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ABSTRAK

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN E-LKS BERBASIS
FLIPBOOK MAKER UNTUK MENINGKATKAN
HASIL BELAJAR EKONOMI
SISWA SMA YP UNILA

Oleh

AURA SYAHMITA SARI

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran E-LKS
berbasis Kvisoft Flipbook Maker serta menguji kelayakan dan efektivitasnya dalam
meningkatkan hasil belajar ekonomi siswa kelas X SMA YP Unila Bandar
Lampung. Permasalahan penelitian ini meliputi rendahnya hasil belajar ekonomi
siswa, pembelajaran yang masih belum optimal dalam pemanfaatan media digital
meskipun sarana sudah tersedia.

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development dengan
model ADDIE yang meliputi tahap analisis, desain, pengembangan, implementasi,
dan evaluasi, serta melibatkan siswa kelas X dan validator ahli materi, media,
bahasa, dan praktisi.

Analisis data dilakukan secara deskriptif kuantitatif untuk menilai
kelayakan dan kepraktisan media berdasarkan skala Likert,. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa E-LKS yang dikembangkan dinyatakan layak dan praktis
digunakan, serta efektif dalam meningkatkan hasil belajar ekonomi siswa yang
ditunjukkan oleh perbandingan nilai posttest dan pretest yang diperkuat dengan
perhitungan N-Gain.

Kata kunci: E-LKS, Hasil Belajar, Media Pembelajaran Digital, Pembelajaran
Ekonomi,



ABSTRACT

DEVELOPING FLIPBOOK MAKER-BASED E-LKS LEARNING MEDIA
TO IMPROVE THE ECONOMICS LEARNING OUTCOMES OF YP
UNILA HIGH SCHOOL STUDENTS

By

AURA SYAHMITA SARI

This study aims to develop E-LKS learning media based on Kvisoft Flipbook
Maker and to examine its feasibility and effectiveness in improving the economic
learning outcomes of tenth grade students at SMA YP Unila Bandar Lampung. The
research problems include low student achievement in economics and the
suboptimal use of digital learning media despite the availability of technological
facilities. This study employs a Research and Development (R&D) method using
the ADDIE model, which consists of analysis, design, development,
implementation, and evaluation stages, involving tenth-grade students and expert
validators in content, media, language, and educational practice. Data analysis was
conducted using descriptive quantitative techniques to assess the feasibility and
practicality of the media based on a Likert scale. The results indicate that the
developed E-LKS is feasible and practical to use, and is effective in improving
students’ economic learning outcomes, as shown by the comparison of pretest and
posttest scores strengthened by N-Gain analysis.

Keywords: E-LKS, Learning Outcomes, Digital Learning Media, Economics
Learning.



PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN E-LKS BERBASIS
FLIPBOOK MAKER UNTUK MENINGKATKAN
HASIL BELAJAR EKONOMI
SISWA SMA YP UNILA

Oleh:

AURA SYAHMITA SARI

Skripsi

Skripsi Ini Sebagai Salah Satu Syarat Untuk Mencapai Gelar
SARJANA PENDIDIKAN
Pada

Program Studi Pendidikan Ekonomi
Jurusan Pendidikan Ilmu Pengetahuan dan Sosial

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
UNIVERSITAS LAMPUNG
BANDAR LAMPUNG
2026



Judul Skripsi

Nama Mahasiswa
Nomor Pokok Mahasiswa
Program Studi

Jurusan
Fakultas

Pembimbing Utama

Surofo, S.Pd., M.Pd.

NIP 19930713 201903 1 016

Ketua Jurusan Pendidikan
Ilmu Pengetahuan Sosial

Dr. Dedy Miswar, S.Si., M.
NIP 19741108 200501 1 003

: PENGEMBANGAN MEDIA

PEMBELAJARAN E-LKS BERBASIS
FLIPBOOK MAKER UNTUK
MENINGKATKAN HASIL BELAJAR
EKONOMI SISWA SMA YP UNILA

Aura Syalmita Sari
2213031015
Pendidikan Ekonomi

Pendidikan IPS
Keguruan dan Ilmu Pendidikan

Galuh Sandi, S.Pd., M.Pd.
NIP 19960630 202406 1 001

2. Mengetahui

Koordinator Program Studi
Pendidikan Ekonomi

Surote, S.Pd., M.Pd.
NIP 19930713 201903 1 016

Tl s b
NIVERSET,

LR

et ERSET o



AT Laviny

Eitgy

s \7) ""LS ] ..l\'ﬂ.ll ik
“SIAS { Ay
NS g




KEMENTERIAN PENDIDIKAN TINGGI, SAINS, DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS LAMPUNG
JURUSAN PENDIDIKAN ILMU PENGETAHUAN SOSIAL
JL. Prof. Dr. Sumantri Brojonegoro No.l Gedong Meneng - Bandar Lampung 35145
Telepon (0721) 704624, Faximile (0721) 704624
e-mail: fkip@unila.ac.id, laman: http:/fkip.unila.ac.id

SURAT PERNYATAAN
Yang bertanda tangan di bawah ini:
Nama : Aura Syahmita Sari
NPM : 2213031015
Program Studi : Pendidikan Ekonomi
Jurusan : Pendidikan Ilmu Pengetahuan Sosial
Fakultas : Keguruan dan Iimu Pendidikan

Dengan ini menyatakan skripsi yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran
E-LKS Berbasis Flipbook Maker Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa SMA YP
Unila” tidak terdapat karya yang pernah diajukan untuk memperoleh gelar
kesarjanaan disuatu perguruan tinggi dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak
terdapat karya atau pendapat yang pernah ditulis atau diterbitkan oleh orang lain,
kecuali yang tertulis yang diacu dalam naskah dan disebutkan dalam daftar pustaka.

,Bandar Lampung, 6 Maret 2026

.i:f ¥

2213031015



RIWAYAT HIDUP

Aura Syahmita Sariadalah nama penulis skripsi ini. Lahir di
Bandar Lampung, 4 Juni 2004. Anak terakhir dari dua
bersaudara dari pasangan bapak Purbo Siswoyo dan ibu Aisyah.
Penulis berasal dari Banadar Lampung, Kecamatan Kedamaian,

Kota Bandar Lampung.

Berikut Pendidikan formal yang telah ditempuh penulis:

1. Taman Kanak Kanak (TK) di TK Pajajaran, Bandar Lampung lulus pada tahun
2010.

2. Sekolah Dasar (SD) di SDN 1 Kalibalau Kencana, Bandar Lampung lulus pada
tahun 2016.

3. Sekolah Menengah Pertama (SMP) di SMP Negeri 5 Bandar Lampung, lulus
pada tahun 2019.

4. Sekolah Menengah Atas (SMA) di SMA YP Unila, Bandar Lampung, lulus pada
tahun 2022.

5. Pada tahun 2022 penulis diterima sebagai mahasiswa Pendidikan Ekonomi

jurusan PIPS FKIP Universitas Lampung melalui jalur SNMPTN.

Selama masa perkuliahan penulis aktif mengikuti kegiatan organisasi di kampus
diantaranya ASSETS (A4ssociation of Economic Education Students) Pendidikan
Ekonomi. Pada tahun 2025, penulis mengikuti Kuliah Kerja Nyata (KKN) di desa
Makarti, Kec Tumijajar, Kab. Tulang Bawang Barat serta Pengenalan Lapangan

Persekolahan (PLP) di SMAN 3 Tumijajar, Tulang Bawang Barat.



PERSEMBAHAN

Allah SWT
Segala puji dan ucapan rasa syukur panjatkan kepada Allah SWT, yang senantiasa
memberikan kemudahan, kelancaran, dan keberkahan sehingga penulis dapat

menyelesaikan skripsi ini.

Kedua Orang Tua
Terima kasih kepada Bapak dan Ibu yang selalu melangitkan doa untuk kebaikan
anak anaknya serta memberikan rasa sayang, cinta, dan pengorbanan tanpa henti
untuk mendukung disetiap proses dan keberhasilanku hingga titik ini. Sehat selalu

tolong hidup lebih lama lagi.

Keluarga Besar
Terima kasih untuk seluruh keluarga besar yang selalu memberikan doa,

dukungan, dan semangat kepada saya sehingga skripsi ini bisa terselesaikan.

Bapak Ibu Guru dan Dosen Pengajarku
Terima kasih Bapak/Ibu atas segala bimbingan, arahan, sabar serta ilmu yang telah
diberikan selama dibangku perkuliahan. Semoga selalu diberikan kesehatan dan

keberkahan dalam segala hal.

Almamater Tercinta

Universitas Lampung



MOTTO

"Aku menyerahkan urusanku kepada Allah. Sungguh, Allah Maha Melihat akan
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(Penulis)
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I. PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah
Hasil belajar memiliki peran yang sangat penting dan tidak dapat dipisahkan dari
proses pembelajaran. Sebab, hasil belajar menjadi indikator utama untuk menilai
keberhasilan suatu proses pembelajaran. Melalui hasil belajar, guru dapat menilai
sejauh mana pemahaman siswa terhadap materi yang telah diajarkan. Setelah proses
pembelajaran selesai, siswa biasanya menjalani evaluasi yang bertujuan untuk
mengetahui sejauh mana pencapaian belajarnya. Hasil dari evaluasi tersebut dapat
terlihat dari adanya perubahan perilaku siswa, baik dalam aspek kognitif
(pengetahuan), afektif (sikap), maupun psikomotorik (keterampilan). Umumnya,
hasil belajar diwujudkan dalam bentuk angka atau nilai yang merefleksikan
pencapaian siswa. Tinggi atau rendahnya nilai tersebut juga mencerminkan sejauh
mana efektivitas guru dalam menyampaikan materi. Beberapa faktor yang
memengaruhi hasil belajar siswa antara lain kemampuan individu siswa,
kompetensi guru dalam mengajar, serta lingkungan tempat siswa belajar (Bahar &

Jelinda, 2025).

Hasil belajar sebaiknya tidak hanya diukur berdasarkan pemahaman semata.
Keberhasilan suatu proses pembelajaran dapat dilihat ketika semua siswa mampu
mencapai kompetensi yang telah ditentukan. Menurut Yulianto ef al. (2022), hasil
belajar yang tinggi atau rendah menunjukkan keberhasilan guru dalam
menyampaikan materi pelajaran dalam proses pembelajaran. Hal ini tercermin dari
perubahan perilaku siswa, di mana aspek kognitif, emosional, dan psikomotorik
mengalami peningkatan setelah proses pembelajaran. Pada intinya belajar
merupakan proses transformasi dari tidak tahu menjadi tahu dan dari tidak mampu

menjadi mampu (Karuniawati dkk., 2024).



Metode pembelajaran yang diterapkan oleh guru selama proses pembelajaran
dapat berpengaruh besar terhadap hasil belajar siswa. Penggunaan media
pembelajaran yang bervariasi dan sesuai dengan materi dapat mendorong siswa
untuk lebih aktif selama pembelajaran. Oleh karena itu, guru perlu bijak dalam
memilih media yang sesuai untuk setiap topik dan materi pelajaran, serta
menghindari penggunaan media yang monoton yang dapat menyebabkan
kebosanan pada siswa. Selain itu, kemampuan siswa dalam menyerap materi
yang disampaikan juga mempengaruhi hasil belajar mereka. Idealnya, siswa
SMA diharapkan dapat mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran
(KKTP) yang telah ditetapkan oleh sekolah. Siswa dianggap berhasil dalam
belajar jika nilai yang diperoleh memenuhi KKTP tersebut (Ramadhani &
Saputra, 2022).

Dalam dunia pendidikan, penggunaan media pembelajaran sangat penting
keberadaannya sebagai alat yang memudahkan pendidik dalam menunjang
proses pembelajaran (Pujiati et al., 2019). Perkembangan pesat teknologi
digital saat ini memaksa dunia pendidikan untuk terus bertransformasi agar
tetap relevan dengan tuntutan zaman (Siregar & Kharisma, 2024). Para
pendidik dituntut untuk tidak hanya menguasai materi pelajaran, tetapi juga
untuk memiliki kemampuan dalam mengintegrasikan teknologi ke dalam
proses pembelajaran. Hal ini meliputi pemanfaatan berbagai platform digital,
aplikasi pembelajaran, serta sumber daya online yang dapat memperkaya
pengalaman belajar siswa. Dengan adanya teknologi, proses belajar tidak lagi
terbatas pada metode konvensional, tetapi dapat lebih interaktif, fleksibel, dan
disesuaikan dengan gaya belajar siswa. Untuk itu, para guru harus terus
berinovasi dalam menciptakan suasana pembelajaran yang menarik dan efektif,
sekaligus mengembangkan keterampilan digital mereka agar dapat

mengoptimalkan potensi teknologi dalam meningkatkan kualitas pendidikan.

Kegiatan pembelajaran saat ini tidak dapat dipisahkan dari penggunaan media
digital, mengingat manfaat signifikan yang dapat diberikan dalam proses
pembelajaran. Dandung dkk. (2023) Media digital, seperti platform e-learning

dan perangkat multimedia, memainkan peran penting dalam meningkatkan



efektivitas pembelajaran dengan menyediakan kemudahan bagi guru dan siswa
untuk berkolaborasi, berbagi materi, serta mengakses informasi secara
fleksibel, tanpa terbatas oleh ruang dan waktu. Menurut Pujiati ef al. (2021),
pemanfaatan media yang tepat dapat meningkatkan minat dan keterlibatan

peserta didik sehingga berdampak pada peningkatan hasil belajar.

Hestiningtyas et al., (2020) menegaskan bahwa dimana penerapan
pembelajaran e-learning dapat meningkatkan motivasi dan antusiasme belajar
peserta didik serta menciptakan suasana pembelajaran yang lebih interaktif dan
efektif, sehingga berkontribusi terhadap peningkatan hasil belajar. Penggunaan
media digital memungkinkan proses belajar yang lebih interaktif, personal, dan
berkelanjutan, serta lebih efisien dan menyenangkan. Tidak terkecuali dalam
pembelajaran ekonomi, guru diharapkan untuk tidak sekadar menyampaikan
materi secara konvensional, tetapi juga menciptakan suasana belajar yang
menarik, interaktif, dan mampu merangsang minat siswa untuk memahami
konsep-konsep ekonomi dengan lebih mendalam dengan memanfaatkan

teknologi digital (Sari & Widodo, 2023).

Pada kenyataannya proses pembelajaran ekonomi di banyak sekolah, termasuk
di tingkat SMA, masih menghadapi berbagai kendala. Salah satu masalah yang
sering muncul adalah penggunaan metode pembelajaran yang masih monoton
dan kurang interaktif, seperti ceramah satu arah dan penggunaan media
seadanya yang tidak mampu menjangkau gaya belajar siswa yang beragam.
Kondisi ini membuat siswa cepat bosan, kurang termotivasi, dan kesulitan
memahami konsep-konsep ekonomi yang bersifat abstrak dan memerlukan
ilustrasi kontekstual agar lebih mudah dipahami (Hutabarat dan Manurung,
2021). Selain itu, keterbatasan penggunaan media digital juga menjadi
hambatan tersendiri. Padahal, media digital memiliki potensi besar dalam
membantu siswa belajar secara mandiri dan interaktif, terutama di era digital
saat ini yang sangat menuntut integrasi teknologi dalam pembelajaran

(Setiawan & Fitria, 2020).



Selain itu terdapat permasalahan lain yang cukup menonjol yaitu belum
optimalnya pemanfaatan sarana teknologi informasi dan komunikasi yang
sebenarnya sudah tersedia di sekolah. Banyak guru belum terbiasa menggunakan
media pembelajaran berbasis digital, baik karena keterbatasan kompetensi
maupun karena belum adanya media yang mudah digunakan dan sesuai dengan
kurikulum. Akibatnya, pembelajaran ekonomi menjadi kurang menarik dan
tidak kontekstual dengan kehidupan sehari-hari siswa, yang sebagian besar
sudah terbiasa menggunakan teknologi dalam aktivitasnya (Sari & Prasetyo,

2021).

Pendidikan abad ke-21 menekankan kebutuhan akan inovasi media pembelajaran
yang semakin mendesak seiring dengan perkembangan teknologi informasi yang
cepat dan perubahan paradigma pembelajaran dari teacher-centered ke student-
centered (Rosmawati, 2023). Mata pelajaran Ekonomi, yang dikenal mengandung
banyak konsep abstrak dan teori kompleks, sering kali menimbulkan kebosanan
dan kesulitan pemahaman bagi siswa jika hanya disampaikan dengan metode
ceramah atau media konvensional (Lestari dkk., 2024). Oleh karena itu, diperlukan
alternatif media pembelajaran yang mampu mendorong keterlibatan aktif siswa

serta mendukung pencapaian hasil belajar secara optimal.

Peneliti melakukan penelitian di salah satu SMA di Bandar Lampung, yaitu SMA
YP Unila Bandar Lampung. SMA YP Unila Bandar Lampung adalah sebuah SMA
yang beralamat di Jalan Jenderal Suprapto No. 88, I Enggal, Bandar Lampung.
Dalam penelitian ini penelitt memilih SMA YP Bandar Lampung untuk dijadikan
tempat penelitian karena adanya tantangan yang dihadapi oleh guru IPS, yang
mendorong peneliti untuk melakukan penelitian guna mengidentifikasi faktor-
faktor penyebab dan mencari solusi yang tepat untuk mengatasi permasalahan
tersebut. SMA YP Bandar Lampung juga memiliki karakteristik dan isu yang
menarik untuk diteliti, serta relevan dengan topik penelitian ini. Oleh karena itu,
penelitian ini diharapkan mampu memberikan solusi efektif atas permasalahan
yang diidentifikasi sehingga meningkatkan kualitas pembelajaran IPS. Selain itu,
penelitian ini juga berpotensi memberi kontribusi positif bagi peningkatan mutu

pendidikan di SMA YP Unila Bandar Lampung.



Berdasarkan studi pendahuluan yang dilakukan di SMA YP Unila Bandar
Lampung, peneliti menemukan bahwa proses pembelajaran ekonomi masih
banyak menggunakan metode ceramah dengan bantuan buku paket dan slide
PowerPoint. Media pembelajaran berbasis teknologi digital, seperti E-LKS,
belum sepenuhnya dimanfaatkan secara optimal. Salah satu faktor utamanya
adalah kurangnya keterampilan dan pengetahuan guru dalam mengintegrasikan
teknologi ke dalam proses pembelajaran. Banyak guru yang masih terbiasa
dengan metode konvensional seperti ceramah atau penggunaan buku teks,
sehingga mereka merasa kurang percaya diri atau tidak terbiasa menggunakan
alat digital yang lebih interaktif. Hal ini berdampak pada rendahnya hasil
belajar siswa, yang ditunjukkan melalui nilai Ujian Tengah Semester (UTS)
Ganyjil Tahun Ajaran 2024/2025. Berdasarkan data yang diperoleh dari guru
mata pelajaran ekonomi, diketahui bahwa persentase siswa yang tuntas masih
berada di bawah standar ketuntasan belajar minimum (KKTP), yaitu 70.

Berikut ini adalah data rekap nilai rata-rata UTS pada mata pelajaran Ekonomi:

Tabel 1. Daftar Nilai Rata-rata UTS Ganjil Mata Pelajaran Ekonomi

Kelas X SMA YP Unila
No Kelas Jumlah Siswa KKTP KKTP
1 X3 36 23 13
2 X 12 36 20 16
3 X11 36 25 11
4 X5 35 25 10
Jumlah 143 93 50
Persentase 100% 66% 34%

Sumber: SMA YP UNILA (2025).

Berdasarkan hasil penelitian pendahuluan dengan menggunakan kelas X3, X5,
X11 dan X12 pada SMA YP Unila. Hasil menunjukkan hanya 34% atau 50 siswa
yang mencapai nilai tuntas, sedangkan 66% atau 93 siswa lainnya belum
memenuhi. Sedangkan dari 36 siswa yang mengikuti pembelajaran hanya 8 siswa
(22%) yang mengikuti proses diskusi tanya jawab saat proses pembelajaran. Hal
ini menunjukkan bahwa hasil belajar siswa dalam mata pelajaran ekonomi masih
tergolong rendah dan membutuhkan intervensi media pembelajaran yang inovatif

untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran (Titin dkk., 2023).



Salah satu media yang dinilai efektif untuk menjawab tantangan pendidikan
abad 21 adalah media pembelajaran berbasis E-LKS (Elektronik Lembar Kerja
Siswa). E-LKS merupakan lembar kerja digital yang dirancang interaktif dan
fleksibel, sehingga mampu mengakomodasi gaya belajar siswa yang beragam
serta mendukung prinsip pembelajaran mandiri (Savitri dkk., 2024). Dengan
memanfaatkan teknologi, E-LKS tidak hanya memberikan kemudahan dalam
pengelolaan materi pembelajaran, tetapi juga meningkatkan keterlibatan siswa
dalam proses belajar, memungkinkan mereka untuk belajar di luar jam kelas
dengan cara yang lebih menarik dan dinamis. Selain itu, E-LKS mendukung
pembelajaran yang lebih personal, memungkinkan siswa untuk mengulang
materi, menjawab kuis, atau menyelesaikan tugas dengan waktu yang
disesuaikan dengan kemampuan masing-masing. Dengan demikian,
penggunaan E-LKS memberikan kontribusi besar terhadap pengembangan
keterampilan kritis dan kreatif siswa, sekaligus mendorong pembelajaran yang

lebih mandiri dan terintegrasi dengan perkembangan teknologi.

Media pembelajaran berbasis E-LKS (Elektronik Lembar Kerja Siswa)
menjadi salah satu solusi strategis. E-LKS merupakan transformasi dari LKS
konvensional ke format digital yang memungkinkan siswa mengakses materi,
tugas, dan latihan secara fleksibel melalui perangkat elektronik (Lisniwati ,
2021). Hal ini sangat penting di era pembelajaran digital yang menuntut
kemandirian belajar, kemampuan berpikir kritis, serta literasi teknologi yang
baik pada peserta didik (Hastuti dkk., 2020). Dengan E-LKS, pembelajaran
tidak hanya berlangsung di kelas, tetapi dapat dilakukan secara asinkron
maupun sinkron sesuai kebutuhan siswa. Kebutuhan terhadap penggunaan E-
LKS dalam pembelajaran ekonomi menjadi semakin mendesak karena materi
ekonomi sering kali bersifat abstrak dan membutuhkan ilustrasi, grafik, dan
simulasi untuk mempermudah pemahaman. Di sinilah peran E-LKS sebagai
media interaktif yang mampu menyajikan konten multimedia, seperti video
animasi, grafik interaktif, hingga evaluasi otomatis, yang tidak hanya

mempermudah pemahaman tetapi juga meningkatkan minat belajar siswa.



Urgensi dari penelitian ini terletak pada kebutuhan untuk meningkatkan hasil
belajar ekonomi siswa kelas X SMA YP Unila Bandar Lampung melalui media
pembelajaran yang inovatif dan interaktif. Keunikan dari penelitian ini adalah
pengembangan E-LKS yang disesuaikan dengan konteks lokal sekolah, serta
integrasi teknologi yang relevan dengan kebutuhan siswa saat ini. Dengan
demikian, diharapkan penelitian ini dapat memberikan kontribusi nyata dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran ekonomi di tingkat SMA (Ginting dkk.,
2024). Kebutuhan untuk mengintegrasikan E-LKS dalam pembelajaran juga
tidak terlepas dari tuntutan kurikulum merdeka yang menekankan pada
pembelajaran berbasis proyek, diferensiasi, serta penggunaan teknologi digital

sebagai sarana eksplorasi pengetahuan (Rachmawatia dkk., 2024).

Dalam hal ini, E-LKS memberikan keleluasaan bagi guru dan siswa untuk
berinteraksi dengan materi pembelajaran secara lebih dinamis, fleksibel, dan
mandiri (Purnama, 2021). Selain itu, penggunaan E-LKS juga memiliki
kelebihan dalam menyajikan konten multimedia yang interaktif, seperti video,
simulasi, dan evaluasi otomatis yang memungkinkan siswa mendapat umpan
balik secara langsung. Keunggulan ini tentu tidak dimiliki oleh LKS cetak
konvensional. Sejalan dengan pendapat Ginting dkk. (2024) mengembangkan
media pembelajaran ekonomi berbasis Google Sites dengan pendekatan
Contextual Teaching and Learning (CTL), yang terbukti efektif dalam

meningkatkan hasil belajar siswa.

Keberadaan E-LKS juga sangat relevan untuk menjembatani kesenjangan digital
antara guru dan siswa. Banyak guru ekonomi di tingkat SMA yang mengalami
kesulitan dalam menyusun media digital yang sistematis dan sesuai dengan
karakteristik siswa (Suhada dkk., 2022). Oleh karena itu, penelitian ini sekaligus
menjadi solusi aplikatif dengan menghasilkan produk E-LKS yang tidak hanya
layak secara isi, tetapi juga mudah digunakan dan disesuaikan oleh guru. Hal ini
sejalan dengan studi oleh Yulistya et al. (2022), yang mengembangkan media
pembelajaran ekonomi berbasis Articulate Storyline 3, yang terbukti efektif dalam

meningkatkan motivasi belajar siswa pada materi manajemen.



Penting untuk mempertimbangkan karakteristik siswa dan konteks
pembelajaran dalam pengembangan E-LKS. Siswa SMA saat ini merupakan
generasi digital native yang terbiasa dengan penggunaan teknologi dalam
kehidupan sehari-hari (Purnama, 2021). Oleh karena itu, media pembelajaran
yang dikembangkan harus sesuai dengan preferensi dan gaya belajar mereka.
Penelitian oleh Ayuni (2022) tentang pengembangan media pembelajaran e-
flipbook berbasis Unity of Sciences pada materi perubahan lingkungan
menunjukkan bahwa media pembelajaran yang interaktif dan menarik dapat

meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa.

Mempertimbangkan pengembangan media pembelajaran berbasis E-LKS ini
tidak hanya fokus pada upaya meningkatkan hasil belajar siswa saja, tetapi juga
bertujuan untuk memperbaiki cara guru dan siswa berinteraksi dalam proses
pembelajaran. Selain itu, media ini diharapkan bisa membantu penyesuaian
pembelajaran dengan kurikulum yang berlaku dan memanfaatkan teknologi
yang sudah semakin berkembang (Setiawan & Fitria, 2020). Penelitian ini
dianggap penting karena selain menghadirkan media pembelajaran yang baru
dan menarik, juga bisa menjadi salah satu solusi dalam menghadapi tantangan

pembelajaran di era digital seperti sekarang ini.

Berdasarkan uraian tersebut, maka penelitian ini dilakukan dengan tujuan
untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis E-LKS sebagai salah satu
alternatif untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran Ekonomi
di kelas X SMA YP Unila Bandar Lampung. Penelitian ini juga diharapkan bisa
memberikan kontribusi dalam menciptakan media pembelajaran yang lebih
menarik, sesuai perkembangan zaman, dan memudahkan siswa dalam
memahami materi. Dengan adanya E-LKS ini, peneliti berharap siswa bisa
lebih aktif, mandiri, dan semangat dalam mengikuti pembelajaran Ekonomi di
kelas. Oleh sebab itu, dalam skripsi ini penulis berfokus pada judul:
"Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis E-LKS untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Ekonomi Siswa Kelas X SMA YP Unila

Bandar Lampung."



B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, dapat diidentifikasi beberapa permasalahan

yang terjadi dalam proses pembelajaran ekonomi di kelas X SMA YP Unila

Bandar Lampung, khususnya dalam konteks penerapan media pembelajaran

digital di era pendidikan modern saat ini, sebagai berikut:

1.

Proses pembelajaran ekonomi masih didominasi oleh pendekatan
konvensional, seperti ceramah dan penggunaan media cetak, sehingga siswa
cenderung pasif dan kurang terlibat secara aktif dalam proses belajar

mengajar.

. Rendahnya hasil belajar siswa dalam mata pelajaran ekonomi, yang

tercermin dari data Ujian Tengah Semester (UTS) Ganjil Tahun Ajaran
2024/2025, di mana hanya 34% siswa yang mencapai nilai tuntas, sementara

66% lainnya belum memenuhi standar ketuntasan minimal.

. Kurang maksimal dalam pemanfaatan media pembelajaran digital berbasis

E-LKS, padahal media ini dinilai dapat memberikan pengalaman belajar
yang lebih menarik, fleksibel, dan sesuai dengan perkembangan teknologi

pendidikan di era digital.

. 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.

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

maksimal dalam 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 di mana saja.

C. Batasan Masalah

Agar pembahasan dalam penelitian ini lebih terarah, mendalam, dan tidak

menyimpang dari fokus utama, maka ruang lingkup penelitian dibatasi pada hal-

hal berikut:
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. Media pembelajaran yang dikembangkan terbatas pada bentuk E-LKS

(Elektronik Lembar Kerja Siswa) yang dirancang secara digital dan dapat
diakses melalui perangkat komputer atau smartphone oleh siswa kelas X
SMA YP Unila Bandar Lampung.

Materi pelajaran yang digunakan dalam pengembangan E-LKS dibatasi pada
kompetensi dasar mata pelajaran Ekonomi kelas X sesuai dengan kurikulum

yang berlaku, terutama materi pada semester ganjil.

. Penelitian ini difokuskan pada aspek validitas, kepraktisan, dan efektivitas

media E-LKS yang dikembangkan melalui model ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, and Evaluation).

Subjek penelitian dibatasi pada siswa kelas X SMA YP Unila Bandar
Lampung, serta melibatkan validator ahli materi, ahli media, dan guru mata
pelajaran ekonomi sebagai pemberi masukan terhadap media yang

dikembangkan

. Hasil belajar yang dikaji terbatas pada aspek kognitif yang diukur melalui tes

sebelum dan sesudah penggunaan media E-LKS (pretest-post test), tanpa

menelaah aspek afektif dan psikomotorik secara mendalam..

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masalah dalam penelitian

ini adalah:

1.

Bagaimana pengembangan media pembelajaran berbasis E-LKS pada mata
pelajaran ekonomi kelas X di SMA YP Unila Bandar Lampung yang layak
dan valid digunakan?

. Bagaimana efektivitas penggunaan media pembelajaran berbasis E-LKS
dalam meningkatkan hasil belajar siswa kelas X pada mata pelajaran

ekonomi di SMA YP Unila Bandar Lampung?
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E. Tujuan Pengembangan

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dikemukakan di atas maka tujuan

dalam penelitian ini, adalah:

1.

Untuk mendeskripsikan proses pengembangan media pembelajaran berbasis
E-LKS pada mata pelajaran ekonomi kelas X di SMA YP Unila Bandar
Lampung.

. Untuk mengetahui efektivitas penggunaan media pembelajaran berbasis E-

LKS dalam meningkatkan hasil belajar ekonomi siswa kelas X di SMA YP
Unila Bandar Lampung.

F. Manfaat Penelitian Pengembangan

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat secara teoritis maupun

praktis bagi berbagai pihak yang berkepentingan dalam dunia pendidikan,

khususnya dalam pengembangan media pembelajaran berbasis digital. Adapun

manfaat penelitian ini adalah sebagai berikut:

1.

Secara Teoritis
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam
pengembangan ilmu pengetahuan, khususnya dalam bidang teknologi
pembelajaran dan pendidikan ekonomi. Secara teoritis, penelitian ini
memperkaya literatur mengenai pengembangan media pembelajaran
berbasis digital seperti E-LKS (Elektronik Lembar Kerja Siswa), serta
memperdalam pemahaman tentang efektivitas media pembelajaran digital
dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik di tingkat SMA. Hasil
penelitian ini juga dapat menjadi dasar untuk pengembangan teori maupun
model pembelajaran berbasis teknologi yang relevan dengan tuntutan
Kurikulum Merdeka dan pembelajaran abad ke-21 yang menekankan
kemampuan berpikir kritis, kolaboratif, dan literasi digital.
Secara Praktis
a. Bagi Guru Ekonomi

Penelitian ini dapat menjadi referensi atau panduan dalam merancang

dan mengembangkan media pembelajaran yang lebih menarik, interaktif,
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dan sesuai dengan kebutuhan siswa. Guru dapat mengadaptasi atau
mereplikasi E-LKS yang dikembangkan untuk mata pelajaran ekonomi
maupun mata pelajaran lain agar proses pembelajaran lebih efektif dan
bermakna.

b. Bagi Siswa
Media pembelajaran berbasis E-LKS yang dikembangkan diharapkan
mampu meningkatkan motivasi belajar, keterlibatan aktif, serta
pemahaman materi ekonomi secara menyeluruh. Siswa dapat belajar
secara mandiri dan terstruktur melalui aktivitas-aktivitas yang terdapat
dalam E-LKS, sehingga hasil belajar meningkat secara signifikan.

c. Bagi Sekolah dan Lembaga Pendidikan
Penelitian ini dapat menjadi acuan dalam pengembangan inovasi
pembelajaran berbasis teknologi digital di lingkungan sekolah. Sekolah
dapat menjadikan E-LKS sebagai bagian dari strategi pembelajaran
blended learning atau pembelajaran digital yang adaptif terhadap
perkembangan zaman, terutama dalam rangka peningkatan kualitas
pembelajaran ekonomi di tingkat SMA.

d. Bagi Peniliti Selanjutnya
Penelitian ini dapat dijadikan rujukan atau pijakan awal dalam
pengembangan penelitian serupa, baik dalam konteks media
pembelajaran digital lainnya maupun dalam mata pelajaran yang
berbeda. Peneliti lain dapat mengembangkan lebih lanjut konsep E-LKS
yang lebih kompleks atau mengintegrasikan teknologi mutakhir seperti

Al dan Augmented Reality untuk keperluan pembelajaran.

G. Ruang Lingkup Penelitian Pengembangan
Ruang lingkup dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Objek penelitian
Objek dalam penelitian pengembangan ini adalah media pembelajaran E-

LKS (X) dan hasil belajar ekonomi (Y).
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2. Subjek Penelitian
Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas X SMA YP Unila Bandar
Lampung.

3. Tempat dan Waktu Penelitian
Penelitian dan pengembangan media pembelajaran berbasis E-LKS pada
mata Pelajaran ekonomi ini akan dilakukan di SMA YP Unila Bandar
Lampung dan dilaksanakan pada semester ganjil tahun ajaran 2025.

4. Ilmu Penelitian
Ilmu Pendidikan ekonomi mencakup berbagai aspek yang fokus pada
pengajaran dan pembelajaran dalam bidang ekonomi. Ruang lingkupnya
meliputi pengembangan media LKS ekonomi, strategi pembelajaran yang
efektif, penggunaan media dan teknologi digital, serta evaluasi
pembelajaran dalam konteks ekonomi. Berdasarkan hal tersebut, maka
pengembangan media pembelajaran berbasis E-LKS ini termasuk ke dalam

ruang lingkup ilmu Pendidikan Ekonomi.

H. Spesifikasi Produk

Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini berupa media pembelajaran

berbasis E-LKS (Elektronik Lembar Kerja Siswa) untuk mata pelajaran

Ekonomi kelas X SMA. Media ini dirancang dalam bentuk digital interaktif

dan mengacu pada kebutuhan pembelajaran abad ke-21 yang mengintegrasikan

teknologi dengan proses belajar mengajar. Adapun spesifikasi produk yang
dikembangkan dijelaskan sebagai berikut:

1. Produk E-LKS Ekonomi kelas X merupakan modul digital dalam format
PDF interaktif dan HTML berbasis web yang dapat diakses fleksibel melalui
berbagai perangkat, baik daring maupun luring.

2. Kontennya disusun berdasarkan Alur Tujuan Pembelajaran (ATP) dengan
pendekatan kontekstual untuk mengaitkan teori ekonomi dengan situasi
nyata, dilengkapi aktivitas mandiri, diskusi, refleksi, latihan soal dengan
self-assessment, serta evaluasi formatif guna mendorong pembelajaran aktif

dan adaptif sesuai Kurikulum Merdeka.
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3. Media ini diperkaya dengan fitur interaktif seperti video pembelajaran,
navigasi user-friendly, grafik visual, serta kolom isian langsung, dan
dirancang dengan prinsip edukatif serta estetika visual yang sesuai
karakteristik siswa SMA.

4. Modul ini disimpan dalam format PDF dan HTML, serta didistribusikan
melalui berbagai platform seperti Google Drive, LMS, dan flashdisk.

5. Bahasa yang digunakan komunikatif dan sesuai tingkat kognitif siswa kelas
X, sementara kualitas produk dijamin melalui uji validitas, kepraktisan, dan

efektivitas oleh ahli serta respon siswa dan hasil belajar.

Asumsi Pengembangan Penelitian

Dalam pengembangan media pembelajaran berbasis E-LKS, peneliti
menetapkan sejumlah asumsi dasar sebagai pijakan konseptual dan praktis
untuk merancang serta mengimplementasikan media secara optimal. Asumsi
ini meliputi kesiapan peserta didik dalam mengakses perangkat digital,
kemampuan dasar mereka dalam menggunakan teknologi, serta kesesuaian
materi dengan kurikulum yang berlaku. Selain itu, guru bersedia
memanfaatkan E-LKS dan memberi masukan, serta lingkungan pembelajaran
mendukung penggunaan media digital, baik dari sisi infrastruktur maupun
kebijakan sekolah. E-LKS dirancang melalui model ADDIE agar
pengembangannya sistematis dan efektif, dengan tujuan meningkatkan hasil
belajar melalui pembelajaran yang aktif, mandiri, dan relevan. Penetepan
asumsi ini menjadi langkah strategis dalam menjamin keberhasilan dan

kelayakan produk media yang dikembangkan .



II. TINJAUAN PUSTAKA, KERANGKA PIKIR, DAN HIPOTESIS

A. Tinjauan Pustaka
1. Hasil Belajar
Menurut Sanjaya, (2021) Hasil belajar yang diakhiri dengan evaluasi
mencerminkan sejauh mana tujuan pembelajaran telah tercapai. Di akhir
proses pembelajaran, hasil yang diperoleh digunakan sebagai alat untuk
mengukur dan menilai efektivitas pembelajaran, sekaligus sebagai acuan
untuk menilai kemampuan siswa dalam memahami dan menyerap materi
yang telah disampaikan. Menurut Rahmawati (2024), hasil belajar
merupakan bukti pencapaian yang diperoleh siswa selama mengikuti proses
pembelajaran. Dengan demikian, hasil belajar tidak hanya menunjukkan
tingkat pemahaman siswa, tetapi juga mencerminkan proses kognitif dan
keterampilan yang telah berkembang melalui interaksi mereka dengan

materi dan metode yang diterapkan dalam pembelajaran.

Menurut Dimyati dan Mudjiono (2016), hasil belajar merupakan hasil dari
interaksi antara aktivitas mengajar dan belajar. Bagi guru, proses mengajar
berakhir dengan penilaian terhadap hasil yang dicapai oleh siswa.
Sedangkan dari perspektif siswa, hasil belajar adalah tujuan akhir dan
puncak dari seluruh rangkaian proses pembelajaran yang mereka jalani.
Menurut Gagne dalam Dimyati dan Mudjiono (2016), belajar merupakan
suatu aktivitas yang kompleks, di mana hasil belajar mencakup berbagai
kapabilitas yang diperoleh seseorang, seperti keterampilan, pengetahuan,
sikap, dan nilai. Hasil belajar tidak hanya mencakup pengetahuan, tetapi
juga minat dan keterampilan yang menunjukkan sejauh mana peserta didik

menginternalisasi materi dalam tindakan dan pemikiran.
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Secara lebih luas, hasil belajar dapat diwujudkan dalam bentuk informasi lisan
yang mampu diungkapkan secara sistematis, kemampuan intelektual dalam
menganalisis dan memecahkan masalah, keterampilan berpikir dalam menyusun
dan mengevaluasi argumen, serta keterampilan yang terlihat melalui ketepatan
dan kelincahan dalam melaksanakan tugas praktis. Selain itu, perubahan sikap
yang positif seperti meningkatnya rasa tanggung jawab, kejujuran, dan semangat
belajar juga merupakan indikator penting dari hasil belajar yang berhasil
(Sudjana, 2017) . Oleh karena itu, hasil belajar bukan sekadar produk akhir dari
proses pendidikan, tetapi merupakan representasi dari transformasi menyeluruh
pada diri individu sebagai hasil interaksi yang bermakna dengan lingkungan

belajar, baik secara fisik, sosial, maupun emosional.

Hasil belajar sendiri dapat dibagi menjadi tiga ranah, yaitu ranah kognitif,
afektif, dan psikomotorik. Ketiga ranah ini saling terkait dan tidak dapat
dipisahkan, karena setiap mata pelajaran melibatkan ketiganya, meskipun
dengan penekanan yang berbeda. Mata pelajaran yang berbasis praktik lebih
menekankan ranah psikomotorik, sedangkan mata pelajaran yang fokus
pada pemahaman konsep lebih menekankan ranah kognitif. Ranah
psikomotorik berkaitan dengan keterampilan fisik dan manipulasi yang
melibatkan otot dan kekuatan fisik. Ranah kognitif berhubungan dengan
kemampuan berpikir, termasuk menghafal, memahami, mengaplikasikan,
dan mengevaluasi sedangkan ranah afektif mencakup aspek perilaku seperti

sikap, minat, konsep diri, nilai, dan moral (Haryati et al., 2016).

Hubungan antara hasil belajar dengan media pembelajaran yang akan datang
sangat signifikan, karena media pembelajaran yang inovatif dan adaptif
terhadap perkembangan teknologi berkontribusi langsung terhadap
peningkatan efektivitas pembelajaran. Media digital seperti E-LKS
interaktif, aplikasi pembelajaran berbasis web, dan teknologi berbasis
augmented reality atau virtual reality mampu meningkatkan motivasi,
keterlibatan, dan pemahaman peserta didik. Penelitian menunjukkan bahwa
penggunaan media pembelajaran digital yang interaktif dapat meningkatkan

hasil belajar secara signifikan dibandingkan metode konvensional (Rizaldi
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& Fatmawati, 2021). Selain itu, media yang sesuai dengan karakteristik
peserta didik dan konten pembelajaran dapat membantu proses berpikir
kritis dan reflektif, yang berperan penting dalam pencapaian kompetensi
abad 21. Pengembangan media pembelajaran yang sesuai dengan
perkembangan teknologi masa depan menjadi aspek penting dalam
mendukung pencapaian hasil belajar yang optimal. Berdasarkan uraian di
atas, hasil belajar mencerminkan ketercapaian tujuan pembelajaran yang
meliputi pengetahuan, keterampilan, sikap, dan nilai melalui interaksi guru
dan siswa. Ketiga ranah kognitif, afektif, dan psikomotorik berperan saling
melengkapi dalam membentuk capaian belajar yang utuh. Pemanfaatan
media pembelajaran berbasis teknologi seperti E-LKS, aplikasi interaktif,
serta augmented dan virtual reality terbukti meningkatkan motivasi,
keterlibatan, dan pemahaman peserta didik, sehingga menjadi faktor penting

dalam mendukung pencapaian hasil belajar sesuai tuntutan abad 21.

. Mata Pelajaran Ekonomi

Mata pelajaran ekonomi merupakan bidang studi yang membekali peserta didik
dengan pemahaman mengenai bagaimana manusia dan masyarakat mengambil
keputusan untuk mengalokasikan sumber daya yang terbatas guna memenuhi
kebutuhan yang tidak terbatas (Widiastuti, 2016). Ekonomi adalah ilmu yang
mempelajari cara masyarakat mengelola sumber daya yang langka untuk
memproduksi barang dan jasa serta mendistribusikannya kepada individu atau
kelompok dalam masyarakat (Ginting et al., 2024). Hal ini menunjukkan
bahwa inti dari ilmu ekonomi adalah pilihan, kelangkaan, dan efisiensi.
Pembelajaran ekonomi di sekolah tidak hanya mengutamakan penguasaan teori,
tetapi juga menekankan kemampuan peserta didik dalam menganalisis masalah
ekonomi secara sistematis dan mengambil keputusan yang rasional

berdasarkan prinsip-prinsip ekonomi dalam kehidupan sehari-hari.

Mata pelajaran ekonomi di jenjang pendidikan menengah tidak hanya
mengajarkan konsep teoritis, tetapi juga berfungsi sebagai sarana untuk
mengembangkan pola pikir rasional dan kritis siswa dalam menghadapi

permasalahan ekonomi yang terjadi di sekitarnya (Farhan & Armiati, 2024).
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Tujuan dari mata pelajaran ini mencakup pembentukan sikap dan
keterampilan ekonomi yang aplikatif dalam kehidupan sehari-hari, baik
sebagai individu, anggota keluarga, maupun bagian dari masyarakat
(Wahyuni, 2019). Menurut peneliti, mata pelajaran ekonomi membekali
siswa dengan pemahaman tentang pengelolaan sumber daya terbatas untuk
memenuhi kebutuhan tak terbatas serta mendorong pola pikir rasional dan
kritis. Untuk mendukung pembelajaran yang efektif, diperlukan media
pembelajaran yang interaktif seperti E-LKS. Media ini memudahkan siswa
memahami konsep ekonomi secara kontekstual dan mendukung keterlibatan
aktif dalam proses belajar, sejalan dengan tuntutan Kurikulum Merdeka

yang menekankan integrasi teknologi dan pembelajaran bermakna.

Pengajaran ekonomi di tingkat SMA juga diarahkan untuk menanamkan
kesadaran akan pentingnya pengelolaan sumber daya secara bijak dan
bertanggung jawab (Nesi Yuliasari, 2020). Peserta didik diharapkan mampu
memahami peristiwa ekonomi aktual, baik lokal, nasional, maupun global,
serta memiliki kemampuan untuk menganalisis penyebab dan dampak dari
setiap kebijakan atau dinamika ekonomi yang berkembang (Yulianto, 2019).
Dengan demikian, pembelajaran ekonomi tidak hanya bersifat teoritis, tetapi
juga aplikatif, yang bertujuan membentuk literasi ekonomi siswa agar
mampu mengambil keputusan rasional sebagai individu dan warga negara.
Melalui pendekatan kontekstual dan berbasis masalah, siswa juga dilatih
untuk mengembangkan keterampilan berpikir kritis, memecahkan masalah
ekonomi dalam kehidupan nyata, dan berpartisipasi aktif dalam

pembangunan ekonomi yang berkelanjutan.

Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa mata pelajaran
ekonomi di tingkat sekolah menengah atas merupakan pembelajaran yang
bersifat integratif antara teori dan praktik, yang bertujuan membentuk
peserta didik agar mampu berpikir ekonomis, kritis, dan solutif dalam
menghadapi persoalan kehidupan nyata. Mata pelajaran ini memiliki peran
strategis dalam membangun literasi ekonomi generasi muda agar lebih siap

menghadapi tantangan ekonomi di era globalisasi dan digitalisasi saat ini.
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Materi mata pelajar ekonomi berdasarkan kurikulum merdeka pada kelas X
SMA meliputi konsep ilmu ekonomi, permasalahan ekonomi dalam sistem
ekonomi, peran pelaku ekonomi dalam kegiatan ekonomi, terbentuknya harga
pasar, lembaga jasa keuangan di Indonesia, serta sistem pembayaran dan alat
pembayaran. Pada penelitian ini peneliti mengambil materi lembaga jasa
keuangan sebagai fokus pembelajaran. Pemilihan materi ini didasarkan pada
pentingnya pemahaman siswa terhadap peran lembaga keuangan dalam
perekonomian modern, khususnya dalam pengelolaan keuangan pribadi dan
dukungan terhadap kegiatan ekonomi masyarakat. Selain itu, materi ini dinilai
relevan dengan kehidupan schari-hari siswa serta memiliki keterkaitan
langsung dengan peningkatan literasi keuangan, yang menjadi salah satu
kompetensi penting di era digital. Dengan memahami fungsi dan jenis lembaga
jasa keuangan, diharapkan siswa dapat lebih cermat dalam mengambil

keputusan finansial di masa depan.

Secara umum lembaga keuangan dapat diartikan sebagai suatu badan yang
bergerak dalam dunia keuangan untuk menyediakan jasa bagi nasabah atau
masyarakat dalam rangka memenuhi kebutuhan dalam kehidupannya.
Sedangkan menurut Puspa (2024), peran lembaga keuangan sangat penting
dalam menjaga kelancaran arus dana dalam perekonomian suatu negara,
serta meningkatkan efisiensi ekonomi dengan memfasilitasi transaksi,
investasi, dan pembiayaan. Fungsi lembaga keuangan ini menyediakan jasa
sebagai perantara antara pemilik modal dan pasar uang yang bertanggung
jawab dalam penyaluran dana dari investor kepada perusahaan yang

membutuhkan dana tersebut.

Lembaga keuangan pada umumnya terbagi menjadi dua, yaitu: lembaga
keuangan bank atau suatu lembaga yang memberikan jasa keuangan dan
menghimpun dana dari masyarakat secara langsung dan lembaga keuangan
non bank merupakan lembaga keuangan yang menghimpun dana dari
masyarakat dengan mengeluarkan surat berharga untuk pembiayaan
perusahaan serta disalurkan kembali kepada masyarakat dalam bentuk

pinjaman (Sulaeman dkk., 2020). Kedua jenis lembaga keuangan ini
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memiliki peran penting dalam perekonomian, terutama dalam menyediakan
akses pendanaan, memfasilitasi peredaran uang, serta mendukung

pertumbuhan kegiatan usaha di berbagai sektor.

Di Indonesia sendiri, memiliki lembaga independen yang memiliki peran

penting dalam pengaturan dan pengawasan sektor jasa keuangan di

Indonesia, yaitu Otoritas Jasa Keuangan (OJK) (Puspa, 2024). Pembentukan

OJK menjawab kebutuhan mengatur lembaga keuangan dengan lebih baik

dan menyeluruh, seiring dengan perkembangan pesat sektor keuangan di

Indonesia. Dengan adanya lembaga keuangan di Indonesia memberikan

dampak terhadap perekonomian Indonesia, antara lain:

a. Menyediakan Pembiayaan untuk Investasi Lembaga keuangan, terutama
bank, berfungsi sebagai perantara keuangan yang mengumpulkan dana
dari masyarakat untuk disalurkan kepada individu dan perusahaan yang
memerlukan pembiayaan. Dengan menyediakan kredit untuk investasi,
lembaga keuangan membantu mendorong pertumbuhan sektor-sektor
produktif seperti industri, infrastruktur, dan perumahan.

b. Meningkatkan Likuiditas dan Aksesibilitas Lembaga keuangan
meningkatkan likuiditas di pasar dengan menyediakan berbagai produk
keuangan, seperti tabungan, deposito, dan pinjaman. Kemudahan akses
terhadap layanan keuangan ini membantu masyarakat dan pelaku usaha,
terutama Usaha Mikro, Kecil, dan Menengah (UMKM), untuk

memperoleh dana yang diperlukan untuk meningkatkan perekonomian.

Dengan seringnya perkembangan zaman, lembaga jasa keuangan dapat

diharapkan untuk mendekatkan dengan teknologi yang canggih, seperti

pembayaran elektronik. Sesuai dengan hasil penelitian Johan (2022),

menyatakan ada tiga faktor yang dapat mempengaruhi pertumbuhan industri

fintech di masa depan:

1) Fintech akan terus diuntungkan dari transformasi industri perbankan,
adopsi teknologi digital yang pesat, dan pertumbuhan e-commerce

global, khususnya di negara-negara berkembang.
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2) Fintech masih memiliki potensi pertumbuhan di ekosistem layanan
keuangan yang terus berkembang, meskipun ada tekanan jangka pendek.
3) Tidak semua fintech terpengaruh secara serupa selama koreksi pasar,

tergantung pada sektor dan tahap pertumbuhan masing-masing.

Dengan memahami faktor serta dampak lembaga jasa keuangan tersebut,
diharapkan masyarakat akan meningkatkan pemahaman keuangan secara
pribadi. Terlebih bagi siswa sebagai bagian dari literasi ekonomi untuk
menganalisis realitas ekonomi di masyarakat. Pemahaman ini juga menjadi
bekal penting bagi siswa dalam menghadapi tantangan finansial di masa
depan, seperti pengelolaan tabungan, investasi, serta pemanfaatan produk
keuangan secara bijak (Otoritas Jasa Keuangan, 2023). Berdasarkan uraian
di atas, pembelajaran mengenai lembaga jasa keuangan tidak hanya bersifat
teoritis, tetapi juga aplikatif dalam membentuk sikap dan keterampilan

ekonomi yang bertanggung jawab sejak usia sekolah.

Berdasarkan uraian di atas, mata pelajaran ekonomi di tingkat menengah
membekali siswa dengan pengetahuan dan keterampilan untuk berpikir
kritis, rasional, serta mengambil keputusan bijak dalam menghadapi
masalah ekonomi. Pemahaman tentang lembaga jasa keuangan memberi
wawasan mengenai perannya dalam pembiayaan, likuiditas, dan
pertumbuhan ekonomi, sekaligus meningkatkan literasi keuangan siswa.
Integrasi teknologi seperti fintech menjadikan pembelajaran ini semakin

relevan sebagai bekal menghadapi tantangan ekonomi di era digital.

. Media Pembelajaran

LKS Lembar Kerja Siswa (LKS) merupakan salah satu media pembelajaran
yang dirancang untuk membantu siswa dalam memahami materi pelajaran
secara aktif. LKS biasanya berisi ringkasan materi, petunjuk kerja, latihan
soal, dan aktivitas pembelajaran yang harus dikerjakan oleh siswa. Dengan
menggunakan LKS, guru dapat memfasilitasi pembelajaran yang lebih
terstruktur dan terarah. LKS juga membantu siswa belajar secara mandiri

karena menyediakan langkah-langkah yang jelas. Selain itu, media ini



22

mendukung metode pembelajaran aktif dan berbasis masalah. Penggunaan
LKS terbukti dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses belajar.
LKS dapat disesuaikan dengan karakteristik materi dan tingkat kemampuan
siswa. Oleh karena itu, LKS menjadi salah satu alat bantu yang efektif dalam

kegiatan belajar mengajar.

Pengembangan LKS harus memperhatikan aspek kurikulum, tujuan
pembelajaran, serta kebutuhan siswa agar relevan dan efektif (Sasongko &
Yanti, 2021). Isi dari LKS sebaiknya disajikan secara sistematis dan menarik
agar siswa termotivasi untuk mengerjakannya. Visualisasi seperti gambar,
tabel, dan diagram dapat digunakan untuk memperjelas konsep. Selain itu,
LKS juga bisa berbentuk digital untuk menyesuaikan dengan perkembangan
teknologi pendidikan. Dalam LKS digital, memudahkan siswa berinteraksi
lewat perangkat seperti laptop atau tablet, seperti yang ditemukan oleh
dengan LKS digital alat optik berbasis flipbook 3D (Al Hayati, 2019). Hal
ini menjadikan LKS sebagai media yang fleksibel dan adaptif terhadap
zaman. Guru dapat menggunakannya sebagai alat evaluasi formatif untuk
mengetahui sejauh mana pemahaman siswa. Dengan begitu, pengembangan

LKS menjadi lebih bervariasi dan adaptif terhadap era digital.

LKS digital memiliki potensi besar dalam meningkatkan efektivitas
pembelajaran, terutama dalam pembelajaran jarak jauh atau berbasis
teknologi. Format digital memungkinkan siswa mengakses materi kapan
pun dan di mana pun, asalkan tersedia perangkat dan koneksi internet. LKS
interaktif juga memberikan umpan balik langsung kepada siswa sehingga
proses evaluasi lebih cepat. Menurut Fitria & Saputra (2021), LKS digital
memanfaatkan aplikasi seperti Microsoft Word, Canva, Flipbook Maker,
hingga Learning Management System (LMS). Interaktivitas yang
ditawarkan LKS digital dapat meningkatkan minat belajar dan keterlibatan
siswa dalam proses pembelajaran. Selain memudahkan distribusi,
pengawasan, dan penilaian tugas melalui platform digital, penggunaan LKS
digital tetap harus berlandaskan prinsip pedagogis yang baik agar tidak

sekadar menarik secara visual tetapi dapat mengoptimalkan pembelajaran.
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Meski LKS digital menawarkan banyak keunggulan, namun LKS cetak
masih relevan digunakan di berbagai sekolah, terutama yang belum
memiliki infrastruktur digital memadai. LKS cetak lebih mudah diakses
oleh semua siswa tanpa memerlukan perangkat elektronik. Dalam
pelaksanaannya, guru dapat membimbing siswa secara langsung dan
memberi penjelasan saat mereka mengerjakan tugas dalam LKS. Siswa juga
dapat menyimpan dan mencatat langsung pada lembar kerja. Kualitas LKS
tetap harus ditentukan oleh isi, kejelasan instruksi, dan kesesuaian dengan

tujuan pembelajaran (Miftahudin, 2021).

Kolaborasi antara guru dan siswa dalam penggunaan LKS dapat
menciptakan suasana belajar yang aktif dan menyenangkan. Evaluasi
terhadap hasil kerja siswa pada LKS bisa dilakukan melalui diskusi kelas,
presentasi, atau penilaian individu. Oleh karena itu, pemilihan format LKS
perlu disesuaikan dengan kondisi, sarana, dan tujuan pembelajaran.
Berdasarkan uraian di atas, Lembar Kerja Siswa (LKS) membantu
pembelajaran aktif dan mandiri melalui materi, petunjuk, dan latihan yang
terstruktur. Bentuk digital menawarkan interaktivitas dan akses mudabh,
sementara LKS cetak tetap relevan di sekolah dengan keterbatasan
teknologi. Dengan desain sesuai kurikulum dan kebutuhan siswa, LKS

mampu meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan efektivitas pembelajaran.

. Media Pembelajaran E-LKS

Media pembelajaran merupakan sarana yang digunakan dalam proses
belajar mengajar untuk menyampaikan informasi, ide, dan gagasan dari
pendidik kepada peserta didik. Media pembelajaran adalah segala sesuatu
yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima
sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat siswa
dalam belajar (Rosmawati, 2023). Dalam konteks pendidikan modern,
media pembelajaran tidak hanya terbatas pada alat bantu visual seperti
gambar atau diagram, tetapi juga mencakup teknologi digital seperti video
interaktif, aplikasi pembelajaran, dan platform e-learning (Haptanti dkk.,
2024). Penggunaan media yang tepat dapat meningkatkan efektivitas
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pembelajaran. Peran media pembelajaran dalam proses pendidikan sangat
krusial. Media berfungsi untuk memperjelas penyajian pesan pembelajaran,
mengatasi keterbatasan ruang dan waktu, serta meningkatkan motivasi dan
minat belajar siswa (Titin dkk., 2023). Dengan penggunaan media yang
tepat, proses pembelajaran dapat menjadi lebih efektif dan efisien, serta
mampu meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan (Herawati dkk.,
2023). Selain itu, media pembelajaran juga berperan dalam memfasilitasi
komunikasi antara guru dan siswa, serta membantu siswa dalam memahami
konsep-konsep abstrak melalui visualisasi yang konkret (Atmojo & Lestari,
2024). Dengan demikian, media pembelajaran tidak hanya sebagai alat
bantu, tetapi juga sebagai strategi penting dalam menciptakan pembelajaran

yang efektif dan menyenangkan bagi siswa (Haptanti dkk., 2024).

Peran media pembelajaran dalam proses pendidikan sangat penting untuk
meningkatkan kualitas belajar siswa (Azizah dkk., 2024). Media
pembelajaran berfungsi sebagai alat bantu yang dapat memperjelas
penyampaian materi, mengatasi keterbatasan ruang dan waktu, serta
meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa. Selain itu, media
pembelajaran juga berperan dalam meningkatkan keterlibatan siswa dalam
proses belajar mengajar. Dengan menggunakan media yang interaktif dan
menarik, siswa menjadi lebih aktif dalam mengikuti pembelajaran, yang
dapat meningkatkan pemahaman dan retensi materi. Penelitian oleh Dewi
dan Nugraheni (2024) menunjukkan bahwa penggunaan media
pembelajaran interaktif dapat meningkatkan kemampuan belajar peserta
didik secara signifikan (Triyara & Nugraheni, 2024). Media pembelajaran
berbasis E-LKS (Elektronik Lembar Kerja Siswa) merupakan bentuk
inovasi dari Lembar Kerja Siswa konvensional yang dikembangkan dalam
format digital dan interaktif. E-LKS tidak hanya memuat materi dan latihan
soal, tetapi juga mengintegrasikan berbagai elemen multimedia seperti
video, animasi, link interaktif, serta fitur evaluasi otomatis yang dapat

meningkatkan efektivitas pembelajaran (Zainuri dkk., 2024).
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E-LKS dirancang untuk memberikan pengalaman belajar yang mandiri,
fleksibel, dan menarik, dalam mengeksplorasi materi pelajaran (Puspa &
Baturaja, 2022). Dalam konteks perkembangan teknologi informasi, media
pembelajaran telah mengalami transformasi signifikan. Tidak hanya terbatas
pada media cetak seperti buku dan modul, tetapi juga mencakup media
digital seperti video, simulasi, dan aplikasi interaktif (Azizah, 2024).
Perkembangan ini memungkinkan pendidik untuk menyajikan materi
pelajaran dengan cara yang lebih dinamis dan menarik, sehingga dapat
meningkatkan pemahaman dan keterlibatan siswa dalam proses

pembelajaran (Zainuri dkk., 2024).

Secara umum E-LKS berfungsi sebagai panduan belajar yang berorientasi
pada aktivitas siswa. Dalam pendekatan pembelajaran modern, siswa
dituntut untuk menjadi subjek aktif dalam proses belajar, dan bukan hanya
sebagai penerima informasi (Puspa & Baturaja, 2022). Melalui E-LKS,
siswa dapat belajar di mana saja dan kapan saja, selama mereka memiliki
akses terhadap perangkat digital. Hal ini sangat relevan dengan tuntutan
pendidikan di era digital yang mengedepankan fleksibilitas, personalisasi,
dan integrasi teknologi informasi dalam proses belajar mengajar

(Rosmawati, 2023).

Dalam konteks pengembangan media pembelajaran berbasis E-LKS
(Elektronik Lembar Kerja Siswa), media pembelajaran memainkan peran
penting dalam meningkatkan hasil belajar ekonomi siswa (Indriani dkk.,
2021). Dengan memanfaatkan teknologi digital, E-LKS dapat menyajikan
materi ekonomi secara interaktif dan menarik, yang dapat meningkatkan
pemahaman dan minat belajar siswa. Penggunaan E-LKS juga
memungkinkan siswa untuk belajar secara mandiri dan fleksibel, yang dapat
meningkatkan hasil belajar mereka. Oleh karena itu, pengembangan media
pembelajaran berbasis E-LKS merupakan langkah strategis untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran ekonomi di SMA YP Unila Bandar
Lampung. Dalam pengembangan media pembelajaran berbasis E-LKS,

terdapat faktor penting yang perlu diperhatikan agar media yang dihasilkan
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benar-benar efektif, layak digunakan, dan sesuai dengan karakteristik

peserta didik (Siregar, 2024). Faktor-faktor ini akan menentukan kualitas

dan keberhasilan media dalam mendukung proses belajar mengajar.

Berikut adalah faktor-faktor utama dalam pengembangan E-LKS:

a. Kelayakan Isi
Pengembangan media E-LKS dalam pembelajaran ekonomi harus
mempertimbangkan beberapa aspek penting seperti kesesuaian isi
dengan kurikulum, desain visual yang menarik, interaktivitas,
kemudahan akses, dan kesesuaian dengan karakteristik siswa. Konten
harus akurat dan relevan, sedangkan tampilannya perlu menarik agar
siswa lebih fokus. Kelebihan utama E-LKS adalah interaktivitasnya,
yang mendorong keterlibatan aktif siswa (Mujiansyah & Rafsanjani,
2020). Media ini juga harus mudah diakses lewat perangkat digital tanpa
aplikasi tambahan dan sesuai dengan pendekatan Kurikulum Merdeka
(Cahyadi, 2019). Dengan memperhatikan faktor-faktor tersebut, E-LKS
berpotensi meningkatkan efektivitas pembelajaran ekonomi secara

menyeluruh.

b. Karakteristik Media Pembelajaran E-LKS
Untuk memastikan bahwa media pembelajaran berbasis E-LKS yang
dikembangkan sesuai dengan kriteria kualitas pendidikan dan mampu
meningkatkan hasil belajar, diperlukan indikator-indikator yang menjadi
acuan dalam penyusunan, validasi, serta evaluasi media tersebut (Zainuri
dkk., 2024). Media pembelajaran E-LKS dapat dinilai secara
komprehensif dari sisi kualitas dan efektivitasnya dalam mendukung
proses pembelajaran yang aktif, kontekstual, dan bermakna sesuai
dengan tujuan kurikulum. Penilaian ini mencakup berbagai aspek penting
seperti kesesuaian konten dengan kompetensi dasar, kejelasan instruksi,
interaktivitas, daya tarik visual, hingga kemudahan penggunaan oleh
peserta didik. Indikator-indikator tersebut tidak hanya berfungsi sebagai
tolok ukur dalam menilai keunggulan media, tetapi juga menjadi dasar
utama dalam menyusun instrumen validasi yang akan digunakan oleh

para ahli, baik ahli materi maupun ahli media. Selain itu, indikator ini
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juga digunakan dalam penyusunan angket uji coba yang diberikan
kepada peserta didik guna memperoleh umpan balik langsung terkait
pengalaman mereka dalam menggunakan E-LKS. Dengan demikian,
indikator-indikator ini berperan krusial dalam memastikan bahwa proses
pengembangan media berjalan secara sistematis, objektif, dan berbasis
data, sehingga produk yang dihasilkan dapat dipertanggungjawabkan

secara akademik dan praktis dalam konteks pembelajaran di kelas.

. Indikator Media Pembelajaran E-LKS

Pemahaman terhadap indikator media pembelajaran E-LKS sangat
penting dalam proses perancangan, pengembangan, dan penilaian
kualitas media. Indikator merupakan tolok ukur yang digunakan untuk
menilai sejauh mana media tersebut memenuhi kriteria kelayakan dari
berbagai aspek, seperti isi, tampilan, interaktivitas, dan kegunaan (Agung
dkk., 2020). Dengan indikator yang jelas, proses validasi oleh ahli
maupun evaluasi oleh pengguna menjadi lebih terarah dan objektif,
sehingga media yang dikembangkan tidak hanya menarik secara visual
tetapi juga bermakna secara edukatif. Berikut ini adalah indikator-
indikator utama dalam pengembangan media pembelajaran E-LKS.
Menurut Herianto & Lestari (2021), keberhasilan pengembangan media
pembelajaran, termasuk E-LKS, sangat dipengaruhi oleh beberapa
indikator utama. Di antaranya adalah kesesuaian isi materi dengan
kurikulum, kejelasan tujuan pembelajaran, serta kemampuan media
dalam menarik perhatian siswa. Selain itu, desain visual yang
komunikatif, interaktivitas, dan kemudahan akses menjadi aspek penting

yang tidak dapat diabaikan.

Media yang memenuhi indikator tersebut mampu meningkatkan
partisipasi aktif siswa, memperkuat pemahaman konsep, serta
menciptakan pembelajaran yang lebih bermakna dan menyenangkan.
Dengan memperhatikan indikator-indikator ini, pengembangan media
tidak hanya berorientasi pada penyampaian materi, tetapi juga

mendukung keterlibatan emosional dan kognitif peserta didik dalam
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proses belajar. Dengan memahami dan menerapkan indikator-indikator
tersebut, pengembang media dapat menghasilkan E-LKS yang
berkualitas tinggi dan relevan untuk digunakan dalam pembelajaran
ekonomi di SMA. Indikator ini juga menjadi dasar dalam menyusun
instrumen validasi dan angket kepraktisan yang digunakan dalam tahap

pengujian produk.

Dunia pendidikan, media pembelajaran memegang peran penting sebagai
sarana untuk menyampaikan materi secara sistematis dan menarik bagi
peserta didik. Salah satu bentuk media yang umum digunakan adalah
Lembar Kerja Siswa (LKS), yaitu bahan ajar berbasis aktivitas yang
dirancang untuk mendorong keterlibatan siswa secara langsung dalam
proses pembelajaran. Seiring dengan berkembangnya teknologi digital,
LKS mengalami transformasi menjadi bentuk digital yang dikenal
dengan E-LKS (Elektronik Lembar Kerja Siswa). Perubahan ini
bertujuan untuk menyesuaikan proses pembelajaran dengan era digital
dan meningkatkan efektivitas serta efisiensi dalam penyampaian materi
(Purnama, 2021). LKS konvensional merupakan lembaran kerja dalam
bentuk cetak yang berisi materi ringkas, petunjuk kegiatan, soal latihan,
serta ruang untuk jawaban siswa (Mujiansyah & Rafsanjani, 2020). LKS
digunakan secara langsung di dalam kelas dan sangat bergantung pada
pendampingan guru dalam pelaksanaannya. Sementara itu, E-LKS
adalah versi digital dari LKS yang dikembangkan dengan memanfaatkan
teknologi informasi. E-LKS dapat berupa file interaktif (seperti PDF
dinamis, HTML, atau aplikasi), dilengkapi dengan multimedia (audio,
video, animasi), navigasi, dan fitur evaluasi otomatis yang dapat diakses
melalui perangkat digital seperti laptop, tablet, atau smartphone
(Kristanto dkk., 2022).

Dengan berbagai keunggulannya, E-LKS menjadi alternatif strategis
dalam menyelenggarakan pembelajaran yang lebih modern dan adaptif
terhadap tuntutan abad ke-21(Setiawan & Fitria, 2020). Terutama dalam

mata pelajaran ekonomi yang membutuhkan visualisasi dan pemahaman
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konsep abstrak, E-LKS dinilai lebih mampu menjembatani kebutuhan
siswa dengan metode pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik
generasi digital saat ini (Mubarok dkk., 2024). Menurut (Purnama, 2021)
terdapat beberapa perbedaan antara LKS dan E-LKS seperti data table

berikut:

Tabel 2. Perbedaan LKS dan E-LKS

Aspek LKS . E-LKS (Elektronik
No . (Lembar Kerja s Qs
Perbandingan . Lembar Kerja Siswa)
Siswa)
1  Format Cetak (fisik/kertas) Digital (PDF interaktif,
HTML, aplikasi)
2 Media Buku, pensil, alat tulis  Laptop,smartphone, tablet
Pendukung
3 Distribusi Manual, terbatas pada  Dapat diakses secara
ruang kelas daring dan luring
4 Interaktivitas Rendabh, tidak ada Tinggi, dilengkapi video,
multimedia animasi, evaluasi otomatis
5  Keterlibatan Terbatas, bergantung Lebih mandiri,
Siswa pada arahan guru mendorong eksplorasi dan
berpikir kritis
6  Fleksibilitas Harus digunakan saat ~ Dapat diakses kapan saja
Waktu/Tempat jam pelajaran dan di mana saja
7  Evaluasi Diperiksa secara Umpan balik bisa
manual oleh guru otomatis, siswa dapat
mengetahui hasil secara
langsung
8 Biaya Perlu dicetak berulang, Sekali produksi, hemat
Produksi boros kertas biaya dan ramah
lingkungan
9 Integrasi Mengikuti kurikulum, = Mudah diperbarui sesuai
Kurikulum tapi tidak mudah perubahan kurikulum atau
diperbarui kebutuhan siswa

Sumber: (Purnama, 2021).

Menurut Kemendikbud (2017), prosedur penyusunan E-LKS (Elektronik
Lembar Kerja Siswa) harus dilakukan secara sistematis dan terstruktur
agar hasil akhirnya dapat digunakan secara efektif dalam proses
pembelajaran, baik di dalam kelas maupun dalam konteks pembelajaran
mandiri. Proses penyusunan E-LKS ini tidak dapat dilakukan secara
sembarangan, melainkan harus mengikuti tahapan-tahapan penting yang

mencerminkan prinsip pengembangan media pendidikan. Tahapan
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tersebut meliputi identifikasi dan analisis kebutuhan peserta didik,
perumusan tujuan pembelajaran, pengembangan konten yang sesuai
dengan kurikulum, pemilihan strategi penyajian yang tepat, perancangan
tampilan visual, serta pengintegrasian elemen interaktif yang mampu

meningkatkan partisipasi aktif siswa.

Selanjutnya, E-LKS juga harus melalui proses validasi oleh para ahli
untuk memastikan kelayakan isi dan teknis, serta uji coba terbatas kepada
kelompok sasaran agar diperoleh umpan balik yang digunakan dalam
penyempurnaan produk. Prosedur ini disusun dengan tujuan agar E-LKS
yang dihasilkan tidak hanya sekadar menjadi media informasi, tetapi juga
mampu berfungsi sebagai sarana belajar yang interaktif, menarik,
kontekstual, dan sesuai dengan karakteristik serta kebutuhan peserta
didik di era digital saat ini. Dengan mengikuti prosedur ini secara
konsisten, E-LKS diharapkan dapat menjadi alat bantu pembelajaran
yang mampu meningkatkan kualitas proses dan hasil belajar secara

menyeluruh.

Dalam kaitannya dengan penelitian ini, pengembangan media
pembelajaran berbasis E-LKS diarahkan untuk meningkatkan hasil
belajar ekonomi siswa kelas X di SMA YP Unila Bandar Lampung.
Pemilihan bentuk media ini didasarkan pada kebutuhan siswa saat ini
yang cenderung lebih responsif terhadap pembelajaran berbasis
teknologi. Selain itu, siswa SMA merupakan kelompok usia yang relatif
telah akrab dengan penggunaan perangkat digital, sehingga E-LKS
menjadi pilihan media yang relevan dan adaptif terhadap gaya belajar
generasi digital. Berdasarkan uraian di atas, dengan mengembangkan E-
LKS yang memuat materi ekonomi secara sistematis, interaktif, dan
berbasis aktivitas, diharapkan siswa mampu memahami konsep-konsep
ekonomi dengan lebih baik serta menerapkannya dalam kehidupan
sehari-hari. Penelitian ini, dengan demikian, tidak hanya berkontribusi
pada pengembangan media pembelajaran yang inovatif, tetapi juga pada

peningkatan kualitas pembelajaran ekonomi di sekolah menengah.
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B. Kvisoft Flipbook Maker

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. 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 (Safitri & Wahyuni, 2021).

Kvisoft Flipbook Maker adalah perangkat lunak yang digunakan untuk
membuat berbagai jenis buku elektronik, seperti E-LKS, 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 menjadi lebih
menarik dan variatif memungkinkan integrasi elemen video, gambar, serta

audio.

Perangkat ini dirancang untuk mengubah tampilan buku atau bahan ajar
menjadi buku elektronik dalam bentuk flipbook yang interaktif, dan dapat
diunduh serta digunakan secara gratis melalui internet. Soffware 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
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mengintegrasikan elemen multimedia pembelajaran ke dalam sebuah
flipbook. Aplikasi ini dapat dioperasikan baik secara offline maupun online

(Putra & Fauziah, 2022).

Flipbook Maker merupakan salah satu media pembelajaran digital interaktif
yang memiliki sejumlah keunggulan signifikan dalam menunjang proses belajar
mengajar. Media ini mampu menyampaikan materi pembelajaran secara visual
dan dinamis melalui kombinasi teks, gambar, animasi, serta warna-warna
menarik yang dirancang untuk meningkatkan perhatian dan motivasi belajar
siswa. Selain tampilan visual yang menarik, Flipbook Maker juga mudah dibuat
oleh guru maupun siswa karena tersedianya berbagai template yang dapat

disesuaikan dengan kebutuhan materi (Hasanah & Lestari, 2021).

Biaya yang relatif murah serta kemudahan akses melalui perangkat digital kapan
saja dan di mana saja menjadikan media ini fleksibel dalam berbagai kondisi
pembelajaran. Keunggulan lainnya adalah kemampuannya dalam membantu
siswa memahami konsep-konsep abstrak atau peristiwa yang sulit dihadirkan
secara langsung di dalam kelas, seperti proses ekonomi makro, fenomena
alam, atau sejarah global. Dengan demikian, Flipbook Maker tidak hanya
memperkaya konten pembelajaran, tetapi juga mendorong terjadinya
pembelajaran aktif dan kontekstual (Suryani & Nurmala, 2021). Selain itu,
penggunaan Flipbook Maker dapat meningkatkan motivasi belajar siswa
karena memberikan pengalaman belajar yang lebih personal dan sesuai

dengan gaya belajar masing-masing.

Menurut Kurniawan & Ratnasari, (2021) Media ini juga memiliki sejumlah
keterbatasan yang perlu dipertimbangkan dalam penerapannya. Salah satu
keterbatasan utama adalah efektivitas Flipbook Maker yang cenderung optimal
hanya ketika digunakan oleh individu atau kelompok kecil, dengan jumlah ideal
antara 4 hingga 5 orang. Hal ini disebabkan oleh sifat media yang lebih cocok
untuk interaksi intensif dan eksplorasi mendalam dalam ruang belajar yang
terbatas, sehingga penerapannya dalam kelas dengan jumlah siswa besar

memerlukan strategi tambahan, seperti pembagian kelompok belajar, penggunaan
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media pendukung lainnya, atau pengaturan waktu akses secara bergiliran.
Meskipun memiliki keterbatasan tersebut, penggunaan Flipbook Maker tetap
memberikan kontribusi positif dalam proses pembelajaran. Dengan penyusunan
materi yang terstruktur, visualisasi yang menarik, dan penyampaian informasi
yang interaktif, Flipbook Maker diharapkan mampu menciptakan suasana belajar

yang lebih mudah dipahami oleh peserta didik (Prasetyo et al., 2023).

Media ini juga berpotensi menjadikan proses pembelajaran lebih
komunikatif, dengan mendorong diskusi dan refleksi antar siswa, serta lebih
interaktif karena siswa dapat berpartisipasi aktif dalam menjelajahi konten.
Dengan demikian, pembelajaran tidak hanya bersifat satu arah atau berpusat
pada guru, tetapi lebih partisipatif, kolaboratif, dan menyenangkan, yang pada
akhirnya dapat meningkatkan pemahaman dan keterlibatan siswa secara
menyeluruh (Rahayu & Sari, 2022). Hal ini selaras dengan prinsip
pembelajaran abad ke-21 yang menekankan pengembangan berpikir kritis,
kreativitas, komunikasi, dan kolaborasi. Berdasarkan uraian di atas, Flipbook
Maker merupakan media pembelajaran digital interaktif yang menyajikan
materi secara menarik melalui integrasi teks, gambar, audio, dan video.
Media ini mendukung pembelajaran aktif, kreatif, dan kolaboratif,
meningkatkan motivasi serta pemahaman siswa, meski penggunaannya di

kelas besar memerlukan strategi tambahan.

E-LKS Pembelajaran Berbasis Flipbook Maker

Penggunaan E-LKS berbasis Flipbook Maker juga dinilai mampu
meningkatkan kemampuan kognitif dan semangat belajar siswa. Media ini
menggabungkan berbagai konten pembelajaran dan ikon online yang
mendukung materi sehingga pembelajaran menjadi lebih interaktif dan
menarik Nufus dan Sakti (2021). Menurut Yusnita & Pratiwi, (2022)
menyebutkan bahwa E-LKPD berbasis Flipbook Maker dapat meningkatkan
hasil belajar matematika dengan pendekatan yang lebih inovatif dan
menyenangkan. Flipbook sebagai buku online yang mengintegrasikan audio

dan visual menjadi media pembelajaran yang efektif untuk berbagai jenjang
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pendidikan. Media ini tidak hanya menyediakan bahan ajar yang lengkap dan
interaktif, tetapi juga meningkatkan keterlibatan siswa dan hasil belajar secara
signifikan. Dengan validasi yang baik dari para ahli dan respon positif dari
siswa, Flipbook Maker dapat dijadikan alternatif media pembelajaran yang
efektif dan efisien di era digital saat ini. Oleh karena itu, pengembangan dan
pemanfaatan E-LKS berbasis Flipbook Maker perlu terus didorong dan
diintegrasikan dalam berbagai mata pelajaran untuk mendukung pembelajaran

yang inovatif dan menyenangkan.

Menurut peneliti Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik (LKS) elektronik

berbasis Flipbook Maker merupakan inovasi media pembelajaran yang

memadukan teknologi digital dengan konsep buku cetak interaktif. Flipbook

Maker memungkinkan pembuatan bahan ajar yang dapat dibolak-balik

layaknya buku fisik, namun dengan tambahan multimedia seperti audio, video,

dan animasi yang meningkatkan daya tarik dan interaktivitas pembelajaran.

Oleh karena itu, pengembangan dan pemanfaatan E-LKS berbasis Flipbook

Maker perlu terus didorong dan diintegrasikan ke dalam berbagai mata

pelajaran untuk mendukung pembelajaran yang inovatif, partisipatif, dan

menyenangkan. Menurut Widodo (2021) Produk yang dibuat dalam

pengembangan ini adalah E-LKS menggunakan aplikasi Kvisoft Flipbook

Maker dengan spesifikasi sebagai berikut:

1. LKS berbentuk elektronik yang disusun berdasarkan aturan kurikulum 2013
yang memuat materi Lembaga Jasa Keuangan

2. E-LKS memposisikan peserta didik untuk berperan mandiri dalam
pembelajaran.

3. Petunjuk penggunaan, untuk menginformasikan penggunaan E-LKS.

4. Bagian-bagian pada E-LKS antara lain:

Halaman judul

IS

Kompetensi inti

e

Kompetensi dasar

o

Indikator

e. Tujuan pembelajaran

=

Daftar isi
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g. Materi
h. Latihan soal, dan
1. Video pembelajaran.

5. Secara tersirat mengandung pesan spiritual, sosial, pengetahuan,
keterampilan sesuai kompetensi inti pada kurikulum 2013.

6. Berbentuk soft file atau virtual..

7. E-LKS pembelajaran berbasis Flipbook Maker menjadi bahan ajar yang
dapat diakses secara offline fitur interaktif untuk siswa dan mendukung

berbagai output dan format file (swf dan exe) atau HTML.

D. Penelitian Yang Relevan
Dalam penelitian ini, peneliti merujuk pada beberapa penelitian terdahulu yang
relevan sebagai bahan perbandingan dan kajian terkait pengembangan media
pembelajaran, khususnya media berbasis elektronik seperti E-LKS dalam
upaya meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran Ekonomi.

Penelitian-penelitian tersebut antara lain:

Tabel 3. Hasil Penelitian Yang Relevan

No Penulis Judul Hasil Penelitian
1 MRoni Pengembangan Lembar ~ Hasil: LKPD berbasis
Yunipiyanto, Kerja Peserta Didik masalah efektif untuk
Trisnaningsih, (Lkpd) Berbasis meningkatkan kemampuan
dan Pujiati Masalah Untuk berpikir kritis.
(2020) Meningkatkan Persamaan: Sama-sama
Kemampuan Berpikir menggunakan mata
Kritis Dalam Proses pelajaran ekonomi SMA.
Pembelajaran Ekonomi  Perbedaan: Penelitian ini
menggunakan LKPD

berbasis masalah.
Kebaruan: Penelitian ini
disesuaikan dengan
karakteristik lokal sekolah.
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2

Fitriana Eka
Chandra &
Ahmad Afandi
(2022)

Zima Ratna Sari,
Nahor Murani
Hutapea & Elfis
Suanto (2023)

Nina Fitriya
Yulaika, Harti &
Norida Canda
Sakti (2020)

Pengembangan E-LKS
Berbasis Case Based
Learning Terintegrasi
Budaya Lokal
Perdagangan Pasar
Barito Kota Ternate

Pengembangan E-LKS
Liveworksheet Melalui
Pendekatan Saintifik
Berbasis Masalah
Kontekstual Materi
Bangun Ruang Sisi
Datar

Pengembangan Bahan
Ajar Elektronik
Berbasis Flip Book
Untuk Meningkatkan
Hasil Belajar Peserta
Didik

Hasil: E-LKS yang di
kembangkan memenuhi
kriteria.

Persamaan: Sama-sama
mengembangkan E-LKS.
Perbedaan: Fokus pada
siswa MTS kelas VII.
Kebaruan: penelitian ini
mengembangkan E-LKS
untuk kelas X dengan
konteks lokal.

Hasil: pengembangan E-
LKS sudah valid dan
praktis serta diharapkan
dapat membantu siswa
mengatasi kesulitan dalam
memahami konsep materi
pembelajaran.
Persamaan: sama-sama
menggunakan E-LKS
Perbedaan: Penelitian ini
menggunakan
Liveworksheet.
Kebaruan: Penelitian ini
menggunakan E-LKS
spesifik dan interaktif.

Hasil: Penggunaan bahan
ajar elektronik berbasis
flipbook dalam
pembelajaran ekonomi
berdampak positif terhadap
peningkatan hasil belajar
dan keaktifan peserta didik,
baik secara visual, lisan,
maupun emosional.
Persamaan: Sama-sama
menggunakan flip book
untuk hasil belajar siswa.
Perbedaan: fokus pada
peserta didik kelas XI
Program Studi Peminatan
Ilmu Sosial di MA Al
Hayatul Islamiyah
Kedungkandang Kota
Malang.

Kebaruan: penelitian ini
menyusun E-LKS dengan
karakteristik siswa dan
kebutuhan lokal.
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5 Muh.
Fahrurrozi,
Mispandi, dan
Muhamad
Juaini (2022)

6 Zakiyyah Ul
Haque &
Riza Yonisa
Kurniawan

(2021)

7 Ermelinda
Alfiani Ikun &
Putri Vina
Sefaverdiana
(2022)

Pengembangan Bahan
Ajar Ekonomi Berbasis
Mobile Untuk
Meningkatkan Motivasi
Belajar Siswa Di Masa
Pandemi Covid-19

Pengembangan Bahan
Ajar Ekonomi Berbasis
Problem Based
Learning Dalam Bentuk
Buku Saku Digital

Pengembangan
Lembar Kerja Siswa
(LKS) Berbasis Ular
Tangga Untuk
Meningkatkan Hasil
Belajar Peserta Didik
Terhadap Materi
Kegiatan Ekonomi

Hasil: minat belajar dalam
menggunakan bahan ajar
ekonomi berbasis mobile
dapat ditingkatkan dengan
inovasi bahan ajar yang
menarik dan mudah di
oprasikan secara mandiri
Persamaan: Sama-sama
meneliti pengembangan
media digital untuk
ekonomi.

Perbedaan: peneclitian
tidak berada disekolah
secara langsung.
Kebaruan: Penelitian ini
mengembangkan E-LKS
interaktif berbasis
dokumen.

Hasil: (1) Buku saku
digital berbasis PBL
dinyatakan sangat layak
berdasarkan penilaian para
ahli; (2) Hasil belajar
peserta didik setelah
menggunakan buku saku
digital berbasis PBL
mengalami peningkatan
dengan kriteria tingkat
keefektifan sedang; (3)
Buku saku digital berbasis
PBL sangat praktis dan
sangat layak untuk
digunakan sebagai bahan
ajar.

Hasil: hasil belajar siswa
melalui pengembangan
lembar kerja siswa
berbasis ular tangga
mengalami peningkatan
dan sangat bermanfaat
sebagai media
pembelajaran,
Persamaan: Sama-sama
menggunakan mata
pelajaran ekonomi.
Perbedaan: fokus pada
kelas VII SMP Bhakti
Malang.
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8 Ardhita Eko
Ginanjar, Anita

Dwi Anggraeni,

Jun Surjanti,
Retno Mustika
Dewi, dan
Muhammad
Abdul Ghofur
(2024)

9 Eko Prasetyo
Utomo
(2018)

10 Raga Alip
Mujiansyah &

Mohamad Arief

Rafsanjani
(2020)

Pengembangan bahan
ajar majalah interaktif
berbantuan augmented
reality untuk
meningkatkan hasil
belajar dan
keterampilan
kolaborasi siswa

Pengembangan Lkpd
Berbasis Komik
Untuk Meningkatkan
Literasi Ekonomi
Peserta Didik

Pengaruh Belajar Dari
Rumah (BDR) Dan
Penggunaan Media
Lks berbasis
Onlineterhadap Hasil
Belajar Ekonomidi
Kelas X Sma Negeri 1
Soko Tuban

Kebaruan: Penelitian ini
mengembangkan E-LKS
interaktif berbasis
dokumen.

Hasil: Pembelajaran
menggunakan majalah
interaktif berbantuan AR
juga efektif untuk
meningkatkan
keterampilan kolaborasi
antar siswa kelas XI-10
SMA Negeri 1 Cerme.
Persamaan: Sama-sama
menggunakan mata
pelajaran ekonomi.
Perbedaan: tidak
menggunakan media
digital.

Kebaruan: Penelitian ini
mengembangkan E-LKS
interaktif berbasis dokumen
pada mata pelajaran
ekonomi.

Hasil: LKPD IPS
berbasis komik ini efektif
dapat meningkatkan hasil
belajar peserta didik.
Persamaan: Sama-sama
menggunakan mata
pelajaran ekonomi.
Perbedaan: fokus pada
SMP Negeri Model
Terpadu Bojonegoro.
Kebaruan: Penelitian ini
mengembangkan E-LKS
interaktif berbasis dokumen
pada mata pelajaran
ekonomi.

Hasil: 1) ada pengaruh
yang signifikan belajar
dari rumah terhadap hasil
belajar mata pelajaran
ekonomi siswa kelas X
SMA Negeri 1 Soko
Tuban; 2) ada pengaruh
yang signifikan.
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Tabel 3. (Lanjutan)

LKS berbasis
onlineterhadap hasil
belajar mata pelajaran
ekonomi siswa kelas X
SMA Negeri 1 Soko
Tuban.

Persamaan: Sama-sama
menggunakan mata
pelajaran ekonomi pada
kelas X.

Perbedaan: 1)
Menggunakan media
digital untuk hasil belajar,
2) menggunakan jenis
penelitian kuantitatif
Kebaruan: menggunakan
jenis penelitian R&D

Sumber: Google Scholar, 2025.

Kerangka Pikir

Permasalahan yang dihadapi dalam dunia pendidikan saat ini sangat kompleks,
terutama dalam hal proses pembelajaran yang belum sepenuhnya
memanfaatkan kemajuan teknologi secara optimal. Salah satu tantangan utama
adalah rendahnya motivasi dan partisipasi aktif siswa dalam kegiatan belajar,
khususnya pada mata pelajaran ekonomi yang cenderung bersifat abstrak dan
membutuhkan pemahaman konsep yang mendalam. Kondisi ini berdampak
langsung pada rendahnya hasil belajar siswa, yang menunjukkan bahwa
metode dan media pembelajaran yang digunakan belum sepenuhnya mampu
menjawab kebutuhan belajar siswa secara menyeluruh. Di sisi lain, guru masih
cenderung menggunakan pendekatan konvensional seperti ceramah atau
presentasi sederhana dengan PowerPoint, tanpa dukungan media yang

interaktif dan menarik bagi siswa.

Berdasarkan studi pendahuluan yang dilakukan di SMA YP Unila Bandar
Lampung melalui observasi dan wawancara dengan guru mata pelajaran serta
beberapa siswa kelas X, ditemukan bahwa proses pembelajaran ekonomi di

kelas masih sangat bergantung pada buku paket dan materi presentasi
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sederhana. Guru belum memiliki media pembelajaran inovatif seperti E-LKS
yang interaktif dan terstruktur sesuai dengan kebutuhan serta karakteristik
siswa. Selain itu, tidak tersedia Lembar Kerja Siswa (LKS) dalam bentuk cetak
maupun elektronik yang dapat digunakan siswa secara mandiri atau kelompok
dalam memahami materi ekonomi secara lebih konkret dan menarik. Hal ini
menyebabkan siswa kurang terlibat aktif dalam pembelajaran, dan pada

akhirnya berpengaruh terhadap rendahnya pencapaian hasil belajar.

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, diperlukan media pembelajaran yang
mampu meningkatkan minat, pemahaman, serta keterlibatan aktif siswa dalam
proses pembelajaran. Salah satu media yang dianggap tepat untuk mendukung
pembelajaran ekonomi adalah E-LKS (Elektronik Lembar Kerja Siswa). E-
LKS merupakan pengembangan dari LKS konvensional yang disusun dalam
format digital dan interaktif, yang memungkinkan integrasi antara teks,
gambar, video, animasi, serta evaluasi mandiri. Media ini memungkinkan
siswa untuk belajar secara lebih fleksibel dan mandiri, serta memberikan
pengalaman belajar yang lebih kontekstual dan sesuai dengan gaya belajar

generasi digital.

Pengembangan E-LKS dilakukan melalui pendekatan Research and
Development (R&D) dengan model ADDIE, yang terdiri dari lima tahapan,
yaitu: Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation.
Tahapan awal dimulai dengan mengidentifikasi permasalahan dan kebutuhan
siswa serta guru dalam pembelajaran ekonomi. Selanjutnya dilakukan
pengumpulan data awal sebagai dasar penyusunan desain E-LKS. Pada tahap
pengembangan, media disusun dalam format digital yang interaktif
menggunakan perangkat lunak pendukung, kemudian divalidasi oleh ahli

media, ahli materi, dan guru mata pelajaran.

Setelah tahap validasi, dilakukan uji coba terbatas terhadap siswa kelas X untuk
melihat efektivitas, kepraktisan, dan kemenarikan media tersebut dalam proses
belajar. Data dari uji coba ini kemudian dianalisis untuk mengetahui sejauh

mana E-LKS mampu meningkatkan hasil belajar siswa. Proses revisi dilakukan
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berdasarkan hasil evaluasi, hingga produk dinyatakan layak dan efektif sebagai

media pembelajaran alternatif dalam meningkatkan hasil belajar ekonomi.;

Melalui pengembangan media E-LKS (Elektronik Lembar Kerja Siswa) ini,
diharapkan siswa tidak hanya memahami materi ekonomi secara konseptual,
tetapi juga terlibat aktif dalam proses pembelajaran melalui eksplorasi mandiri,
diskusi kelompok, dan pemecahan masalah yang kontekstual. Penggunaan E-
LKS memungkinkan penyajian materi yang lebih menarik dan interaktif
dengan bantuan teknologi digital, sehingga mampu menstimulasi minat belajar
dan meningkatkan daya serap siswa terhadap materi pelajaran. Selain itu,
media ini juga mendukung implementasi Kurikulum Merdeka, yang
menekankan pada pendekatan diferensiasi, pembelajaran berbasis proyek, dan
integrasi teknologi informasi dalam pembelajaran. Dengan dukungan konten
digital yang fleksibel dan adaptif, E-LKS memberikan keleluasaan bagi guru
dalam merancang pembelajaran sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik
siswa. Dengan demikian, kerangka fikir dalam penelitian ini di gambarkan

sebagai berikut:
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Pembelajaran yang dilakukan masih menggunakan media
konvensional dan belum memanfaatkan unsur multimedia

=

1. Peseta didik kurang Siswa membutuhkan modul
memahami materi lembaga yang menarik dengan
jasa keuangan. menggunakan teknologi

2. Kurang memanfaatkan (multimedia) dan metode yang
teknologi dalam proses disesuaikan dengan kebutuhan
pembelajaran siswa agar lebih mudah

3. Metode yang digunakan belum memahami materi dengan
dapat meningkatkan menggunakan teknologi
pemahaman dan hasil belajar (multimedia)
siswa

4. Media pembelajaran yang
digunakan belum
menggunakan unsur
multimedia

5. Siswa tidak memiliki buku

N\

Pengembangan E-LKS pembelajaran berbasis flipbook maker pada materi
lembaga jasa keuangan untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas X
SMA YP Unila Bandar Lampung

Gambar 1.Kerangka Pikir




III. METODE PENELITIAN

A. Pendekatan dan Jenis Penelitian
Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research and
Development (R&D). Tujuan dari penelitian dan pengembangan ini untuk
menghasilkan produk berupa media pembelajaran berbasis E-LKS (Elektronik
Lembar Kerja Siswa) yang valid, layak dan efektif dalam meningkatkan hasil
belajar ekonomi siswa kelas X di SMA YP Unila Bandar Lampung. Menurut
Sugiyono (2015), metode R&D digunakan untuk mengembangkan suatu
produk tertentu sekaligus mengevaluasi tingkat kelayakan produk tersebut.
Metode R&D dipilih karena sesuai untuk mengembangkan dan menguji
keefektifan suatu produk pendidikan melalui tahapan sistematis. Salah satu
model pengembangan yang umum digunakan dalam penelitian R&D adalah
model ADDIE yang dikemukakan oleh Dick dan Carry, yang terdiri dari lima
tahap: Analysis (analisis), Design (desain), Development (pengembangan),

Implementation (implementasi), dan Evaluation (evaluasi).

Model ADDIE ini memungkinkan peneliti untuk secara terstruktur
mengidentifikasi kebutuhan, merancang, mengembangkan,
mengimplementasikan, dan mengevaluasi media pembelajaran yang
dikembangkan. Model ADDIE dapat diterapkan dalam pengembangan model,
strategi, metode, media, dan bahan ajar. Penelitian ini mengadopsi pendekatan
ADDIE sebagai dasar proses pengembangannya. Penelitian Gala Pramudya
Tirtayasa (2024) menggunakan model ADDIE untuk mengembangkan media
pembelajaran interaktif berbasis Augmented Reality dalam meningkatkan
minat belajar ekonomi siswa SMA. Hasilnya menunjukkan bahwa media

tersebut valid, praktis, dan efektif (Atmojo & Lestari, 2024).
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Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif deskriptif yang bertujuan
untuk mendeskripsikan dan menganalisis data numerik yang diperoleh dari
validasi ahli, angket respons siswa, serta tes hasil belajar. Pendekatan ini
memungkinkan peneliti untuk secara objektif menilai tingkat validitas,
kepraktisan, dan efektivitas media pembelajaran yang dikembangkan. Sebagai
contoh, penelitian oleh Sunarmo dalam Atmojo & Lestari, (2024)
menggunakan pendekatan kuantitatif deskriptif dalam mengembangkan media
pembelajaran ekonomi berbasis Artificial Intelligence di SMA Negeri 18
Palembang. Penelitian tersebut menunjukkan bahwa media yang
dikembangkan sangat valid dan efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa
(Atmojo & Lestari., 2024). Tidak hanya pada siswa SMA, pemanfaat Artificial
Intelligence juga dapat bermanfaat mempercepat pemahaman konsep

pembelajaran ekonomi, (Sandi, dkk., 2025).

Melalui penerapan metode penelitian R&D dan pendekatan kuantitatif
deskriptif, penelitian ini diharapkan mampu menghasilkan media pembelajaran
berbasis E-LKS yang tidak hanya valid dan praktis, tetapi juga efektif dalam
meningkatkan hasil belajar ekonomi siswa kelas X di SMA YP Unila Bandar
Lampung. Pendekatan ini juga memberikan kesempatan bagi peneliti untuk
mengembangkan dan mengevaluasi media pembelajaran secara sistematis,

sesuai dengan kebutuhan serta karakteristik peserta didik.

Model Pengembangan

Dalam penelitian ini, model pengembangan yang digunakan adalah model
ADDIE, yang terdiri dari lima tahapan utama: Analysis (analisis), Design
(perancangan), Development (pengembangan), Implementation
(implementasi), dan Evaluation (evaluasi). Model pengembangan ADDIE
merupakan suatu pendekatan yang berfokus pada analisis interaksi dan
koordinasi antar komponen yang berlangsung sesuai dengan setiap tahap atau
fase dalam proses pengembangan (Maydiantoro, 2019). Model ADDIE dipilih
karena memberikan kerangka kerja yang sistematis dan fleksibel dalam

mengembangkan media pembelajaran, termasuk E-LKS (Elektronik Lembar
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Kerja Siswa), yang bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar ekonomi siswa
kelas X di SMA YP Unila Bandar Lampung. Setiap tahapan dalam model
ADDIE memiliki peran penting dalam memastikan bahwa media pembelajaran

yang dikembangkan sesuai dengan kebutuhan siswa dan tujuan pembelajaran.

A,

Analysis Design
*‘
[ "
Implement
Develop
w -
Gambar 2.Model ADDIE

Dengan menggunakan model ADDIE dalam pengembangan E-LKS,
diharapkan media pembelajaran yang dihasilkan mampu meningkatkan hasil
belajar ekonomi siswa kelas X di SMA YP Unila Bandar Lampung secara
optimal dan efisien. Model ini menyediakan kerangka kerja yang terstruktur
namun tetap fleksibel, sehingga dapat disesuaikan dengan kebutuhan dan
karakteristik peserta didik, serta adaptif terhadap perubahan kurikulum maupun
perkembangan teknologi pembelajaran.
1. Analysis (Analisis)
Tahap pertama merupakan proses analisis yang bertujuan untuk
mengidentifikasi kebutuhan awal sebelum memulai pengembangan.
Penelitian ini menekankan pentingnya tahap analisis dalam pengembangan
media pembelajaran berbasis ADDIE untuk memastikan kesesuaian media
dengan kebutuhan siswa (Rustandi, 2021). Penjelasan peneliti mengenai
tahap analisis ini adalah sebagai berikut:
a. Analisis Kebutuhan
Analisis ini dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan awal yang

harus dipenuhi dalam proses pembelajaran di sekolah.



46

b. Analisis Kurikulum
Analisis kurikulum dilakukan dengan menyeleksi materi yang akan
dimasukkan ke dalam LKS, serta mengkaji Standar Kompetensi,
Kompetensi Dasar, dan indikator pembelajaran yang harus dicapai oleh
siswa setelah mempelajari materi tersebut. Tujuannya agar isi media
pembelajaran sesuai dengan kurikulum yang berlaku di sekolah.

c. Analisis Karakteristik Siswa
Analisis ini dilakukan melalui wawancara dengan guru mata pelajaran
dan siswa untuk memperoleh informasi mengenai LKS dan proses

pembelajaran yang sedang berlangsung.

2. Design (Perancangan)
Pada tahap ini, peneliti menentukan bagian-bagian yang akan dimasukkan
ke dalam E-LKS yang akan dikembangkan. Proses ini mencakup
penyusunan kerangka komponen media yang meliputi desain tampilan, isi
materi, penentuan alur pembelajaran, serta perencanaan komposisi
penyajian materi secara sistematis. Pada tahapan ini berfokus pada
perancangan struktur dan tampilan E-LKS, termasuk penentuan format,
layout, dan navigasi yang user-friendly. Desain yang baik akan
memudahkan siswa dalam menggunakan E-LKS dan meningkatkan

keterlibatan mereka dalam proses pembelajaran.

3. Development (Pengembangan)
Pada tahap pengembangan, dilakukan serangkaian proses penting yang
mencakup penulisan dan penyusunan materi secara sistematis sesuai dengan
kompetensi dasar, penambahan elemen animasi untuk meningkatkan daya
tarik visual dan pemahaman konsep, serta penyisipan gambar ilustratif yang
relevan guna memperkuat penyampaian pesan pembelajaran. Setelah
produk E-LKS dikembangkan, tahap selanjutnya adalah proses validasi
yang dilakukan oleh tiga orang ahli, yakni ahli materi yang menilai
ketepatan isi dan kesesuaian dengan kurikulum, ahli bahasa yang
mengevaluasi kejelasan dan ketepatan penggunaan bahasa dalam naskah,

serta ahli media yang menelaah aspek teknis dan estetika dalam penyajian
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media. Selain validasi dari para ahli akademik, dilakukan pula validasi
tambahan dari seorang praktisi pembelajaran, yaitu guru mata pelajaran
ekonomi, untuk memastikan bahwa media yang dikembangkan relevan
dengan kebutuhan dan konteks kelas sebenarnya. Hal ini sejalan dengan
tahapan model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation,
and Evaluation), yang menekankan bahwa tahap pengembangan harus
melibatkan proses uji coba terbatas dan revisi sistematis berdasarkan
masukan dari para ahli guna menghasilkan media pembelajaran yang tidak
hanya layak digunakan, tetapi juga efektif dalam meningkatkan keterlibatan
dan hasil belajar siswa (Hudaya Salsabila dkk., 2023). Proses ini menjadi
krusial untuk menjamin kualitas, fungsionalitas, dan keberterimaan media

sebelum diimplementasikan secara luas di lingkungan pembelajaran.

4. Implementation (Implementasi)

Pada tahap ini, seluruh komponen yang telah dikembangkan disusun dan
disesuaikan berdasarkan fungsi dan perannya agar siap untuk
diimplementasikan. Setelah produk dinyatakan layak melalui validasi oleh
para ahli, dilakukan uji coba awal melalui tes perorangan dan uji coba kelas,
yang kemudian dievaluasi dan direvisi. Selanjutnya, dilakukan uji coba pada
kelompok yang lebih besar, diikuti dengan evaluasi dan revisi lanjutan,
hingga akhirnya diperoleh produk akhir yang siap untuk disebarluaskan.
Implementasi media pembelajaran yang dikembangkan dengan model
ADDIE dapat meningkatkan keterlibatan siswa dan hasil belajar mereka.
(Rustandi, 2021).

5. Evalution (Evaluasi)
Langkah terakhir adalah melakukan evaluasi terhadap keseluruhan proses
guna menilai apakah sistem pembelajaran yang dikembangkan telah berhasil
memenuhi tujuan yang diharapkan. Evaluasi ini dapat dilakukan pada setiap
tahap sebelumnya dan dikenal sebagai evaluasi formatif, karena bertujuan
untuk memberikan masukan bagi perbaikan atau revisi. Pentingnya evaluasi
berkelanjutan dalam pengembangan media pembelajaran untuk memastikan

kualitas dan efektivitasnya. (Anafi dkk., 2021).
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C. Subjek Uji Coba
Penelitian ini dilaksanakan di SMA YP Unila Bandar Lampung. Subjek
penelitian ini adalah siswa kelas X SMA YP Unila Bandar Lampung. Subjek
uji coba dalam penelitian dan pengembangan ini melibatkan ahli media, ahli
materi, ahli bahasa, dan praktisi. Selain itu juga melibatkan 2 kelas untuk uji
coba lapangan, yaitu kelas kontrol kelas X 5 sebanyak 36 siswa dan kelas
eksperiman kelas X 3 sebanyak 38 siswa untuk kemudian dilaksanakan uji
efektivitas produk penelitian pengembang. Kurun waktu penelitian ini
dilaksanakan pada tahun ajaran 2025/2026. Pemilihan subjek ini didasarkan
pada pendekatan Research and Development (R&D) yang menekankan
pentingnya keterlibatan berbagai pihak dalam proses pengembangan produk
pendidikan. Menurut Eliana Pertiwi (2024), keterlibatan siswa, guru, dan ahli
dalam proses validasi dan uji coba produk sangat penting untuk memastikan
bahwa media pembelajaran yang dikembangkan sesuai dengan kebutuhan dan

karakteristik pengguna..

D. Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian ini berupa angket, terdiri dari

tiga jenis, yaitu angket analisis kebutuhan, uji validitas produk, dan Uji coba.

1. Analisis Kebutuhan
Instrumen angket ini ditujukan kepada siswa dan guru, serta dilengkapi
dengan kegiatan observasi dan wawancara terhadap guru mata pelajaran
ekonomi. Tujuan dari penggunaan instrumen ini adalah untuk menggali
informasi mengenai bahan ajar yang sedang digunakan saat ini serta bahan

ajar yang dibutuhkan dalam proses pembelajaran.

2. Validasi Produk
Pada tahap ini dilakukan validasi awal produk. Produk awal ini dinilai dan
divalidasi oleh para validator yang ahli pada bidangnya. Kegiatan validasi ini
dilakukan dengan memberikan instrumen berupa lembar validasi yang telah
disiapkan peneliti beserta produk pengembangan kepada validator untuk diberi

penilaian, saran, masukan, dan komentar terhadap produk pengembangan.
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Validasi penelitian pengembangan ini dilakukan oleh beberapa ahli dan
praktisi. Validator terdiri dari ahli media, ahli materi, ahli bahasa, dan
praktisi. Para validator ahli dan praktisi diberikan E-LKS pembelajaran
untuk dipelajari, kemudian diminta untuk mengisi angket dan pendapat
mengenai E-LKS pembelajaran tersebut. Masukan validator digunakan
peneliti untuk dasar revisi E-LKS pembelajaran sehingga layak untuk
masuk tahap uji coba terbatas. Berikut adalah validator dalam uji coba ini:
a. Instrumen Validasi Ahli Materi

Lembar validasi ini dibuat untuk mengetahui kelayakan isi serta

kebahasaan buku saku digital matematika yang telah dikembangkan.

Berikut adalah beberapa indikator instrumen validasi ahli materi sebagai

berikut:

Tabel 4. Kisi-Kisi Instrumen Validasi Ahli Materi

No Aspek yang direview Indikator
1.  Fungsi dan Manfaat a. Memperjelas penyajian
Media b. Mempermudah pembelajaran
c. Meningkatkan motivasi belajar siswa
d. Meningkatkan pemahaman siswa
2. Karakteristik tampilan a. Menarik minat belajar siswa
dan materi E-LKS b. Bentuk dan ukuran huruf
pembelajaran c. Kesesuaian judul dengan isi E-LKS
pembelajaran
d. Daya Tarik
3. Karakteristik E-LKS a. Belajar secara mandiri (self
pembelajaran sebagai instructional)
media pembelajaran b. Memiliki daya adaptip terhadap
IPTEK (adaptitive)
c. Bersahabat dengan penggunanya
(user friendly)

. Meningkatkan minat belajar siswa
e. Urutas pembelajaran secara
sistematis

Sumber: Hamong et al (2017)

b. Instrumen Validasi Ahli Media
Lembar validasi ini dibuat untuk mengetahui kelayakan serta mengetahui
kesesuaian desain yang telah dirancang oleh peneliti, yaitu sebagai

berikut:
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Tabel 5. Kisi- Kisi Instrumen Validasi Ahli Media

No Komponen

Indikator

1  Kelayakan 1.

Penyajian

2 Kelayakan a.

Kegrafikan

€.

Media disajikan secara sistematis dan sesuai
dengan urutan pembelajaran yang logis

Setiap bagian media memiliki struktur yang
konsisten (judul, subjudul, isi)

Media menampilkan petunjuk penggunaan atau
instruksi yang jelas

Media mendukung interaktivitas atau mendorong
keterlibatan peserta didik

Media memfasilitasi kemandirian belajar dan
aktivitas siswa

Pemilihan warna, font, dan ukuran huruf sesuai
untuk keterbacaan dan kenyamanan pengguna
Tata letak isi, gambar, dan elemen visual lainnya
tertata rapi dan estetis

Gambar atau ilustrasi yang digunakan
mendukung isi materi dan tidak berlebihan
Media menggunakan desain yang konsisten dari
awal hingga akhir

Tidak ada elemen visual yang membingungkan
atau mengganggu fokus belajar peserta didik

Sumber: Balitbang (2015)

. Instrumen Validasi Ahli Bahasa

Validasi ahli bahasa ditujukan untuk penilaian dan informasi mengenai

keterbacaan materi yang dikembangkan. Kisi-kisi lembar penilaian ahli

bahasa diukur berdasarkan indikator, sebagai berikut:

Tabel 6. Kisi-Kisi Instrumen Validasi Ahli Bahasa

No Komponen

Indikator

1. Aspek kesesuaian dengan a. Kesesuaian dengan tingkat

tingkat perkembangan

peserta didik

2. Aspek keterbacaan
3. Kelugasan

4. Kesesuaian dengan

perkembangan berpikir peserta didik

b.Kesesuaian dengan tingkat
perkembangan sosial-emosional
peserta didik

a. Keterbacaan peserta didik terhadap

pesan

a. Ketepatan struktur kalimat

b. Kebakuan istilah

a. Ketepatan tatabahasa

kaidah Bahasa Indonesia  b. Ketepatan ejaan
5. Penggunaan istilah dan a. Konsistensi penggunaan istilah

simbol/lambang
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Tabel 6. (Lanjutan)

b. Konsistensi penggunaan
simbol/lambang

c¢. Ketetapan penulisan nama
ilmiah/asing

Sumber: Hamong et al (2017)

. Instrumen Validasi Praktisi

Validasi ahli praktisi bertujuan untuk menggali informasi mengenai
penilaian pada keefektifan E-LKS, keterlaksanaan dan kelayakannya.
Instrumen ini berbentuk uji kepraktisan yang bertujuan untuk mengetahui
tingkat kepraktisan pengembangan E-LKS. Tabel 7. adalah indikator

instrumen uji validasi praktisi sebagai berikut:

Tabel 7. Kisi-Kisi Instrumen Validasi Praktisi

No Komponen Indikator

1 Kesesuaian Isi  a. Isi E-LKS sesuai dengan materi
pelajaran yang sedang dipelajari
b. E-LKS membantu memahami materi
pelajaran secara lebih mudah
c. E-LKS  sesuai  dengan  tingkat
perkembangan berpikir siswa
2 Kegunaan Media a. E-LKS mudah digunakan secara mandiri
tanpa bimbingan langsung dari guru
b. Petunjuk penggunaan E-LKS jelas dan
mudah dipahami
3 Tampilan a. Desain tampilan E-LKS menarik dan
menyenangkan untuk dipelajari
b. Ilustrasi atau gambar dalam E-LKS
membantu memahami isi materi

4 Keterbacaan a. Huruf, ukuran teks, dan warna mudah
dibaca dan tidak membuat lelah mata
5 Daya Tarik a. E-LKS membuat siswa lebih tertarik

untuk belajar materi ekonomi
b. Siswa ingin menggunakan E-LKS untuk
belajar materi lainnya

Sumber: Balitbang 2015
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E. Uji Coba Produk

Produk yang telah dikembangkan kemudian diujicobakan dalam proses

pembelajaran. Tujuan dari uji coba ini adalah untuk mengetahui sejauh mana

E-LKS memberikan pengaruh positif. Pelaksanaan uji coba dilakukan melalui

dua tahap, yaitu uji coba terbatas dan uji coba secara luas.

1.

Uji coba terbatas

Tahap ini bertujuan untuk memperoleh respon dari peserta didik serta
mengumpulkan data evaluasi secara kualitatif dan kuantitatif terhadap produk
yang telah dikembangkan. Uji coba dilakukan dengan menyebarkan angket
kepada sejumlah peserta didik dalam jumlah terbatas guna mengetahui

tanggapan mereka terhadap E-LKS pembelajaran yang telah dibuat.

. Uji coba secara luas

Uji coba secara luas merupakan tahap akhir dari evaluasi formatif yang
dilakukan. Tujuan dari tahap ini adalah untuk memperoleh masukan, saran, dan
perbaikan yang konstruktif terhadap E-LKS yang telah dikembangkan. Dalam
pelaksanaannya, peserta didik diberikan E-LKS yang telah dikembangkan
untuk dipelajari. Setelah mempelajari melalui E-LKS tersebut, peserta didik
diberi kesempatan untuk menyampaikan pendapat mereka mengenai berbagai

kesulitan yang dialami selama proses pembelajaran.

F. Teknik Pengumpulan Data

Dalam penelitian pengembangan media pembelajaran seperti E-LKS (Elektronik

Lembar Kerja Siswa), teknik pengumpulan data memegang peranan penting

dalam menjamin validitas dan reliabilitas hasil penelitian.(Sugiyono, 2013).

1.

Wawancara

Wawancara digunakan pada tahap studi pendahuluan untuk mengidentifikasi

permasalahan penelitian. Data awal menjadi dasar pengembangan E-LKS.

. Angket (Kuesioner)

Angket merupakan salah satu teknik pengumpulan data yang umum digunakan

dalam penelitian pengembangan media pembelajaran. Melalui angket, peneliti
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dapat mengumpulkan data dari berbagai responden, seperti ahli materi, ahli
media, dan peserta didik, untuk menilai kevalidan dan kepraktisan media yang
dikembangkan. Angket disusun berdasarkan indikator-indikator tertentu yang
relevan dengan aspek yang dinilai, seperti kelayakan isi, kebahasaan, penyajian,
dan kegrafikan. Teknik ini memungkinkan peneliti untuk memperoleh data
secara efisien dan sistematis. Sebagai contoh, dalam penelitian pengembangan
E-LKS, angket digunakan untuk mengevaluasi tanggapan siswa terhadap

media yang telah dikembangkan.(Sugiyono, 2013; Wardhana, 2024).

. Observasi

Observasi digunakan untuk mengamati secara langsung proses penggunaan
media E-LKS oleh peserta didik. Melalui observasi, peneliti dapat menilai
bagaimana siswa berinteraksi dengan media, sejauh mana mereka memahami
materi, serta bagaimana media tersebut memfasilitasi proses pembelajaran.
Observasi dapat dilakukan secara partisipatif maupun non-partisipatif sesuai
kebutuhan penelitian, dan menghasilkan data kualitatif mendalam tentang

efektivitas media dalam pembelajaran nyata (Wardhana, 2024).

. Dokumentasi

Dokumentasi digunakan untuk mengumpulkan data dari berbagai dokumen
yang relevan dengan penelitian, seperti silabus, RPP, catatan hasil belajar
siswa, dan foto-foto kegiatan pembelajaran. Teknik ini membantu peneliti
dalam memahami konteks pembelajaran dan menilai kesesuaian media
dengan kurikulum yang berlaku. Dokumentasi juga dapat digunakan untuk
mendukung temuan dari teknik pengumpulan data lainnya. (Sugiyono, 2013).

. Tes Hasil Belajar

Tes hasil belajar digunakan untuk mengukur efektivitas media E-LKS
dalam meningkatkan pemahaman dan keterampilan siswa. Tes dapat berupa
pre-test dan post-test yang diberikan sebelum dan setelah penggunaan
media. Dengan membandingkan hasil pre-test dan post-test, peneliti dapat
menilai sejauh mana media yang dikembangkan berkontribusi terhadap

peningkatan hasil belajar siswa.
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Dengan menggabungkan berbagai teknik pengumpulan data tersebut, peneliti
dapat memperoleh data yang komprehensif dan mendalam mengenai keefektifan
media E-LKS yang dikembangkan. Setiap teknik memiliki keunggulan masing-
masing dan saling melengkapi dalam memberikan gambaran utuh tentang media

pembelajaran dalam konteks nyata.(Wardhana, 2024).

. Variabel Penelitian dan Variabel Operasional
1. Variabel Penelitian
Variabel dalam penelitian ini adalah peningkatan hasil belajar ekonomi

siswa di SMA YP Unila Bandar Lampung melalui penerapan E-LKS.

2. Variabel Operasional
Hasil belajar merupakan pencapaian yang ditunjukkan melalui skor
keterampilan dan proses pembelajaran, yang berfungsi sebagai acuan bagi
pendidik untuk menilai tingkat penguasaan peserta didik terhadap materi
yang telah disampaikan. Pengukuran hasil belajar dilakukan melalui tes

yang diberikan setelah penggunaan E-LKS yang telah dikembangkan.

Tabel 8. Definisi Oprasional Variabel

Variabel (chz(t‘(i):iss?;(‘(;il;l;};ﬂal) Indikator Referensi
Pengembangan ~ Media pembelajaran 1. Kesesuaian isi (Ginting
Media berbasis elektronik yang dengan kurikulum  dkk.,
Pembelajaran dirancang untuk 2. Interaktivitas 2024b)
Berbasis E-LKS  meningkatkan media
X) pemahaman siswa 3. Kemudahan akses

melalui interaktivitas 4. Kualitas tampilan
dan aksesibilitas digital. visual
Hasil Belajar Perubahan perilaku 1. Peningkatan skor  (Ginting
Ekonomi (Y) siswa dalam ranah tes kognitif dkk.,
kognitif, afektif, dan 2. Partisipasi aktif 2024b)
psikomotorik setelah dalam diskus
mengikuti proses 3. Kemudahan
pembelajaran ekonomi. integrasi layanan
4. Kemampuan
menerapkan
konsep ekonomi
dalam kehidupan
sehari-hari

Sumber: Google Schoolar, 2025.
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H. Jenis dan Teknik Analisis Data
1. Jenis Data

Jenis data yang digunakan adalah berupa data kualitatif dan kuantitatif:

a.

Data Kualitatif

Data kualitatif untuk penelitian dan pengembangan ini diperoleh dari
studi pendahuluan (wawancara dan observasi), validasi produk oleh
(saran dan masukan dari validator ahli dan praktisi), dan uji satu-satu

(saran dan masukan dari peserta didik).

. Data Kuantitatif

Data kuantitatif untuk penelitian dan pengembangan ini diperoleh dari
validasi produk (lembar ceklis/ penilaian produk), uji satu-satu (penilaian
peserta didik), dan hasil tes awal (pre-test) dan akhir (post-test) peserta

didik pada uji kelas.

2. Teknik Analisis Data

Analisis data terhadap produk E-LKS pembelajaran pada tahap uji lapangan

dalam penelitian pengembangan ini dilakukan dengan menggunakan

analisis statistik deskriptif serta analisis statistik inferensial.

a.

Analisis Data Deskriptif

Langkah-langkah dalam analisis data ini meliputi:

1) Memeriksa kelengkapan jawaban pada angket yang telah diisi oleh
responden, lalu mengelompokkannya sesuai dengan kode jawaban;

2) Mengubah jawaban tiap pertanyaan menjadi bentuk kuantitatif dengan
memberikan skor berdasarkan bobot yang telah ditetapkan;

3) Menyusun data dalam bentuk tabulasi;

4) Menghitung skor untuk setiap komponen dalam angket dengan

menggunakan rumus tertentu.
Xi
P = < X 100%

Keterangan:
P Persentase
> xi Jumlah jawaban subjek

>x Jumlah jawaban tertinggi
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Berikut adalah kriteria kelayakan skor validasi ahli dalam penelitian

pengembangan ini:

Tabel 9. 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 dalam tabel agar memudahkan dalam
membaca hasil penelitian. Penentuan kriteria kualitatif dilakukan
sebagai berikut:

a) Menghitung skor ideal/ maksimum
b) Menghitungung skor terendah
¢) Menentukan range kriteria kualitatif

d) Menentukan lebar interval

Berikut Penentuan Kriteria kualitatif yang dilaksanakan pada penelitian:

a) Kriteria kualitatif studi lapangan, uji ahli, dan uji satu-satu.

Tabel 10. Skor Penilaian Berdasarkan Skala Likert

Jawaban Skor
Sangat Setuju 4
Setuju 3
Tidak Setuju 2
Sangat Tidak Setuju 1

Sumber: Sugiyono (2015)
b) Kriteria kualitatif uji kelas (pre-test dan post-test)

Tabel 11. Kriteria Skor Penilaian

Pencapaian tujuan Kualifikasi
pembelajaran
>80 Sangat Baik

>60 — 80 Baik
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Tabel 6. (Lanjutan)

>40 - 60 Cukup
>20 - 40 Kurang
<20 Sangat Kurang

Sumber: Sugiyono, (2015).

b. Uji Prasyarat Analisis
1) Uji Normalitas
Uji normalitas ini digunakan untuk mengetahui data berdistribusi
normal atau tidak. Pada penelitian pengembangan ini uji normalitas
data hasil belajar materi Siklus Akuntansi Perusahaan Jasa ranah
kognitif dilakukan menggunakan uji Kolmogorov-Smirnov dengan o
= 0,05 dan dibantu menggunakan software IBM SPSS 25. Caranya

ialah menentukan terlebih dahulu hipotesis pengujiannya yaitu:

HO : data terdistribusi secara normal

H1 :data tidak terdistribusi secara normal

Kriteria Pengujian: Data dikatakan normal apabila nilai signifikansi

yang diperoleh lebih besar dari a = 0,05 (Sign. > 0,05).

2) Uji Homogenitas
Menurut Sugiyono (2015) uji homogenitas digunakan untuk menguji
apakah sampel yang digunakan dalam penelitian berasal dari populasi yang
homogen atau tidak. Uji ini diketahui menggunakan uji levene-test dengan
a = 0,05 dan dibantu menggunakan software IBM SPSS 25. Diasumsikan
bahwa sampel uji yang berbeda meskipun berasal dari populasi yang sama
mempunyai rata-rata yang berbeda, akan tetapi mempunyai varian yang

sama. Hipotesis pada uji homogenitas, sebagai berikut:

HO : tiap kelas mempunyai variansi yang sama

HI1 :tiap kelas tidak mempunyai variansi yang sama

Kriteria Pengujian: Data dikatakan homogen apabila nilai signifikansi

yang diperoleh lebih besar dari a = 0,05 (Sign. > 0,05).
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c¢. Uji Efektivitas (Uji-t)
Uji Efektivitas (Uji-t) merupakan salah satu uji statistik inferensial yang
digunakan untuk mengetahui perbedaan hasil belajar antara dua
kelompok, yaitu kelompok eksperimen dan kelompok kontrol, dalam
penelitian ini. Pengujian ini menjadi sangat relevan karena tujuan utama
dari penelitian yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran
Berbasis E-LKS untuk Meningkatkan Hasil Belajar Ekonomi Siswa
Kelas X SMA YP Unila Bandar Lampung ” adalah untuk menguji apakah
penggunaan media pembelajaran berbasis E-LKS memberikan pengaruh

yang signifikan terhadap peningkatan hasil belajar ekonomi siswa.

Dengan membandingkan skor post-test antara kelompok yang
menggunakan E-LKS (kelompok eksperimen) dan yang tidak
menggunakannya (kelompok kontrol), Uji-t dapat memberikan
gambaran yang jelas mengenai tingkat efektivitas media pembelajaran
yang dikembangkan. Uji-t dilakukan pada taraf signifikansi 5% (o =
0,05). Jika nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) < 0,05, maka Ho ditolak, yang
berarti terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar siswa yang

menggunakan media E-LKS dan yang tidak menggunakannya.

Penelitian pengembangan ini merupakan studi yang merekonstruksi dan
mengembangkan kembali penelitian berdasarkan data yang diperoleh
dari sumber langsung atau tidak langsung dan mengembangkan kembali
agar mencapai hasil yang lebih baik. Data hasil penilaian formatif dibuat,
dideskripsikan, dan dianalisis dalam format tabel dan persentase. Hasil
tes satu-satu telah direvisi. Hasil revisi akan digunakan dalam tes kelas

dan penilaian formatif kedua akan dilakukan.

Data penilaian formatif kedua digunakan untuk mengetahui apakah
produk yang dikembangkan efektif dalam meningkatkan hasil belajar
ekonomi siswa. Hasil analisis tersebut dijadikan sebagai dasar dalam
melakukan penyempurnaan akhir produk sehingga media pembelajaran

yang dikembangkan memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif untuk
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digunakan dalam proses pembelajaran. Dengan demikian, penelitian
pengembangan ini tidak hanya berfokus pada proses pembuatan produk,
tetapi juga pada evaluasi dan perbaikan secara sistematis guna menjamin

kualitas dan kebermanfaatannya dalam meningkatkan hasil belajar siswa.



V. KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian, pengembangan dan pembahasan maka diperoleh

kesimpulan sebagai berikut:

1. Media pembelajaran E-LKS berbasis flipbook maker pada materi lembaga
keuangan di Indonesia dinyatakan sangat layak untuk digunakan dalam
proses pembelajaran. Kelayakan tersebut didasarkan pada hasil validasi oleh
para ahli materi, ahli media, ahli bahasa, serta praktisi pembelajaran yang
menunjukkan kategori sangat layak. Selain itu, hasil uji coba kepada siswa
menunjukkan bahwa media yang dikembangkan tergolong sangat menarik
dan sangat mudah digunakan. Dengan demikian, produk E-LKS yang
dikembangkan telah memenuhi aspek kelayakan isi, penyajian, kebahasaan,
dan tampilan, sehingga layak diimplementasikan dalam pembelajaran

ekonomi kelas X di SMA YP Unila Bandar Lampung .

2. Media pembelajaran E-LKS berbasis flipbook maker terbukti efektif dalam
meningkatkan hasil belajar siswa pada materi lembaga keuangan di
Indonesia. Hal ini ditunjukkan oleh adanya peningkatan hasil belajar siswa
setelah penggunaan media pada kelas eksperimen, yang lebih tinggi
dibandingkan dengan kelas kontrol. Meskipun hasil uji perbedaan rata-rata
tidak menunjukkan perbedaan yang signifikan secara statistik pada taraf
signifikansi yang ditetapkan, hasil analisis peningkatan belajar
menunjukkan bahwa media yang dikembangkan berada pada kategori
efektif. Oleh karena itu, E-LKS berbasis flipbook maker dapat dijadikan
sebagai alternatif media pembelajaran yang mendukung peningkatan hasil

belajar ekonomi siswa kelas X SMA YP Unila Bandar Lampung.
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B. Implikasi

Implikasi dari penelitian dan pengembangan pengembangan media

pembelajaran E-LKS berbasis flipbook maker untuk meningkatkan hasil

belajar ekonomi siswa SMA YP Unila Bandar Lampung adalah sebagai

berikut:

1. Implikasi Teoritis
Penelitian ini memberikan kontribusi terhadap pengembangan teori
pembelajaran, khususnya dalam pemanfaatan media digital berbasis
flipbook dalam pembelajaran ekonomi. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa penggunaan E-LKS berbasis flipbook efektif dalam meningkatkan
hasil belajar siswa, sehingga memperkuat teori konstruktivisme yang
menekankan pentingnya keterlibatan aktif siswa dalam proses
pembelajaran. Selain itu, penelitian ini juga mendukung teori bahwa
penggunaan media pembelajaran yang interaktif dan berbasis teknologi

dapat meningkatkan pemahaman konsep dan daya tarik belajar siswa.

2. Implikasi Praktis
Secara praktis, hasil penelitian ini dapat dimanfaatkan oleh guru sebagai
alternatif media pembelajaran yang inovatif dalam menyampaikan materi
ekonomi. E-LKS berbasis flipbook dapat membantu menciptakan suasana
belajar yang lebih menarik, interaktif, dan tidak monoton, sehingga siswa
lebih mudah memahami materi. Bagi sekolah, penelitian ini dapat menjadi
acuan dalam mengembangkan dan menerapkan media pembelajaran digital

guna meningkatkan kualitas proses pembelajaran dan hasil belajar siswa.

3. Implikasi Bagi Peneliti Selanjutnya
Bagi peneliti selanjutnya, penelitian ini dapat dijadikan referensi untuk
mengembangkan media pembelajaran berbasis teknologi. Penelitian
berikutnya disarankan menguji E-LKS berbasis flipbook pada materi atau
jenjang berbeda serta menambahkan variabel seperti motivasi, minat, atau

berpikir kritis agar hasil lebih luas.
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C. Saran

Saran dari penelitian pengembangan media pembelajaran E-LKS berbasis

flipbook maker untuk meningkatkan hasil belajar ekonomi siswa SMA YP

Unila Bandar Lampung adalah sebagai berikut:

1. Berdasarkan kelayakan media, E-LKS berbasis flipbook maker disarankan
untuk dimanfaatkan sebagai bahan ajar alternatif dalam proses pembelajaran
di sekolah. Guru dapat menggunakan media ini untuk membimbing siswa
dalam memahami dan menyimpulkan materi, sehingga pembelajaran
menjadi lebih interaktif dan tidak monoton. Selain itu, pihak sekolah
diharapkan dapat mendukung dengan menyediakan fasilitas pembelajaran
berbasis teknologi agar media ini dapat digunakan secara optimal pada

berbagai mata pelajaran.

2. Berdasarkan efektivitas media, E-LKS berbasis flipbook maker disarankan
untuk terus diterapkan dan dikembangkan karena terbukti efektif dalam
meningkatkan hasil belajar siswa. Guru perlu meningkatkan kreativitas
dalam memanfaatkan media digital agar keterlibatan siswa semakin tinggi,
sementara siswa diharapkan lebih aktif dalam menggunakan media tersebut
sebagai sumber belajar mandiri. Bagi peneliti selanjutnya, disarankan untuk
mengembangkan media dengan fitur yang lebih inovatif serta menguji pada

materi dan aspek hasil belajar yang lebih luas.
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