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 Abstract : This study aimed to develop an e-module based 
on an ethnopedagogical approach for seventh-grade 
Informatics learning at junior high school that meets the 
criteria of validity, practicality, and effectiveness. This 
study employed a Research and Development (R&D) 
method using the ADDIE model, which consists of five 
stages: analysis, design, development, implementation, 
and evaluation. The research subjects included expert 
validators, teachers, and seventh-grade students of SMP 
Negeri 1 Sitiung. Data were collected using validation 
sheets, practicality questionnaires, and learning 
achievement tests. The results showed that the developed 
e-module achieved a very high level of validity, with 
scores of 97.72% from the material expert, 94.64% from 
the language expert, and 93.42% from the media expert. 
The practicality results indicated that the e-module was 
categorized as highly practical, with scores of 86.05% in 
individual trials, 96.02% in small group trials, 97.63% in 
limited group trials, and 96.56% based on teacher 
responses. The effectiveness results showed that the 
average post-test score of the experimental class was 
82.75, which was higher than that of the control class at 
74.75, with an N-Gain score of 59.10, categorized as 
moderately effective. Therefore, the ethnopedagogy-based 
e-module is considered feasible and appropriate for use in 
seventh-grade Informatics learning. 
 
Keywords : E-module, Ethnopedagogy, Informatics, 
ADDIE, Learning Outcomes. 
 
Abstrak : Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan e-
modul dengan pendekatan etnopedagogi pada mata 
pelajaran Informatika kelas VII SMP yang valid, praktis, 
dan efektif. Penelitian ini menggunakan metode Research 
and Development (R&D) dengan model ADDIE yang 
meliputi tahap analysis, design, development, 
implementation, dan evaluation. Subjek penelitian terdiri 
atas validator ahli, guru, dan peserta didik kelas VII SMP 
Negeri 1 Sitiung. Instrumen pengumpulan data berupa 
lembar validasi, angket praktikalitas, dan tes hasil belajar. 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa e-modul yang 
dikembangkan memiliki tingkat validitas sangat tinggi 
dengan skor ahli materi sebesar 97,72%, ahli bahasa 
94,64%, dan ahli media 93,42%. Hasil praktikalitas 
menunjukkan kategori sangat praktis dengan skor uji 
individu 86,05%, kelompok kecil 96,02%, kelompok 
terbatas 97,63%, dan respon guru sebesar 96,56%. Hasil 
efektivitas menunjukkan rata-rata posttest kelas 
eksperimen sebesar 82,75 lebih tinggi dibanding kelas 
kontrol sebesar 74,75, dengan nilai N-Gain sebesar 59,10 
yang termasuk kategori cukup efektif. Dengan demikian, 
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e-modul berbasis etnopedagogi layak digunakan dalam 
pembelajaran Informatika kelas VII SMP. 
 
Kata Kunci : E-Modul, Etnopedagogi, Informatika, ADDIE, 
Hasil Belajar 
 

 

PENDAHULUAN 
Perkembangan teknologi digital telah membawa perubahan fundamental dalam sistem 

pendidikan, khususnya pada transformasi paradigma pembelajaran dari teacher-centered learning 
menuju student-centered learning. Pembelajaran abad ke-21 menuntut peserta didik tidak hanya 
menguasai pengetahuan konseptual, tetapi juga memiliki keterampilan berpikir kritis, kreativitas, 
komunikasi, kolaborasi, serta literasi digital sebagai kompetensi utama menghadapi era 
transformasi digital (Belyaeva et al., 2022; Sayadi & Pangandaman, 2025). Kurikulum merdeka 
menempatkan pembelajaran Informatika sebagai sarana strategis dalam membangun kemampuan 
berpikir komputasional dan kecakapan teknologi sejak jenjang Sekolah Menengah Pertama (Bunga 
Nabilah et al., 2023). Oleh karena itu, proses pembelajaran Informatika perlu didukung oleh bahan 
ajar yang inovatif, interaktif, dan mampu memfasilitasi pengalaman belajar mandiri peserta didik. 
Pemanfaatan teknologi melalui bahan ajar digital menjadi solusi dalam menciptakan pembelajaran 
yang fleksibel dan adaptif terhadap karakteristik generasi digital (Suryani et al., 2026). E-modul 
sebagai bahan ajar elektronik memungkinkan integrasi teks, gambar, video, simulasi, serta aktivitas 
interaktif yang dapat meningkatkan keterlibatan belajar (Masie et al., 2025; Maghfiroh & 
Ellianawati, 2026).  

Penggunaan e-modul juga memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk belajar 
secara mandiri sesuai kecepatan belajar masing-masing. Kondisi ini menjadikan pengembangan 
bahan ajar digital sebagai kebutuhan penting dalam meningkatkan kualitas pembelajaran 
Informatika. Dengan demikian, inovasi pembelajaran berbasis e-modul menjadi langkah strategis 
dalam mendukung pembelajaran abad ke-21 yang efektif dan relevan (Habibah et al., 2025). Mata 
pelajaran Informatika kelas VII SMP memiliki peran penting dalam membangun fondasi literasi 
digital peserta didik melalui pengenalan konsep sistem komputer, berpikir komputasional, jaringan 
komputer, serta pemanfaatan teknologi informasi secara bijak. Namun, implementasi 
pembelajaran Informatika di sekolah masih menghadapi berbagai kendala, terutama keterbatasan 
bahan ajar digital yang kontekstual dan menarik bagi peserta didik. Berdasarkan hasil observasi 
awal, proses pembelajaran masih didominasi penggunaan buku teks dan lembar kerja 
konvensional sehingga aktivitas belajar peserta didik cenderung pasif.  

Media pembelajaran yang kurang variatif menyebabkan rendahnya motivasi belajar dan 
keterlibatan aktif peserta didik dalam memahami konsep Informatika yang bersifat abstrak 
(Cárdenas-Sainz et al., 2023). Padahal, media pembelajaran yang dirancang secara sistematis 
mampu meningkatkan perhatian, minat belajar, serta pemahaman konsep peserta didik secara 
signifikan (Zulhelmi et al., 2023). Selain itu, karakteristik peserta didik kelas VII yang berada pada 
tahap transisi dari sekolah dasar menuju jenjang SMP membutuhkan pendekatan pembelajaran 
yang kontekstual dan dekat dengan pengalaman kehidupan sehari-hari (Sumampan et al., 2022). 
Oleh karena itu, diperlukan bahan ajar yang tidak hanya berbasis teknologi, tetapi juga mampu 
mengaitkan konsep pembelajaran dengan lingkungan sosial budaya peserta didik. Pengembangan 
e-modul menjadi alternatif inovasi untuk mengatasi keterbatasan bahan ajar yang ada. E-modul 
memungkinkan pembelajaran lebih interaktif, eksploratif, dan berpusat pada peserta didik. 
Dengan demikian, pengembangan e-modul Informatika menjadi kebutuhan nyata dalam 
meningkatkan kualitas pembelajaran kelas VII SMP. 

Di sisi lain, pembelajaran berbasis teknologi sering kali belum mengakomodasi nilai budaya 
lokal sebagai bagian penting dari proses pendidikan. Padahal, integrasi budaya lokal dalam 
pembelajaran memiliki peran strategis dalam membangun karakter, identitas, serta nilai 
kebangsaan peserta didik di tengah perkembangan globalisasi digital. Pendekatan etnopedagogi 
hadir sebagai konsep pendidikan yang mengintegrasikan kearifan lokal sebagai sumber belajar dan 
landasan pembentukan karakter peserta didik. Melalui etnopedagogi, pembelajaran menjadi lebih 
kontekstual karena materi dikaitkan dengan praktik budaya, tradisi, serta pengalaman sosial 
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masyarakat setempat. Dalam pembelajaran Informatika, konsep teknologi dapat dihubungkan 
dengan aktivitas budaya lokal seperti pola komunikasi masyarakat, sistem informasi tradisional, 
maupun nilai gotong royong dalam pemecahan masalah (Rahayu et al., 2026).  

Pendekatan ini membantu peserta didik memahami konsep digital secara lebih konkret dan 
bermakna. Selain meningkatkan pemahaman konsep, etnopedagogi juga berperan dalam 
menanamkan nilai karakter dan pelestarian budaya lokal. Integrasi teknologi dan budaya menjadi 
strategi inovatif untuk menciptakan pembelajaran yang tidak hanya modern tetapi juga berakar 
pada identitas lokal (Imanuria et al., 2024; Asnawi et al., 2025). Oleh karena itu, pendekatan 
etnopedagogi relevan diterapkan dalam pengembangan bahan ajar digital pada mata pelajaran 
Informatika. Pembelajaran Informatika diharapkan mampu menghasilkan peserta didik yang 
kompeten secara digital sekaligus berkarakter budaya. Berbagai penelitian menunjukkan bahwa 
penggunaan e-modul digital mampu meningkatkan motivasi belajar, kemandirian, serta hasil 
belajar peserta didik dibandingkan bahan ajar konvensional (Winangun et al., 2024; I.N.Suarjana 
et al., 2025). E-modul memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif melalui integrasi 
multimedia dan aktivitas pembelajaran mandiri berbasis teknologi (Akbar, 2026). Namun 
demikian, pengembangan e-modul yang secara khusus mengintegrasikan pendekatan 
etnopedagogi dalam pembelajaran Informatika pada jenjang SMP masih terbatas.  

Kondisi ini menunjukkan adanya kesenjangan penelitian antara pengembangan bahan ajar 
digital dan penguatan nilai budaya lokal dalam pembelajaran teknologi. Oleh karena itu, penelitian 
ini menghadirkan kebaruan melalui pengembangan e-modul dengan pendekatan etnopedagogi 
pada mata pelajaran Informatika kelas VII SMP. E-modul yang dikembangkan dirancang untuk 
mengintegrasikan materi Informatika dengan konteks budaya lokal sehingga pembelajaran 
menjadi lebih relevan, bermakna, dan kontekstual. Produk yang dihasilkan diharapkan mampu 
meningkatkan keterlibatan belajar, pemahaman konsep Informatika, serta karakter peserta didik 
(Yuan et al., 2024). Selain mendukung penguasaan literasi digital, pembelajaran juga diarahkan 
pada penguatan identitas budaya sebagai bagian dari pendidikan nasional (Rasdiana et al., 2024). 
Dengan demikian, penelitian ini berkontribusi dalam pengembangan inovasi bahan ajar digital 
yang selaras dengan tuntutan pembelajaran abad ke-21 dan pelestarian kearifan lokal. 
 
METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development (R&D) dengan model 
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation) untuk mengembangkan 
e-modul berbasis pendekatan etnopedagogi pada mata pelajaran Informatika kelas VII SMP. Model 
ADDIE dipilih karena menyediakan kerangka kerja sistematis dan iteratif dalam menghasilkan 
produk pembelajaran yang valid, praktis, dan efektif melalui tahapan analisis kebutuhan hingga 
evaluasi produk secara berkelanjutan (Branch, 2009 ; Sugiyono, 2019). Tahap analysis dilakukan 
melalui identifikasi kebutuhan pembelajaran, analisis kurikulum Informatika, dan karakteristik 
peserta didik. Tahap design mencakup perancangan e-modul, penyusunan aktivitas pembelajaran, 
serta integrasi nilai kearifan lokal berbasis etnopedagogi. Tahap development meliputi pembuatan 
produk, validasi ahli, serta revisi berdasarkan masukan (Goodchild & Munton, 2026). Tahap 
implementation dilakukan melalui uji coba e-modul pada siswa kelas VII SMP Negeri 1 Sitiung, 
sedangkan tahap evaluation bertujuan menilai kualitas produk dari aspek validitas, praktikalitas, 
dan efektivitas. Subjek penelitian meliputi validator ahli, guru Informatika, dan peserta didik 
sebagai pengguna untuk memastikan kesesuaian e-modul dengan kebutuhan pembelajaran. 

Pengumpulan data dilakukan menggunakan lembar validasi ahli, angket praktikalitas guru 
dan peserta didik, serta tes hasil belajar berupa pretest dan posttest. Analisis validitas dilakukan 
menggunakan skala Likert yang dikonversi ke dalam persentase kelayakan produk untuk 
menentukan tingkat validitas e-modul (Pierre, 2023). Analisis praktikalitas menilai kemudahan 
penggunaan, kejelasan materi, dan kebermanfaatan e-modul. Analisis efektivitas dilakukan melalui 
uji statistik peningkatan hasil belajar dengan uji normalitas dan homogenitas sebagai prasyarat, 
dilanjutkan Independent Sample t-Test serta perhitungan N-Gain untuk mengukur efektivitas 
pembelajaran secara kuantitatif (Nissen et al., 2018). Kombinasi analisis tersebut digunakan untuk 
memastikan bahwa e-modul berbasis etnopedagogi yang dikembangkan memenuhi kriteria 
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produk pembelajaran yang layak, mudah digunakan, serta mampu meningkatkan hasil belajar 
peserta didik secara signifikan. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Validitas Produk 

Hasil validasi menunjukkan bahwa e-modul berbasis pendekatan etnopedagogi yang 
dikembangkan memperoleh kategori sangat valid pada seluruh aspek penilaian. Persentase validasi 
oleh ahli materi mencapai 97,72%, ahli bahasa sebesar 94,64%, dan ahli media sebesar 93,42%. 
Capaian tersebut mengindikasikan bahwa produk telah memenuhi standar kelayakan 
pembelajaran digital yang mencakup kesesuaian materi dengan kurikulum Informatika kelas VII, 
ketepatan penggunaan bahasa sesuai karakteristik peserta didik, kualitas desain visual yang 
komunikatif, serta keberhasilan integrasi nilai budaya lokal sebagai unsur utama pendekatan 
etnopedagogi. Tingginya skor validasi menunjukkan bahwa e-modul mampu menyajikan materi 
pembelajaran secara sistematis, interaktif, dan kontekstual sehingga layak digunakan sebagai 
bahan ajar pendukung pembelajaran Informatika di SMP. Validitas yang tinggi juga merefleksikan 
keselarasan antara tujuan pembelajaran, aktivitas belajar, serta evaluasi yang dirancang dalam e-
modul, sehingga produk memiliki konsistensi instruksional yang baik (Damastuti & Etruly, 2023; 
Rosiana et al., 2023). Dengan demikian, hasil validasi menegaskan bahwa pengembangan e-modul 
telah memenuhi prinsip desain pembelajaran modern yang menekankan kebermaknaan, 
interaktivitas, dan relevansi konteks belajar. 

Distribusi hasil validasi dari masing-masing validator disajikan pada Gambar 1. Diagram 
tersebut menunjukkan bahwa seluruh aspek penilaian berada pada rentang persentase di atas 90%, 
yang mengindikasikan bahwa e-modul yang dikembangkan telah memenuhi kriteria kelayakan 
produk pembelajaran pada kategori sangat valid. Kriteria validitas produk mengacu pada konsep 
kualitas produk pengembangan yang dikemukakan oleh Nieveen (Van Den Akker et al., 1999). 
Selain itu, skor validasi yang relatif konsisten pada setiap aspek menunjukkan bahwa produk 
memiliki kualitas yang seimbang baik dari sisi substansi materi, penggunaan bahasa, maupun 
desain media pembelajaran. Secara teoritis, hasil tersebut menunjukkan bahwa integrasi nilai 
budaya lokal dalam desain pembelajaran digital dapat memperkaya pengalaman belajar peserta 
didik melalui konteks yang lebih autentik. 

 
Gambar 1. Diagram Hasil Validasi E-Modul Berdasarkan Penilaian Ahli 

 
Sumber: Dokumen Pribadi 

 
Praktikalitas Produk 

Hasil implementasi menunjukkan bahwa e-modul berbasis pendekatan etnopedagogi yang 
dikembangkan memiliki tingkat praktikalitas pada kategori sangat praktis. Berdasarkan hasil uji 
coba bertahap, diperoleh skor praktikalitas pada uji coba individu sebesar 86,05%, kelompok kecil 
sebesar 96,02%, kelompok terbatas sebesar 97,63%, serta respons guru sebesar 96,56%. Capaian 
tersebut menunjukkan bahwa e-modul mudah digunakan, dipahami, dan dioperasikan baik oleh 
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peserta didik maupun guru dalam proses pembelajaran Informatika kelas VII SMP. Tingginya skor 
praktikalitas mengindikasikan bahwa desain e-modul telah memenuhi prinsip user-friendly 
learning material, yaitu kemudahan akses, kejelasan instruksi, navigasi yang sistematis, serta 
penyajian materi yang komunikatif (Harefa & Laoli, 2022; Putra et al., 2023). Selain itu, integrasi 
aktivitas interaktif dan konteks budaya lokal turut membantu peserta didik memahami materi 
secara lebih natural dan tidak mengalami kesulitan dalam menggunakan produk pembelajaran 
digital. Dengan demikian, e-modul tidak hanya layak secara konseptual, tetapi juga aplikatif dalam 
situasi pembelajaran nyata di kelas. 

Perbandingan tingkat praktikalitas pada setiap tahap uji coba disajikan pada Gambar 2 yang 
menunjukkan adanya kecenderungan peningkatan skor praktikalitas pada setiap tahap 
implementasi. Peningkatan tersebut mencerminkan efektivitas proses revisi produk yang dilakukan 
secara berkelanjutan berdasarkan masukan peserta didik dan guru. Hasil ini sejalan dengan prinsip 
kualitas produk pengembangan yang dikemukakan oleh Nienke Nieveen yang menempatkan aspek 
praktikalitas sebagai indikator penting keberhasilan produk pendidikan dalam konteks 
penggunaan nyata. Tingginya skor pada kelompok kecil, kelompok terbatas, dan respons guru 
menunjukkan bahwa e-modul mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif, 
fleksibel, serta mendukung pembelajaran mandiri peserta didik. Dari perspektif pedagogis, 
kemudahan penggunaan produk menunjukkan kesesuaian desain e-modul dengan karakteristik 
peserta didik generasi digital yang terbiasa dengan media visual dan teknologi interaktif 
(Istiningsih, 2023; Maria et al., 2025). Integrasi pendekatan etnopedagogi juga memperkuat 
keterlibatan belajar karena materi disajikan dalam konteks budaya yang familiar bagi peserta didik. 
Oleh karena itu, tingkat praktikalitas yang sangat tinggi menegaskan bahwa e-modul yang 
dikembangkan memiliki kesiapan implementasi sebagai bahan ajar digital inovatif yang efektif 
digunakan dalam pembelajaran Informatika di SMP. 
 

Gambar 2. Diagram Hasil Praktikalitas E-Modul Pada Setiap Tahap Uji Coba 

 
Sumber: Dokumen Pribadi 

Efektivitas Produk 
Hasil uji efektivitas menunjukkan bahwa penggunaan e-modul berbasis pendekatan 

etnopedagogi memberikan dampak positif terhadap peningkatan hasil belajar peserta didik pada 
mata pelajaran Informatika kelas VII SMP. Rata-rata nilai pretest pada kelas eksperimen sebesar 
57,25 meningkat secara signifikan menjadi 82,75 pada posttest. Sementara itu, kelas kontrol 
mengalami peningkatan dari 55,13 menjadi 74,75. Perbedaan capaian tersebut menunjukkan 
bahwa peserta didik yang belajar menggunakan e-modul memperoleh peningkatan hasil belajar 
yang lebih tinggi dibandingkan pembelajaran konvensional. Hasil perhitungan N-Gain pada kelas 
eksperimen sebesar 59,10 berada pada kategori cukup efektif, yang mengindikasikan bahwa e-
modul mampu meningkatkan pemahaman konsep peserta didik secara moderat hingga tinggi. 
Peningkatan skor ini menunjukkan bahwa e-modul tidak hanya berfungsi sebagai media 
penyampai informasi, tetapi juga sebagai sarana pembelajaran aktif yang mendorong eksplorasi 

86,05%

96,02%
97,63%

96,56%

80,00%

85,00%

90,00%

95,00%

100,00%

Hasil Praktikalitas

Ujicoba Individu Ujicoba Kelompok Kecil

Ujicoba Kelompok Terbatas Respon Guru



 

 

 

 

 
Gevi & Zen. 10.55681/armada.v4i5.2100 

 

 

Pengembangan E-Modul Dengan Pendekatan Etnopedagogi pada Mata.... |   592 
 

 

 

konsep secara mandiri. Integrasi aktivitas interaktif dan konteks budaya lokal dalam e-modul 
membantu peserta didik mengaitkan materi Informatika dengan pengalaman nyata sehingga 
proses konstruksi pengetahuan berlangsung lebih optimal. 

Perbandingan hasil belajar sebelum dan sesudah penggunaan e-modul disajikan pada 
Gambar 3 yang memperlihatkan peningkatan capaian belajar yang lebih signifikan pada kelas 
eksperimen dibandingkan kelas kontrol. Selisih peningkatan nilai tersebut mengindikasikan bahwa 
penggunaan e-modul berbasis etnopedagogi berkontribusi terhadap peningkatan kualitas 
pembelajaran melalui keterlibatan kognitif yang lebih tinggi. Temuan ini sejalan dengan teori 
pembelajaran bermakna yang dikemukakan oleh Ausubel, (1968); Gogus, (2012) yang 
menekankan bahwa pembelajaran akan lebih efektif ketika informasi baru dihubungkan dengan 
struktur pengetahuan yang telah dimiliki peserta didik. Pendekatan etnopedagogi memungkinkan 
peserta didik memahami konsep Informatika yang bersifat abstrak melalui konteks sosial budaya 
yang familiar, sehingga memperkuat proses pemahaman konseptual. Selain itu, penggunaan media 
digital interaktif terbukti mampu meningkatkan perhatian, motivasi, dan partisipasi belajar peserta 
didik sebagaimana dijelaskan oleh Mayer (2020) dalam teori multimedia learning. Dengan 
demikian, efektivitas e-modul yang dikembangkan menunjukkan bahwa integrasi teknologi 
pembelajaran dan kearifan lokal mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna, 
meningkatkan hasil belajar, serta mendukung pengembangan kompetensi literasi digital peserta 
didik secara berkelanjutan. 

 
Gambar 3. Diagram Perbandingan Hasil Rata-rata dan N-Gain Score Pretest dan Posttest  

 
Sumber: Dokumen Pribadi 

 
KESIMPULAN DAN SARAN 

Penelitian pengembangan e-modul dengan pendekatan etnopedagogi pada mata pelajaran 
Informatika kelas VII SMP menghasilkan produk pembelajaran digital yang memenuhi kriteria 
valid, praktis, dan efektif. Hasil validasi menunjukkan bahwa e-modul memiliki tingkat kelayakan 
sangat tinggi dari aspek materi, bahasa, dan media, sehingga layak digunakan dalam pembelajaran. 
Implementasi produk menunjukkan tingkat praktikalitas yang sangat baik, ditandai dengan 
kemudahan penggunaan, kejelasan navigasi, serta kemampuan e-modul dalam mendukung 
pembelajaran mandiri dan interaktif. Uji efektivitas memperlihatkan peningkatan hasil belajar 
peserta didik yang lebih signifikan pada kelas eksperimen dibandingkan kelas kontrol dengan 
kategori N-Gain cukup efektif, yang mengindikasikan bahwa integrasi pendekatan etnopedagogi 
mampu meningkatkan pemahaman konsep Informatika melalui pengalaman belajar yang 
kontekstual dan bermakna. Dengan demikian, e-modul yang dikembangkan tidak hanya berfungsi 
sebagai inovasi bahan ajar digital, tetapi juga menjadi strategi pedagogis dalam mengintegrasikan 
literasi digital dan penguatan identitas budaya lokal guna mendukung pembelajaran abad ke-21 
yang relevan dan berkelanjutan. 
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kategori N-Gain cukup efektif, yang mengindikasikan bahwa integrasi pendekatan etnopedagogi 
mampu meningkatkan pemahaman konsep Informatika melalui pengalaman belajar yang 
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