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Lampiran 1 Surat Ijin Pengambilan Data Observasi 
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Lampiran 2 Surat Pengantar Judges 
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Lampiran 3 Surat Pelaksanaan Penelitian 
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Lampiran 4 Wawancara Analisis Kebutuhan Guru 

 

HASIL WAWANCARA GURU INFORMATIKA 

SMA NEGERI 1 SELEMADEG 

 

Nama Guru : I Wayan Eka Supriyanta, S.Pd. 

Waktu : 16 September 2025 

Tempat : SMA Negeri 1 Selemadeg 

Pertanyaan Jawaban 

Karakteristik Siswa 

Menurut pandangan Bapak/Ibu, 
bagaimana karakteristik siswa SMA 
Negeri 1 Selemadeg? 

Siswa yang bersekolah di SMA Negeri 1 
Selemadeg memiliki karakteristik yang sangat 
beragam. Baik dari latar belakang, prestasi, 
displin dan budaya. 

Dalam suatu kelas, biasanya atau rata-
rata terdiri dari beberapa siswa? 

Dalam satu kelas terdiri dari 28 sampai 30 
siswa 

Sejauh ini bagaimana hasil belajar 
penilaian capaian pembelajaran? Baik 
dari segi kognitif (kemampuan 
berpikir dan pengetahuan), afektif 
(sikap), psikomotor (keterampilan)? 

• Secara umum, hasil belajar kognitif siswa 
bervariasi. Sebagian siswa mampu 
memahami materi pelajaran dengan baik, 
terutama yang memiliki motivasi tinggi, 
kebiasaan belajar yang teratur, serta 
dukungan orang tua. Namun, tidak sedikit 
juga siswa yang masih mengalami kendala 
dalam memahami konsep abstrak dalam 
beberapa mata pelajaran. Faktor yang 
memengaruhi di antaranya adalah perbedaan 
kemampuan dasar, kurangnya minat belajar, 
kurangnya perhatian dari orang tua dan 
keterbatasan fasilitas belajar di rumah. 
Akibatnya, nilai siswa cenderung naik turun 
dan belum sepenuhnya konsisten. 

• Dari segi sikap, sebagian besar siswa 
menunjukkan sikap yang sopan, 
menghormati guru, dan cukup aktif dalam 
kegiatan kelas maupun sekolah.  

• Dalam hal keterampilan, siswa umumnya 
cukup antusias dan menunjukkan 
kemampuan yang baik saat terlibat dalam 
kegiatan praktik. Mereka lebih aktif dan 
semangat ketika langsung pembelajaran 
bersifat dibandingkan berada didalam 
ruangan. 

Penggunaan Metode, Model dan Strategi Pembelajaran 



227 
 

 

Dari sekian banyak metode 
pembelajaran, metode pembelajaran 
apa yang biasa Bapak/Ibu gunakan 
ketika menyampaikan materi 
pembelajaran? 

Metode pembelajaran yang biasa saya gunakan 
dalam pembelajaran sebagain besar masih 
menggunakan metode konvensiona.  

Dalam penggunan metode 
pembelajaran tersebut, bagaimana 
hasil belajar siswa terhadap 
pencapaian belajar? 

Hasil kinerja siswa disekolah sangat 
bervariasi. Beberapa siswa menunjukkan hasil 
belajar yang positif, selain itu sebagaian siswa 
juga menunjukkan prilaku yang kurang positif. 
Siswa menunjukkan sikap acuh dan tidak ingin 
terlibat dalam pembelajaran, selain itu siswa 
juga sering melamun dikarenakan buku ajar 
yang diberikan sekolah sangat minim sehingga 
tidak semua siswa memiliki buku paket. 

Bagaimana tingkat keterlibatan siswa 
saat pembelajaran Informatika? 

Sebagian besar siswa dalam proses 
pembelajaran menunjukkan antusias yang baik 
namun, masih ada siswa yang menunjukan 
antusian yang kurang. Terlihat dari siswa yang 
sering kebingungan dalam mengatasi masalah 
yang diberikan. Sebagian besar siswa masih 
memerlukan beberapa siswa yang bimbingan 
pembelajaran. 

Menurut Bapak/Ibu bagaimana 
materi yang menarik dalam mata 
pelajaran Informatika? 

Materi informatika sebagian besar sangat 
menarik, karena materi yang ada sangat 
berhubungan erat dengan kehidupan sehari-
hari siswa. Siswa sangat senang Ketika diajak 
praktek karena menurut mereka proses 
pembelajaran terasa menyenangkan, selain itu 
waktu belajar terasa sangat cepat berlalu. 

Kesulitan apa yang Bapak/Ibu alami 
dalam mengajar mata pelajaran 
Informatika? 

Guru memiliki kendala yang beragam dalam 
mengajar informatika di SMA Negeri 1 
Selemadeg  
1. Sarana dan Prasaran yang ada disekolah 

kurang mendukung. Sekolah hanya 
memiliki 20 PC, sehingga dalam 
pembelajaran biasanya masih 
berkemlompok dalam menggunakan PC. 

2. Ketersediaan Bahan Ajar terbatas. Tidak 
semua siswa memiliki buku paket. 
Sehingga siswa harus berebut dan berbagi 
buku paket dengan teman sejawatnya.  

3. Kekurangan waktu dalam mengajar, 
sehingga saya sebagai guru menjelaskan 
materi cenderung dengan tempo cepat, hal 
ini disebabkan karena materi atau capaian 
pembelajaran yang disampaikan banyak 
sedangkan waktu pertemuan dikelas sedikit 
atau terbatas. 
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Dalam pembelajaran apakah siswa 
diperbolehkan menggunakan 
Smartphone? 

Seluruh siswa di SMA Negeri 1 Selemadeg 
diperbolehkan membawa Samartphone. Tetapi 
dalam peroses pembelajaran smartphone harus 
dikumpulkan dalam satu tempat. Dalam 
pembelajaran informatika, karena keterbatasan 
PC yang ada di lab, guru akan mengintruksikan 
siswa untuk berkelompok dalam menggunkan 
PC. 

Analisis kebutuhan Media Pembelajaran 

Bahan ajar apa yang Bapak/Ibu 
gunakan dalam proses pembelajaran 
di sekolah? 

Dalam pembelajaran informatika biasanya 
menggunakan buku paket dan media PPT. 
Proes pembelajaran cenderung hanya 
mengikuti materi yang ada di buku paket. 

Menurut Bapak/Ibu apakah bahan 
ajar yang digunakan dalam proses 
pembelajaran dapat dinilai efektif 
dalam memfasilitasi siswa dalam 
belajar? 

Bahan ajar yang sudah digunakan memang 
dapat memfasilitasi pemahaman konsep dasar, 
namun efektivitasnya seringkali belum optimal 
dalam mengembangkan kemampuan berpikir 
tingkat tinggi siswa dalam mata pelajaran 
Informatika.  

Apakah Bapak/Ibu sudah pernah 
mengembangkan E-Modul/media 
interaktif lain dalam pembelajaran 
informatika? Jika pernah, bagaimana 
efektivitasnya? 

Sudah pernah menggunakan media digital 
dalam pembelajaran sangat eketif. Siswa 
sangat antusias dengan bahan ajar yang 
menarik perhatian mereka. 

Bagaimana menurut Bapak/Ibu 
terhadap penerapan sebuah inovasi 
pembelajaran dalam bentuk bahan 
ajar berbasis TIK dengan format E-
Modul? 

Inovasi tersebut sangat sejalan dengan 
perkembangan teknologi saat ini. Adanya e-
modul khususnya dalam pembelajaran 
informatika akan sangat bermanfaat bagi siswa 
mengingat adanya kekurangan bahan ajar yang 
ada disekolah. Secara tidak langsung siswa 
dapat mengakses dan mempelajari media 
tersebut dimanapun siswa berada. Proses 
pembelajaran juga tidak hanya berlangsung 
didalam kelas, memungkinkan siswa dapat 
belajar dirumah atau mempelajari E-modul 
sebelum diberikan oleh guru disekolah. 

Kesiapan sekolah dalam implementasi e-modul 
Apakah siswa memiliki perangkat 
digital? 

Sebagian besar siswa sudah memiliki 
perangkat digital. Hampir 90% dari jumlah 
keseluruhan sudah memiliki HP dan mampu 
mengoprasikannya. 

Bagaimana kualitas jaringan internet 
di sekolah? 

Jaringan internet disekolah sangat bagus 
hampir setiap ruang kelas sudah terjangkau 
oleh WIFI untuk menunjang proses belajar 
mengajar. 
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Lampiran 5 Analisis Karakteristik Siswa Mata Pelajaran Informatika 

Hasil Keterangan 

 

Mayoritas siswa 
menunjukkan minat dan 
motivasi yang tinggi 
terhadap mata pelajaran 
Informatika. Hal ini 
menjadi modal kuat untuk 
penyusunan media 
pembelajaran, seperti E-
Modul Interaktif dan 
metode Problem-Based 
Deep-Learning, yang 
memerlukan keterlibatan 
aktif siswa. 

 

Tingkat pemahaman 
beragam, dengan 
sebagian besar siswa 
berada di posisi belum 
memahami, yang 
mengindikasikan bahwa 
materi Informatika cukup 
menantang bagi siswa 
secara umum. Hal ini 
memperkuat kebutuhan 
akan media pembelajaran 
yang lebih kuat, 
terstruktur, serta menarik 
dan interaktif untuk 
membantu siswa 
mengatasi kesulitan. 

 

Siswa secara eksplisit 
menunjukkan preferensi 
kuat terhadap metode 
pembelajaran yang tidak 
hanya bersifat ceramah. 
Hal ini menjadi bukti 
empiris utama yang 
mendukung perlunya 
pengembangan E-Modul 
Interaktif dan solusi 
media digital yang 
relevan dan menarik 
untuk meningkatkan 
pemahaman. 
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Hasil Keterangan 

 

Mayoritas siswa sangat 
senang/senang dengan 
penggunaan media 
pembelajaran mandiri. 
Data tersebut sangat 
mendukung kebutuhan 
untuk mengembangkan 
E-Modul Interaktif yang 
dirancang agar dapat 
digunakan secara mandiri 
oleh siswa, sejalan 
dengan preferensi mereka 
terhadap pembelajaran 
digital 

 

Sebagian besar siswa 
merasa mahir dalam 
mengoperasikan 
smartphone. Karakteristik 
ini menunjukkan bahwa 
kesiapan digital siswa 
sangat tinggi, sehingga 
penggunaan E-Modul 
berbasis digital yang 
diakses melalui 
smartphone akan efektif 
dan sesuai dengan 
kemampuan serta 
kebiasaan siswa. 

 

Mayoritas siswa sangat 
menyukai/menyukai 
media pembelajaran yang 
bervariasi dan interaktif. 
Ini menegaskan bahwa E-
Modul yang 
dikembangkan harus kaya 
akan elemen multimedia 
(video, animasi, simulasi) 
untuk mempertahankan 
minat dan motivasi 
belajar siswa. 
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Hasil Keterangan 

 
 

Sebagian besar siswa 
merasa sangat terbantu 
dengan penggunaan 
media pembelajaran. Hal 
ini memperkuat 
kesimpulan bahwa media, 
terutama yang interaktif 
dan berbasis digital 
adalah kunci untuk 
meningkatkan efektivitas 
dan kemudahan 
pemahaman materi 
Informatika. 
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Lampiran 6 Analisis Kebutuhan Siswa Mata Pelajaran Informatika 

Hasil Keterangan 

 

Mayoritas siswa lebih 
mudah memahami 
materi melalui 
tampilan visual seperti 
gambar, video, dan 
animasi. Hal ini 
menunjukkan bahwa 
e-modul interaktif 
sebaiknya dirancang 
dengan elemen visual 
yang kuat untuk 
membantu 
pemahaman konsep 
Informatika. 

 

Materi yang bersifat 
abstrak dan konseptual 
menjadi tantangan 
utama bagi siswa. Ini 
menunjukkan 
perlunya pendekatan 
pembelajaran yang 
lebih kontekstual dan 
berbasis masalah agar 
siswa dapat 
memahami penerapan 
konsep secara nyata. 

 

Kesulitan ini 
mengindikasikan 
bahwa siswa 
membutuhkan media 
pembelajaran yang 
lebih interaktif, 
menarik, dan 
menyediakan contoh 
konkret agar konsep 
Informatika lebih 
mudah dipahami. 
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Hasil Keterangan 

 

Penggunaan bahan 
ajar konvensional 
masih mendominasi. 
Hal ini memperkuat 
urgensi 
pengembangan e-
modul interaktif yang 
dapat meningkatkan 
aktivitas belajar siswa 
secara digital. 

 

Ini menunjukkan 
perlunya inovasi 
dalam bentuk media 
pembelajaran baru 
agar dapat 
meningkatkan 
efektivitas belajar, 
terutama yang 
mendorong partisipasi 
aktif siswa. 

 

Pembelajaran 
Informatika saat ini 
belum sepenuhnya 
melatih keterampilan 
berpikir tingkat tinggi. 
E-modul berbasis 
Problem Based Deep 
Learning dapat 
menjadi solusi untuk 
menumbuhkan 
kemampuan penalaran 
kritis siswa. 

 

Kesiapan penggunaan 
teknologi sudah cukup 
baik, namun masih 
perlu dioptimalkan 
dalam bentuk media 
yang lebih interaktif 
seperti e-modul. 



234 
 

 

Hasil Keterangan 

 

Guru cenderung 
menggunakan media 
presentasi dan evaluasi 
online, namun belum 
banyak memanfaatkan 
media pembelajaran 
yang bersifat 
eksploratif dan 
interaktif seperti e-
modul. 

 

E-modul interaktif 
masih jarang 
diterapkan, padahal 
memiliki potensi besar 
dalam mendukung 
pembelajaran 
Informatika yang 
mandiri dan 
kontekstual. 

 

Hasil ini menunjukkan 
potensi positif 
penggunaan e-modul, 
namun perlu dirancang 
lebih menarik dan 
sesuai kebutuhan 
siswa agar dampaknya 
lebih signifikan. 

 

Ada kebutuhan kuat 
dari siswa terhadap 
inovasi media 
pembelajaran berbasis 
teknologi yang lebih 
menarik, interaktif, 
dan relevan dengan 
konteks belajar 
mereka. 

 

Siswa menyadari 
pentingnya 
pembelajaran yang 
tidak hanya fokus pada 
teori, tetapi juga 
melatih kemampuan 
berpikir kritis dalam 
pemecahan masalah 
nyata. 
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Hasil Keterangan 

 

Hal ini menunjukkan 
kesenjangan antara 
pembelajaran 
Informatika saat ini 
dengan karakteristik 
Problem-Based 
Learning yang 
seharusnya 
menekankan 
pemecahan masalah 
kontekstual. 

 

Hasil ini menegaskan 
pentingnya 
pendekatan contextual 
learning dalam e-
modul, agar siswa 
lebih memahami 
relevansi praktis 
materi Informatika. 

Siswa ingin e-modul 
yang tidak hanya 
berisi teks, tetapi juga 
menyenangkan, 
interaktif, dan 
memberi pengalaman 
belajar aktif dengan 
visualisasi yang 
menarik. 
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Lampiran 7 Hasil SAS Kelas X D 

 

Hasil Sumatif Akhir Semester kelas X D 

Semester Ganjil 2024-2025  

No Nama Nilai SAS 

1 GEDE ANDIKA JULIANA 76 

2 I PUTU AGUS ARTHA WIGUNA 75 

3 NI KADEK DIANANDA PUTRI PRADNYANDARI 81 

4 NI LUH MADE AYU MAHARANI 76 

5 NI PUTU CHANDRA KIRANA 75 

6 NI PUTU WIDYANANDA PRAMESWARI 81 

7 ADHIE WISNU MANDARA 77 

8 I GEDE GILANG PRASETIA DARMA 75 

9 I KADEK ARYA LINGGA 74 

10 NI PUTU AYU WIDYA PRADNYANI 74 

12 I GUSTI PUTU OKTA INDRABRATA 78 

13 LUH GEDE PRADNYA PUTRI ANJANI 77 

14 NI KADEK VIRA TIRANI PUTRI 75 

1 NI MADE MIRA ASTITI YANTI 76 

5 NI NYOMAN SHANTI DEWI 71 

16 NIK MATUL FITRIA RAMADANI 76 

17 KADEK MITA DWI DAMAYANTI 77 

18 I MADE ARIS SANJAYA 73 

19 KADEK AYU PRADNYA CINTHA RANI 76 

20 LUH MADE PRADNYA PARAMITHA 73 

21 NI PUTU DELLA NOVITA CAHYANTI 77 

22 KADEK MIRA DWI ANTARI 76 

23 NI KETUT AYU AMERTA DEWI 76 

24 NI LUH GEDE DIEVA ADNYANI 71 

25 I GEDE ARYA ADI SUPUTRA 75 

26 NI KADEK NOVITA SARI 76 

27 DIEGO NENOSONO 76 

28 I KADEK BAYU WIGUNA 74 

29 NI MADE INDAH PUTRI RAHAYU 74 

30 NI MADE HERAYANI 76 

31 I MADE DWIPAYANA 76 
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Lampiran 8 Blueprint E-Modul Interaktif Berbasis Problem Based Deep Learning 

Bagian E-
Modul 

Sintak Problem 
Based Learning 

Kegiatan Pembelajan Penalaran Kritis 
Prinsip 

Pembelajaran 

Pengalaman 
Belajar 

Kerangka 
Pembelajaran 

Pendahuluan Orientasi 
terhadap masalah 

• Siswa menonton video 
atau animasi pembuka 
yang memuat kasus 
nyata Informatika. 

• Diskusi singkat digita 

• Menuliskan dugaan awal 
dan ide solusi  

• Menyimak peta konsep 
dan tujuan pembelajaran 
dalam tampilan 
interaktif. 

• Mengidentifikasi 
masalah dan 
informasi 
relevan. 

• Mengajukan 
pertanyaan logis 
berdasarkan 
konteks. 

Mindful Learning 
dengan siswa 
menyadari arah dan 
tujuan belajar. 

Memahami dengan 
membangun 
konteks dan rasa 
ingin tahu. 

• Praktik pedagogis: 
Problem Based 
Deep Leaning 

• Lingkungan 
belajar: tampilan 
visual kontekstual, 
menarik, dan 
terarah. 

• Pemanfaatan 
teknologi digital e-
modul interaktif 

Inti 
Pembelajaran  

Mengorganisasi 
siswa untuk 
belajar 

• Siswa membentuk 
kelompok kecil (forum 
diskusi kecil). 

• Mengisi lembar 
perencanaan digita 

• Guru memberikan 
bimbingan melalui fitur 
chat atau komentar 
interaktif. 

Merumuskan 
strategi 
penyelidikan dan 
kriteria solusi. 

Meaningful 
Learning dengan 
mengaitkan 
pengalaman dengan 
tugas baru. 

Memahami 
mengarah ke 
Mengaplikasi 

• Kemitraan 
pembelajaran: 
kolaborasi virtual 
antar siswa. 

• Praktik pedagogis: 
Problem Based 
Deep Leaning 

• Pemanfaatan 
teknologi digital e-
modul interaktif 

Inti 
Pembelajaran  

Penyelidikan dan 
pengumpulan 
data 

• Siswa melakukan 
eksperimen digital atau 
simulasi interaktif  

• Menganalisis 
hubungan sebab-
akibat. 

• Meaningful 
Learning dengan 

Mengaplikasi 
dengan 
menggunakan data 

• Praktik pedagogis: 
Problem Based 
Deep Leaning 
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Bagian E-
Modul 

Sintak Problem 
Based Learning 

Kegiatan Pembelajan Penalaran Kritis 
Prinsip 

Pembelajaran 

Pengalaman 
Belajar 

Kerangka 
Pembelajaran 

• Mengamati hasil 
simulasi dan mencatat 
temuan pada lembar 
kerja digital interaktif. 

• E-modul memberikan 
prompt pertanyaan 
penalaran kritis 

• Menafsirkan 
bukti dan 
menggunakannya 
untuk menyusun 
argumen. 

belajar berbasis 
konteks nyata. 

• Joyful Learning 
dengan eksplorasi 
melalui simulasi 
dan game. 

dan logika untuk 
memecahkan 
masalah. 

• Lingkungan 
belajar: interaktif 
dan berbasis 
pengalaman nyata. 

• Pemanfaatan 
teknologi digital e-
modul interaktif 

Inti 
Pembelajaran  

Mengembangkan 
dan menyajikan 
hasil karya 

• Siswa menyusun solusi  
• Mengunggah hasilnya 

ke ruang presentasi e-
modul. 

• Memberikan dan 
menerima umpan balik  

• Menyusun 
argumen berbasis 
data dan menarik 
kesimpulan logis. 

• Membangun 
solusi 
berdasarkan bukti 
yang 
terverifikasi. 

Meaningful dan 
Joyful Learning 
dengan siswa 
merasa senang dan 
bangga atas hasil 
karyanya. 

Mengaplikasi dan 
Merefleksi 

• Kemitraan 
pembelajaran: 
kolaborasi dan 
umpan balik  

• Praktik pedagogis: 
Problem Based 
Deep Leaning 

• Pemanfaatan 
teknologi digital e-
modul interaktif 

Penutup 
(Refleksi) 

Analisis dan 
evaluasi proses 
pemecahan 
masalah 

• Siswa mengerjakan 
refleksi digital: menulis 
apa yang dipelajari, 
kendala yang dihadapi, 
dan solusi 
perbaikannya. 

• Mengevaluasi 
solusi dan menilai 
validitas 
argumen. 

• Melakukan 
refleksi terhadap 
proses berpikir. 

Mindful Learning 
dengan refleksi 
kesadaran diri. 

Merefleksi dengan 
evaluasi hasil 
belajar. 

• Lingkungan 
belajar: reflektif 
dan aman. 

• Pemanfaatan 
teknologi digital e-
modul interaktif 
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Bagian E-
Modul 

Sintak Problem 
Based Learning 

Kegiatan Pembelajan Penalaran Kritis 
Prinsip 

Pembelajaran 

Pengalaman 
Belajar 

Kerangka 
Pembelajaran 

Penutup 
(Evaluasi & 
Glosarium) 

Penguatan dan 
Penilaian Akhir 

• Siswa mengikuti quiz 
HOTS berbasis kasus 
Informatika dengan 
umpan balik otomatis. 

• Menelusuri glosarium 
interaktif untuk 
memperdalam konsep 
dan istilah. 

Mengkonstruksi 
ulang pemahaman 
dari hasil belajar. 

• Joyful Learning 
dengan evaluasi 
menyenangkan 
dengan 
penghargaan. 

• Meaningful 
Learning dengan 
mengaitkan 
konsep dengan 
konteks kehidupan 
nyata. 

 • Pemanfaatan 
teknologi digital e-
modul interaktif 

• Lingkungan 
belajar: adaptif dan 
berpusat pada 
siswa. 
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Lampiran 9 Flowchart E-Modul Interaktif Berbasis Problem Based Deep Learning 
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Lampiran 10 User Interface E-Modul Interaktif  

Desain UI Keterangan 

 

• Halaman ini sebagai orientasi pembelajaran 
dan pengenalan konteks masalah 
Informatika. 

• Menampilkan judul, pesan sambutan, serta 
tombol navigasi menuju Peta Konsep dan 
Petunjuk Umum. 

• Mendukung sintak Problem based 
Learning yaitu orientasi pada masalah 
membangkitkan rasa ingin tahu terhadap 
topik. 

• Prinsip Deep Learning: Joyful 
(membangun emosi positif dengan 
tampilan visual menarik). 

• Pengalaman belajar: tahap memahami 
denagn siswa menyadari arah dan makna 
belajar. 

• Penalaran kritis: mulai mengidentifikasi 
permasalahan umum yang akan 
dieksplorasi. 
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Desain UI Keterangan 

 

• Tujuan Pembelajaran dan Peta Konsep 
yang menjelaskan keterkaitan antar materi. 

• Mengarahkan siswa memahami ruang 
lingkup pembelajaran dan indikator 
keberhasilan. 

• Sintak Problem Based Learning yaitu 
masih dalam fase orientasi dan perencanaan 
siswa mengenali apa yang perlu diketahui. 

• Prinsip Deep Learning: Mindful Learning 
yaitu mendorong kesadaran diri dan fokus 
pada tujuan belajar. 

• Pengalaman belajar: memahami dengan 
membangun dasar konseptual sebelum 
mengaplikasi. 

• Penalaran kritis: melatih identifikasi 
konsep utama dan hubungan sebab-akibat 
antar topik Informatika. 



 

 

243 
 

Desain UI Keterangan 

 

• Menyajikan pertanyaan pemicu atau studi 
kasus awal untuk menggali pemahaman 
awal siswa. 

• Sintak Problem Based Learning yaitu 
mengorganisasikan siswa untuk belajar 
dengan siswa menuliskan dugaan awal, 
strategi, dan ide solusi. 

• Prinsip Deep Learning: Meaningful 
Learning dengan siswa mengaitkan 
pengalaman sebelumnya dengan konteks 
masalah baru. 

• Pengalaman belajar: mengaplikasi, di mana 
siswa mulai berpikir kritis terhadap 
fenomena Informatika. 

• Penalaran kritis: menuntut siswa 
menafsirkan data awal dan memunculkan 
pertanyaan investigatif. 
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Desain UI Keterangan 

 

• Menyajikan materi berbasis masalah 
autentik Informatika dengan aktivitas 
eksploratif (simulasi, video, animasi, quiz 
interaktif). 

• Sintak Problem Based Learning yaitu 
penyelidikan dan pengumpulan informasi 
dengan siswa mengeksplor data dan 
menguji hipotesis. 

• Prinsip Deep Learning: kombinasi 
Meaningful dan Joyful Learning karena 
kegiatan dirancang kontekstual dan 
interaktif. 

• Pengalaman belajar: mengaplikasi dengan 
siswa menerapkan konsep untuk 
menemukan solusi. 

• Penalaran kritis: memperkuat keterampilan 
analisis, inferensi, dan evaluasi 
berdasarkan data yang ditemukan. 
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Desain UI Keterangan 

 

• Berfungsi untuk menutup kegiatan dengan 
refleksi diri dan evaluasi hasil belajar. 

• Refleksi membantu siswa menilai kembali 
proses berpikir dan solusi yang mereka 
buat. 

• Sintak Problem Based Learning yaitu 
analisis dan evaluasi proses pemecahan 
masalah. 

• Prinsip Deep Learning: Mindful Learning 
yaitu mendorong kesadaran terhadap 
kemajuan diri dan strategi belajar. 

• Pengalaman belajar: merefleksi dengan 
siswa menginternalisasi makna dari proses 
pembelajaran. 

• Penalaran kritis: menilai keakuratan 
argumentasi dan efektivitas solusi. 
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Desain UI Keterangan 

 

• Menyediakan daftar istilah penting yang 
ditemui dalam pembelajaran Informatika. 

• Sintak Problem Based Learning yaitu 
mendukung keseluruhan proses sebagai 
sumber rujukan terminologi. 

• Prinsip Deep Learning: Meaningful 
Learning yaitu memperdalam pemahaman 
konseptual melalui definisi kontekstual. 

• Pengalaman belajar: memahami kembali 
dengan memperkuat retensi dan koneksi 
antar konsep. 

• Penalaran kritis: membantu siswa 
membedakan istilah teknis dan 
menggunakannya tepat dalam penalaran 
logis. 
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Desain UI Keterangan 

 

Menampilkan identitas penulis/pengembang 
e-modul. Menunjukkan keterhubungan 
antara siswa, guru, dan pengembang 
(kerangka pembelajaran: kemitraan). 
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Lampiran 11 Angket Penilaian Validitas Ahli Isi Materi 

ANGKET VALIDITAS E-MODUL INTERAKTIF BERBASIS PROBLEM 

BASED DEEP LEARNING UNTUK MENINGKATKAN PENALARAN 
KRITIS OLEH AHLI ISI PEMBELAJARAN 

 

Hari/Tanggal : 

Validator : 

Petunjuk Pengisian 

a. Lembar penilaian ini diisi oleh ahli materi pembelajaran. 

b. Penilaian diberikan dengan rentangan dari sangat kurang sampai sangat baik, 

dengan kritreria terlampir. 

c. Berilah tanda centang (√) pada kolom untuk pernyataan yang paling sesuai 

dengan penilaian Anda. 

d. Komentar atau saran mohon diberikan secara singkat dan jelas pada tempat 

yang telah disediakan. 

No Kriteria Penelitian 
Penilaian 

1 2 3 4 5 

Kualitas Isi/Materi (Content Quality) 

1 Ketelitian materi      

2 Ketepatan materi      

3 Teratur dalam penyajian materi      

4 
Ketepatan dalam menempatkan detail level 

materi 
     

Pembelajaran (Learning Goal Alignment) 

5 Kesesuaian dengan tujuan pembelajaran      

6 Kesesuaian dengan aktivitas pembelajaran      

7 
Kesesuaian dengan penilaian dalam 

pembelajaran 
     

8 Kesesuaian dengan karakter siswa      

Umpan Balik dan Adaptasi Feedback and Adaptation) 
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9 

Konten adaptasi atau umpan balik dapa 

digerakan oleh pelajar atau model 

pembelajaran yang berbeda 

     

Motivasi  

10 
Kemampuan motivasi dan menarik 

perhatian banyak pelajaran 
     

Sumber: Tabel. Penilaian Multimedia yang dikembangkan dari Learning Object 

Review Instrument (LORI) version 2.0 (Nesbit dkk, 2009) 

Kesimpulan:  

Media pembelajaran game edukasi ini dinyatakan*:  

1. Layak untuk digunakan tanpa revisi  

2. Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran  

3. Tidak layak digunakan  

*(Mohon beri tanda lingkaran pada nomor sesuai dengan kesimpulan Bapak/Ibu)  

Kritikan dan masukan:  
 ...................................................................................................................................  

 ...................................................................................................................................  

 ...................................................................................................................................  

 ...................................................................................................................................  

 ...................................................................................................................................  

 Singaraja, ..........................................  

 Penilai, 

 

 

 

  ..........................................................  
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Lampiran 12 Angket Penilaian Validitas Ahli Desain dan Media  

ANGKET VALIDITAS E-MODUL INTERAKTIF BERBASIS PROBLEM 

BASED DEEP LEARNING UNTUK MENINGKATKAN PENALARAN 
KRITIS OLEH AHLI MEDIA 

 

Hari/Tanggal : 

Validator : 

Petunjuk Pengisian 

1. Lembar penilaian ini diisi oleh ahli materi desain dan media. 

2. Penilaian diberikan dengan rentangan dari sangat kurang sampai sangat baik, 

dengan kritreria terlampir. 

3. Berilah tanda centang (√) pada kolom untuk pernyataan yang paling sesuai 

dengan penilaian anda. 

4. Komentar atau saran mohon diberikan secara singkat dan jelas pada tempat 

yang telah disediakan. 

No Kriteria Penelitian 
Penilaian 

1 2 3 4 5 

Desain Presentasi (Presentation Design) 

1 

Desain e-modul (visual dan audio) mampu 

membantu dalam meningkatkan kualitas 

pembelajaran 

     

2 
Penyajian E-Modul sesuai dengan model 

Problem Based Deep Learning 
     

3 
E-Modul dapat memfasilitasi siswa dalam 

belajar mandiri 
     

Kemudahan Untuk Digunakan (Interaction Usability) 

4 
Navigasi memudahkan siswa dalam 

penggunaan 
     

5 

Antarmuka yang dibuat membuat 

pengoperasian lebih mudah, efisien, dan 

menarik 

     

Aksesibilitas (Accessibility) 
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6 
Desain dari kontrol dan format penyajian 

mengakomodasi berbagai kondisi siswa 
     

Kemudahan Dimanfaatkan Kembali (Reusability) 

7 

Kemampuan untuk digunakan dalam 

berbagai variasi pembelajaran dan dengan 

siswa yang berbeda 

     

Sumber: Tabel. Penilaian Desain dan Media yang dikembangkan dari Learning 

Object Review Instrument (LORI) version 1.5 (Nesbit dkk, 2007) 

Kesimpulan:  

Media pembelajaran game edukasi ini dinyatakan*:  

1. Layak untuk digunakan tanpa revisi  

2. Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran  

3. Tidak layak digunakan  

*(Mohon beri tanda lingkaran pada nomor sesuai dengan kesimpulan Bapak/Ibu)  

Kritikan dan masukan:  
 ...................................................................................................................................  

 ...................................................................................................................................  

 ...................................................................................................................................  

 ...................................................................................................................................  

 ...................................................................................................................................  

 Singaraja, ..........................................  

 Penilai, 

 

 

 

  ..........................................................  
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Lampiran 13 Angket Uji Kepraktisan  

ANGKET KEPRAKTISAN E-MODUL INTERAKTIF BERBASIS 

PROBLEM BASED DEEP LEARNING UNTUK MENINGKATKAN 
PENALARAN KRITIS 

 

Nama  : 

Nama Sekolah :  

Hari/Tanggal :  

Petunjuk Pengisian 

**Berikan tanda centang (√) pada salah satu kolom jawaban yang tersedia.  

 1 2 3 4 5 6 7   

menyusahkan        menyenangkan 1 

tak dapat dipahami        dapat dipahami 2 

kreatif        monoton 3 

mudah dipelajari        sulit dipelajari 4 

bermanfaat        kurang bermanfaat 5 

membosankan        mengasyikkan 6 

tidak menarik        menarik 7 

tak dapat diprediksi        dapat diprediksi 8 

cepat        lambat 9 

berdaya cipta        konvensional 10 

menghalangi        mendukung 11 

baik        buruk 12 

rumit        sederhana 13 

tidak disukai        mengembirakan 14 

lazim        terdapat 15 

tidak nyaman        nyaman 16 

aman        tidak aman 17 

memotovasi        tidak memotivasi 18 

memenuhi ekspektasi        tidak memenuhi ekspektasi 19 

tidak efisien        efisien 20 

jelas        membingungkan 21 

tidak praktis        praktis 22 

terorganisasi        berantakan 23 

atraktif        tidak efektif 24 

ramah pengguna        tidak ramah pengguna 25 

kenservatif        inovatif 26 
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 Tabanan, ............................................  

 Responden, 

 

 

 

  ..........................................................  
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Lampiran 14 Angket Uji Respon Guru dan Siswa 

ANGKET RESPON E-MODUL INTERAKTIF BERBASIS PROBLEM 

BASED DEEP LEARNING UNTUK MENINGKATKAN PENALARAN 
KRITIS 

 

Nama  : 

Nama Sekolah :  

Hari/Tanggal :  

Petunjuk Pengisian 

1. Lembar penilaian Respon ini diisi oleh guru dan siswa. 

2. Penilaian diberikan dengan rentangan dari sangat kurang sampai sangat baik, 

dengan kritreria terlampir. 

3. Berilah tanda centang (√) pada kolom untuk pernyataan yang paling sesuai 

dengan penilaian anda. 

No Pertanyaan 
Penilaian 

1 2 3 4 5 

1 
Saya merasa senang menggunakan e-modul 
interaktif berbasis Problem Based Deep Learning 

     

2 
Saya merasa e-modul interaktif berbasis Problem 
Based Deep Learning rumit untuk digunakan. 

     

3 

 Saya merasa fitur-fitur utama dalam e-modul 
interaktif berbasis Problem Based Deep Learning 
mudah digunakan. 

     

4 

Saya butuh bantuan orang lain untuk menggunakan 
e-modul interaktif berbasis Problem Based Deep 
Learning dengan efektif. 

     

5 

Saya merasa fitur-fitur dalam e-modul interaktif 
berbasis Problem Based Deep Learning terintegrasi 
dengan baik. 

     

6 

Saya merasa banyak inkonsistensi dalam tampilan 
dari e-modul interaktif berbasis Problem Based 
Deep Learning. 

     

7 

Saya merasa orang-orang dapat cepat memahami 
cara menggunakan e-modul interaktif berbasis 
Problem Based Deep Learning 

     

8 

Saya merasa e-modul interaktif berbasis Problem 
Based Deep Learning membingungkan saat 
digunakan 

     

9 

Saya merasa percaya diri dalam menggunakan e-
modul interaktif berbasis Problem Based Deep 
Learning 
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No Pertanyaan 
Penilaian 

1 2 3 4 5 

10 

Saya merasa harus mempelajari banyak hal sebelum 
dapat menggunakan e-modul interaktif berbasis 
Problem Based Deep Learning dengan efektif. 

     

 

 Tabanan, ............................................  

 Responden, 

 

 

  ..........................................................  
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Lampiran 15 Hasil Uji Ahli Isi Materi 
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Lampiran 16 Hasil Uji Ahli Desain dan Media 
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Lampiran 17 Hasil Uji Instrumen Penalaran Kritis 

Pre-Test 
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Post-Test 
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Lampiran 18 Hasil Uji Validitas dan Reliabilitas Instrumen Uji Efektivitas 

No rhitung rtabel Validitas 
Tingkat 

Kesukaran 
Kategori Daya 

Beda 
Kategori 

1 0.649 0.361 Valid 0.858 Mudah 0.578 Sangat Baik 

2 0.717 0.361 Valid 0.65 Sedang 0.651 Sangat Baik 

3 0.831 0.361 Valid 0.708 Mudah 0.785 Sangat Baik 

4 0.632 0.361 Valid 0.742 Mudah 0.549 Sangat Baik 

5 0.686 0.361 Valid 0.683 Sedang 0.584 Sangat Baik 

6 0.675 0.361 Valid 0.775 Mudah 0.578 Sangat Baik 

7 0.552 0.361 Valid 0.525 Sedang 0.386 Baik 

8 0.753 0.361 Valid 0.692 Sedang 0.676 Sangat Baik 

9 0.676 0.361 Valid 0.6 Sedang 0.558 Sangat Baik 

10 0.764 0.361 Valid 0.658 Sedang 0.702 Sangat Baik 

Reabilitas : 0,91 (Tinggi) 
Hasil Perhitungan Bisa Diakses Melalui: 

https://drive.google.com/drive/folders/1Boh9wPJqulrGlBPPudshhT5P3wOibQnn?usp=sharing  
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Lampiran 19 Hasil Uji Kepraktisan 

No Nama 
Butir Instrumen UEQ 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 

1 Ni Putu Chandra Kirana 6 6 5 2 1 6 7 5 4 4 7 1 7 6 7 7 1 1 1 7 1 7 1 1 1 7 

2 Ni Made Herayani 7 6 1 2 1 6 7 4 1 1 6 1 5 7 6 7 1 1 1 6 2 7 1 2 2 6 

3 
I Gede gilang prasetia 

darma 
7 7 1 1 1 6 6 6 2 1 7 1 7 7 1 7 1 1 1 7 1 7 1 1 1 7 

4 
Ni Putu Della Novita 

Cahyanti 
7 7 1 2 1 6 7 6 1 1 7 1 5 7 3 7 1 1 2 7 1 7 1 2 1 7 

5 Gede Andika Juliana 6 7 1 1 1 7 7 7 1 1 7 1 6 7 4 7 1 1 1 7 1 7 1 1 1 7 

6 I gede Arya adi Suputra 3 6 4 5 6 5 6 4 7 7 7 6 5 5 6 5 5 5 6 5 6 6 5 6 5 6 

7 
Ni Made Indah Putri 

Rahayu 
5 5 6 6 7 4 4 4 4 5 5 6 6 4 4 5 3 5 6 5 4 4 3 4 4 2 

8 Diego Nenosono 5 6 1 2 1 4 7 3 4 4 7 2 5 6 4 5 2 1 2 6 2 6 2 2 2 6 

9 
Ni Kadek Diananda Putri 

Pradnyandari 
5 6 1 2 1 5 7 3 4 4 7 1 5 6 4 6 1 1 2 7 1 6 2 2 1 7 
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Lampiran 20 Instrumen Penalaran Kritis Pre-Test dan Post-Test 
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Lampiran 21 Rubrik Penilaian Pre-Test dan Post-Test 

• Pre-test 
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• Post-test 
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Lampiran 22 Hasil Uji Efektivitas Penalaran Kritis 

• Pre-Test Penalaran Kritis 

Nama 

Siswa 
Soal 1 Soal 2 Soal 3 Soal 4 Soal 5 Soal 6 Soal 7 Soal 8 Soal 9 Soal 10 

Total 

Skor 

Koversi Rentang 

Nilai 

Siswa 1 2 2 0 2 0 3 2 3 0 3 17 42,5 

Siswa 2 2 3 3 2 4 4 3 3 2 3 29 72,5 

Siswa 3 1 1 4 2 3 3 3 4 2 0 23 57,5 

Siswa 4 2 1 0 2 3 3 2 3 2 0 18 45,0 

Siswa 5 3 3 3 0 3 3 3 3 3 3 27 67,5 

Siswa 6 3 4 3 2 3 2 2 3 4 4 30 75,0 

Siswa 7 2 2 2 4 4 3 3 3 3 1 27 67,5 

Siswa 8 2 3 3 2 4 1 2 3 3 3 26 65,0 

Siswa 9 2 1 3 3 1 3 2 3 3 1 22 55,0 

Siswa 10 0 3 3 3 3 3 4 2 2 2 25 62,5 

Siswa 11 1 3 2 4 3 3 2 1 0 2 21 52,5 

Siswa 12 1 3 3 3 3 2 3 3 1 3 25 62,5 

Siswa 13 2 3 4 0 3 3 4 2 3 1 25 62,5 

Siswa 14 2 1 4 3 3 4 1 2 1 2 23 57,5 

Siswa 15 2 2 2 1 1 1 4 3 4 2 22 55,0 

Siswa 16 2 3 2 2 2 1 2 2 3 1 20 50,0 

Siswa 17 2 3 1 2 3 1 1 2 2 3 20 50,0 

Siswa 18 3 1 3 2 1 3 2 2 1 2 20 50,0 

Siswa 19 2 3 1 2 2 3 3 3 3 3 25 62,5 
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Nama 

Siswa 
Soal 1 Soal 2 Soal 3 Soal 4 Soal 5 Soal 6 Soal 7 Soal 8 Soal 9 Soal 10 

Total 

Skor 

Koversi Rentang 

Nilai 

Siswa 20 2 2 3 4 3 2 1 2 3 2 24 60,0 

Siswa 21 2 3 2 3 2 2 2 3 1 1 21 52,5 

Siswa 22 4 1 3 3 2 3 2 3 2 3 26 65,0 

Siswa 23 1 3 1 2 2 1 3 2 4 4 23 57,5 

Siswa 24 3 1 2 3 2 1 3 3 3 1 22 55,0 

Siswa 25 3 2 2 3 2 2 0 3 3 3 23 57,5 

Siswa 26 3 1 2 2 1 2 4 0 2 2 19 47,5 
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• Post-Test Penalaran Kritis 

Nama 

Siswa 
Soal 1 Soal 2 Soal 3 Soal 4 Soal 5 Soal 6 Soal 7 Soal 8 Soal 9 Soal 10 

Total 

Skor 

Koversi Rentang 

Nilai 

Siswa 1 4 4 4 1 1 3 2 3 2 2 26 65,0 

Siswa 2 2 4 4 4 3 3 4 4 4 4 36 90,0 

Siswa 3 3 3 4 4 2 4 3 4 2 3 32 80,0 

Siswa 4 3 4 4 2 3 4 3 2 2 3 30 75,0 

Siswa 5 3 2 4 4 4 4 2 2 4 4 33 82,5 

Siswa 6 3 3 2 4 1 4 3 3 3 3 29 72,5 

Siswa 7 4 3 4 4 2 4 4 3 2 4 34 85,0 

Siswa 8 3 2 3 4 4 3 2 3 4 4 32 80,0 

Siswa 9 3 3 2 4 3 3 4 4 3 3 32 80,0 

Siswa 10 2 2 4 0 3 2 4 4 4 3 28 70,0 

Siswa 11 3 1 4 2 4 3 3 3 3 3 29 72,5 

Siswa 12 3 4 4 4 2 3 2 2 4 4 32 80,0 

Siswa 13 3 4 4 2 4 2 3 2 4 4 32 80,0 

Siswa 14 4 4 3 3 4 4 4 3 3 3 35 87,5 

Siswa 15 2 2 3 2 4 2 4 3 4 3 29 72,5 

Siswa 16 4 3 2 3 3 3 3 4 3 3 31 77,5 

Siswa 17 4 2 3 2 4 3 4 2 2 4 30 75,0 

Siswa 18 2 3 2 3 3 4 3 2 4 3 29 72,5 

Siswa 19 4 3 1 3 2 4 3 4 4 3 31 77,5 

Siswa 20 0 3 4 3 1 4 4 3 4 4 30 75,0 

Siswa 21 3 4 3 3 3 4 3 3 4 2 32 80,0 

Siswa 22 3 2 3 3 4 2 4 2 4 3 30 75,0 
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Nama 

Siswa 
Soal 1 Soal 2 Soal 3 Soal 4 Soal 5 Soal 6 Soal 7 Soal 8 Soal 9 Soal 10 

Total 

Skor 

Koversi Rentang 

Nilai 

Siswa 23 4 3 3 3 3 3 3 4 4 4 34 85,0 

Siswa 24 2 3 3 4 3 3 3 4 3 3 31 77,5 

Siswa 25 4 4 4 3 3 3 4 3 3 2 33 82,5 

Siswa 26 4 0 3 4 3 3 3 4 3 4 31 77,5 

 

Hasil Uji Efektivitas Siswa bisa diakeses melalui: 

https://drive.google.com/drive/folders/1mQVxjktNp9VPk8YNH_Qb4YeWN8Jp6lBH?usp=sharing 
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Lampiran 23 Hasil Respon Guru dan Siswa 

Hasil Uji Respon Guru 

Guru S1 S2 S3 S4 S5 S6 S7 S8 S9 S10 Total 

1 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 49 

2 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 49 

Total 98 

Rata-Rata 98% 

 

Hasil Uji respon Siswa 

Siswa S1 S2 S3 S4 S5 S6 S7 S8 S9 S10 Total 

1 5 4 5 4 4 5 5 4 4 5 45 

2 4 4 5 4 5 5 4 5 4 5 45 

3 5 4 5 5 5 4 5 4 5 4 46 

4 5 5 4 5 4 5 5 4 5 4 46 

5 5 5 5 4 5 5 5 5 4 5 48 

6 5 5 4 5 5 4 5 5 5 4 47 

7 5 4 5 5 5 5 4 5 5 5 48 

8 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 45 

9 5 5 4 5 5 4 5 4 5 4 46 

10 4 5 5 5 5 4 4 4 5 5 46 

11 5 5 4 5 4 5 5 4 5 5 47 

12 5 4 5 4 5 4 5 4 5 5 46 

13 5 5 4 5 5 5 4 5 5 5 48 

14 4 4 5 5 4 4 5 4 4 4 43 

15 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 45 

16 4 4 5 5 5 4 4 5 5 5 46 

17 5 4 5 5 4 5 5 4 5 4 46 

18 5 4 5 4 5 4 4 5 5 5 46 

19 4 5 5 5 5 5 4 4 5 4 46 

20 5 4 5 5 5 4 4 5 4 5 46 

21 5 4 4 5 5 4 5 4 4 5 45 

22 5 4 5 4 5 5 5 4 5 4 46 

23 5 4 5 5 4 4 5 4 5 5 46 

24 5 5 4 4 5 5 4 4 5 5 46 

25 4 5 4 4 5 5 5 4 4 5 45 

26 5 4 5 4 5 4 5 5 4 5 46 

Total 1195 

Rata-Rata 91,92% 
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Lampiran 24 Dokumentasi  
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Lampiran 25 Surat Pencatatan Cipta 
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Lampiran 26 Riwayat Hidup 

RIWAYAT HIDUP 

Putu Sastra Krisna Yana lahir di Tabanan pada tanggal 

3 Maret 2001 sebagai anak pertama dari pasangan I 

Made Yudiana dan Putu Ika Linda Dewi. Penulis 

mengawali pendidikan dasar di SD Negeri 1 Tegal 

Mengkeb, kemudian melanjutkan pendidikan 

menengah pertama di SMP Negeri 2 Selemadeg Timur, 

dan menyelesaikan pendidikan menengah atas di SMA 

Negeri 1 Selemadeg. Ketertarikan penulis terhadap 

dunia teknologi, khususnya Informatika, mulai tumbuh sejak berada di bangu 

sekolah dan terus berkembang hingga pendidikan tinggi.  

Pada tahun 2019, penulis melanjutkan pendidikan pada Program Studi 

Pendidikan Teknik Informatika di Universitas Pendidikan Ganesha dan berhasil 

menyelesaikan pendidikan sarjana pada tahun 2023 Setelah menyelesaikan studi 

sarjana, penulis melanjutkan pendidikan pada Program Studi S2 Teknologi 

Pendidikan, Program Pascasarjana Universitas Pendidikan Ganesha. Selama 

menempuh pendidikan magister, penulis mendalami berbagai kajian mengenai 

inovasi pembelajaran, pengembangan media pembelajaran digital, desain 

pembelajaran, serta pemanfaatan teknologi pendidikan untuk meningkatkan 

kualitas proses dan hasil belajar. Minat akademik penulis berfokus pada 

pengembangan media pembelajaran interaktif, implementasi pendekatan Problem 

Based Deep Learning, serta integrasi teknologi digital dalam pembelajaran abad ke-

21. 

Ketertarikan tersebut mendorong penulis melakukan penelitian berjudul 

"Pengembangan E-Modul Interaktif Berbasis Problem Based Deep Learning pada 

Mata Pelajaran Informatika SMA". Melalui penelitian ini, penulis berharap dapat 

memberikan kontribusi dalam pengembangan media pembelajaran digital yang 

inovatif, interaktif, dan berpusat pada peserta didik guna mendukung implementasi 

pembelajaran yang bermakna, mendalam, dan sesuai dengan tuntutan pendidikan 

abad ke-21. 


