Modul berperan dalam mempercepat proses 4 5
Materi penyelesaian tugas oleh peserta didik
Modul ini menyajikan panduan belajar yang mudah 5 5
dipahami
Modul ini sudah dilengkapi dengan soal latihan yang 5 5
dapat dikerjakan oleh peserta didik
Modul ini membantu peserta didik lebih mudah 5 5

memahami cara kerja Algoritma dan pemrograman
kompuer
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Keberadaan modul memudahkan pengajar dalam 4 5
menyampaikan materi mengenai sistem pembelajaran

algoritma

Adanya modul membuat proses pembelajaran menjadi 4 5

lebih sederhana dan membantu peserta didik lebih
memahami  materi mengenai  algoritma  dan
pemrograman komputer

Pencapaian Materi yang disampaikan sudah selaras dengan tujuan 5 5
Tujuan pembelajaran pada algoritma dan pemrograman
Pembelajaran  komputer

Materi yang disampaikan sudah selaras dengan tujuan 4 5

pembelajaran pada algoritma dan pemrograman

komputer

Modul ini memberikan peserta didik pengetahuan yang 5 5

lebih relevan dengan materi terkait algoritma dan
pemrograman komputer

Materi yang terdapat pada modul relevan dan 4 5
bermanfaat untuk mata kuliah algoritma dan
pemrograman kompuer

Ketertarikan =~ Materi dalam modul disajikan dengan poin-poin yang 5 5
menarik perhatian pembaca
Modul ini mampu menunjang proses pembelajaran 5 5
pada mata kuliah Algoritma dan pemrograman
kompuer
Jumlah 69 72
Persentase 92% 96%
Rata-rata persentase 94%

Berdasarkan hasil validasi yang dilakukan oleh ahli materi, e-modul praktikum
yang dikembangkan memperoleh tingkat kelayakan sebesar 92% dari validator pertama
dan 96% dari validator kedua, sehingga diperoleh rata-rata persentase sebesar 94%. Hasil
tersebut menunjukkan bahwa e-modul praktikum termasuk dalam kategori "Sangat
Layak" untuk digunakan sebagai media pembelajaran.Penilaian dari ahli materi meliputi
beberapa aspek, antara lain kesesuaian isi materi, efektivitas penyampaian materi,
ketercapaian tujuan pembelajaran, serta sistematika penyajian. Secara umum, para
validator menilai bahwa materi yang disajikan dalam e-modul telah sesuai dengan capaian
pembelajaran mata kuliah Algoritma dan Pemrograman Komputer. Selain itu, materi
disusun secara sistematis, disampaikan dengan bahasa yang mudah dipahami, serta
mampu membantu mahasiswa dalam memahami konsep dasar dan pelaksanaan praktikum
secara lebih efektif.
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d. Pembahasan

Validasi ahli dilakukan untuk mengetahui tingkat kelayakan e-modul praktikum
pada mata kuliah Algoritma dan Pemrograman Komputer sebelum diterapkan sebagai
media pembelajaran. Tahap validasi ini melibatkan dua jenis validator, yaitu ahli media
dan ahli materi, yang memberikan penilaian terhadap kualitas produk yang
dikembangkan.Hasil penilaian dari ahli media menunjukkan nilai rata-rata sebesar 81%
dengan kategori “Sangat Layak”. Penilaian tersebut mencakup beberapa aspek, seperti
ukuran modul, desain sampul (cover), dan desain isi e-modul yang dinilai telah memenuhi
kriteria sebagai media pembelajaran yang baik. Sementara itu, hasil validasi dari ahli
materi memperoleh persentase rata-rata sebesar 94% dengan kategori “Sangat Layak”.
Aspek yang dinilai meliputi kesesuaian materi, efektivitas penyampaian materi,
ketercapaian tujuan pembelajaran, serta sistematika penyajian.Berdasarkan hasil validasi
dari kedua ahli tersebut, e-modul praktikum yang dikembangkan dinyatakan telah
memenuhi kriteria kelayakan dari aspek media maupun materi. Dengan demikian, e-
modul tersebut layak digunakan sebagai media pembelajaran untuk mendukung kegiatan
praktikum pada mata kuliah Algoritma dan Pemrograman Komputer.

Hasil Validasi Para Ahli

100% 94%
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60%
50%
40%
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81%
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Ahli Media Ahli Materi

Gambar 7. Grafik Hasil Validasi Para Ahli

Berdasarkan Gambar 7, hasil validasi memperlihatkan bahwa persentase penilaian
dari ahli materi lebih tinggi dibandingkan dengan penilaian ahli media. Tingginya nilai
validasi tersebut menunjukkan bahwa materi yang terdapat dalam e-modul telah sesuai
dengan capaian pembelajaran, tersusun secara sistematis, serta mampu mendukung
pelaksanaan praktikum pada mata kuliah Algoritma dan Pemrograman Komputer.

Hasil validasi menunjukkan bahwa e-modul yang dikembangkan telah memenuhi
kelayakan dari aspek media dan materi. Hasil ini sejalan dengan penelitian Maryati,
Asyhar, dan Minarni yang mengembangkan e-modul praktikum Kimia Organik berbasis
Canva dan memperoleh penilaian sangat layak dari ahli materi dan ahli media serta
respons mahasiswa dalam kategori sangat baik[15]. Kesamaan hasil tersebut
menunjukkan bahwa Canva dapat digunakan sebagai salah satu alternatif dalam
merancang e-modul praktikum karena mampu mendukung penyajian materi secara visual
dan sistematis. Namun, penelitian ini memiliki perbedaan pada bidang kajian, yaitu
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Algoritma dan Pemrograman Komputer, yang membutuhkan penyajian contoh kode
program, langkah praktikum, latihan, serta tautan video pembelajaran. Dengan demikian,
e-modul yang dikembangkan tidak hanya memenuhi aspek kelayakan media dan materi,
tetapi juga disesuaikan dengan karakteristik pembelajaran pemrograman dan kebutuhan
mahasiswa Pendidikan Teknik Elektro. Meskipun demikian, penelitian ini belum
melakukan uji coba kepada mahasiswa sehingga efektivitas e-modul terhadap hasil belajar
dan kemandirian belajar belum dapat disimpulkan. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya
perlu melakukan implementasi dan uji coba kepada mahasiswa untuk mengetahui
kepraktisan dan efektivitas e-modul dalam kegiatan pembelajaran

4. Kesimpulan dan Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa
pengembangan e-modul praktikum pada mata kuliah Algoritma dan Pemrograman
Komputer berhasil dirancang sebagai media pembelajaran digital dengan memanfaatkan
aplikasi Canva. E-modul yang dihasilkan disusun secara sistematis dengan mencakup
materi pembelajaran, contoh kode program, prosedur praktikum, latihan evaluasi, ilustrasi
pendukung, serta tautan video pembelajaran untuk membantu mahasiswa dalam memahami
materi secara mandiri.

Hasil validasi menunjukkan bahwa e-modul memperoleh nilai kelayakan sebesar
81% dari ahli media dan 94% dari ahli materi. Berdasarkan hasil tersebut, e-modul
praktikum berada pada kategori “Sangat Layak™ dan dapat digunakan sebagai media
pembelajaran pada mata kuliah Algoritma dan Pemrograman Komputer.

E-modul yang dikembangkan diharapkan dapat menjadi alternatif media
pembelajaran yang mendukung pelaksanaan kegiatan praktikum serta meningkatkan
kemandirian belajar mahasiswa. Untuk penelitian selanjutnya, disarankan agar dilakukan
tahap implementasi pada cakupan pengguna yang lebih luas guna mengetahui pengaruh
penggunaan e-modul terhadap hasil belajar, motivasi, dan kemandirian mahasiswa. Selain
itu, pengembangan lebih lanjut dapat dilakukan dengan menambahkan fitur interaktif,
seperti kuis, simulasi pemrograman, maupun integrasi dengan platform pembelajaran
daring untuk meningkatkan pengalaman belajar yang lebih menarik dan efektif.
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