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Penelitian pengembangan ini dilatarbelakangi oleh rendahnya hasil belajar 

siswa yang disebabkan belum adanya variasi bahan ajar yang menggunakan 

multimedia serta kesulitan siswa dalam memahami materi pembelajaran, 

khususnya materi Pendapatan Nasional.  Oleh karena itu, diperlukan sebuah bahan 

ajar yang menarik berupa e-modul pembelajaran interaktif agar siswa lebih 

termotivasi dan mampu memahami materi dengan baik pada saat proses 

pembelajaran berlangsung.  

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan e-modul berbasis flipbook 

maker untuk meningkatkan hasil belajar pada materi Pendapatan Nasional bagi 

siswa kelas XI SMAYP Unila Bandar Lampung yang valid dan layak digunakan. 

Subjek dalam penelitian pengembangan ini adalah dosen validasi ahli, parktisi dan 

siswa kelas XI SMA YP Unila Bandar Lampung.  

Analisis data dalam penelitian ini menggunakan metode analisis statistik 

deskriptif. Dalam penelitian ini model pengembangan yang digunakan adalah 

ADDIE, yang terdiri dari Analyze, Design, Development, Implementation, dan 

Evaluation.  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa e-modul berbasis flipbook maker untuk 

meningkatkan hasil belajar pada materi pendapatan nasional dinyatakan valid dan 

layak untuk digunakan setelah dilakukan validasi ahli dan praktisi. Pada uji coba 

terbatas yang dilakukan oleh siswa menunjukkan bahwa e-modul sangat menarik 

dan sangat mudah digunakan. E-modul pembelajaran ini efektif untuk 

meningkatkan hasil belajar peserta didik.  
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ABSTRACT 

 

DEVELOPMENT OF FLIPBOOK MAKER-BASED E-MODULES  

TO IMPROVE LEARNING OUTCOMES ON NATIONAL  

INCOME MATERIAL FOR CLASS XI STUDENTS 

 AT YP UNILA HIGH SCHOOL  

BANDAR LAMPUNG 

 

 

By: 

 

JULEHA 

 

 

 

This development research is motivated by the low student learning outcomes 

caused by the absence of a variety of teaching materials that use multimedia and 

students' difficulties in understanding learning materials, especially National 

Income materials. Therefore, an interesting teaching material in the form of an 

interactive learning e-module is needed so that students are more motivated and 

able to understand the material well during the learning process. This study aims 

to develop e-modules based on flipbook maker to improve learning outcomes on 

National Income material for class XI SMAYP Unila Bandar Lampung students 

who are valid and feasible to use. The subjects in this development research are 

expert validation lecturers, parktisi and students of class XI SMA YP Unila Bandar 

Lampung. Data analysis in this study used descriptive statistical analysis method. 

In this research, the development model used is ADDIE, which consists of Analyze, 

Design, Development, Implementation, and Evaluation. The results showed that 

flipbook maker-based e-modules to improve learning outcomes on national income 

material were declared valid and feasible to use after expert and practitioner 

validation. The limited trial conducted by students showed that the e-module was 

very interesting and very easy to use. This learning e-module is effective for 

improving student learning outcomes. 
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I. PENDAHULUAN 

 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Paradigma inovasi pembelajaran saat ini berorientasi pada teknologi. Inovasi 

pembelajaran yang dimaksud yaitu penggunaan teknologi digital dalam 

pembelajaran seperti penerapan e-learning, aplikasi pembelajaran interaktif, 

dan platfrom digital untuk mempermudah siswa dalam mengakses pendidikan. 

Kelebihan dari inovasi pembelajaran tersebut yaitu bisa diakses kapan saja dan 

di mana saja menggunakan aplikasi interaktif yang bisa didesain khusus untuk 

mendukung pembelajaran agar lebih dipahami oleh siswa. Inovasi 

pembelajaran dan kemajuan ilmu pengetahuan senantiasa berjalan seiring 

dengan perkembangan teknologi, perkembangan ini dapat mempermudah 

berbagai aktivitas kegiatan dalam pembelajaran, termasuk proses belajar siswa 

dan kegiatan mengajar guru. Pada saat proses pembelajaran, guru harus mampu 

menyampaikan materi secara jelas dan menarik, sehingga menciptakan suasana 

belajar yang kondusif, menyenangkan, dan sesuai dengan tujuan pembelajaran 

agar siswa mampu memahami materi yang disampaikan dengan baik.  

 

Kegiatan pembelajaran saat ini tidak dapat dipisahkan dari penggunaan media 

digital, karena media dapat memberikan manfaat yang signifikan dalam proses 

pembelajaran. Dalam hal ini, media digital yang dimaksud seperti platform e-

learning dan perangkat multimedia yang memberikan kemudahan bagi guru 

dan siswa untuk berkolaborasi dan berbagi materi secara fleksibel tanpa 

terbatas ruang dan waktu. Oleh karena itu, pemanfaatan media harus menjadi 

perhatian utama bagi guru sebagai fasilitator dalam setiap kegiatan belajar 

mengajar. Proses pembelajaran yang menarik dan menyenangkan dapat 

diciptakan dengan memanfaatkan teknologi dan ilmu pengetahuan sebagai 
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bahan ajar yang mendukung kegiatan pembelajaran. Bahan ajar dan media 

pembelajaran merupakan aspek ataupun komponen penting yang harus 

menjadi prioritas dalam proses pembelajaran. Keduanya memiliki peran 

penting dalam mendukung keberhasilan pembelajaran. Bahan ajar bisa 

memberikan informasi dan referensi untuk membantu siswa memahami materi, 

sementara media pembelajaran menjadi alat atau sarana yang membuat 

penyampaian materi lebih menarik, interaktif, dan mudah dipahami.   

 

Bahan ajar saat ini telah mengalami perkembangan yang signifikan seiring 

dengan kemajuan teknologi, jika sebelumnya bahan ajar cenderung bersifat 

konvensional seperti buku cetak, modul, atau lembar kerja manual serta hanya 

dapat diakses di tempat tertentu. Akan tetapi, kini bahan ajar bertransformasi 

menjadi lebih modern dengan memanfaatkan teknologi seperti e-modul, e-

book, video pembelajaran, aplikasi edukasi, hingga platfrom e-learning yang 

memungkin siswa untuk belajar kapan saja dan di mana saja.  Salah satu bentuk 

bahan ajar yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran saat ini adalah 

elektronik modul karena bisa diakses dimana dan kapan saja oleh siswa, selain 

itu elektronik modul bisa dilengkapi dengan fitur multimedia seperti video, 

audio dan animasi yang membuat penyampaian materi menjadi lebih menarik 

dan menyenangkan. 

 

Sebagaimana yang disampaikan oleh Oktavia (2022) elektronik modul 

merupakan media pembelajaran berbasis teknologi informasi dan komunikasi 

(TIK) yang memiliki keunggulan dibandingkan modul cetak. Keunggulan 

tersebut meliputi sifatnya yang interaktif dan mampu untuk menampilkan 

video, gambar, animasi, teks, dan latihan soal. Siswa dapat belajar secara 

mandiri karena elektronik modul dilengkapi dengan panduan belajar dan tujuan 

pembelajara. Panduan ini membantu siswa memahami langkah-langkah yang 

harus dilakukan dalam proses belajar, sementara tujuan pembelajaran 

memberikan arahan tentang kompetensi yang harus dicapai. Dengan fitur ini, 

siswa dapat mengatur waktu belajar sendiri, mengulang materi sesuai 
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kebutuhan, dan mengevaluasi pemahaman secara mandiri tanpa 

ketergantungan penuh pada guru. E-modul dapat diakses melalui berbagai 

media penyimpanan, seperti harddisk, flashdisk, cloud storage dan server 

jaringan yang dapat dibuka menggunakan komputer, smartphone atau 

perangkat pembaca buku elektronik lainnya. Salah satu perangkat lunak yang 

digunakan untuk mengubah file PDF menjadi buku digital adalah kvisoft 

flipbook maker. Perangkat lunak ini mampu mengonversi file PDF menjadi 

tampilan yang lebih menarik, menyerupai sebuah buku nyata. Penggunaan 

media ini diharapkan dapat menghasilkan bahan ajar seperti e-modul yang 

dirancang untuk membuat siswa lebih menikmati proses pembelajaran. 

 

Elektronik modul sendiri dapat digunakan sebagai salah satu media 

pembelajaran dalam bentuk pelajaran ekonomi. Mata pelajaran ekonomi 

merupakan mata pelajaran yang mempunyai materi sangat kompleks dan 

mempunyai relevansi tinggi dalam kehidupan sehari-hari, yang salah satu 

pembahasannya meliputi topik tentang pendapatan nasional. Materi 

pendapatan nasional memerlukan media pembelajaran sebagai sarana 

pendukung untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Kompleksitas materi 

pendapatan nasional seperti keberagaman konsep, dan teori yang tidak dapat 

disampaikan secara optimal hanya melalui media pembelajaran yang 

konvensional, terutama pada materi perhitungan dengan kondisi siswa yang 

saat ini dituntut untuk belajar mandiri. E-modul diharapkan mampu menjadi 

solusi yang efektif, baik untuk pembelajaran mandiri maupun konvensional. 

Pengembangan bahan ajar berupa e-modul memerlukan penerapan metode 

tertentu dalam proses pembelajaran agar proses belajar menjadi efektif dan 

menarik. Salah satu metode yang dapat diterapkan adalah pendekatan 

interaktif, di mana e-modul dilengkapi dengan elemen seperti kuis, simulasi, 

atau animasi untuk meningkatkan keterlibatan siswa.  

 

Berdasarkan hasil studi pendahuluan observasi dan wawancara yang dilakukan 

peneliti dengan salah satu guru ekonomi kelas XI SMA YP Unila Bandar 
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Lampung diperoleh hasil bahwa siswa mengalami kesulitan dalam memahami 

materi pembelajaran serta dalam menjawab soal – soal latihan, ulangan, dan 

ujian tengah semester. Hal ini dapat dilihat dari hasil ujian tengah semester 

yang menunjukkan bahwa pencapaian siswa belum memenuhi standar 

ketuntasan belajar siswa. Dalam hal ini, kesulitan siswa dalam memahami 

materi disebabkan oleh ketidakmampuan dan keterbatasan siswa dalam 

memahami konsep dasar atau teori yang diajarkan. Data yang diperoleh dari 

guru mata pelajaran ekonomi menunjukkan bahwa hasil ujian tengah semester 

siswa masih rendah berada dibawah rata-rata kriteria ketercapaian tujuan 

pembelajaran (KKTP), yaitu 70. Berikut nilai ujian tengah semester pelajaran 

ekonomi siswa kelas XI SMA YP Unila Bandar Lampung tahun ajaran 

2024/2025. 

 

Tabel 1. 1 Daftar Nilai Rata-rata Ujian Tengah Semester Ganjil Kelas XI 

Tahun Ajaran 2024/2025. 

No Kelas Nilai Peseta Didik Jumlah 

Siswa 0≤x≤70 71≤x≤100 

1 XI 1 23 13 36 

2 XI 2 20 16 36 

3 XI 11 25 11 36 

4 XI 12 25 10 35 

 Jumlah 93 50 143 

 Presentase 66% 34%  100% 

Sumber: Guru Mata Pelajaran Ekonomi SMA YP Unila Bandar Lampung 

 

Berdasarkan tabel di atas diketahui bahwa dari 143 siswa kelas XI hanya 50 

siswa (34%) yang sudah tuntas dan mencapai nilai diatas rata-rata, sedangkan 

93 siswa (60%) masih belum tuntas dan masih di bawah KKTP. Dengan 

demikian, dapat disimpulkan bahwa hasil belajar siswa masih tergolong sangat 

rendah. Menurut Hulu dan Telaumbanua (2022) kualifikasi sangat rendah 

berada pada taraf keberhasilan 0% - 54%. 

 

Rendahnya kemampuan pemahaman siswa terhadap materi pendapatan 

nasional di SMA YP Unila Bandar Lampung. Hal ini dapat dilihat dari hasil 
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studi pendahuluan yang telah dilakukan di kelas XI 1 SMA YP Unila Bandar 

Lampung dari 36 siswa saat diberikan soal tentang materi pendapatan nasional 

hanya 15 siswa (41%) yang mampu menjawab pertanyaan yang diberikan. 

Sedangkan pada materi badan usaha dalam perekonomian dan ketenagakerjaan 

lebih banyak siswa yang bisa menjawab pertanyaan yang diberikan, dengan 

persentase 52% (19 siswa) untuk materi ketenagakerjaan dan 63% (23 siswa) 

pada materi badan usaha dalam perekonomian. Hal ini dapat disimpulkan 

bahwa pemahaman pada materi pendapatan nasional siswa kurang 

dibandingkan dengan materi lainnya.  

 

Berdasarkan hasil studi pendahuluan yang dilakukan peneliti di SMA YP Unila 

Bandar Lampung diperoleh hasil bahwa sekolah telah menyediakan buku tema 

untuk siswa, akan tetapi materi yang terdapat dalam buku tersebut sulit 

dipahami oleh siswa karena penggunaan Bahasa yang sulit dimengerti dan 

kurangnya ilustrasi dalam buku tema tersebut. Pada saat peneliti melakukan 

observasi di kelas diketahui bahwa pembelajaran masih menggunakan bahar 

ajar yang hanya berupa buku tema dan power point saja sehingga siswa 

cenderung bosan dengan kegiatan pembelajaran. Metode yang digunakan guru 

berupa ceramah sehingga hasil yang diperoleh belum memuaskan serta belum 

sepenuhnya membuat siswa aktif dalam proses pembelajaran. Hal ini dilihat 

dari 36 siswa yang mengikuti pembelajaran hanya 8 siswa (22%) yang 

mengikuti proses diskusi tanya jawab saat proses pembelajaran. Karena bahan 

ajar dan metode yang digunakan guru belum efektif, yang artinya keduanya 

belum mampu membantu siswa dalam mencapai pemahaman materi 

pembelajaran. Hal ini disebabkan, karena guru cenderung mengandalkan buku 

paket dan power point dalam proses pembelajaran sehingga membuat siswa 

pasif karena penjelasannya terlalu bertele-tele dan sulit dipahami. Proses 

pembelajaran akan lebih efektif dan kreatif jika guru memberikan kesempatan 

kepada siswa untuk mengeksplor bahan ajar secara mandiri sesuai dengan 

kebutuhannya. 
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E-modul berbasis flipbook maker yang dikembangkan dapat membantu siswa 

dalam menemukan hal-hal baru dan lebih interaktif, sehingga siswa lebih 

mudah memahami materi dan lebih aktif dalam proses pembelajaran ekonomi. 

Metode yang digunakan memberikan kebebasan kepada siswa untuk belajar 

sesuai dengan gaya belajarnya masing-masing, sementara guru hanya berperan 

sebagai fasilitator untuk membantu tercapainnya tujuan pembelajaran dan 

penggunaan flipbook maker diharapkan mampu menciptakan media 

pembelajaran yang menarik sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa. 

Flipbook maker merupakan software atau perangkat lunak yang digunakan 

untuk membuat buku, majalah, atau jurnal dalam format digital.  

 

Penelitian ini relevan dengan berbagai penelitian sebelumnya yang 

menunjukkan pentingnya pendekatan pembelajaran yang interaktif dan sesuai 

dengan siswa. Berikut ini adalah beberapa penelitian yang relevan dengan 

penelitian ini: Pengembangan media e-modul untuk materi pendapatan 

nasional mata pelajaran ekonomi kelas XI SMA Negeri 19 Surabaya yang 

menunjukkan hasil kajian validasi ahli materi dan ahli media layak untuk 

digunakan (Syai’I, 2022). Selanjutnya penelitian yang dilakukan oleh 

Yuliyanto (2022) Pengembanga e-modul pembelajaran berbasis flipbook 

maker untuk meningkatkan hasil belajar materi siklus akuntansi perusahaan 

jasa pada siswa kelas XII SMA N 1 Seputih Banyak dengan hasil penelitiannya 

yang menunjukkan bahwa e-modul yang dikembangkan dengan bantuan 

flipbook maker dapat meningkatkan hasil belajar siswa di SMA. 

Pengembangan e-modul berbasis metode inkuiri pada materi pecahan kelas IV 

SD dengan hasil penelitian yang menunjukkan bahwa modul yang 

dikembangkan oleh peneliti dikatakan valid dengan kriteria sangat layak 

sehingga dapat digunakan sebagai alat bantu siswa dalam proses pembelajaran 

(Oktavia, 2022).  
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Berdasarkan uraian tersebut, peneliti akan melakukan penelitian yang berjudul 

“Pengembangan E-modul Berbasis Flipbook Maker untuk Meningkatkan 

Hasil Belajar pada Materi Pendapatan Nasional bagi Siswa Kelas XI SMA 

YP Unila Bandar Lampung”. 

 

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan uraian di atas, dapat diidentifikasi permasalahan dalam penelitian 

ini sebagai berikut: 

1. Sebagian besar hasil belajar siswa belum mencapai kriteria ketercapaian 

tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan oleh sekolah. Hanya 50 siswa 

(34%) dari 143 siswa yang mencapai kriteria ketercapaian tujuan 

pembelajaran yang ditetapkan oleh sekolah. 

2. Data studi pendahuluan menunjukkan masih rendahnya pemahaman siswa 

terhadap materi pendapatan nasional, dari 36 siswa hanya 15 siswa (41%) 

yang mampu menjawab pertanyaan yang diberikan. 

3. Sebagian besar siswa kurang aktif saat proses pembelajaran di kelas. Pada 

saat proses diskusi tanya jawab hanya 8 siswa dari 36 siswa yang terlibat 

di dalamnya. 

4. Sumber belajar hanya berupa buku tema yang kurang kontekstual dan sulit 

dipahami oleh siswa. 

5. Bahan ajar yang ada hanya berupa buku tema dan power point serta belum 

memanfaatkan teknologi informasi yang tersedia dalam proses 

pembelajaran sehingga belum bisa membuat siswa aktif dalam 

pembelajaran dan membutuhkan bahan ajar mandiri yang lebih fleksibel 

yang bisa diakses kapan saja dan dimana saja.  

 

 

C. Pembatasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah yang ditemukan, maka penelitian ini 

difokuskan pada pengembanga e-modul berbasis flipbook maker untuk 

meningkatkan hasil belajar pada materi pendapatan nasional.  
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D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang penelitian di atas, maka rumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana pengembangan e-modul berbasis flipbook maker yang valid 

dan layak digunakan pada materi Pendapatan Nasional di SMA YP Unila 

Bandar Lampung? 

2. Bagaimana efektivitas penggunaan e-modul pembelajaran berbasis 

flipbook maker pada materi Pendapatan Nasional dapat meningkatkan 

hasil belajar siswa kelas XI SMA YP Unila Bandar Lampung? 

 

 

E. Tujuan Pengembangan 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan di atas, tujuan penelitian 

dan pengembangan ini adalah sebagai berikut: 

1. Mengetahui proses pengembangan e-modul berbasis flipbook maker yang 

valid dan layak digunakan pada materi Pendapatan Nasional di SMA YP 

Unila Bandar Lampung. 

2. Mengetahui keefektifan penggunaan e-modul berbasis flipbook maker  

untuk meningkatkan hasil belajar pada materi Pendapatan Nasional siswa 

kelas XI SMA YP Unila Bandar Lampung. 

 

 

F. Manfaat Penelitian Pengembangan 

Adapun manfaat dari penelitian pengembanga ini adalah sebagai berikut: 

 

1. Manfaat Teoritis 

Secara teoritis penelitian ini bermanfaat untuk menambah wawasan terkait 

mata pelajaran ekonomi melalui pengembanga e-modul berbasis flipbook 

maker pada materi pendapatan nasional di kelas XI. E-modul ini 

memungkinkan siswa untuk belajar secara mandiri tanpa harus 

sepenuhnya bergantung padaguru. Selain itu, penyampaian mataeri pada 

mata pelajaran ekonomi menjadi lebih variatif sehingga siswa dapat lebih 
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terbantu dalam memahami pembelajaran dengan dukungan bahan ajar 

berbasis e-modul. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi guru 

E-modul pembelajaran yang dihasilkan dari penelitian ini dapat 

digunakan sebagai salah satu alternatif sumber belajar untuk 

mendukung kegiatan belajar siswa. 

 

b. Bagi Siswa 

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi sumber belajar yang lebih 

variatif dan menarik bagi siswa, serta memungkinkan siswa untuk 

belajar secara mandiri dan menjadi lebih aktif dalam proses 

pembelajaran sehingga mampu meningkatkan pemahaman dan hasil 

belajar siswa dalam mempelajari materi pendapatan nasional. 

 

c. Bagi Peneliti 

Menambah wawasan dan memperluas pemahaman dalam 

mengembangkan e-modul pembelajaran sebagai persiapan untuk 

mengajar dan sekaligus menjadi referensi bagi penelitian lebih lanjut. 

 

d. Bagi Sekolah 

Dapat menjadi masukan dalam meningkatkan dan mengembangkan 

kualitas proses belajar mengajar yang lebih efektif dalam mencapai 

keberhasilan dan keberlangsungan hasil belajar siswa. 

 

 

G. Ruang Lingkup Penelitian Pengembangan  

Ruang lingkup dalam penelitian pengembangan ini adalah sebagai berikut: 

 

1. Objek Penelitian 

Objek dalam penelitian dan pengembangan ini meliputi e-modul berbasis 

flipbook maker (X) dan hasil belajar pada materi pendapatan nasional (Y). 
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1. Subjek Penelitian  

Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas XI SMA YP Unila Bandar 

Lampung. 

2. Tempat Penelitian 

Penelitian dan pengembangan e-modul berbasis flipbook maker materi 

pendapatan nasional ini akan dilaksanakan di SMA YP Unila Bandar 

Lampung. 

4.  Waktu Penelitian 

Penelitian dan pengembangan ini akan dilaksanakan pada semester genap 

tahun ajaran 2025. 

5.  Ilmu Penelitian 

Ilmu Pendidikan ekonomi mencakup berbagai aspek yang fokus pada 

pengajaran dan pembelajaran dalam bidang ekonomi. Ruang lingkupnya 

meliputi pengembangan kurikulum ekonomi, strategi pembelajaran yang 

efektif, penggunaan media dan teknologi digital, serta evaluasi 

pembelajaran dalam konteks ekonomi. Berdasarkan hal tersebut, maka 

pengembangan e-modul berbasis flipbook maker ini termasuk ke dalam 

ruang lingkup ilmu Pendidikan Ekonomi. 

 

H. Spesifikasi Produk 

Produk yang diharapkan dari penelitian pengembangan ini adalah sebuah e-

modul pembelajaran berbasis flipbook maker yang dilengkapi dengan materi, 

video, audio, dan animasi. E-modul ini dirancang untuk mencakup: 1) Materi 

tentang pendapatan nasional dan 2) latihan soal terkait sebagai simulasi 

pembelajaran. 

Pada pengembangan produk ini materi pada e-modul terbatas pada materi 

pendapatan nasional sedangkan software yang digunakan dalam penelitian 

pengembangan ini adalah kvisoft flipbook maker. E-modul ini dirancang untuk 

membantu siswa memahami materi pembelajaran agar lebih efektif dan efisien.  



 

  

 

 

 

 

II. TINJAUAN PUSTAKA, KERANGKA PIKIR, DAN HIPOTESIS 

 

 

A. Tinjauan Pustaka 

1. Penelitian Pengembangan 

Penelitian pengembangan merupakan proses pengumpulan, analisis, 

pengolahan, dan penyajian data yang dilakukan secara sistematis dan 

objektif dengan tujuan memecahkan masalah atau menguji hipotesiss guna 

merumuskan prinsip-prinsip umum. Pengembangan sendiri merujuk pada 

serangkaian langkah yang dilakukan untuk meningkatkan sesuatu agar 

menjadi lebih baik dan lebih sempurna. 

 

Penelitian dan pengembangan adalah metode yang bertujuan untuk 

menghasilkan sebuah produk sekaligus menguji keefektifannya (Rumetna, 

2020). Menurut Seels & Richey (dalam Andrizal & Arif, 2017) 

mendefinisikan penelitian pengembangan sebagai analisis sistematis 

terhadap perancangan, pengembangan, dan evaluasi proses maupun 

produk pembelajaran yang harus memenuhi kriteria efektivitas, validitas, 

dan kepraktisan. Sementara Gay (dalam Dewi et al., 2018) menjelaskan 

bahwa penelitian pengembangan adalah upaya untuk menciptakan produk 

yang efektif, seperti bahan ajar, media, atau strategi pembelajaran yang 

dirancang untuk digunakan di sekolah tanpa tujuan untuk menguji teori. 

Menurut Sugiyono (2015), penelitian pengembangan adalah metode 

penelitian yang bertujuan untuk menghasilakn produk tertentu sekaligus 

menguji keefektifannya. Sementara itu, Penelitian dan pengembangan 

adalah proses yang bertujuan untuk menciptakan sebuah produk baru atau 

menyempurnakan produk yang sudah ada agar menjadi lebih baik 

(Sukmadinata, 2015). 
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Berdasarkan pendapat beberapa ahli di atas, dapat diketahui bahwa 

penelitian pengembangan adalah sebuah proses, metode, atau pendekatan 

ilmiah untuk memperoleh data yang digunakan dalam menciptakan, 

mengembangkan, dan memvalidasi suatu produk. Penelitian ini bertujuan 

untuk menghasilakan produk berupa pengembangan e-modul berbasis 

flipbook maker yang valid digunakan siswa berdasarkan penilaian 

validator. 

 

 

2. Hasil Belajar 

Hasil belajar yang diakhiri dengan evaluasi menjadi cerminan 

keberhasilan dalam mencapai tujuan proses pembelajaran. Hal ini tidak 

dapat dipisahkan dari aktivitas belajar mengajar, karena proses belajar 

berperan penting dalam memengaruhi hasil belajar. Di akhir proses 

pembelajaran hasil belajar digunakan sebagai tolak ukur sekaligus 

referensi untuk menilai efektivitas pembelajaran serta kemampuan siswa 

dalam memahami dan menyerap materi yang diberikan. 

 

Menurut Winkel dalam Prabowo et al, (2022) hasil belajar merupakan 

bukti pencapaian yang diaraih siswa selama proses pembelajaran. 

Sedangkan menurut Dimyati dan Mudjiono (2016) hasil belajar adalah 

buah dari interaksi anatara aktivitas mengajar dan belajar. Bagi guru proses 

mengajar diakhiri dengan penilaian terhadap hasil belajar siswa. 

Sedangkan dari sudut pandang siswa, hasil belajar menjadi tujuan akhir 

sekaligus puncak dari perjalanan proses belajar.  

 

Menurut Gagne dalam Dimyati dan Mudjiono, (2016) mengemukakan 

bahwa “belajar adalah aktivitas yang kompleks dimana hasil belajar 

mencakup kapabilitas yang diperoleh seseorang seperti keterampilan, 

pengetahuan, sikap, dan nilai. Hasil belajar biasanya berupa angka yang 

menunjukkan keberhasilan siswa dalam memahami konsep-konsep mata 

pelajaran sesuai dengan tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. 
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Umumnya, hasil belajar disajikan dalam bentuk nilai baik dalam bentuk 

mentah maupun nilai yang telah diolah. Namun, hasil belajar juga dapat 

berupa perubahan perilaku siswa. 

 

Suprijono (2015) mengatakan bahwa belajar melibatkan pola-pola 

tindakan, nilai, pemahaman, sikap, apresiasi, dan keterampilan. Sementara 

itu, menurut Gagne dalam Suprijono, (2015) hasil belajar dapat 

dikelompokkan menjadi beberapa jenis: 

a. Informasi lisan yaitu kemampuan untuk menyampaikan pengetahuan 

dalam bentuk Bahasa, baik secara lisan maupun tertulis.  

b. Keterampilan intelektual yaitu kemampuan untuk merepresentasikan 

konsep dan lambang. Keterampilan ini mencakup kemampuan 

mengkategorikan, menganalisis fakta konsep, dana mengembangkan 

prinsip-prinsip ilmiah. Keterampilan intelektual ini berkaitan dengan 

aktivitas kognitif bersifat khas. 

c. Strategi kognitif yaitu kemampuan untuk mengarahkan dan mengelola 

aktivitas kognitif sendiri. Strategi kognitif meliputi penerapan konsep 

dan kaidah untuk memecahkan masalah. 

d. Keterampilan motorik yaitu kemampuan untuk melakukan 

serangkaian aktivitas fisik secara terkoordinasi, yang pada akhirnya 

menghasilkan otomatisasi mobilitas jasmani. 

e. Sikap adalah kemampuan untuk menerima atau menolak suatu objek 

berdasarkan evaluasi terhadap objek tersebut. Sikap mencakup proses 

internalisasi dan eksternalisasi nilai-nilai sehingga nilai-nilai tersebut 

dapat dijadikan standar perilaku. 

 

Berdasarkan uraian tersebut dapat diketahui, hasil belajar adalah bukti 

pencapaian seseorang yang mencakup perubahan dalam sikap, perilaku, 

dan kemampuan intelektual sesuai dengan nilai serta norma yang 

dipelajari. Hasil belajar dapat berupa informasi lisan, kemampuan 

intelektual, keterampilan kognitif, keterampilan motorik, maupun sikap. 

 

Hasil belajar dapat dibagi menjadi tiga ranah, yaitu ranah kognitif, afektif, 

dan psikomotorik. Ketiga ranah ini secara eksplisit tidak dapat dipisahkan 

satu sama lain karena setiap mata pelajaran selalu melibatkan ketiganya, 

meskipun dengan penekanan yang berbeda. Mata pelajaran praktik lebih 

menekankan pada ranah psikomotorik, sedangkan mata pelajaran yang 
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fokus pada pemahaman konsep lebih menekankan pada ranah kognitif. 

Ranah psikomotorik berkaitan dengan pencapaian hasil belajar melalui 

keterampilan manipulasi yang melibatkan otot dan kekuatan fisik. Ranah 

kognitif berkaitan dengan kemampuan berfikir, termasuk menghafal, 

memahami, mengaplikasikan, dan mengevaluasi. Sementara itu, ranah 

afekti mencakup aspek perilaku seperti sikap, minat, konsep diri, nilai, dan 

moral (Haryati et al., 2016). 

Faktor-faktor yang memengaruhi hasil belajar sangat beragam, namun 

dapat dikelompokkan menjadi dua kategori utama yaitu faktor internal dan 

faktor eksternal (Slameto, 2015). 

 

a. Faktor Internal 

Faktor-faktor yang berasal dari dalam diri individu yang sedang 

belajar. Faktor internal ini meliputi faktor jasmani (seperti kesehatan 

dan cacat tubuh), faktor psikologis (termasuk intelegensi, perhatian, 

minat, bakat, motif, kematangan, dan kesiapan), serta faktor 

kelelahan. 

 

b. Faktor Eksternal 

Faktor-faktor yang berasal dari luar individu. Faktor eksternal 

meliputi faktor keluarga (cara orang tua mendidik, hubungan antar 

anggota keluarga, suasana rumah, kondisi ekonomi keluarga, 

pemahaman orang tua, serta latar belakang budaya), faktor sekolah 

(termasuk model pengajaran kurikulum, hubungan antara guru dan 

siswa, interaksi antar siswa, disiplin sekolah, alat pelajaran, serta 

metode pembelajaran), dan faktor masyarakat (kegiatan siswa di 

masyarakat, media massa, teman bergaul, serta gaya hidup 

masyarakat). Dalam hal ini, penggunaan bahan ajar, media, metode, 

dan model pembelajaran termasuk kedalam faktor eksternal yang 

dapat memengaruhi hasil belajar siswa sehingga guru harus mampu 

memaksimalkan penggunaannya, contohnya penggunaan bahan ajar 

yang menarik dengan menggunakan aplikasi interaktif seperti e-

modul interaktif dengan bantuan software flipbook maker.  
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3. Mata Pelajaran Ekonomi 

a. Pengertian Mata Pelajaran Ekonomi  

Mata pelajaran ekonomi adalah bidang studi yang mengajarkan cara 

individu memenuhi kebutuhan yang tak terbatas dengan sumber daya 

yang terbatas. Alam (2022) menyatakan bahwa ekonomi diajarkan 

sebagai mata pelajaran di tingkat sekolah menengah atas (SMA). 

 

Menurut Raharja (2016) mengungkapkan bahwa ekonomi merupakan 

ilmu yang mengkaji perilaku manusia dan masyarakat dalam 

membuat keputusan terkait pemanfaatan sumber daya yang terbatas 

untuk meningkatkan kualitas hidup. Maharani (2022) menjelaskan 

bahwa mata pelajaran ekonomi bertujuan untuk mengembangkan 

kemampuan peserta didik dalam bidang ekonomi melalui pengenalan 

berbagai fakta dan peristiwa ekonomi, pemahaman konsep serta teori, 

dan latihan memecahkan masalah ekonomi yang muncul di 

masyarakat. 

 

Berdasarkan pendapat di atas, dapat diketahui bahwa mata pelajaran 

ekonomi adalah mata pelajaran di tingkat sekolah menengah atas 

(SMA) yang membahas perilaku manusia dan masyarakat dalam 

mengambil keputusan terkait penggunaan sumber daya yang terbatas 

untuk meningkatkan kualitas hidup. Selain itu, mata pelajaran ini 

bertujuan mengembangkan kemampuan peserta didik dalam bidang 

ekonomi melalui pengenalan fakta dan peristiwa ekonomi, 

pemahaman konsep serta teori, dan latihan dalam menyelesaikan 

berbagai masalah ekonomi di masyarakat. 

 

 

b. Materi Mata Pelajaran Ekonomi  

Materi mata pelajaran ekonomi berdasarkan kurikulum merdeka 

untuk SMA memiliki fokus yang berbeda-beda. Pada kelas 11 SMA 

materi pelajaran ekonomi meliputi: Badan Usaha dan Perekonomian, 
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Pendapatan dan kesenjangan Ekonomi, Ketenagakerjaan, Teori Uang, 

Indeks Harga, Inflasi, kebijakan Moneter dan Kebijakan Fiskal. Pada 

penelitian ini berfokus pada materi Pendapatan Nasional. 

 

Pelajaran ekonomi adalah bagian dari ilmu sosial yang berkaitan 

dengan teori dan pemikiran yang membutuhkan pemahaman materi 

yang baik. Pemahaman terhadap teori dan pemikiran sangat penting 

untuk mempelajari materi-materi ekonomi lainnya. Salah satu topik 

yang dibahas dalam pelajaran ekonomi adalah pendapatan nasional. 

 

Pendapatan nasional adalah jumlah total pendapatan yang diterima  

oleh seluruh masyarakat di suatu negara dalam periode tertentu, 

biasanya dalam satu tahun. Pendapatan nasional ini digunakan untuk 

mengukur kondisi perekonomian suatu negara dan menetukan tingkat 

kehidupan di negara tersebut. Tujuan dari pendapatan nasional adalah 

untuk mengetahui sejauh mana kemajuan dan pertumbuhan yang telah 

dicapai oleh suatu negara, serta untuk menghitung pendapatan yang 

dihasilkan oleh rakyat dalam satu tahun (Aprilia et al., 2022). 

 

Terdapat beberapa faktor yang memengaruhi pendapatan nasional 

(Setiadi dan Hastyorini, 2015), diantaranya sebagai berikut: 

a. Keseluruhan permintaan dan penawaran (aggregate demand 

and aggregate supply) 

Keseluruhan permintaan mengacu pada total permintaan 

masyarakat terhadap barang barang dan jasa yang akan dibeli 

dalam suatu perekonomian pada tingkat harga. Sementara itu, 

keseluruhan penawaran adalah total penawaran barang dan 

jasa yang tersedia untuk dijual sesuai dengan tingkat harga 

tertentu. 

 

 

 



 

17 

 

 

 

b. Konsumsi dan tabungan 

Konsumsi merupakan bagian dari pendapatan masyarakat 

yang dialokasikan untuk membeli barang atau jasa demi 

memenuhi kebutuhan sehari hari. Pada masyarakat dengan 

pendapatan rendah seluruh pendapatan mereka biasanya habis 

untuk konsumsi (Y=C). Sebaliknya, pada masyarakat 

berpenghasilan tinggi sebagian pendapatan digunakan untuk 

konsumsi sementaranya sisanya untuk ditabung (Y=C+S). 

 

Secara keseluruhan pengeluaran yang dilakukan untuk 

memperoleh barang dan jasa dalam perekonomian dihitung 

selama periode tertentu, seperti satu tahun. Sementara itu, 

tabungan merupakan bagian pendapatan yang tidak digunakan 

untuk konsumsi melainkan disimpan sebagai cadangan. 

 

c. Investasi  

Investasi merujuk pada seluruh pengeluaran yang digunakan 

untuk menciptakan modal baru. Tujuan utama dari investasi 

adalah untuk menggantikan modal yang sudah tidak efektif 

lagi serta meningkatkan jumlah modal yang tersedia. 

 

Jenis-jenis pendapatan nasional (Mulyasari, 2020) 

1. Produk Domestik Bruto/Gross Domestic Product 

(PDB/GDP) 

Produk domestik bruto adalah total nilai barang dan jasa 

yang dihasilkan oleh berbagai unit produksi dalam suatu 

negara selama satu periode. 

 

2. Produk Nasional Bruto/Gross National Product 

(PNB/GNP) 

Produk nasional bruto adalah total nilai barang dan jasa 

yang dihasilkan oleh warga negara, baik yang tinggal di 



 

18 

 

 

 

dalam negeri maupun di luar negeri dalam satu periode. 

Dalam perhitungan PNB, penghasilan faktor produksi 

warga negara Indonesia yang bekerja di luar negeri turut 

dihitung, sementara penghasilan faktor produksi orang 

asing yang berada di dalam negeri tidak terhitung. 

 

Secara sistematis, nilai PDB dan PNB suatu negara dapat 

diketahui dengan persamaan berikut: 

PNB = PDB + (PFLN – PFDN) 

Keterangan: 

PNB = Produk Nasional Bruto 

PDB = Produk Domestik Bruto 

PFLN = Pendapatan faktor produksi warga negara di luar 

negeri 

PFDN = Pendapatan faktor produksi asing di dalam 

negeri 

 

3.   Produk Nasional Neto/ Net National Product 

(PNN/NNP) 

Produk nasional neto adalah nilai barang dan jasa yang 

dihasilakan setelah mempertimbangkan penyusutan 

(depresiasi) akibat kebutuhan untuk mengganti barang 

modal yang sudah using atau menambah penyediaan 

modal. Untuk menghitung besar PNN, dapat digunakan 

persamaan berikut: 

PNN = PNB – Depresiasi 

 

4. Pendapatan Nasional Neto/ Net National Income 

(PN/NNI) 

Pendapatan nasional neto adalah pendapatan nasional 

yang dihitung dari total balas jasa yang diterima oleh 
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warga negara sebagai pemilik faktor produksi. Produk 

nasional neto diperoleh dengan mengurangi pendapatan 

nasional neto dengan pajak tidak langsung, lalu 

menambahkan balas jas atas faktor produksi. Sementara 

subsidi ditambahkan karena merupaka balas jasa atas 

faktor produksi yang tidak terhitung dalam produk 

nasional neto.  

PN = PNN – Pajak tidak langsung + subsidi 

 

5. Pendapatan Perseorangan/Personal Income (PI) 

Pendapatan perseorangan adalah total pendapatan yang 

diterima oleh setiap individu dalam masyarakat termasuk 

pendapatan yang diperoleh tanpa melakukan kegiatan 

apapun. Perhitungan pendapatan perseorangan dapat 

dilakukan denga persamaan berikut: 

PI = (PN + Tranfer payment) – (laba ditahan + iuran 

asuransi + pajak perseroan + iuran jasmani social) 

 

6. Pendapatan Disposabel/Disposable income (DI) 

Pendapatan disposable adalah pendapatan yang dapat 

digunakan untuk membeli barang dan jasa. Besar 

pendapatan disposable diperoleh dari pendapatan 

perseorangan yang dikurangi dengan pajak langsung, 

seperti pajak penghasilan yang tidak dapat dipindahkan 

kepada pihak lain. 

DI = PI – Pajak langsung 

 

Perhitungan pendapatan nasional bergantung pada metode atau 

pendekatan yang diterapkan. Terdapat tiga pendekatan dalam 

menghitung pendapatan nasional (Suparmoko, 2018), 

diantaranya sebagai berikut: 
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a. Pendekatan Produksi 

Dalam pendekatan produksi perhitungan pendapatan 

nasional dilakukan dengan menjumlahkan nilai produksi dari 

setiap sector ekonomi dengan menghitung total nilai 

tambahan yang dihasilakan dari semua kegiatan ekonomi. 

Secara sistematis pendapatan nasional dapat dirumuskan 

sebagai berikut: 

Y = {(Q₁P₁) + (Q₂P₂) + ……(QₙPₙ)} 

 

Keterangan: 

Y = Pendapatan Nasional 

Q = Jumlah barang dan jasa 

P = Harga barang dan jasa 

1,2,3…, n = Jenis barang dan jasa 

 

b. Pendekatan Pendapatan 

Dalam pendekatan pendapatan perhitungan pendapatan 

nasional dilakukan dengan menjumlahkan total pendapatan 

yang diterima masyarakat di suatu negara selama satu 

periode. Masyarakat sebagai pelaku ekonomi memiliki faktor 

produksi seperti sumber daya alam, sumber daya manusia, 

tenaga kerja, modal dan kewirausahaan. Jika faktor produksi 

ini digunakan dalam proses produksi, maka balas upah yang 

diterima oleh pemilik faktor ekonomi antara lain: 

1. Balas jasa untuk tenaga kerja berupa upah 

2. Balas jasa untuk modal berupa bunga 

3. Balas jasa untuk kewirausaahn berupa laba atau 

keuntungan 

 

Secara sistemastis, pendapatan nasional dapat dirumuskan 

sebagai berikut: 
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Y = W + R + I + ᴫ 

Keterangan: 

Y = Pendapatan nasional 

W = Upah kerja 

R = Sewa tanah 

I = Bunga modal 

ᴫ = Laba/keuntungan 

 

c. Pendekatan pengeluaran 

Pendekatan pengeluaran adalah penjumlahan seluruh 

pengeluaran yang dilakukan oleh semua pelaku ekonomi 

untuk membeli barang dan jasa dalam satu tahun. Secara 

sistematis, pendapatan nasional dapat dirumuskan sebagai 

berikut: 

Y = C + I + G + (X – M) 

 

Keterangan: 

Y = Pendapatan nasional 

C = Konsumsi rumah tangga 

I = Investasi 

G = Pengeluaran pemerintah 

X = Ekspor 

M = Impor 

 

Pendapatan nasional (Y) yang dihitung menggunakan 

metode pengeluaran melibatkan beberapa komponen, yaitu 

konsumsi rumah tangga (C), investasi (I), dan pengeluaran 

pemerintah (G). Jika sektor perdagangan luar negeri terbuka, 

maka ekspor (X) dan impor (M) juga akan memengaruhi 

perhitungan. Hal ini akan menentukan keseimbangan 

pendapatan nasional. Pendapatan nasional dapat dihitung 
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dengan rumus Y = C + I + G. Rumus ini berlaku untuk 

perekonomian negara yang tertutup, di mana tidak ada 

hubungan ekonomi dengan negara lain. Namun, jika 

perekonomian bersifat terbuka, maka rumus tersebut akan 

berubah menjadi Y = C + I + G + (X – M). 

 

 

4. Modul Pembelajaran 

Modul mencakup perencanaan tujuan pembelajaran yang jelas, 

penyediaan materi ajar dan evaluasi keberhasilan siswa dalam 

menyelesaikan pembelajaran. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa 

modul harus mampu menjalankan peran dan fungsi seorang guru. 

Sebagaimana guru berfungsi untuk menjelaskan materi, maka modul juga 

harus mampu menyampaikan penjelasan dengan Bahasa yang mudah 

dipahami oleh penggunanya.  

 

Modul adalah bahan ajar yang dirancang secara spesifik dan ringkas untuk 

membantu mencapai tujuan pembelajaran (Telaumbanua et al., 2017). 

Modul umumnya berisi rangkaian kegiatan yang tersutruktur dengan baik 

mencakup materi, media, dan evaluasi (Harta et al, 2014). Dalam proses 

pembelajaran modul memiliki perang penting sebagai media pendukung 

dan alat bantu yang memudahkan siswa memahami materi pelajaran 

sekaligus berfungsi sebagai panduan bagiguru dalam menyampaikan 

materi secara sistematis.  

 

Modul sering dianggap sebagai media pembelajaran mandiri karena sudah 

dilengkapi dengan panduan yang memungkinkan siswa belajar sendiri 

tanpa perlu bergantung kepada guru. Sebuah modul dapat dikatakan baik 

dan menarik apabila memenuhi beberapa karakteristik berikut (Depdiknas 

dalam Haryanto 2018): 
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1. Self instruction yaitu modul memungkinkan siswa belajar mandiri tanpa 

bergantung pada guru. Oleh karena itu, modul harus memuat tujuan 

yang jelas, materi yang spesifik, contoh dan ilustrasi pendukung, latihan 

soal, Bahasa yang mudah dipahami, rangkuman materi, serta referensi 

atau sumber tambahan yang relevan. 

2. Self contained yaitu modul harus memuat seluruh materi pembelajaran 

secara lengkap dalam satu paket yang mencakup satu unit kompetensi 

sehingga siswa dapat memahami isi pembelajaran secara menyeluruh. 

3. Stand alone yaitu modul dirancang agar bisa digunakan tanpa perlu 

bergantung pada media atau sumber belajar lainnya. Sehinggan hanya 

dengan modul saja siswa mampu memahami materi pembelajaran. 

4. Adaptive yaitu modul harus disusun dengan fleksibilitas agar dapat 

mengikuti perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi sehingga 

tetap relevan dan mudah digunakan. 

5. User friendly yaitu modul perlu menggunakan bahasa yang sederhana, 

istilah umum, dan mudah dipahami sehingga memudahkan pembaca. 

 

Dari beberapa uraian tersebut dapat diketahui bahwa modul sebagai bahan 

ajar harus disusun secara tersutruktur dengan Bahasa yang mudah 

dipahami, sehingga siswa dapat belajar secara mandiri tanpa kehadiran 

guru atau instruktur. Kemudian melalui modul tersebut siswa dapat 

mengukur pemahaman mereka terhadap materi di setiap bagian dan 

menentukan apakah dapat melanjutkan materi selanjutnya atau perlu 

mengulang. 

 

Berbagai upaya telah dilakukan untuk meningkatkan kualitas 

pembelajaran salah satunya dengan mengembangkan media pembelajaran 

berupa bahan ajar (Marpaung, 2018). Menurut Abdullah (2017) 

mengatakan bahwa ketersediaan media pembelajaran yang beragam sangat 

membantu siswa belajar sesuai dengan gaya belajar masing-masing. Selain 

itu, pembaharuan sistem pembelajaran yang berfokus pada individualized 

instruction telah diterapkan seperti melalui pengajaran terprogram atau 

modular instruction (Lasmiyati, 2014). 

 

Seiring perkembangan zaman, bahan ajar tidak lagi terbatas pada bentuk 

cetak seperti buku tetapi kini dapat diakses melalui internet atau sumber 

lain seperti jurnal, artikel, dan elektronik modul sehingga dapat 
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mempermudah siswa dalam mengakses berbagai materi pembelajaran 

yang dibutuhkan (Nufus, 2020). Modul elektronik atau yang dikenal 

dengan e-modul merupakan bahan ajar yang disusun secara terstruktur 

berdasarkan kurikulum tertentu. E-modul dirancang untuk membantu 

mencapai tujuan pembelajarang yang telah ditetapkan dengan penyajian 

dalam format digital atau elektronik (Kemendikbud, 2017). Menurut Elma 

dalam Yuliyanto (2022) menjelaskan bahwa e-modul adalah suatu bahan 

pembelajaran yang dirancang secara sistematis berdasarkan kurikulum dan 

dapat dimanfaatkan oleh siswa dalam proses pembelajaran yang 

menggunakan teknologi seperti komputer atau perangkat android. 

Sedangkan menurut Samiasih dalam Ricu Sidiq dan Najuah (2020:5) 

modul merupakan bahan ajar berbasis komputer yang dirancang dengan 

bagian-bagian pertanyaan untuk membantu siswa lebih mudah memahami 

materi yang terdapat dalam e-modul tersbut. 

 

Berdasarkan pendapat beberapa ahli tersebut, diketahui bahwa e-modul 

sebagai bahan pembelajaran yang dirancang secara terpadu dan disajikan 

melalui perangkat elektronik seperti komputer atau android sehingga 

memudahkan siswa dalam memahami materi pembelajaran. 

 

Media elektronik yang dapat diakses oleh siswa memiliki manfaat dan 

karakteristik khusus. Manfaatnya meliputi kemampuan membuat proses 

pembelajaran lebih menarik, interaktif, fleksibel untuk kapan saja dan 

dimana saja serta dapat meningkatkan kualitas pembelajaran.  

Karakteristik e-modul menurut Salsabila (2020) antara lain ukuran file 

yang relatif kecil sehingga mudah disimpan di flashdisk, portable dan 

dapat digunakan tanpa koneksi internet serta fleksibel untuk dipelajari 

kapan kapan dan dimanapun. 

 

Menurut Irawati et al (2023) terdapat beberapa perbedaan antara modul 

cetak dan modul elektronik seperti pada table berikut: 
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Tabel 2. 1Perbedaan Modul Cetak dan Modul Elektronik. 

Modul Cetak Modul Elektronik 
Format hanya tersedia dalam bentuk 

cetak (kertas). 

Format berupa elektronik (file doc, 

exe, dan swf). 

Tampilannya berupa sekumpulan 

lembaran kertas yang dicetak. 

Ditampilkan melalui perangkat 

elektronik dan perangkat lunak 

khusus seperti laptop, komputer, 

ponsel, dan internet). 

Berbentuk fisik sehingga 

memerlukan ruang untuk 

menyimpan dan menbawanya.  

Lebih mudah dan praktis untuk 

dibawa. 

 

Biaya produksi cenderung lebih 

mahal. 

Biaya produksi lebih rendah. 

Daya tahan kertas terbatas seiring 

waktu. 

Tahan lama dan tidak mudah rusak 

seiring berjalannya waktu. 

Tidak dapat menyertakan audio atau 

video dalam penyajiannya. 

Dapat dilengkapi dengan audio atau 

video. 

Sumber: Irawati et al (2023) 

 

Berdasarkan penjelasan tersebut, dapat diketahui bahwa modul 

elektronik adalah perangkat pembelajaran yang disusun secara 

sistematis dalam unit-unit pembelajaran terkecil untuk mencapai tujuan 

pembelajaran, yang didalamnya mencakup media audio dan visual 

sehingga membuatnya lebih interaktif dan menarik dibandingkan 

dengan modul cetak. 

 

Menurut Kemendikbud (2017), prosedur penyusunan e-modul 

mencakup beberapa tahapan sebagai berikut: 

1. Tahap analisis kebutuhan e-modul 

Tahap ini melibatkan analisis terhadap alur tujuan pembelajaran 

(ATP) dan capaian pembelajaran (CP) untuk mengidentifikasikan 

kebutuhan e-modul yang diperlukan siswa dalam mempelajari 

kompetensi yang telah dirancang.  

 

2. Tahap desain e-modul 

Desain e-modul dirancang berdasarkan modul ajar agar siswa dapat 

belajar secara mandiri. Isi e-modul mencakup konsep-konsep dan 

fakta penting yang mendukung pencapaian kompetensi tertentu, 

serta tugas, latihan, atau praktif yang harus dikerjakan siswa. Selain 
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itu, terdapat evaluasi atau penilaian untuk mengukur pemahaman 

siswa serta kunci jawaban untuk tugas dan latihan yang disediakan. 

 

3. Tahap validasi dan penyempurnaan e-modul 

Pada tahap ini e-modul yang telah dibuat dievaluasi dan diperbaiki 

berdasarkan masukan sehingga mencapai bentuk akhir yang sesuai 

untuk digunakan.  

 

Kualitas e-modul yang dikembangkang harus memenuhi kriteria valid, 

praktis, dan efekti. Penilaian kualitas ini dilakukan melalui uji validitas, 

uji praktikalitas, dan uji efektivitas. 

 

1. Valid 

E-modul dianggap valid jika hasil angket menunjukan bahwa e-

modul memenuhi aspek-aspek penilaian validitas seperti aspek 

kelayakan isi, aspek penyajian, aspek kebahasaan dan aspek 

kegrafikan (Haryanto, 2018). 

a. Aspek kelayakan isi 

➢ Kesesuai materi  

➢ Keakuratan materi 

➢ Pendukung materi pembelajaran 

b. Aspek kelayakan penyajian 

➢ Teknik penyampaian 

➢ Penyajian pembelajaran 

➢ Kelengkapan penyajian 

c. Aspek kelayakan Bahasa 

➢ Kesesuaian dengan siswa 

➢ Komunikatif 

➢ Runtut dan terpadu 

d. Aspek kelayakan kegrafikan 

➢ Ukuran tampilan halaman e-modul 

➢ Desain cover 

➢ Desain isi 

 

2. Praktis 

E-modul dianggap praktis jika hasil angket menunjukkan bahwa e-

modul memenuhi beberapa aspek penilaian praktikslitas, yaitu 

aspek kemudahan, efisiensi, dan daya Tarik (Haryanto, 2018). 
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3. Efektif  

E-modul dinyatakan efektif jika hasil tes menunjukkan adanya 

perbedaan signifikan antara kelas eksperimen dan kelas control. 

 

5. Kvisoft Flipbook Maker 

Untuk menciptakan media yang menarik maka diperlukan kesadaran akan 

pentingnya pengembangan media pembelajaran di masa mendatang. Guru 

perlu mengasah keterampilan untuk menghasilkan media yang menarik, 

murah, dan efisien. Salah satu media yang dapat dirancang dengan 

menarik sekaligus memudahkan proses pembelajaran adalah flipbook 

maker. Flipbook maker atau yang dikenal sebagai digital ebook 

merupakan penyajian media pembelajaran berbentuk buku dalam format 

virtual. Pembuatan elektronik modul pembelajaran berbasis flipbook 

dilakukan menggunakan perangkat lunak bersifat open-source. salah satu 

perangkat lunak yang digunakan adalah kvisoft flipbook maker yang 

dirancang untuk mengubah tampilan buku atau bahan ajar menjadi buku 

elektronik digital dalam bentuk flipbook. Perangkat ini dapat diunduh 

secara gratis melalui internet. 

 

Kvisoft flipbook maker adalah perangkat lunak yang digunakan untuk 

membuat berbagai jenis buku elektronik, seperti e-modul, e-paper, dan e-

magazine dalam bentuk teks. Selain itu, perangkat ini memungkinkan 

penyisipan elemen seperti gambar, grafik, suara, tautan, dan video pada 

halaman kerja (Nufus et al., 2020). Menurut Wahyuni (2018), kvisoft 

flipbook maker mampu mengubah PDF menjadi lebih menarik dengan 

tampilan yang menyerupai buku fisik. Aplikasi flipbook ini sangat 

mendukung pembelajaran interaktif karena tidak hanya berisi teks tetapi 

juga dilengkapi dengan tindakan, video, dan audio sehingga menciptakan 

media pembelajaran yang lebih dinamis dan tidak monoton (Erna, 2021). 

Dengan menggunakan kvisoft flipbook maker, media pembelajaran 
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menjadi lebih menarik dan variatif memungkinkan integrasi elemen video, 

gambar, serta audio. 

Berikut ini adalah tampilan aplikasi kvisoft flipbook maker: 

 

 

 

 

 

 

  

 

Gambar 1 1Tampilan Kvisoft Flipbook Maker. 

 

Software ini memiliki fitur pengeditan yang memungkinkan pengguna 

untuk menambahkan gambar, video, audio, hyperlink, serta berbagai objek 

multimedia lainnya. Kvisoft flipbook maker menawarkan solusi yang 

efektif untuk mengintegrasikan elemen multimedia pembelajaran ke dalam 

sebuah flipbook. Aplikasi ini dapat dioperasikan baik secara offline 

maupun online. 

Flipbook maker memiliki sejumlah keunggulan diantaranya mampu 

menyampaikan materi pembelajaran dalam bentuk teks, gambar, animasi, 

dan warna yang menarik perhatian siswa. Media ini mudah dibuat, murah, 

praktis yang dibawa kemana saja, serta dapat meningkatkan aktivitas 

belajar siswa. Selain itu, flipbook maker juga membantu siswa memahami 

konsep abstrak atau peristiwa yang tidak dapat dihadirkan langsung di 

dalam kelas. Namun, kelemahan media ini adalah hanya dapat digunakan 

oleh individua tau kelompok kecil maksimal 4-5 orang. Dengan 

menggunakan flipbook maker sebagai media pembelajaran diharapkan 
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proses belajar menjadi lebih mudah, komunikati, dan interaktif dalam 

kelas. 

 

 

6. Pengembangan E-modul Berbasis Flipbook Maker 

Dengan kemajuan teknologi saat ini, diperlukan pendekatan baru untuk 

berdaptasi dengan laju perkembangan kognitif siswa generasi saat ini 

melalui penerapan strategi pembelajaran interaktif berbasis e-modul. Saat 

ini, e-modul telah diterapkan diberbagai bidang ilmu dan memberikan 

dampak positif terhadap proses pembelajaran siswa. Salah satu jenis e-

modul yang diterapkan dalam dunia pendidikan adalah yang menggunakan 

multimedia interaktif seperti flipbook maker (Mardikaningsih & 

Kurniasar, 2018). Flipbook multimedia adalah media pembelajaran yang 

berbeda dari buku cetak konvensional. Media ini dilengkapi dengan fitur 

interaktif bagi siswa serta mendukung berbagai format file, seperti SWF, 

EXE, atau HTML. Selain itu, perangkat lunak ini dirancang untuk 

mengubah file PDF menjadi publikasi digital yang interaktif.  Penggunaan 

metode pembelajaran yang tepat juga berpengaruh dalam proses 

pembelajaran dan keaktifan siswa.  

Kelebihan e-modul ini adalah lebih menarik, dengan pemilihan metode 

yang tepat sesuai dengan kebutuhan siswa dan menggunakan apalikasi 

kvisosoft flipbook maker yang dapat ditambahkan multimedia berupa 

animasi, gambar bergerak, video, maupun audio (Salsabila, 2020). 
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B. Penelitian Yang Relevan 

Hasil penelitian yang relevan dari penelitian pengembangan e-modul 

pembelajaran pendapatan nasional berbasis flipbook maker adalah sebagai 

berikut: 

 

Tabel 2. 2 Hasil Penelitian yang relevan  

No Penulis Judul Hasil 

1. Nabil Ihza Maghriza 

Noor Syafi’I (2022) 

Pengembangan Media 

E-modul untuk Materi 

Pendapatan Nasional 

Mata Pelajaran 

Ekonomi Kelas XI 

SMA Negeri 19 

Surabaya 

Dari hasil uji kelayakan 

menunjukkan bahwa uji 

ahli materi memperoleh 

persentase 96% 

sedangkan uji ahli 

media mencapai 

persentase 95%. 

Berdasarkan hal tersebut 

maka media e-modul 

tersebut layak untuk 

digunakan. 

 

 

Persamaan 

Persamaan penelitian ini 

dengan penulis adalah 

pada materi yang 

dikembangakan yaitu 

Pendapatan Nasional. 

 

Perbedaan 

Perbedaan penelitian ini 

terletak pada tujuan 

pengembangan ini yaitu 

untuk meningkatkan 

hasil belajar siswa. 

 

Kebaruan 

Menggunakan software 

flipbook maker untuk 

mendukung 

pembelajaran. 

2. Tasya Salsabela, 

Lucia Tri Pangesthi, 

Mauren Gita 

Miranti, Niken 

Purwidiani (2022) 

Pengembangan e-

modul berbasis 

flipbook maker untuk 

meningkatkan hasil 

belajar pada materi 

soup 

Berdasarkan hasil 

penelitian, maka dapat 

ditarik beberapa 

kesimpulan sebagai 

berikut: 1) materi soup 

pada e-modul berbasis 
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flipbook layak 

digunakan sebagai 

media pembelajaran 

dengan kategori sangat 

baik (rata-rata 4,8 atau > 

4,2); 2) media e-modul 

berbasis flipbook materi 

soup layak di gunakan 

sebagai media 

pembelajaran dengan 

kategori sangat baik 

(rata-rata 4,5 atau > 

4,2); 3) hasil posttest 

materi soup pada kelas 

XI program keahlian 

tata boga lebih baik dari 

padahasil prettestnya 

setelah diterapkan e-

modul berbasis flipbook 

dalam pembelajaran; 4) 

respons siswa terhadap 

e-modul berbasis 

flipbook materi soup 

berada pada kategori 

sangat baik (rata-rata 

4,28 atau > 4,2). 

 

Persamaan 

Menggunakan Flipbook 

Maker untuk membuat 

e-modul interaktif 

dengan tujuan untuk 

meningkatkan hasil 

belajar siswa 

 

Perbedaan 

berfokus pada 

pembelajaran teori 

ekonomi di tingkat 

pendidikan menengah 

 

Kebaruan 

Penerapan teknologi 

Flipbook Maker dalam 

pengembangan e-modul 

untuk materi spesifik. 

3. Ade Sari Oktavia 

(2022) 

Pengembangan E-

modul Berbasis 

Berdasarkan hasil 

penelitian analisis 

penilaian e-modul yang 

Tabel 2.2 Lanjutan 
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Metode Inkuiri pada 

Materi Pecahan IV SD 

dilakukan oleh ahli 

materi, ahli media, dan 

ahli desain, diperoleh 

nilai rata-rata sebesar 

91,69% sehingga 

dikatakan valid dengan 

kriteria sangat layak. 

 

Persamaan  

Persamaan penelitian ini 

dengan penulis adalah 

sama-sama 

mengembangkah e-

modul. 

 

Perbedaan 

Perbedaan penelitian ini 

terletak pada tujuan 

pengembangan yaitu 

untuk meningkatkan 

hasil belajar siswa dan 

materi yang 

dikembangkan yaitu 

materi pendapatan 

nasional. 

 

Kebaruan 

Mengintegrasi teknologi 

flipbook maker dan 

berfokus pada 

peningkatan hasil 

pembelajaran 

 

4. Sarah Rizqi 

Ramadhina dan 

Khavisa Pranata 

(2022) 

Pengembangan E-

Modul Berbasis 

Aplikasi Flipbook di 

Sekolah Dasar 

Pada penelitian ini 

diperoleh hasil bahwa 

media elektronik modul 

berbasis digital flipbook 

masuk kedalam kategori 

sangat layak. 

Berdasarkan uji coba 

ahli media dan ahli 

materi diperoleh hasil 

bahwa prsesentase yang 

didapat sebesar 81.60% 

dan 84.80%. 

 

Persamaan 

Persamaan penelitian ini 

dengan penulis adalah 

Tabel 2.2 Lanjutan 



 

33 

 

 

 

sama-sama 

menggunakan aplikasi 

flipbook dalam 

mengembangkan e-

modul. 

 

Perbedaan 

Perbedaan penelitian ini 

subjek penelitiannya 

adalah siswa SMA 

 

Kebaruan 

Materi pengembangan 

e-modul lebih spesifik 

yaitu materi pendapatan 

nasional. 

5. Riyan Yuliyanto 

(2022) 

Pengembangan E-

modul Pembelajaran 

Berbasis Flipbook 

maker untuk 

Meningkatkan Hasil 

belajar materi Siklus 

Akuntansi Perusaahan 

Jasa pada Siswa Kelas 

XII SMA N 1 Seputih 

Banyak 

Penelitian menunjukkan 

bahwa hasil penilaian 

dari validasi ahli dan 

praktisi diperoleh 

persentase skor total 

76% dengan kategori 

sangat layak, dan dan 

penilaian siswa 

menunjukkan persentase 

sebesar 91% dengan 

kategori sangat layak. 

Selain itu, 

pengembangan e-modul 

menggunakan flipbook 

maker efektif untuk 

meningkatkan hasil 

belajar siswa. 

 

Persamaan 

Persamaan penelitian ini 

dengan penulis adalah 

sama-sama 

menggunakan desain 

penelitian dan 

pengembangan ADDIE 

 

Perbedaan 

Perbedaan penelitian ini 

terletak mata materi 

yang dikembangkan 

yaitu siklus akuntansi 

perusahaan jasa. 

 

Tabel 2.2 Lanjutan 
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Kebaruan 

Penerapan teknologi 

Flipbook Maker dalam 

pengembangan e-modul 

untuk materi spesifik, 

yang disesuaikan 

dengan kebutuhan dan 

karakteristik siswa pada 

tingkat kelas yang 

berbeda 

6. Rosed A. Y., dkk 

(2023) 
Pengembangan E-

modul Berbasis Inkuiri 

Berbantuan Flipbook 

Maker pada Materi 

Kubus dan Balok 

Untuk Peserta Didik 

MTS 

Berdasarkan penelitian 

diperoleh hasil bahwa e-

modul berbasis inkuiri 

berbantuan flipbook 

maker masuk kedalam 

kategori sangat valid 

dengan rerata persentase 

80,17%. Rerata 

persentasi oleh ahli 

materi sebesar 80% oleh 

ahli desain 78%. 

Selanjutnya dari hasil 

angket kepraktisan 

diperoleh rerata 

kepraktisan 82,50% 

termasuk dalam kategori 

sangat praktis.  

 

Persamaan 

Persamaan penelitian 

ini dengan penulis 

adalah sama- sama 

mengembangkan e-

modul berbasis flipbook 

maker. 

 

 

Perbedaan  

Perbedaan penelitian ini 

terletak pada tujuan 

pengembangan yaitu 

untuk meningkatkan 

hasil belajar dan materi 

yang dikembangkan 

yaitu materi pendapatan 

nasional. 

 

Kebaruan 

Tabel 2.2 Lanjutan 
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mengintegrasi evaluasi 

hasil belajar ke dalam e-

modul berbasis flipbook 

maker 

 

7 Ferlinda Herdianti 

Widiana, Brillian 

Rosy (2021) 

Pengembangan E-

Modul Berbasis 

Flipbook Maker pada 

Mata Pelajaran 

Teknologi Perkantoran 

Hasil dari angket 

respons peserta didik 

ialah tanggapan dari 

pengembangan e-modul 

berbasis flipbook maker 

pada mata pelajaran 

teknologi perkantoran. 

Setelah melakukan 

proses penyebaran 

angket kepada 24 

peserta didik siswa 

kelas X OTKP 1 

SMKN 1 Sooko 

Mojokerto untuk 

mengetahui hasil dari 

pengembangan e-modul 

berbasis flipbook maker 

pada mata pelajaran 

teknologi perkantoran 

memperoleh rata-rata 

95,45% dengan kategori 

sangat layak 

 

Persamaan 

Menggembangkan e-

modul dengan 

menggunakan software 

flipbook maker 

 

Perbedaan 

Mata pelajaran yang 

dikembangkan berbeda, 

pada penelitian ini 

mengembangkan materi 

pendapatan nasional 

 

Kebaruan 

fokus pada penelitian ini 

adalah pencapaian hasil 

belajar yang lebih baik 

melalui media 

pembelajaran interaktif 

untuk materi pendapatan 

nasional. 

Tabel 2.2 Lanjutan 
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8. A.A.M. Maharcika, 

N.K.Suarni, I.M. 

Gunamantha (2021) 

Pengembangan modul 

elektronik (e-modul) 

berbasis flipbook 

maker untuk subtema 

pekerjaan di sekitarku 

kelas iv sd/mi 

Berdasarkan uji 

validitas oleh para ahli 

diperoleh rata-rata 

keseluruhan sebesar 

95,56% yang berada 

pada interval 81%-

100% sehingga modul 

elektronik (e-modul) 

memiliki kriteria sangat 

valid. Selain itu, rata-

rata respon guru dan 

siswa terhadap modul 

elektronik (e-modul) 

sebesar 87,19% berada 

pada interval 81%-

100% dengan kategori 

sangat praktis. 

 

Persamaan 

e-modul dirancang 

untuk meningkatkan 

pengalaman 

pembelajaran dengan 

elemen-elemen 

interaktif seperti 

gambar, animasi, video, 

dan hyperlink yang 

memudahkan siswa 

memahami materi 

 

Perbedaan 

Objek pada penelitian 

ini adalah siswa kelas 

XII 

 

Kebaruan 

Penggunaan media 

interaktif untuk 

menjelaskan materi 

ekonomi makro yang 

kompleks. 

 

9 Edi Wibowo (2018) Pengembangan bahan 

ajar e-modul dengan 

menggunakan aplikasi 

kvisoft flipbook maker 

Pada tahap validasi 

produk yang dilakukan 

oleh ahli materi dan ahli 

bahasa diperoleh nilai 

rata-rata dengan kriteria 

baik, sedangkan untuk 

ahli media diperoleh 

Tabel 2.2 Lanjutan 
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nilai rata-rata dengan 

kriteria sangat baik. 

Respon guru terhadap 

e-modul dengan 

menggunakan aplikasi 

kvisoft flipbook maker 

diperoleh nilai rata-rata 

skor 3,64 dengan 

kriteria sangat menarik. 

Sedangkan respon 

peserta didik terhadap 

e-modul dengan 

menggunakan aplikasi 

kvisoft flipbook maker 

diperoleh nilai rata-rata 

skor 3,49 dengan 

kriteria sangat menarik. 

 

Persamaan 

Menggunakan Flipbook 

Maker untuk membuat 

e-modul interaktif yang 

bertujuan untuk 

meningkatkan 

pengalaman belajar 

siswa melalui media 

digital. 

 

Perbedaan 

Lebih spesifik dalam 

tujuan untuk 

meningkatkan hasil 

belajar pada materi 

pendapatan nasional 

untuk siswa kelas XII 

SMA. 

 

Kebaruan 

Pendekatan khusus 

dalam memanfaatkan e-

modul untuk 

meningkatkan 

pemahaman siswa 

terhadap konsep 

ekonomi makro yang 

lebih kompleks. 

10 Siti Akhlaqul 

Karimah, Madziatul 

Churiyah (2021) 

Meningkatkan 

kemandirian dan hasil 

belajar peserta didik 

E-Modul pada 

penelitian dan 

pengembangan ini 

Tabel 2.2 Lanjutan 
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menggunakan Kvisoft 

Flipbook Maker 

berbasis Android 

dinyatakan “sangat 

valid” dan layak 

digunakan dalam 

pembelajaran humas 

menurut ahli media, 

ahli materi dan uji 

kelompok kecil. Selain 

itu, E-Modul telah 

terbukti efektif dan juga 

dapat meningkatkan 

hasil belajar dan 

kemandirian peserta 

didik pada uji coba 

kelompok besar 

berdasarkan hasil 

persentase. EModul ini 

juga bisa digunakan 

untuk pembelajaran 

dimanapun dan 

kapanpun secara 

mandiri tanpa harus 

tatap muka di sekolah, 

sehingga E-Modul ini 

berguna ketika 

pembelajaran tidak bisa 

tatap muka secara 

langsung dengan guru 

seperti saat adanya 

pandemic Covid-19. 

 

Persamaan 

menggunakan Flipbook 

Maker untuk membuat 

e-modul interaktif 

dengan tujuan untuk 

meningkatkan hasil 

belajar siswa melalui 

pendekatan digital yang 

memungkinkan akses 

materi secara lebih 

fleksibel dan menarik 

 

Perbedaan 

fokus pada pencapaian 

hasil belajar dalam 

materi pendapatan 

nasional di kelas XII 

SMA 

 

Tabel 2.2 Lanjutan 
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Kebaruan 

penggunaan e-modul 

untuk mempermudah 

pemahaman materi 

ekonomi makro yang 

lebih kompleks dengan 

pendekatan interaktif 

dan multimedia. 

Sumber: Google Scholar 

 

C. Kerangka Pikir 

Permasalahan yang dihadapi di dunia Pendidikan sangat beragam dan kompleks. 

Salah satunya terletak pada proses pembelajaran dimana siswa masih kurang 

termotivasi untuk belajar dan kurang aktif sehingga berdampak pada hasil belajar 

siswa. Rendahnya hasil belajar pada materi pendapatan nasional menjadi tantangan 

bagi guru dalam melaksanakan kegiatan belajar mengajar yang efektif. Selain itu 

guru cenderung kurang aktif dalam menerapkan model pembelajaran yang efektif, 

sehingga baik guru maupun siswa belum sepenuhnya memanfaatkan potensi yang 

dimiliki untuk mendukung keberhasilan dalam pembelajaran. Dalam kegiatan 

pembelajaran, diperlukan media pendukung yang mampu menyampaikan materi 

secara menarik dan mudah dipahami oleh siswa. Namun kenyataannya 

pembelajaran masih berlangsung tanpa memanfaatkan unsur multimedia terlebih 

lagi sekolah sudah tidak menyediakan buku pegangan siswa seperti LKS. 

 

Berdasarkan studi pendahuluan awal yang dilakukan di SMA YP Unila Bandar 

Lampung melalui observasi dan wawancara kepada guru mata pelajaran dan siswa, 

peneliti menemukan adanya berbagai permasalahan dalam proses pembelajaran 

yang dihadapi oleh guru dan siswa. Masalah yang dihadapi dalam pembelajaran 

yaitu bahan ajar yang digunakan dalam pembelajaran masih konvensional berupa 

buku tema dan ppt. 

 

Berdasarkan uraian tersebut, diperlukan pembelajaran berbasis multimedia untuk 

meningkatkan pemahaman siswa. Salah satu media pendukung yang dapat 

digunakan adalah elektronik modul. E-modul sangat membantu siswa dalam 

Tabel 2.2 Lanjutan 
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memahami materi yang disampaikan oleh guru. E-modul ini sebaiknya mencakup 

berbagai komponen, seperti teks, gambar, video, suara, dan animasi yang disajikan 

dalam satu program terpadu agar siswa lebih memahami materi pembelajaran. E-

modul pembelajaran berbasis multimedia dapat membantu meningkatkan 

pemahaman siswa dalam belajar salah satunya dengan menggunakan aplikasi 

kvisoft flipbook maker. Dengan menggunakan e-modul yang berbasis flipbook 

maker dapat meningkatkan hasil belajar pada materi pendapatan nasional. 

 

Tahapan dalam pengembangan e-modul berbasis flipbook maker yaitu dimulai 

dengan mengidentifikasi potensi dan situasi, dilanjut dengan pengumpulan data 

sebagai dasar awal, selanjutnya dilakukan perancangan produk berupa e-modul 

pembelajaran. Dalam proses pengembangan ini diperlukan kolaborasi antar disiplin 

ilmu, yang melibatkan need assessment, validasi ahli, uji coba, serta revisi. Setelah 

e-modul dirancang sesuai prosedur, tahap berikutnya adalah uji efektivitas untuk 

mengevaluasi sejauh mana produk tersebut dapat meningkatkan pemahaman dan 

hasil belajar pada materi pendapatan nasional.  

 

Kerangka pikir tersebut digambarkan sebagai berikut: 
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Gambar 1. 2 Kerangka Pikir 

 

 

 

 

 

Hasil belajar siswa masih rendah dan pemahaman materi 

pendapatan nasional siswa masih tergolong rendah. 

Fakta Harapan 

1. Kurang memanfaatkan 

teknologi dalam proses 

pembelajaran                                       

2. Media pembelajaran yang 

digunakan belum 

menggunakan unsur 

multimedia                         

3. Siswa tidak memiliki 

buku pegangan seperti LKS 

Siswa membutuhkan modul 

yang menarik dengan 

menggunakan teknologi 

(multimedia) yang 

disesuaikan dengan 

kebutuhan siswa agar lebih 

mudah memahami materi 

dengan menggunakan 

teknologi (multimedia) 

Pengembangan e-modul pembelajaran berbasis flipbook maker pada 

materi pendapatan nasional untuk meningkatkan hasil belajar siswa 

kelas XI SMA YP Unila Bandar Lampung 



 

  

 

 

 

 

III. METODOLOGI PENELITIAN 

 

 

A. Jenis Penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research and 

Development (R&D). Sugiyono (2015) menjelaskan bahwa metode R&D 

bertujuan untuk menghasilkan suatu produk tertentu sekaligus menguji 

kelayakannya. Sementara itu, Borg dan Gall (dalam oktavia, 2022) 

menyebutkan bahwa penelitian R&D merupakan proses untuk 

mengembangkan serta memvalidasi sebuah produk. Berdasarkan pendapat 

tersebut, penelitian R&D dapat diartikan sebagai upaya dalam menciptakan, 

memvalidasi, dan menghasilakan suatu produk. 

 

Terdapat beberapa istilah mengenai penelitian dan pengembangan. Borg 

and Gall menggunakan istilah Research and Development (R&D) yang 

diterjemahkan sebagai penelitian dan pengembangan. Richey dan Kelin 

memperkenalkan istilah Design and Development Research, yang berarti 

perancangan dan penelitian pengembangan. Sementara itu, Thiagarjana 

menggunakan istilah Design, Development, and Dissemination. Hingga 

kini, model pengembangan yang sering digunakan dalam penelitian dan 

pengembangan adalah model ADDIE yang dikemukakan oleh Dick and 

Carry. Model ini terdiri dari beberapa tahap, yaitu analisis (analysis), 

perencanaan (design), pengembangan (development), dan evaluasi 

(evaluation). Penelitian Research and Development dalam pengembangan 

e-modul berbasis flipbook maker menggunakan model ADDIE. Peneliti 

memilih model ADDIE karena model ini mudah dipahami dan sesuai 

dengan kebutuhan penelitian.  
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Menurut Mulyatiningsih (dalam Putri, 2023), model penelitian dan 

pengembangan ADDIE dianggap lebih rasional dan lengkap dibandingkan 

dengan model Define, Design, Development, and Disseminate (4D).  Model 

ADDIE dapat diterapkan dalam beberapa jenis pengembangan produk, 

seperti model pembelajaran, strategi pembelajaran, metode pembelajaran, 

media dan bahan ajar. Pendekatan yang digunakan dalam penelitian 

pengembangan menggunakan pendekatan ADDIE. Model pengembangan 

ADDIE adalah suaru pendekatan yang menitikberatkan pada analisis 

bagaimana setiap komponen saling berinteraksi dan berkoordinasi sesuai 

dengan tahapan atau fase pengembangan yang terjadi (Maydiantoro, 2019). 

 

 

B. Desain Penelitian 

Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari 

Analysis (analisis), Design (perancangan), Development (pengembangan), 

Implementation (implementasi), dan Evaluation (evaluasi). Adapun 

prosedurnya sebagai berikut:  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. 1 Desain Pengembangan ADDIE. 
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1. Analysis (analisis) 

Tahap pertama adalah proses analisis yang bertujuan untuk 

mengidentifikasi kebutuhan awal sebelum pengembangan dilakukan. 

Penjelasan tahap analisis adalah sebagai berikut: 

a. Analisis kebutuhan 

Analisis ini dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan awal 

yang perlu dipenuhi dalam pembelajaran di sekolah. 

b. Analisis kurikulum 

Analisis kurikulum dilakukan dengan memilih materi yang akan 

dimasukan ke dalam modul, serta mengkaji standar kompetensi, 

alur tujuan pembelajaran, capaian pembelajaran, indikator yang 

harus dicapai siswa setelah mempelajari materi tersebut. Langkah 

ini bertujuan agar materi dalam media pembelajaran sesuai dengan 

yang diterapkan disekolah. 

c. Analisis karakteristik siswa 

Analisis ini dilakukan melalui wawancara dengan guru mata 

pelajaran dan siswa untuk menggali informasi tentang modul dan 

proses pembelajaran. 

 

2. Design (perencanaan) 

Pada tahap ini, peneliti menetukan bagian-bagian yang akan disusun 

dalam e-modul yang dikembangkan. Penyusunan e-modul mencakup 

garis besar komponen media, meliputi desain, isi materi, penentuan alur 

pembelajaran, serta perencanaan komposisi penyajian materi.  

 

3. Development (pengembangan) 

Tahap pengembangan meliputi proses pengetikan materi, penyusanan 

animasi, dan pengelolaan gambar. Selanjutnya dilakukan validasi oleh 

tiga ahli, yaitu ahli materi, ahli Bahasa dan ahli media, serta divalidasi 

oleh seorang praktisi. 
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4. Implementation (implementasi) 

Pada tahap ini, seluruh hasil pengembangan diantur sedemikian rupa 

sesuai dengan peran dan fungsinya agar siap diimplementasikan. 

Setelah produk divalidasi oleh para ahli maka selanjutnya dilakukan uji 

coba melalui tahap uji individu dan uji kelas., kemudian dievaluasi dan 

direvisi. Selanjutnya, uji coba dilakukan pada kelompok besar, 

kemudian dievaluasi dan direvisi hingga menghasilkan produk akhir 

yang siap untuk disebarluaskan. 

5. Evalution (evaluasi) 

Langkah terakhir adalah evaluasi terhadap proses yang telah dilakukan 

untuk memastikan apakah sistem pembelajaran yang dikembangkan 

telah memenuhi harapan awal. Evaluasi ini dilakukan di atas empat 

tahap sebelumnya dan disebut evaluasi formatif, karena bertujuan untuk 

kebutuhan revisi. 

 

 

C. Tempat dan Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di SMA YP Unila Bandar Lampung. Subjek 

penelitian ini adalah siswa kelas XI SMA YP Unila Bandar Lampung. 

Subjek uji coba dalam penelitian dan pengembanga ini melibatkan ahli 

media, ahli materi, ahli bahasa, dan praktisi. Selain itu juga melibatkan 2 

kelas untuk uji coba lapangan, yaitu kelas kontrol kelas XI 12 sebanyak 36 

siswa dan kelas eksperiman kelas XI 1 sebanyak 38 siswa untuk kemudian 

dilaksanakan uji efektivitas produk penelitian pengembang. Kurun waktu 

penelitian ini dilaksanakan pada tahun ajaran 2024/2025. 

 

 

D. Prosedur Pengembangan 

Langkah-langkah pengembangan ini berpedoman pada model 

pengembangan instruksional ADDIE yang terdiri dari lima langkah, yaitu 

Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation. Model 

tahapan pengembangan ini dipilih karena langkah-langkahnya sesuai 
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dengan rancangan penelitian untuk menghasilakan e-modul pembelajaran 

berbasis flipbook maker. 

 

Langkah-langkah prosedur pengembangan penelitian disajikan secara 

ringkas pada gambar 2.2 berupa diagram alur penelitian yang mengacu pada 

Utari (2022) dan digunakan sebagai pedoman dalam penelitian ini. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. 2Diagram alur penelitian. 

 

1. Analisis Potensi dan Masalah 

Potensi adalah segala hal yang dapat memberikan nilai tambah jika 

dimanfaatkan. Masalah adalah perbedaan antara harapan dan 

kenyataan. 

 

2. Pengumpulan Data 

Langkah berikutnya adalah mengumpulkan berbagai informasi yang 

dapat dijadikan bahan perencanaan untuk menghasilkan produk tertentu 

yang diharapkan mampu mengatasi masalah tersebut. 
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3. Desain Produk 

Desain produk perlu direpresentasikan dalam bentuk gambar atau 

diagram agar dapat menjadi acuan dalam proses evaluasi dan 

pembuatannya. 

 

4. Pengembangan Produk 

Pada tahap ini peneliti mengembangkan produk yang sudah 

direncanakan sebelumnya. Pada tahapan ini dilakukan penilaian 

validasi oleh beberapa ahli dan praktisi. 

 

5. Uji Coba 

Produk yang telah selesai dikembangkan kemudian diujicobakan dalam 

proses pembelajaran. Uji coba ini dimaksudkan untuk mendapat 

informasi apaka produk yang dikembangkan efektif, bermanfaat dan 

dapat meningkatkan hasil belajar siswa dibanding dengan bahan ajar 

lainnya. Pada tahap uji coba pertama dilakukan uji coba skala kecil. 

Tahap ini bertujuan untuk memperoleh respons siswa serta dalam 

evaluasi mengenai produk yang telah dikembangkan. Pengujian 

dilakukan dengan memberikan angket kepada sejumlah siswa secara 

terbatas untuk mengetahui tanggapan mereka terhadap e-modul 

pembelajaran yang telah dibuat.  

 

Seteleh dievaluasi dan direvisi maka produk diuji cobakan dalam skala 

luas. Uji coba skala luas ini merupakan tahap akhir dari evaluasi 

formatif. Tahap ini bertujuan untuk mengumpulkan masukan, saran, 

dan perbaikan konstruktif terhadap e-modul yang telah dikembangkan.  

 

Populasi dalam penelitian pengembangan ini mencakup siswa kelas XI 

di SMA YP Unila Bandar Lampung. Populasi ini terdiri dari empat 

kelas dengan total 143 siswa. Sampel penelitian dan pengembangan ini 

terbagi menjadi dua kelas, yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol.  
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6. Evaluasi 

Pada tahap ini dilakukan evaluasi terhadap produk yang telah diuji 

cobakan secara terbatas. Hasil rekomendasi dan perbaikan yang telah 

diperbaiki, maka selanjutnya dilakukan uji coba dengan skala luas. 

 

7. Revisi  

Pada tahap ini, revisi dilakukan berdasarkan hasil uji coba produk. E-

modul yang telah melalui uji coba dan revisi akan dilakukan uji coba 

dalam skala besar dan dinyatakan layak untuk digunakan. 

 

8. Kesimpulan  

Setelah melaksanakan tahapan-tahapan sebelumnya, pada tahap ini 

diketahui apakah produk tersebut layak digunakan atau tidak.  

 

 

E. Instrumen Penelitian  

Instrument penelitian yang digunakan dalam penelitian ini berupa angket, 

terdiri dari tiga jenis, yaitu angket analisis kebutuhan, uji validitas produk, 

serta uji kemenarikan dan kemudahan.  

1. Angket Analisis Kebutuhan 

Angket ini ditujukan kepada siswa dan guru, serta dilengkapi dengan 

observasi dan wawancara kepada guru mata pelajaran yang berkaitan 

dalam hal ini yaitu guru mata pelajaran ekonomi. Tujuan penggunaanya 

adalah untuk mengidentifikasi bahan ajar yang saat ini digunakan dan 

yang dibutuhkan.  

 

2. Angket Uji Validitas Produk 

Angket ini ditujukan kepada dosen ahli dan praktisi atau pendidik yang 

relevan dengan bidang tersebut. Tujuannya adalah untuk mengevaluasi 

tingkat kelayakan program pembelajaran yang dikembangkan sehingga 

dapat digunakan guru sebagai bahan ajar di kelas. Para validator ahli 

dan praktisi diberikan e-modul pembelajaran untuk dipelajari, 
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kemudian dimintai mengisi angket serta memberikan pendapat 

mengenai e-modul tersebut. Masukan dari para validator dijaikan acuan 

oleh peneliti untuk merevisi e-modul agar memenuhi kelayakan untuk 

tahap uji coba terbatas. Berikut adalah daftar validator dalam uji coba 

ini: 

a. Validasi Ahli Media 

Validasi oleh ahli media dilakukan untuk menilai kualitas media 

yang dikembangkan. Kisi-kisi lembar penilaian ahli media diukur 

berdasarkan indikator, sebagai berikut: 

 

Tabel 3. 1 Kisi-kisi Lembar Validasi Ahli Media. 

No Aspek yang direview Indikator 

1. Fungsi dan Manfaat Media 

 

a.  Memperjelas penyajian 

b.  Mempermudah pembelajaran 

c.  Meningkatkan motivasi 

belajar siswa 

d.  Meningkatkan Pemahaman 

siswa 

2.  Karakteristik tampilan dan 

materi e-modul 

pembelajaran 

a. Menarik minat belajar siswa 

b. Bentuk dan ukuran huruf 

c. Kesesuaian judul dengan isi 

e-modul pembelajaran 

d. Daya Tarik 

3.  Karakteristik e-modul 

pembelajaran sebagai 

media pembelajaran 

a. Belajar secara mandiri (self 

instructional) 

b. Memiliki daya adaptip 

terhadap IPTEK (adaptitive) 

c. Bersahabat dengan 

penggunanya (user friendly) 

d. Meningkatkan minat belajar 

siswa 

e. Urutas pembelajaran secara 

sistematis 

Sumber: Hamong et al., (2017) 
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b. Validasi Ahli Materi 

Validasi oleh ahli materi bertujuan untuk menilai kesesuaian materi 

yang dikembangan dengan Alur Tujuan Pembelajaran dan Modul 

Ajar yang hendak dicapai. Kisi-kisi lembar penilaian ahli materi 

diukur berdasarkan indikator, sebagai berikut: 

 

Tabel 3. 2 kisi-kisi Lembar Validasi Ahli Materi. 

Sumber: Balitbang (2015) 

c. Validasi Ahli Bahasa 

Validasi oleh ahli Bahasa dilakukan untuk menilai dan 

memberikan informasi terkait keterbacaan materi yang 

dikembangkan. Kisi-kisi lembar penilaian ahli Bahasa diukur 

berdasarkan indikator, sebagai berikut: 

 

Tabel 3. 3 Kisi-kisi Lembar Validasi Ahli Bahasa. 

No Aspek Indikator 

1.  Aspek kesesuaian dengan 

tingkat perkembangan 

siswa  

a. Kesesuaian dengan 

tingkat berfikir siswa 

b. Kesesuaian dengan 

tingkat perkembangan 

social-emosional 

siswa 

2. Aspek keterbacaan a. Keterbacaan siswa 

terhadap pesan 

3. Kemampuan memotivasi a. Kemampuan 

memotivasi siswa 

b. Kemampuan 

mendorong siswa 

untuk berpikir kritis 

No Aspek Indikator 

1. Aspek Kelayakan Isi a. Cakupan materi 

b. Akurasi materi 

c. Kemutahiran dan 

kontekstual  

d. Ketaatan pada hukum dan 

perundang-undangan 

2. Aspek Kelayakan 

Penyajian  

a. Teknik penyajian 

b. Pendukung penyajian 

materi 

c. Kelengkapan penyajian 
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4. Kelugasan  a. Ketepatan struktur 

kalimat 

b. Kebakuan istilah 

5. Koherensi dan keruntutan 

alur pikir 

a. Ketertautan antara 

bab/sub bab/kalimat 

b. Keutuhan makna 

dalam bab/sub 

bab/kalimat 

6. Kesesuaian dengan kaidah 

Bahasa Indonesia  

a. Ketepatan tata bahasa 

b. Ketetapan ejaan 

7.  Penggunaan istilah dan 

simbol/lambang 

a. Konsistensi 

penggunaan istilah 

b. Konsistensi 

penggunaan 

simbol/lambing 

c. Ketetapan penulisan 

nama ilmiah/asing 

Sumber: Yuliyanto (2022) 

 

d. Validasi Praktisi 

Validasi oleh ahli praktisi bertujuan untuk memperoleh informasi 

mengenai penilaian efektivitas, keterlaksaan, dan kelayakan e-

modul pembelajaran. Kisi-kisi lembar penilaian untuk praktisi 

disusun berdasarkan standar BSNP, yang mencakup aspek 

kelayakan isi, penyajian, pendekatan pembelajaran, proses 

evaluasi, dan manfaat (Balitbang, 2015).  

 

Tabel 3. 4 Kisi-kisi Lembar Validasi Ahli Praktisi. 

No Aspek Indikator 

1. Aspek kelayakan 

isi 

a. Kesesuaian CP & ATP 

b. Keakuratan materi 

c. Pendukung materi 

pembelajaran 

d. Kemutakhiran materi 

2. Aspek kelayakan 

penyajian 

a. Teknik penyajian 

b. Pendukung penyajian 

materi 

c. Penyajian pembelajaran 

3. Aspek kelayakan 

bahasa 

a. Lugas 

b. Komunikatif 

c. Interaktif  

Sumber: Balitbang (2015) 

Tabel 3.3 Lanjutan 
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3. Uji Coba Terbatas 

Pengisian angket ini bertujuan untuk menilai keterbacaan siswa 

terhadap e-modul yang didukung oleh flipbook maker. Angket tersebut 

dirancang untuk mengukur tingkat kemudahan dan daya tarik produk 

sehingga dapat digunakan guru sebagai bahan ajar. Kisi-kisi lembar 

penilaian uji kemenarikan dan kemudahan diukur berdasarkan 

indikator, sebagai berikut: 

 

Tabel 3. 5 Kisi-kisi Angket Kemenarikan 

No Aspek Indikator 

1. Tampilan a. Kemenarikan tulisan 

b. Kemenarikan desain 

c. Kesesuaian visual 

d. Kesesuaian audio 

2. Isi konten a. Kesesuaian isi dalam e-modul 

Sumber: Murfi & Rukun (2020) 

 

Tabel 3. 6 Kisi-kisi Validasi Kemudahan 

No Aspek Indikator 

1. Isi a. Kejelasan isi 

2. Tampilan b. Kelancaran pengoperasian 

c. Tampilan e-modul 

3. Kebahasaan a. Kejelasan penggunaan 

bahasa 

Sumber: Murfi & Rukun (2020) 

 

 

F. Teknik Pengumpulan Data 

Penelitian pengembangan ini menggunakan empat metode pengumpulan 

data, yaitu wawancara, dokumentasi, kuesioner (angket), dan tes. 

1. Wawancara 

Wawancara digunakan sebagai metode pengumpulan data pada saat 

peneliti melakukan penelitian awal (studi pendahuluan) untuk 

menemukan permasalahan dan potensi yang harus diteliti. Wawancara 

dilakukan untuk mengumpulkan data awal penelitian yang kemudian 
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dimanfaatkan sebagai dasar dalam pengembangan e-modul 

pembelajaran berbasis inkuri berbantuan flipbook Maker. 

 

2. Dokumentasi 

Dokumentasi ini dilakukan untuk memperoleh gambaran langsung 

tentang lokasi penelitian, termasuk buku-buku yang relevan, laporan 

kegiatan, foto, dan data yang berkaitan dengan penelitian. 

 

3. Kuesioner (Angket) 

Angket adalah metode pengumpulan data yang dilakukan dengan 

memberikan serangkaian pertanyaan kepada responden untuk dijawab. 

Pada saat evaluasi dan uji coba e-modul pembelajaran, angket 

digunakan untuk mengumpulkan feedback. Evaluasi bahan ajar 

dilakukan oleh validator yang ahli dibidang materi, media, bahasa, serta 

praktisi. 

 

4. Tes 

Menurut arifin (dalam Yuliyanto, 2022) tes adalah metode untuk 

melakukan pengukuran yang melibatkan serangkaian pertanyaan, 

pernyataan, atau tugas yang harus dijawab oleh siswa untuk mengukur 

aspek perilaku mereka. Dalam penelitian pengembangan ini, tes yang 

digunakan adalah tes awal (pre-test) dan tes akhir (post-test). Tes 

pilihan ganda diterapkan untuk mengevaluasi apakah pemahaman 

siswa terhadap materi pendapatn nasional meningkat setelah 

menggunakan modul pembelajaran flipbook maker.  
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G. Jenis dan Teknik Analisis Data 

1. Jenis Data 

Jenis data yang digunakan dalam penelitian adalah berupa data 

kualitatif dan kuantitatif. 

 

a. Data Kualitatif 

Data kualitatif dalam penelitian dan pengembangan ini diperoleh 

melalui studi pendahuluan (wawancara dan observasi), validasi 

produk (saran dan masukan dari validator ahli dan praktisi. 

 

b. Data Kuantitatif 

Data kuantitatif dalam penelitian dan pengembangan ini diperoleh 

melalui validasi produk (lembar ceklis/penilaian produk), uji coba 

satu persatu (penilaian siswa), serta hasil tes awal (pre-test), dan 

tes akhir (post-test) yang dilakukan pada uji kelas.  

 

 

2. Teknik Analisis Data 

Analisis data produk e-modul pembelajaran pada tahap uji lapangan 

dalam penelitian pengembangan ini menggunakan analisis statistik 

deskriptif dan inferensial. 

a. Analisis Data Deskriptif 

Tahapan analisis data yang dilakukan adalah sebagai berikut; 

1. Angket yang diisi oleh responden diperiksa untuk memastikan 

kelengkapan jawabannya, lalu disusun berdasarkan kode 

jawaban; 

2. Menghitung jumlah jawaban setiap pertanyaan dengan 

memberikan skor sesuai dengan bobot yang telah ditetapkan, 

3. Membuat tabulasi data; 

4. Menghitung skor dari komponen angket menggunakan rumus 

yang telah ditentuan, sebagai berikut: 
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 𝒙𝒊 

  𝑷 = 
𝒙 

× 𝟏𝟎𝟎% 

 

Keterangan: 

P = Persentase 

⅀xi = Jumlah jawaban subjek 

⅀x = Jumlah jawaban tertinggi 

 

Berikut adalah kriteria kelayakan skor validasi ahli dalam 

penelitian pengembangan ini: 

 

Tabel 3. 7 Kriteria Kelayakan. 

Skor rata-rata Kategori 

76% - 100% Sangat Layak 

51% - 75% Layak 

26% - 50% Kurang Layak 

0% - 25% Tidak Layak 

Sumber: Sugiyono. (2016) 

 

5. Skor penilaian dipindahkan ke dalam tabel untuk 

mempermudah pembacaan hasil penelitian. Penentuan kriteria 

kualitatif dilakukan dengan langkah-langkah sebagai berikut: 

a) Menghitung skor ideal dan maksimum 

b) Menghitung skor terendah 

c) Menentukan rentang kriteria kualitatif 

d) Menentukan lebar interval 

Adapun penentuan kriteria kualitatif dalam penelitian ini 

dilakukan melalui: 

a) Kriteria kualitatif dari studi lapangan, uji ahli, dan uji satu 

persatu. 
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Tabel 3. 8 Skor Penilaian Berdasarkan Skala Likert 

Jawaban Skor 

Sangat setuju/Selalu/Sangat Positif 4 

Setuju/sering/Positif 3 

Tidak Setuju/Hampir Tidak Pernah/Negatif 2 

Sangat Tidak Setuju/Tidak Pernah 1 

Sumber: Sugiyono. (2015) 

b) Kriteria kualitatif uji kelas (pre test dan post test) 

Tabel 3. 9 Kriteria Skor Penilaian 

Pencapaian tujuan 

pembelajaran 

Kualifikasi 

˃ 80 Sangat baik 

˃ 60 – 80 Baik 

˃ 40 – 60 Cukup 

˃ 20 – 40 Kurang 

≤ 20 Sangat kurang 

Sumber: Widoyoko. (2014) 

 

Penelitian dan pengembangan ini merupakan studi yang bertujuan untuk 

merekonstruksi dan mengembangkan penelitian sebelumnya berdasarkan 

data yang diperoleh baik dari sumber langsung ataupun tidak langsung 

dengan tujuan menghasilkan hasil yang lebih baik. 

Data dari hasil penilaian formatif disusun, dideskripsikan dan dianalisis 

dalam format tabel dan persentase. Revisi telah dilakukan berdasarkan 

hasil tes uji satu-satu. Revisi ini selanjutnya digunakan untuk uji coba 

kelas, diikuti dengan pelaksanaan penilaian formatif kedua. Data dari 

penilaian formatif kedua digunakan untuk mengetahui apakah produk 

yang dikembangkan efekti dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada 

materi pendapatan nasional.  

 

 



 

  

 

 

 

V. SIMPULAN DAN SARAN 

 

 

 

A. Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka diperoleh simpulan 

sebagai berikut: 

1. Hasil penilaian setelah melalui proses validasi oleh para ahli dan praktisi 

menunjukkan bahwa produk memperoleh skor total sebesar 88% dengan 

kategori sangat layak. Sementara itu, pada tahap uji coba terbatas, 

penilaian dari siswa mencapai persentase skor total sebesar 91% untuk 

uji kemenarikan dengan kategori sangat menarik dan uji kemudahan 

memperoleh persentase skor total sebesar 94% dengan kategori sangat 

mudah. Oleh karena itu, e-modul berbasis flipbook maker pada materi 

Pendapatan Nasional dinyatakan sangat layak untuk digunakan dalam 

kegiatan pembelajaran. 

 

2. E-modul berbasis flipbook maker terbukti dapat meningkatkan hasil 

belajar siswa kelas XI pada materi pendapatan nasional di SMA YP 

Unila Bandar Lampung. Efektivitas ini ditunjukkan melalui nilai 

perbandingan antara pre-test dan post-test. Hasil uji kelas menunjukkan 

bahwa kelas eksperimen memiliki rata-rata nilai pre test sebesar 50,53 

dan nilai post test sebesar 80, 66, dengan peningkatan sebesar 30,13 

poin. Sementara itu, kelas kontrol memiliki rata-rata pre test sebesar 

51,53 dan post test sebesar 75, 83 dengan peningkatan sebesar 24,3 poin. 

Berdasarkan hasil uji kelas maka e-modul berbasis flipbook maker yang 

dikembangkan terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa 

pada materi Pendapatan Nasional di SMA YP Unila Bandar Lampung. 
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B. Implikasi 

Implikasi dari penelitian dan pengembangan yang dilakukan oleh peneliti 

adalah sebagai bahan ajar alternatif. Selain itu, e-modul juga dapat berperan 

dalam mendukung siswa dalam mempelajari dan memahami materi khususnya 

materi pendapatan nasional. Terlebih lagi, produk yang dikembangkan ini 

disusun berdasarkan hasil analisis kebutuhan siswa dan guru sehingga dinilai 

layak digunakan dalam proses pembelajaran. 

 

 

C. Saran  

Adapun saran pada penelitian pengembangan e-modul berbasis flipbook maker 

untuk meningkatkan hasil belajar pada materi pendapatan nasional bagi siswa 

kelas XI SMA YP Unila Bandar Lampung sebagai berikut: 

1. E-modul berbasis flipbook maker pada materi pendapatan nasional bisa 

digunakan sebagai bahan ajar di sekolah. Guru bisa membantu siswa 

dalam menyimpulkan pembelajaran menggunakan e-modul 

pembelajaran interaktif ini.  

 

2. Sekolah sebaiknya memfasilitasi proses pembelajaran dengan e-modul 

pembelajaran berbasis flipbook maker dalam setiap mata pelajaran mata 

pelajaran lainnya. Tujuannya agar siswa dapat lebih termotivasi serta 

memahami materi yang diberikan dalam proses pembelajaran.  
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