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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Dalam Peraturan Menteri Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi 

Republik Indonesia No. 16 Tahun 2022 Pasal 9 ayat (1) dinyatakan  bahwa pembelajaran 

dapat dilaksanakan secara interaktif, inspiratif, menyenangkan, dan menantang sehingga 

motivasi peserta didik meningkat dan ikut berpartisipasi aktif dalam membangun 

kreativitas dan kemandirian yang sesuai dengan bakat, minat, perkembangan fisik, serta 

psikologisnya. Untuk membangun kreativitas dan kemandirian yang sesuai dengan bakat, 

minat, perkembangan fisik serta psikologis peserta didik, dapat didukung dengan 

penggunaan perangkat pembelajaran. Oleh karena itu, pendidik harus menyiapkan 

perangkat pembelajaran yang baik sebelum proses pembelajaran dimulai guna untuk 

mempermudah pencapaian tujuan yang ditetapkan. 

Menurut KBBI, perangkat merupakan alat dan pembelajaran merupakan proses 

menjadikan makhluk hidup belajar. Dapat diartikan bahwa perangkat pembelajaran 

merupakan alat dalam proses kegiatan belajar mengajar. Masitah (2018), perangkat 

pembelajaran merupakan peralatan yang pakai pendidik dan peserta didik dalam proses 

pembelajaran terdiri dari rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP), bahan ajar, media 

pembelajaran dan instrumen penilaian. Bahan ajar sendiri menurut Kelana (2019), terbagi 

menjadi dua jenis yaitu cetak dan non cetak. Bahan ajar cetak seperti modul ajar, buku 

cetak dan LKPD, sedangkan non cetak seperti audio, video dan sebagainya. Pada 

umumnya yang biasa digunakan adalah media cetak yaitu buku cetak, modul ajar dan 

LKPD.
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Modul adalah bentuk bahan ajar cetak yang biasanya dipakai pendidik untuk 

membantu pelaksanaan pembelajaran. Menurut Yanti & Hamdu (2021), modul 

merupakan lembaran kertas yang dicetak dan disusun untuk peserta didik sehingga dapat 

belajar mandiri baik dengan bimbingan atau tanpa bimbingan dari guru.  

Menurut Ramadan & Ain (2022), pendidik menjadi fasilitator dalam pelaksanaan 

pembelajaran, sehingga diharapkan peserta didik dapat belajar secara mandiri melalui 

modul yang dapat menunjang kegiatan pembelajaran. Kemampuan belajar seorang 

perlupeserta didik menentukan kecepatan peserta didik dalam memahami setiap materi 

pembelajaran, sehingga ditemukan peserta didik dengan kecepatan pemahaman materi 

dan peserta didik yang membutuhkan pengulangan materi dalam memperoleh 

pemahaman. Oleh karena itu modul sebagai bentuk bahan ajar yang akan digunakan perlu 

disusun oleh pendidik berdasarkan kurikulum dan pembelajaran yang dikehendaki.  

Peralihan kurikulum merupakan hal yang tidak asing bagi seorang tenaga pendidik 

dan pihak yang berkepentingan. Adanya perubahan kurikulum mengharuskan pendidik 

atau guru belajar mengikuti pola yang telah ditentukan oleh pemerintah pusat. Pada 

kurikulum merdeka, guru sebagai seorang pendidik dituntut untuk mempelajari teknologi 

informasi dan komunikasi yang berkembang pesat saat ini.  

Pemerintah memutuskan untuk mengganti kurikulum 2013 menjadi prototipe atau 

disebut juga kurikulum merdeka. Kurikulum merdeka adalah kurikulum yang 

menerapkan proses pembelajaran sesuai dengan tahapan capaian peserta didik. Proses 

pembelajaran yang sesuai dengan capaian peserta didik menganggap bahwa kemampuan 

yang dimiliki setiap anak berbeda dan tidak bisa disamaratakan. Pembelajaran yang 
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dilakukan dengan penggunaan strategi berorientasi pada minat, bakat dan potensi peserta 

didik dapat dicapai melalui pembelajaran berdiferensiasi.  

Handiyani & Muhtar (2022), Pembelajaran berdiferensiasi adalah  proses belajar 

dimana peserta didik dapat mempelajari materi berdasarkan kemampuan, minat, dan 

kebutuhan akan pembelajaran sehingga mereka tidak merasa gagal dalam pengalaman 

belajarnya. Pembelajaran berdiferensiasi cenderung mengarah pada bagaimana 

kebutuhan belajar peserta didik dapat terpenuhi melalui strategi pembelajaran. 

Permasalahan yang muncul dalam proses pelaksanaan pembelajaran berdiferensiasi 

sering terjadi karena pendidik belum mempersiapkan rencana pembelajaran secara 

matang. 

Di era modern ini, Ilmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK) berkembang sangat 

pesat. Perkembangan IPTEK ini menyebabkan institusi pendidikan harus mampu 

beradaptasi dengan era dimana komputer atau smartphone semakin banyak digunakan 

dalam sebagian besar proses dari pendidikan tingkat dasar sampai ke tingkat pendidikan 

tinggi. Pesatnya perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi dalam dunia pendidikan 

menuntut pendidik agar mampu menggunakan alat yang dapat mewujudkan pembelajaran 

lebih efektif dengan menggunakan sumber belajar yang beragam, menarik dan kreatif.  

Proses Pembelajaran yang dilakukan melalui pemanfaatan teknologi dengan 

tujuan membantu pendidik menjadi sosok profesional sehingga mampu membentuk 

peserta didik yang berkualitas. Widodo & Rofiqoh (2020), menyatakan bahwa pendidik 

tidak hanya sekadar mengajar (transfer of knowledge) tetapi juga dituntut untuk dapat 

mengikuti perkembangan teknologi sehingga peserta didik dapat menerima pembelajaran 

dengan baik. Oleh sebab itu, pendidik harus mampu membuat atau mengembangkan atau 
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memvariasikan bahan ajar sesuai dengan perkembangan IPTEK. Keuntungan adanya 

perkembangan teknologi dalam dunia pendidikan terletak pada kemudahan 

mengaksesnya. Proses pembelajaran yang melibatkan peserta didik dapat dirancang oleh 

pendidik melalui pengembangan bahan ajar. Pengunaan teknologi dalam dunia 

pendidikan dapat berupa pengembangan E-Modul secara elektronik.  

Dalam artikel yang ditulis oleh Awwaliyah et al (2021), dijelaskan bahwa E-

Modul adalah seperangkat media pembelajaran elektronik atau digital berbentuk non 

cetak yang dapat digunakan untuk keperluan belajar mandiri dan tersusun secara 

sistematis. E-Modul yang disajikan dalam format digital dengan tambahan media 

interaktif. Ningtyas & Rahayu (2022), menyatakan bahwa media interaktif  mencangkup 

unsur gambar, suara, video teks animasi, simulasi, maupun foto-foto yang 

dipadupadankan secara interaktif. Hasil penelitian yang dilakukan Damayanti (2020), 

bahwa penggunaan media berbasis interaktif dinilai lebih efektif sebagai alternatif dalam 

kegiatan proses pembelajaran. 

Salah satu cara yang efektif untuk mendukung pembelajaran berdiferensiasi 

adalah dengan menggunakan E-Modul. E-Modul merupakan materi pembelajaran yang 

disajikan dalam bentuk digital, biasanya dalam format PDF, presentasi PowerPoint, atau 

HTML. E-Modul memiliki keunggulan dalam fleksibilitas, aksesibilitas, dan kemampuan 

untuk menyesuaikan pembelajaran dengan kebutuhan siswa secara individual. 

Saparini et al (2023), megatakan bahwa penggunaan E-Modul dalam 

pembelajaran berdiferensiasi bisa sangat efektif. Hal ini karena penggunaan E-Modul 

dalam pembelajaran berdiferensiasi memiliki banyak manfaat, termasuk kemampuan 

untuk mengakomodasi peserta didik dengan tingkat pengetahuan yang beragam dan 
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memberikan aksebilitas yang lebih baik. Selanjutnya Harianto (2023), menyatakan bahwa 

E-Modul dalam pembelajaran berdiferensiasi digunakan sebagai salah satu alat untuk 

mendukung layanan pembelajaran berdiferensiasi. E-Modul dalam pembelajaran 

berdiferensiasi memungkinkan peserta didik untuk belajar secara mandiri dan 

menentukan kecepatan belajarnya karena tidak bergantung pada teman lainnya secara 

klasikal.  

Menurut Sukiman dikutip oleh Tanisa (2022), dalam pembelajaran biasa E-Modul 

digunakan sebagai sarana belajar pada sistem pendidikan jarak jauh (PJJ) yang bertujuan 

untuk mengatasi masalah jarak dan waktu.  Dalam pembelajaran berdiferensiasi E-Modul 

digunakan untuk mengakomodasi perbedaan dalam gaya belajar, tingkat kemampuan, 

minat dan kebutuhan individu (Saparini et al, 2023).  

IPS atau Ilmu Pengetahuan Sosial adalah salah satu mata pelajaran disekolah yang 

mempelajari tentang berbagai aspek sosial, ekonomi dan politik dalam kehidupan 

manusia. Mata pelajaran ini melibatkan pemahaman tentang masyarakat, budaya, sejarah, 

geografi, ekonomi dan politik. Dalam konteks pembelajaran berdiferensiasi, guru 

dihadapkan pada tantangan untuk menyampaikan meteri IPS dengan cara yang dapat 

diakses berbagai tingkat pemahaman peserta didik.  

Adapun hasil observasi awal yang dilakukan peneliti dengan guru IPS di SMP 

Adhyaksa 1 Jambi pada tanggal 14 September 2023, diketahui bahwa belum pernah 

mengembangkan E-Modul baik secara sederhana dikarenakan kurang mahir dalam 

penggunaan teknologi informasi. Guru biasanya menggunakan bahan ajar berupa buku 

paket (cetak) dan buku LKS. Kemudian media pembelajaran berbasis teknologi yang 

biasa digunakan guru berbentuk power point (PPT) dan video pembelajaran. 
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 Dari hasil observasia awal diketahui juga bahwa kendala yang dialami guru 

adalah mengkondisikan peserta didik untuk memiliki sifat mandiri dalam pembelajaran 

dan memenuhi kebutuhan belajar peserta didik yang beragam. Secara umum kesulitan 

yang dialami peserta didik adalah memahami materi hanya dalam satu kali penjelasan. 

Kemudian guru juga mengungkapkan bahwa kurang bijaknya peserta didik dalam 

menggunakan smarthphone miliknya. Hal ini dapat dilihat dari penggunaan smarthphone 

yang sebaiknya digunakan untuk membuka materi atau mempelajari teknologi justru 

digunakan untuk bermain game dan membuka sesuatu yang kurang bermanfaat. 

Untuk melihat penggunaan teknologi smartphone pada peserta didik kelas VII 

SMP Adhyaksa 1 Jambi dengan jumlah 27 orang, peneliti melakukan observasi awal. 

Observasi awal dilakukan peneliti dengan membagikan link google form ke grup 

whatsApp kelas kemudian link tersebut diisi oleh peserta didik dengan arahan dari 

peneliti. Untuk hasil penggunaan teknologi smartphone pada peserta didik yang disajikan 

pada tabel 1.1 berikut ini. 

Tabel 1. 1 Penggunaan Smartphone Peserta Didik 

No. Aspek 
Jumlah Peserta    

Didik 

Persentase 

(%) 

1.  Saya memiliki smartphone (HP) 

a. Ya, Milik pribadi 

b.  Ya, milik orang tua 

c.  Tidak memiliki smartphone (HP) 

 

24 

3 

0 

 

88,9 

11,1 

0 

2.  Saya selalu mengulang kembali pembelajaran yang 

telah dipelajari dirumah 

a.  Ya 

b.  Tidak 

 

 

24 

3 

 

 

88,9 

11,1 

3. Dalam sehari saya menggunakan smartphone (HP) 

dengan durasi waktu lebih dari 4 jam 

a.  Ya 

b.  Tidak 

 

 

26 

1 

 

 

96,3 

3,7 

4. Saya sering menggunakan smartphone (HP) untuk  

a.  Bermain Game 

b.  Bermain Media Sosial 

c.  Menonton Youtube 

d.  Menonton Tiktok 

e.  Belajar 

 

15 

5 

2 

4 

1 

55,6 

18,5 

7,4 

14,8 

3,7 
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Dari tabel diatas, dapat diketahui bahwa sebanyak 24 peserta didik memiliki 

smartphone pribadi dan 3 diantaranya menggunakan smartphone milik orang tuanya. 

Kemudian sebanyak 24 peserta peserta didik menyatakan tidak selalu mengulang 

pembelajaran yang telah dipelajari di rumah. Kemudian 26 peserta didik menjawab “Ya” 

dan 1 yang menjawab “Tidak” pada pernyataan penggunaan smartphone dalam sehari 

lebih dari 4 jam. Selanjutnya pesera didik menyatakan keseringan penggunaan 

smartphone untuk bermain game sebanyak 15 orang, bermain media sosial 5 orang, 

menonton youtube 2 orang, menonton tiktok 4 orang dan memilih belajar 1 orang peserta 

didik. Data ini mendukung pernyataan guru mengenai kurang bijaknya peserta didik 

dalam menggunakan smartphone miliknya.  

Dari hasil observasi yang telah dilakukan peneliti, peneliti tertarik untuk 

mengembangkan E-Modul berbasis flipbook interaktif sebagai bentuk implementasi 

media pembelajaran secara digital dengan berbagai fitur untuk membantu peserta didik 

dalam proses pemahaman materi dan dapat menunjang pembelajaran berdiferensiasi. 

Pengembangan E-Modul sangat diperlukan untuk memudahkan guru dalam mengajar. 

Selain itu E-Modul ini juga dapat digunakan peserta didik untuk melatih kemandirian 

belajar baik disekolah maupun dirumah sebagai pengganti buku cetak. 

Selain itu, pemanfaatan E-Modul sebagai bahan ajar, media dan sumber belajar 

sekaligus merupakan filter penggunaan smartphone yang dimiliki peserta didik. Semakin 

tinggi tingkat penggunaan smartphone untuk pembelajaran, tentu akan mengurangi 

tingkat penyalahgunaan smartphone dilingkungan pelajar. Sebagaimana diketahui bahwa 

kecenderungan peserta didik memanfaatkan smartphone lebih banyak diluar kepentingan 

pembelajaran.  
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Penelitian yang dilakukan oleh Awwaliyah et al (2021), mengenai pengembangan 

E-Modul berbasis flipbook untuk meningkatkan motivasi belajar siswa SMP tema cahaya. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa E-Modul dinilai layak, efektif dan praktis 

digunakan,oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa pengembangan E-Modul berbasis 

flipbook untuk meningkatkan motivasi belajar siswa mencapai tujuan yang diharapkan. 

Selanjutnya penelitian yang dilakukan oleh Utami (2023), tentang pengembangan bahan 

ajar berbasis flipbook dalam menunjang pembelajaran berdiferensiasi di kelas IV sekolah 

dasar. Hasil penelitian tersebut menunjukkan bahwa E-Modul dapat digunakan dalam 

menunjang pembelajaran berdiferensiasi yang ditunjukkan oleh tingkat validasi dengan 

kategori sangat valid dan sangat praktis.  

Dari uraian latar belakang yang dipaparkan diatas, dapat diketahui bahwa 

pentingnya pengembangan bahan ajar dalam melaksanakan proses pembelajaran melalui 

teknologi, oleh karena itu peneliti bermaksud untuk melakukan penelitian dengan judul 

“Pengembangan E-Modul Berbasis Flipbook Interaktif Dalam Menunjang 

Pembelajaran Berdiferensiasi Pada Mata Pelajaran IPS Kelas VII SMP Adhyaksa 

1 Jambi”. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan diatas, maka terdapat rumusan 

masalah pada penelitian ini sebagai berikut:  

1. Bagaimana proses pengembangan E-Modul berbasis flipbook interaktif dalam 

menunjang pembelajaran berdiferensiasi pada mata pelajaran IPS kelas VII SMP 

Adhyaksa 1 Jambi? 
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2. Bagaimana kelayakan E-Modul berbasis flipbook interaktif dalam menunjang 

pembelajaran berdiferensiasi pada mata pelajaran IPS kelas VII SMP Adhyaksa 1 

Jambi? 

1.3 Tujuan Pengembangan 

Berdasarkan poin-poin rumusan masalah di atas, terdapat tujuan penelitian sebagai 

berikut:  

1. Untuk mengetahui proses pengembangan E-Modul berbasis flipbook interaktif 

dalam menunjang pembelajaran berdiferensiasi pada mata pelajaran IPS kelas VII 

SMP Adhyaksa 1 Jambi? 

2. Untuk mengetahui kelayakan E-Modul berbasis flipbook interaktif dalam 

menunjang pembelajaran berdiferensiasi pada mata pelajaran IPS kelas VII SMP 

Adhyaksa 1 Jambi? 

1.4 Spesifikasi Pengembangan  

Adapun spesifikasi pengembangan E-Modul yang dikembangkan pada penelitian 

ini adalah:  

1. Produk dikembangkan dengan bantuan heyzine dari website.  

2. Produk yang dikembangkan dapat diakses menggunakan tautan link android atau 

smartphone yang terhubung dengan jaringan internet.  

3. Produk dikembangkan guna menunjang pembelajaran berdiferensiasi dari segi 

konten berisi teks bacaan, gambar dan video pembelajaran. 

4. Produk yang dihasilkan dapat digunakan saat pembelajaran berlangsung di 

sekolah ataupun dimanfaatkan oleh peserta didik untuk belajar mandiri di rumah.  
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5. Kegunaan dari produk yang dikembangkan ini yaitu sebagai media dalam bentuk 

bahan ajar yang dapat digunakan guru dalam pembelajaran supaya peserta didik 

lebih memahami materi. Bagi peserta didik dapat menambah pengalaman belajar 

yang lebih menarik, menyenangkan, efisien dan fleksibel.  

1.5 Pentingnya Pengembangan 

Adapun pentingnya pengembangan yang dilakukan antara lain sebagai berikut:  

1. Pentingnya pengembangan secara Teoritis 

Dapat digunakan sebagai sumber informasi dan referensi bagi pengembangan E-

Modul yang selanjutnya. 

2. Pentingnya pengembangan secara Praktis  

a. Bagi Peneliti 

 Sebagai bentuk pengimplementasian pengetahuan yang sudah didapat selama 

pembelajaran. Kemudian juga untuk meningkatkan kemampuan dibidang penelitian 

kependidikan dan pengembangan bahan ajar berupa E-Modul sekaligus menambah 

wawasan peneliti dalam memanfaatkan kemajuan teknologi. 

b. Bagi Peserta Didik 

Penelitian ini bermanfaat untuk memberikan pengalaman belajar peserta didik 

yang lebih menyenangkan dan lebih menarik serta tidak membosankan. Dengan 

menggunkan E-Modul ini peserta didik dapat mempelajari materi dengan pengalaman 

baru. Dalam penggunaanya E-Modul ini dapat diakses dimana saja kemudian terdapat 

fitur gambar, video dan fitur lainnya.  

 

 



11 
 

 
 

c. Bagi Guru  

Penelitian ini bermanfaat karena memudahkan guru dalam menjelaskan materi dan 

mengefisiensi waktu serta dapat menghemat penggunaan kertas secara belebihan. 

Penelitian ini dapat digunakan sebagai acuan guru untuk mengembangkan E-Modul 

sebagai tambahan teknologi alternatif yang lebih menyenangkan bagi peserta didik selain 

penggunaan PPT.  

1.6 Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

Adapun asumsi dan keterbatasan pengembangan dalam penelitian pengembangan 

ini sebagai berikut:  

1. Asumsi Pengembangan 

E-Modul berbasis flipbook interaktif yang dikembangkan menjadi terobosan baru 

dalam pelaksanaan pembelajaran dengan penggunaan teknologi di SMP Adhyaksa 1 

Jambi. E-Modul yang dirancang berisikan materi berupa tulisan, gambar, video 

pembelajaran dapat diakses melalui smartphone yang dapat menunjang proses 

pembelajaran berdiferensiasi. E-Modul menampilkan susunan materi pembelajaran 

berdasarkan pada komponen pembelajaran berdiferensiasi sehingga dapat membantu 

peserta didik untuk belajar terhindar dari kebosanan sehingga dapat mencapai capaian 

pembelajaran dengan baik.  

2. Keterbatasan Pengembangan  

E-Modul berbasis flipbook interaktif dikembangkan pada mata pelajaran IPS 

untuk materi potensi ekonomi lingkungan kelas VII SMP. Penggunaan E-Modul dalam 

kegiatan belajar mengharuskan adanya penggunaan teknologi berupa smartphone dan 

jaringan internet. Keterbatasan pengembangan lainnya yaitu pada penelitian ini dibatasi 

pada uji kelayakan serta respon partisipan.  
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1.7 Definisi Istilah 

Agar tidak terjadi kesalah pahaman istilah, maka perlu diberikan beberapa 

definisi istilah sebagai berikut:  

1. Penelitian pengembangan atau research and development (R&D)  adalah suatu cara 

atau metode untuk menghasilkan produk baru atau menyempurnakan produk yang 

sudah ada untuk mencapai kompleksitas tertentu. 

2. E-Modul adalah bahan ajar non cetak berbentuk digital berisi teks atau gambar 

ataupun video mengenai suatu materi yang digunakan oleh guru dan peserta didik 

dalam proses pembelajaran serta betujuan untuk melatih sikap mandiri dalam 

bekajar peserta didik. 

3. Flipbook interaktif adalah sebuah fitur yang dapat membuat tampilan file PDF 

menjadi lebih menarik layaknya sebuah buku dan memuat unsur media interaktif 

seperti sebuah gambar, audio maupun video. 

4. Pembelajaran berdiferensiasi merupakan proses belajar dimana peserta didik bisa 

mempelajari materi berdasarkan kemampuan, minat dan kebutuhan akan 

pembelajaran sehingga mereka tidak merasa gagal dalam pengalaman belajarnya.  
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BAB II 

KAJIAN TEORITIK 

2.1 Teori Belajar 

Dalam proses belajar mengajar, penguasaan guru terhadap metode komunikasi 

merupakan syarat yang sangat diperlukan. Penguasaan guru terhadap isi mata pelajaran 

dan pengelolaan kelas sangat penting untuk mewujudkan hasil belajar yang optimal. 

Selain penguasaan materi, guru juga harus menguasai teori pembelajaran, sehingga dapat 

mendorong peserta didik untuk terlibat dalam pembelajaran secara intelektual, sehingga 

pembelajaran menjadi bermakna (Mulyana, 2020). Hal ini sesuai dengan isi lampiran 

Peraturan Menteri Pendidikan Nasional (Permendiknas) Nomor 16 Tahun 2007 tentang 

Standar Kualifikasi Pendidikan dan Kompetensi Guru yang secara jelas menyatakan 

bahwa penguasaan teori pembelajaran dan prinsip-prinsip pengajaran merupakan salah 

satu hal yang penting.  

Ada beberapa teori belajar yang sering digunakan guru atau pendidik dalam proses 

pembelajaran, yaitu teori belajar behavioristik, teori belajar kognitif, dan teori belajar 

konstruktivisme.   

2.1.1 Teori Belajar Behaviorisme 

Dalam buku yang ditulis oleh Herpratiwi (2016), pandangan terhadap teori 

behaviorisme bahwa belajar merupakan perubahan perilaku yang dapat diamati dan dapat 

diukur. Dijelaskan juga bahwa teori ini hanya membahas mengenai perubahan perilaku 

yang dapat dilihat dan dapat diamati tidak menjelaskan mengenai perubahan yang timbul 

dari faktor internal dalam diri perserta didik. Kemudian teori ini juga tidak mengakui 

adanya suatu kecerdasan, bakat, minat dan perasaan individu dalam proses belajar. Teori   
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ini menganggap peserta didik sebagai pelajar yang pasif. Senada dengan Budiningsih 

(2008), yang mengungkapkan teori behaviorisme yaitu belajar adalah merubah tingkah 

laku. Proses belajar terjadi apabila tingkah laku peserta didik sudah berubah, apabila 

belum ada respon dan tingkah laku peserta didik belum berubah maka belum dikatakan 

belajar dan adanya sistem hukuman untuk membuat peserta didik yang belum berumah 

tingkah laku menjadi jera sehingga akan membuat peserta didik belajar lebih giat lagi. 

Selanjutnya menurut Robert dalam Munawaroh (2021), behaviorisme memandang bahwa 

belajar merupaka perubahan tingkah laku akibat dari interaksi antara stimulus dan respon. 

Teori ini beranggapan bahwa perubahan perilaku sebagai hasil belajar (Wahab & 

Rosnawati, 2021). Di era modern, penerapan teori behaviorisme semakin berkembang 

dalam pembelajaran menggunakan PowerPoint (PPT) dan multimedia (Munawaroh, 

2021). Pelopor terkenal teori ini antara lain adalah : Pavlov, Watson, Skinner, Thorndike, 

Hull dan Guthrie.  

Berdasarkan beberapa pendapat yang ada, dapat disimpulkan bahwa teori 

behaviorisme yaitu teori yang menitikberatkan pada perubahan perilaku peserta didik 

yang dapat diukur sebagai hasil dari interaksi antar stimulus dan respon. Adanya 

perubahan tingkah laku peserta didik adalah bentuk bahwa mereka belajar. 

Implikasi yang diberikan oleh teori behaviorisme dalam pengembangan 

multimedia interaktif adalah: (1) multimedia dapat menerapkan konsep stimulus dan 

respon serta faktor penguat; (2) multimedia  dapat menciptakan stimulus berupa 

pertanyaan , latihan , kuis, dan lain - lain; (3) multimedia dapat menganalisis respon 

belajar peserta didik melalui jawaban secara interaktif; dan (4) multimedia dapat 
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memberikan penguatan dengan memberikan skor pada jawaban peserta didik secara 

interaktif. 

Menurut Mulyana (2020), teori belajar behaviorisme memiliki ciri-ciri: 

1. Mengutamakan pengaruh lingkungan (ekologi) 

2. Mengutamakan bagian (dasar) 

3. Menekankan peran respon 

4. Mengutamakan mekanisme yang membentuk hasil pembelajaran 

5. Fokus pada hubungan sebab dan akibat di masa lalu 

6. Mementingkan pembentukan kebiasaan 

7. Ciri-ciri khusus “trial and error” atau mencoba dan gagal 

Didalam teori behaviorisme terdapat beberapa kelebihan dan kekurangan. Adapun 

kelebihan dan kekurangan tersebut sebagai berikut. 

A. Kelebihan Teori Behaviorisme 

Dalam buku Managemen Pembelajaran yang di tulis oleh Zaini (2021), dituliskan 

mengenai kelebihan dari teori belajar behaviorisme. Kelebihan tersebut ialah: 

1. Melatih guru untuk mengamati dan peka terhadap situasi dan situasi kondisi 

pembelajaran 

2. Guru tidak memberi ceramah untuk membiasakan peserta didik belajar mandiri. 

Jika peserta didik mempunyai kesulitan,baru ditanyakan saja pada guru yang 

bersangkutan. 

3. Mampu melatih perilaku yang diinginkan menperoleh penguatan positif dan 

perilaku yang tidak pantas memperoleh imbalan negatif didasarkan pada perilaku 

yang terlihat. 
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4. Melalui pengulangan dan pelatihan terus menerus, dapat mengoptimalkan bakat 

dan kecerdasan peserta didik yang terlatih sebelumnya. Jikapeserta didik sudah 

menguasai suatu bidang tertentu maka dapat lebih ditingkatkan dengan kebiasaan 

dan pengulangan agar lebih optimal. 

5. Materi pembelajaran disusun secara hierarki dari sederhana hingga yang paling 

kompleks dengan tujuan pembelajaran. 

6. Stimulus ini dapat digantikan oleh stimulus lain dan secara terus menerus hingga 

muncul respon yang diinginkan. 

7. Teori ini cocok untuk memperoleh kemampuan yang dibutuhkan praktek dan 

kebiasaan yang mengandung unsur kecepatan,spontanitas dan daya tahan. ’’ 

8. Teori ini juga dapat diterapkan untuk melatih peserta didik yang masih 

membutuhkan dominasi peran orang dewasa, suka mengulang dan harus 

dibiasakan, suka meniru dan merasa ssenang dengan berbagai bentuk imbalan 

langsung. 

B. Kekurangan Teori Belajar Behaviorisme 

Dalam buku Manajemen Pembelajaran yang ditulis oleh Zaini (2021), dituliskan 

juga kekurangan dari teori belajar behaviorisme. Kekurangan tersebut adalah: 

1. Konsekuensi bagi guru dalam menyusun bahan pelajaran dalam bentuk sudah 

siap.  

2. Tidak semua mata pelajaran bisa menggunakan teori ini. 

3. Peserta didik berperan sebagai pendengar dalam proses pembelajaran dan 

mengingat apa yang didengar dan dilihat sebagai cara belajar yang efektif.’ 
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4. Penggunaan hukuman dalam teori ini dianggap efektif untuk menertibkan peserta 

didik.  

5. Peserta didik dianggap pasif, memerlukan motivasi dari luar, dan banyak 

dipengaruhi pleh penguatan dari guru. 

6. Peserta didik hanya perlu mendengarkan penjelasan guru dengan tertib dan 

mengingat apa yang didengar dan dilihat sebagai cara belajar efektif untuk 

mendorong inisiatif peserta didik ketika menghadapi masalah yang timbul secara 

kontemporer dan tidak dapat diselesaikan oleh peserta didik. 

7. Terdapat kecenderungan yang mendorong peserta didik untuk berpikir secara 

linear, konvergen dan tidak kreatif, tidak produktif dan memperlakukan peserta 

didik sebagai individu yang pasif.  

8. Kegiatan pembelajaranpeserta didik berpusat pada guru (teacher centered 

learning) mekanis dan berorientasi pada hasil yang dapat diamati dan diukur.  

9. Penerapan metode yang salah dalam pembelajaran akan menimbulkan proses 

pembelajaran yang menimbulkan ketidaknyamanan bagi peserta didik.  

2.1.2 Teori Belajar Kognitivisme 

Budiningsih (2008), mengungkapkan teori kognitivisme menyatakan bahwa 

belajar merupakan persepsi atau pemahaman. Hal ini kemudian didukung oleh Herpratiwi 

(2016), dalam kaitannya teori kognitivisme yang menyatakan bahwa belajar merupakan 

suatu proses belajar internal peserta didik yang melibatkan aspek ingatan, pengolahan 

informasi, emosi dan aspek psikologis lainnya. Belajar merupakan suatu kegiatan yang 

melibatkan kemampuan berfikir dengan sangat kompleks. Dalam teori ini mementingkan 

proses belajar daripada hasil belajar peserta didik.  
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Lebih lanjut menurut teori ini, perubahan tingkah laku dan aspek kognitif peserta 

didik tidak hanya disebabkan oleh pemberian stimulus (ransangan) dari guru saja tetapi 

perubahan yang dialami peserta didik didasarkan oleh persepsi dan pemahamannya 

terhadap objek yang dipelajari sesuai dengan tujuan belajar. Sedangkan Wahab & 

Rosnawati (2021), menyatakan bahwa pada model kognitif lebih berfokus pada 

bagaimana informasi diproses. Perspektifnya peserta didik mengolah informasi dan 

pelajaran dengan melakukan upaya mengorganisirkan, menyimpan serta menemukan 

hubungan antara pengetahuan baru dan pengetahuan yang sudah ada.  

Berdasarkan beberapa persepsi mengenai teori kognitivisme diatas, ditarik 

kesimpulan bahwa teori kognitivisme adalah teori yang menyatakan belajar adalah 

perubahan pemahaman atau persepsi mengenai sesuatu yang sedang dipelajari peserta 

didik. Artinya pada teori ini tidak selalu berbentuk perilaku yang dapat diukur dan 

diamati. Peserta didik mengumpulkan informasi yang diperoleh dari pembelajaran 

kemudian mampu mengungkapkannya dengan pemahaman mereka dan teori ini lebih 

fokus pada proses belajar daripada hasil belajar. 

Implikasi dari teori kognitif dalam multimedia interaktif, antara lain: (1) dapat 

mengarahkan perhatian (attending), pengharapan (ekspetasi), dan retrival dengan 

tampilan animasi variatif; (2) dapat menyajikan materi pembelajaran dengan bentuk 

gambar atau icon maupun teks dengan variatif sehingga pemahaman peserta didik pada 

suatu konsep lebih mendalam; dan (3) dapat memfasilitasi peserta didik untuk mengingat 

kembali pengetahuan yang diperoleh melalui materi dan latihan-latihan soal yang 

dioperasikan secara interaktif.  
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Adapun ciri-ciri pembelajaran dalam pandangan teori kognitif menurut Mulyana 

(2020),adalah: 

1. Memberikan pengalaman belajar dengan menghubungkan pengetahuan yang 

dimiliki peserta didik saat belajar melalui proses penciptaan pengetahuan.  

2. Memberikan berbagai alternatif pengalaman belajar. Tidak semua orang melakukan 

pekerjaan yang sama. Misalnya, permasalahan dapat diselesaikan dengan berbagai 

cara. Integrasikan pelajaran ke dalam situasi kehidupan nyata yang berkaitan 

dengan pengalaman.  

3. Mengintegrasikan pengajaran untuk memfasilitasi komunikasi sosial, khususnya 

interaksi dan kolaborasi individu dengan orang lain atau lingkungannya.  

4. Menggunakan berbagai media, termasuk komunikasi lisan dan tulisan, agar 

pembelajaran lebih efektif.  

Pada teori kognitivisme terdapat beberapa kelebihan dan kekurangan. Adapun 

kelebihan dan kekurangan tersebut sebagai berikut. 

A.  Kelebihan Teori Belajar Kognitivisme 

Hakikatnya teori kognitif adalah teori yang melaksanakan kegiatan untuk 

meningkatkan kualitas intelektual peserta didik. Adapun kelebihan teori kognitif yang 

dituliskan oleh Zaini (2021), adalah: 

1. Kecerdasan peserta didik harus dimulai dari pembentukan kualitas intelektual. 

2. Membantu peserta didik menjadi lebih kreatif dan mandiri. 

3. Membantu peserta didik dalam memahami bahan belajar dengan lebih mudah 

Kemudian menurut Nurhadi (2020), teori kognitivisme memiliki dampak positif. 

Dampak positif tersebut adalah: 
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1. Peserta didik menjadi lebih kreatif dan mandiri, membantu peserta didik 

memahami bahan belajar secara lebih mudah.  

2. Sebagian besar dalam kurikulum pendidikan negara Indonesia lebih menekankan 

pada teori kognitif yang mengutamakan pada pengembangan pengetahuan yang 

dimiliki pada setiap individu.  

3. Pada metode pembelajaran kognitif pendidik hanya memberikan dasar-dasar dari 

materi yang diajarkan untuk pengembangan, selebihnya diserahkan pada peserta 

didik dan pendidik hanya perlu memantau serta menjelaskan alur pengembangan 

materi yang telah diberikan.  

4. Dengan menerapkan teori kognitif ini, pendidik dapat memaksimalkan ingatan 

peserta didik untuk mengingat semua materi-materi yang diberikan karena 

pembelajaran kognitif salah satunya menekankan pada daya ingat peserta didik 

untuk selalu mengingat materi yang diberikan.   

5. Menurut para ahli kognitif berarti menciptakan sesuatu yang baru sama atau 

membuat suatu yang baru dari sesuatu yang sudah ada, oleh karena itu, dalam 

metode pembelajaran kognitif peserta didik harus mempunyai kemampuan untuk 

lebih kreatif terhadap hal-hal baru atau menginovasi hal yang sudah ada menjadi 

lebih baik lagi.  

B. Kekurangan Teori Belajar Kognitivisme 

Selanjutnya Nurhadi (2020), juga menuliskan dampak negatif dari teori belajar 

kognitivisme. Dampak negatif tersebut adalah : 
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1. Teori tidak menyeluruh untuk semua tingkat pendidikan, sulit diterapkan dalam 

praktek khususnya ditingkat lanjut, beberapa prinsip seperti kecerdasan sulit 

dipahami dan pemahaman masih belum lengkap.  

2. Pada dasarnya teori kognitif ini lebih menitikberatkan pada kemampuan daya 

ingat peserta didik dan kemampuan ingatan masing-masing peserta didik, 

sehingga kelemahan yang muncul disini adalah masih menganggap bahwa semua 

peserta didik mempunyai kemampuan mengingat yang sama dan tidak ada 

perbedaan.  

3. Terkadang metode ini tidak memperhatikan bagaimana peserta didik menemukan, 

mengembangkan pengetahuan dan mencarinya karena pada dasarnya setiap 

peserta didik berbeda-beda.  

2.1.3 Teori Belajar Konstruktivisme 

Mulyana (2020), menyatakan teori belajar konstruktivisme adalah memahami 

belajar sebagai proses pembentukkan (konstruksi) pengetahuan yang dimiliki peserta 

didik itu sendiri. Kemudian Budiningsih (2008), menyatakan bahwa pengetahuan 

merupakan bentukkan peserta didik yang sedang belajar melalui interaksi. Selanjutnya 

Wahab & Rosnawati (2021), teori ini menjelaskan bahwa belajar adalah suatu proses aktif 

yang mana peserta didik mengkonstruksi pengetahuannya dengan mengabstraksi 

pengalaman-pengalaman yang diperoleh dari interaksi antara peserta didik dengan 

realitas, baik yang bersifat pribadi, alam maupun sosial. Munawaroh (2021), menuliskan 

bahwa implikasi teori konstruktivisme jika dikaitkan dengan proses pembelajaran modern 

adalah pengembangan pembelajaran menggunakan web (web learning) dan pembelajaran 

melalui jejaring sosial (learning through social network). Smaldino (2012), berpendapat 
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bahwa pembelajaran diabad ke-21 telah menyaksikan banyak perubahan dan integrasi 

internet dan jejaring sosial membawa perspektif baru dalam pembelajaran. 

Dari pemaparan mengenai teori kontruktivisme diatas, dapat diambil kesimpulan 

bahwa teori konstruktivisme merupakan teori dimana peserta didik dituntut untuk aktif 

dalam membangun pengetahuannya sendiri. Pendidik bukan sebagai seseorang yang 

mentrasferkan ilmu pengetahuannya tetapi pendidik membantu peserta didik dalam 

membangun sendiri pengetahuannya.  

Implikasi yang diberikan oleh teori konstruktivisme dalam pengembangan 

multimedia interaktif yaitu dalam hal proses pembelajaran  harus menjadi proses belajar 

yang aktif dan difokuskan pada peserta didik dan pembelajaran lebih ditekankan pada 

pembentukan pengetahuan melalui pengalaman belajar peserta didik serta proses 

pembelajaran yang dapat membangkitkan belajar peserta didik baik secara individual 

maupun secara kooperatif untuk memperoleh pengetahuan.   

Ciri-ciri pembelajaran konstruktivisme yang dikemukakan Driver dan Oldhan 

dalam Munawaroh (2021), adalah sebagai berikut: 

1. Orientasi. Artinya peserta didik mempunyai kesempatan untuk mengembangkan 

motivasinya mempelajari suatu topik dengan memberikan kesempatan mengamati. 

2.  Elisitasi. Yaitu peserta didik mengungkapkan gagasannya dengan cara berdiskusi, 

menulis, membuat poster, dan lain-lain.  

3. Restrukturisasi gagasan. Yaitu memperjelas gagasan dengan gagasan orang lain, 

merumuskan gagasan baru, mengevaluasi gagasan baru. 

4. Menggunakan ide-ide baru dalam setiap situasi. Artinya ide atau pengetahuan yang 

diperoleh hendaknya diterapkan pada berbagai situasi. 
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5.  Review. Terutama dalam menerapkan ilmu, ide-ide yang sudah ada perlu dikaji 

ulang dengan penambahan atau modifikasi. 

Pada teori konstruktivisme terdapat beberapa kelebihan dan kekurangan. Adapun 

kelebihan dan kekurangan tersebut sebagai berikut. 

A. Kelebihan Teori Belajar Konstruktivisme 

Kelebihan teori konstruktivisme yang dituliskan oleh Zaini (2021), dalam bukunya 

yang berjudul Manajemen Pembelajaran adalah: 

1. Dalam proses membina pengetahuan baru, peserta didik berfikir untuk 

menyelesaikan masalah, menjalankan ide-idenya dan membuat keputusan. 

2. Peserta didik terlibat secara langsung dalam membina pengetahuan baru, sehingga 

peserta didik lebih paham dan dapat mengaplikasikannya dalam semua situasi.  

3.  Peserta didik terlibat langsung secara aktif, maka peserta didik akan mengingat 

semua konsep lebih lama.  

4. Peserta didik akan lebih memahami keadaan lingkungan sosialnya, yang diperoleh 

dari interaksi dengan teman dan guru dalam membina pengetahuan baru.  

5. Peserta didik terlibat langsung secara terus-menerus, sehingga mereka akan 

paham, ingat, yakin dan berinteraksi dengan sehat. Dengan demikian, peserta 

didik akan merasa senang belajar dan membina pengetahuan baru. 

B. Kekurangan Teori Belajar Konstruktivisme 

Oktifa (2022), mengungkapkan dua kekurangan dari teori belajar konstruktivisme. 

Kekurangan tersebut adalah: 

1. Sulit untuk mengubah kebiasaan mengajar guru yang sudah terstruktur 

menggunakan pendekatan tradisional selama bertahun-tahun.  
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2. Dalam penerapan teori belajar konstruktivisme, guru harus memiliki kreativitas 

dalam merencanakan pembelajaran dan memilih atau menggunakan media.  

2.2 Multimedia Pembelajaran 

2.2.1 Pengertian Multimedia Pembelajaran 

Multimedia terdiri dari dua kata, yaitu “multi” dan “media”. Multi artinya banyak, 

dan media atau jamak artinya perantara. Multimedia sebenarnya adalah istilah umum 

untuk media yang mungkin merupakan kombinasi dari berbagai jenis media untuk tujuan 

pembelajaran. Menurut Tan Seng Chee dan Angela F.L. Wong dalam Sam (2021), 

multimedia secara tradisional mengacu pada penggunaan berbagai media, namun saat ini 

multimedia mengacu pada beberapa penyajian melalui komputer dan smartphone.  

Kustandi dan  Sujipto, (2013) mengungkapkan bahwa multimedia merupakan alat 

bantu dalam menyampaikan pesan yang terdiri dari beberapa elemen yaitu teks, gambar, 

suara, film dan animasi. Jika multimedia digunakan dalam proses pembelajaran, biasanya 

dikenal  dengan multimedia pembelajaran.  Menurut Daryanto (2013), multimedia 

pembelajaran diartikan sebagai penggunaan berbagai media dalam proses pembelajaran 

untuk menyampaikan pesan yang dapat merangsang keterampilan dan perhatian siswa 

sehingga proses pembelajaran tepat sasaran dan terkendali. Rahmat (2015), 

mengungkapkan penggunaan multimedia dalam pembelajaran merupakan salah satu 

alternatif media interaktif, efektif, efisien dan menarik. 

Adanya multimedia pembelajaran mendorong peserta didik untuk lebih aktif, 

eksperimental, serta menempatkan peserta didik sebagai pusat dalam proses pembelajaran 

(student centered learning). Rahmat (2015), juga menyatakan bahwa multimedia 
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pembelajaran membawa pengaruh dan manfaat yang cukup signifikan bagi peserta didik 

dalam meningkatkan motivasi serta hasil belajar.  

Berdasarkan uraian diatas, ditarik kesimpulan bahwa multimedia pembelajaran 

merupakan berbagai media yang digunakan dalam mendukung proses pembelajaran. 

Penggunaan berbagai media dalam  penyajian dengan menggabungkan beberapa elemen 

seperti teks, gambar, video dan sebagainya yang dapat dioperasikan oleh pengguna dan 

pengguna dapat memilih apa yang dibutuhkan untuk proses selanjutnya dengan bantuan 

alat pengontrol untuk menyampaikan pesan dan meransang keterampilan dan perhatian 

peserta didik sehingga proses pembelajaran yang dilakukan dapat mencapai tujuan 

pembelajaran. 

2.2.2 Elemen Multimedia Pembelajaran 

Menurut Surjono (2017), elemen multimedia pembelajaran dikategorikan ke 

dalam lima bagian. Kategori tersebut ialah elemen : 

1. Multimedia Teks 

Elemen multimedia paling dasar adalah teks. Teks  merupakan  gabungan  kata  

yang  digunakan untuk mengungkapkan suatu pesan/informasi. Memilih  kata  yang tepat  

akan memudahkan dalam menyampaikan pesan kepada pengguna. Banyak penyajian 

multimedia yang menggunakan teks, bahkan hampir setiap produk mengandung elemen 

teks. Biasanya teks digunakan dalam menyajikan isi, penjelasan, menu, label, keterangan 

dan lain-lain.  
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2. Multimedia Gambar 

Multimedia gambar merupakan bentuk informasi berupa visual. Gambar 

bermanfaat untuk memvisualkan konsep verbal atau abstrak. Elemen gambar atau image 

dapat dicontohkan seperti foto. Penggunaan gambar dalam multimedia pembelajaran 

dapat mendeskripsikan sesuatu lebih jelas dan menarik. 

3. Multimedia Suara 

Suara dapat didengar untuk suara latar yang menarasikan informasi/pesan dan 

lain-lain. Disisi lain dengan penggunaan suara atau audio dapat meningkatkan daya ingat 

pendengar. Dalam multimedia pembelajaran narasi dapat digunakan bersama dengan foto 

atau teks untuk lebih memperjelas informasi yang akan disampaikan. 

4. Multimedia Animasi 

Animasi merupakan serangkaian gambar bergerak berurutan untuk menyajikan 

proses tertentu yang biasa dilengkapi teks penjelasan dan narasi. Elemen ini adalah salah 

satu elemen multimedia yang disukai dan menarik jika digunakan untuk menyajikan 

materi dalam pembelajaran. Penggunaan animasi berperan penting dalam mempermudah 

peserta didik dalam memahami pembelajaran yang kompleks dan abstrak. 

5. Multimedia Video 

Video adalah hasil rekaman proses kejadian yang berisikan gambar berurutan 

disertai suara. Jika dibandingkan dengan animasi maka video lebih realistik. Walau 

menyita penyimpanan yang besar, video adalah elemen multimedia yang populer karena 

pengolahannya yang mudah dengan menggunakan komputer. 
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2.3 Pembelajaran Berdiferensiasi 

Menurut Irdhina (2021), pembelajaran diferensiasi adalah bentuk pembelajaran 

yang mana peserta didik belajar berdasarkan kebutuhan, kemampuan dan hal yang disukai 

sehingga dapat menjadi pengalaman belajar yang menyenangkan. Kemudian 

pembelajaran berdiferensiasi menurut Handiyani & Muhtar (2022), yaitu suatu proses 

pembelajaran dimana peserta didik bisa mempelajari materi sesuai kemampuan, minat, 

dan kebutuhan akan pembelajaran sehingga mereka tidak merasa gagal dalam 

pengalaman belajarnya. Dari uraian yang telah disampaikan, pembelajaran 

berdiferensiasi merupakan suatu bentuk proses pembelajaran yang memperhatikan minat, 

kebutuhan dan kemampuan peserta didik yang berbeda-beda untuk mencapai tujuan 

pembelajaran.  

Agar terbentuk pembelajaran yang efektif dan efisien, pendidik harus memahami 

keberagaman peserta didik. Tiga aspek yang harus dibedakan oleh pendidik agar peserta 

didik dapat memahami pembelajaran. Aspek tersebut adalah konten yang akan diajarkan, 

kedua proses bermakna yang akan dilakukan, dan ketiga asesmen berupa produk untuk 

mengukur ketercapaian tujuan pembelajaran peserta didik. Dalam penerapan 

pembelajaran berdiferensiasi pendidik tidak mengajar peserta didik secara perseorangan 

untuk memahami materi pembelajaran. Tetapi pendidik dapat menempatkan peserta didik 

didalam kelompok kecil, kelompok besar ataupun belajar secara mandiri.  

Menurut Amin (2022), pembelajaran berdiferensiasi juga melibatkan penggunaan 

metode pengajaran yang beragam. Setiap peserta didik memiliki gaya belajar yang 

berbeda-beda, sehingga penting bagi guru untuk menggunakan berbagai metode mengajar 

yang sesuai dengan kebutuhan peserta didiknya. Misalnya, untuk peserta didik yang lebih 
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visual, guru dapat menggunakan media visual seperti video atau gambar untuk 

mendukung pemahamannya. Bagi peserta didik yang lebih auditory, guru dapat 

menggunakan metode diskusi atau ceramah untuk memudahkan pemahaman mereka. 

Dengan menggunakan metode pengajaran yang sesuai dengan gaya belajar peserta didik, 

maka proses pembelajaran akan lebih efektif dan peserta didik akan lebih tertarik untuk 

belajar. 

Amin (2022), juga menjelaskan bahwa terdapat beberapa indikator keberhasilan 

pembelajaran berdiferensiasi, yaitu peserta didik merasa nyaman dalam belajar, 

peningkatan keterampilan peserta didik baik dari softskill maupun hardskill dan mampu 

merefleksikan kemampuannya dari awal hingga akhir pembelajaran. 

2.3.1 Tujuan Pembelajaran Berdiferensiasi 

Menurut Fitra (2022), tujuan pembelajaran berdiferensiasi ialah untuk 

mengembangkan berbagai aspek kemampuan peserta didik dalam menghadapi kemajuan 

zaman yang semakin maju dan kompleks. Selanjutnya tujuan pembelajaran 

berdiferensiasi juga dipaparkan oleh Marlina dalam Pitaloka dan Meilan (2022), yaitu: 

1. Pendidik membantu kebutuhan belajar dengan cara meningkatkan kesadaran akan 

kemampuan peserta didik untuk mencapai tujuan pembelajaran.  

2. Semangat belajar terus meningkat dengan terjalinnya hubungan baik antara 

pendidik dan peserta didik. 

3. Membentuk peserta didik yang mampu menghargai keberagaman dan menjadi 

pelajar yang mandiri. 

4. Dapat mengembangkan kemampuan pedagogik pendidik karena dituntut untuk 

kreatif dalam pelaksanaan proses pembelajaran. 
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2.3.2 Karakteristik pembelajaran berdiferensiasi 

Purba et al (2021), menyatakan bahwa pembelajaran berdeferensiasi memiliki 

beberapa karakteristik dasar dalam pelaksanaan proses pembelajarannya. Berikut ini 

karakteristik yang dimaksud. 

1. Secara proaktif pendidik merencanakan kegiatan pembelajaran peserta didik yang 

beragam. 

2. Pada pembelajaran berdiferensiasi lebih menekankan pada kualitas dibanding 

kuantitas.  

3. Penilaian dilakukan oleh pendidik guna mengetahui kondisi peserta didik dalam 

mengikuti proses pembelajaran.  

4. Dalam pembelajaran berdiferensiasi terdapat tiga pendekatan yaitu konten terkait 

isi pembelajaran, proses terkait cara mempelajarinya dan produk terkait hasil 

setelah mempelajari serta lingkungan belajar. Seorang pendidik melakukan 

berbagai pendekatan tersebut disesuaikan dengan kesiapan, minat dan gaya belajar 

peserta didik.  

5. Pembelajaran berdiferensiasi memiliki orientasi pada peserta didik.  

6. Peserta didik diberikan kesempatan untuk belajar bersama maupun belajar mandiri 

oleh karena itu pembelajaran berdiferensiasi bersifat campuran. 

7. Pembelajaran bersifat aktif dengan kolaborasi berkelanjutan antara pendidik 

dengan peserta didik agar mencapai tujuan pembelajaran dan penyesuaian 

pembelajaran bagi peserta didik.  
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2.3.3 Komponen Pembelajaran Berdiferensiasi Bagi Pendidik 

Marlina (2020), menjelaskan ada empat komponen dalam pembelajaran 

berdiferensiasi. Komponen-komponen tersebut adalah: 

1. Konten (isi) 

Komponen ini terkait dengan materi pelajaran dan kurikulum. Pendidik 

menyiapkan bahan pelajaran sesuai dengan metode pembelajaran yang disukai peserta 

didik. Contoh pelaksanaan pembelajaran diferensiasi konten seperti penyediaan materi 

pembelajaran dalam bentuk kaset dan penyajian konsep menggunakan sarana visual. 

2.  Proses 

Diferensiasi proses berfokus tentang bagaimana peserta didik dapat terlibat 

dengan materi pembelajaran. Pendidik perlu memodifikasi kelas dari segi ide, informasi 

dan materi sehingga dapat menentukan gaya belajar peserta didik.  

3. Produk  

Pada diferensiasi produk berkaitan erat dengan hasil belajar peserta didik dan 

memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk mengekspresikan diri melalui 

pertunjukkan drama, puisi, menulis dan bernyanyi.  

4. Lingkungan belajar 

Contohnya dapat menyediakan ruang belajar yang tenang tidak ada gangguan dan 

menyediakan ruang untuk peserta didik berkolaborasi. 

Komponen pembelajaran diferensiasi juga disampaikan oleh Irdhina et al (2021). 

Meliputi konten, proses, produk dan lingkungan belajar. Penjelasan lebih lengkapnya 

adalah: 
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1. Konten 

Berkaitan dengan apa yang akan diajarkan pendidik dan apa yang akan dipelajari 

peserta didik. Cara untuk membuat konten pembelajaran menjadi beragam dalam 

pembelajaran diferensiasai dapat dilakukan dengan pendidik menyesuaikan materi yang 

akan diajarkan dengan tingkat kesiapan dan minat peserta didik. 

2. Proses 

Berkaitan dengan kegiatan bermakna peserta didik dikelas sebagai pengalaman. 

Pendidik dapat menentukan gaya belajar peserta didik melalui pengolahan ide, informasi 

dan materi. 

3. Produk 

Berkaitan dengan hasil belajar peserta didik yang ditunjukkan melalui 

pengetahuan, pemahaman, kemampuan dan keterampilan setelah dilakukan asesmen 

sumatif. Contohnya menerapkan pembelajaran berbasis proyek. 

4. Lingkungan belajar  

Susunan kelas merupakan lingkungan belajar yang disusun sesuai dengan 

kesiapan, minat dan profil belajar sehingga menumbuhkan motivasi dalam belajar peserta 

didik. Contohnya pendidik dapat mengatur susunan tempat duduk peserta didik 

berdasarkan kesiapan, minat dan gaya belajar.  

Berdasarkan komponen-komponen pembelajaran berdiferensiasi diatas, menurut 

Maulida (2023), guru dapat memilih antara komponen diferensiasi konten, diferensiasi 

proses dan diferensiasi produk sebagai strategi dalam pembelajaran berdiferensiasi. 

Diferensisi konten, yaitu apa yang diajarkan pada peserta didik sebagai tanggapan dari 

kesiapan belajar peserta didik, minat atau profil belajarnya (visual, auditori, kinesttitik) 
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atau bahkan kombinasi ketiganya. 

 Diferensiasi proses, yaitu bagaimana peserta didik akan menafsirkan materi yang 

dipelajari secara mandiri atau berkelompok dengan menyediakan kegiatan berjenjang. 

Diferensiasi produk, yaitu berupa tagihan yang kita harapkan dari peserta didik, dengan 

memberikan tantangan atau keragaman variasi serta memilih produk apa yang 

diminatinya.  

2.4 E-Modul (Modul Elektronik) 

Pada abad ke 21 menuntut pendidik mampu memanfaatkan perkembangan IPTEK 

dalam dunia pendidikan. Selain itu pada kurikulum merdeka dikenal juga dengan 

pembelajaran berdiferensiasi yang mengganggap peserta didik berbeda-beda baik dari 

segi pengetahuan, kemampuan, pengalaman dan gaya belajar. Dalam pembelajaran 

berdiferensiasi, guru harus memahami dan menyadari bahwa ada lebih dari satu cara, 

metoda dan strategi untuk mempelajari suatu bahan pelajaran. Guru dapat mengatur 

bahan pelajaran, kegiatan dan tugas-tugas yang harus diselesaikan oleh peserta didik. 

Untuk mengatasi hal tersebut dapat dilakukan dengan pengembangan modul secara 

digital. 

2.4.1 Bahan Ajar 

Bahan ajar memiliki peranan penting dalam menentukan proses dan kualitas 

pembelajaran. Khairunnisa (2018), berpendapat bahan ajar ialah segala bahan (berupa 

informasi, alat atau teks) dengan susunan sistematis dan menunjukkan kompetensi utuh 

yang akan dikuasai peserta didik melalui proses pembelajaran yang mendorong 

partisipasi aktif peserta didik. Kemudian menurut Widodo dan Jasmani dalam Magdalena 

(2020), bahan ajar meliputi materi, metode, batasan dan cara penilaian pembelajaran 
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sebagai alat atau perangkat pembelajaran yang disusun secara teratur dan menarik untuk 

mencapai kompetensi atau sub kompetensi secara kompleks sebagai capaian tujuan 

pembelajaran yang diinginkan. Selanjutnya Menurut Fahrurrozi & Mohzana (2020), 

bahan ajar merupakan buku tertulis yang dijadikan pedoman standar mata pelajaran yang 

menyajikan berbagai ilmu pengetahuan bersumber dari pemikiran pengarangnya. 

Purwanto & Risdianto (2022), berpendapat bahwa bahan ajar adalah kunci dari kegiatan 

pembelajaran yang membantu peserta didik menguasai tujuan pembelajaran yang 

dirancang dirancang secara sistematis, baik tertulis maupun tidak dengan menciptakan 

lingkungan yang memungkinkan peserta didik belajar.  

Depdiknas dalam Yelvita (2022), menyatakan bahwa bahan ajar merupakan 

substansi materi yang diakumulasi dari kompetensi dasar yang tertuang pada kurikulum 

bersifat mudah dipahami, memiliki daya tarik dan mudah dimengerti. Bahan ajar dapat 

berupa buku pelajaran, modul, LKPD, bahan ajar audio, bahan ajar interaktif dan lain 

sebagainya.  

Dari beberapa argumen diatas, dapat disimpulkan bahan ajar merupakan kumpulan 

dokumen atau seperangkat bahan yang digunakan dalam proses pembelajaran, disusun 

secara sistematis mengacu pada berbagai sumber terkait dan dikembangkan dengan gaya 

sendiri agar lebih menarik namun tetap sesuai dengan tujuan pembelajaran.  

Kosasih (2021), menyimpulkan bahwa bahan ajar yang baik mencakup tiga aspek, 

yaitu isi, penyajian materi dan bahasa serta keterbacaannya. Isi bahan ajar harus sesuai 

dengan kurikulum dan memiliki kejelasan materi. Penyajian materi harus membangkitkan 

minat dan motivasi peserta didik untuk mempelajarinya. Penggunaan bahasa harus 

menggunakan bahasa mudah dipahami.  
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2.4.1.1 Tujuan Bahan Ajar 

Menurut Zaenol (2018), maksud dan tujuan penggunaan bahan ajar dalam 

pembelajaran adalah: 

1. Lebih efisien dan efektif dalam mewujudkan tujuan pendidikan 

2. Peserta didik dapat mengakomodasi berbagai tingkat dan kecepatan belajar melalui 

program pendidikan yang disesuaikan dengan kecepatan dan kemampuannya. 

3. Peserta didik dapat belajar mandiri dengan atau tanpa guru 

4. Peserta didik dapat mengetahui sendiri hasil belajarnya 

5. Fokus kegiatan belajar mengajar adalah peserta didik 

Selanjutnya Mahardian et al (2021), mengungkapkan tujuan bahan ajar adalah: 

1. Dapat membantu peserta didik falam mempelajari segala informasi yang diperoleh 

dari sumber belajar.  

2. Memudahkan pendidik dalam mengimplementasikan pembelajaran. 

3. Kegiatan pembelajaran akan lebih menarik, tidak mononton dan menyenangkan 

dengan adanya jenis bahan ajar yang bervariasi. 

2.4.1.2 Fungsi dan Manfaat Bahan Ajar 

Dalam proses pembelajaran, bahan ajar memiliki beberapa fungsi. Menurut 

Yelvita (2022), bahan ajar mempunyai pengaruh dan peranan sangat penting bagi 

pendidik dan peserta didik dalam proses belajar mengajar. Pendidik menggunakan bahan 

ajar sebagai pedoman dalam pembelajaran agar proses pembelajaran menjadi efektif dan 

dapat menghemat waktu dalam mengajar. Selain itu, peserta didik dapat menggunakan 

bahan ajar untuk belajar secara mandiri dirumah.  



35 
 

 
 

Ada 3 (tiga) fungsi utama bahan ajar yang berkaitan dengan pelaksanaan proses 

belajar dan pembelajaran (Aisyah et al., 2020). Fungsi-fungsi tersebut yaitu: 

1. Merupakan pedoman bagi pendidik untuk mengarahkan seluruh aktivitas 

pembelajaran dan merupakan subtansi kompetensi yang perlu diajarkan kepada 

peserta didik.  

2. Menjadi pedoman bagi peserta didik dalam seluruh aktivitas pembelajaran dan 

merupakan substansi kompetensi yang harus dikuasai oleh peserta didik. 

3. Merupakan alat untuk menilai penguasaan hasil belajar.  

Selanjutnya Wahyudi (2022), menyatakan manfaat dan kegunaan dari adanya 

bahan ajar bagi guru dan peserta didik yaitu: 

a. Manfaat bagi guru 

1. Memperoleh bahan ajar sesuai dengan kurikulum yang telah diterapkan dan 

kebutuhan peserta didik. 

2. Mengurangi ketergantungan terhadap buku teks yang terkadang sulit didapat. 

3. Menambah pengetahuan dan pengalaman guru dalam merancang bahan ajar 

karena berbagai sumber referensi yang terdapat di bahan ajar.  

4. Membangun keefektifan belajar dan mengembangkan komunikasi antara guru 

dan peserta didik. 

b. Manfaat bagi peserta didik 

1. Kegiatan pembelajaran menjadi lebih menarik dan meningkatkan minat peserta 

didik. 
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2. Meningkatkan kreatifitas dan memberikan kesempatan kepada peserta didik 

untuk belajar mandiri sehingga mengurangi ketergantungan terhadap kehadiran 

guru. 

3. Memperoleh kemudahan dalam memperoleh materi dari setiap kompetensi yang 

harus dikuasai.  

2.4.1.3 Jenis – Jenis Bahan Ajar 

Menurut Rowntree dalam Wahyudi (2022), jenis bahan ajar dikelompokkan 

menjadi 4 (empat) kelompok berdasarkan sifatnya, yaitu: 

1. Bahan ajar berbasis cetak. Termasuk buku, pamflet, panduan belajar siswa, bahan 

tutorial, buku kerja siswa,koran, majalah dan sebagainya. 

2. Bahan ajar berbasis teknologi. Contohnya seperti siaran radio, film, video interaktif, 

siaran televisi, dan sebagainya.  

3.  Bahan ajar yang digunakan dalam praktik atau proyek. Seperti kit sains, lembar 

observasi, lembar wawancara dan lain-lain.  

4. Bahan ajar yang dibutuhkan dalam keperluan interaksi manusia (pembelajaran jarak 

jauh). Contonya telepon dan video conferencing.  

Sedangkan Nasution et al. (2017), membagi bahan ajar menjadi 2 (dua) kelompok 

besar yaitu: 

1. Bahan ajar cetak, yaitu bahan ajar dalam bentuk kertas yang digunakan untuk 

menunjang pembelajaran di kelas dalam penyampaian informasi. Hingga saat ini 

bahan ajar cetak menjadi bahan ajar yang sangat banyak digunakan guru dalam 

proses pembelajaran dikelas. Kelebihan bahan cetak terletak pada kemudahan 

dalam penggunaan dibanding dengan program komputer karena tidak memerlukan 
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alat khusus. Tetapi bahan ajar cetak juga memiliki kelemahan yaitu tidak bisa 

mempresentasikan gerakan, membutuhkan biaya yang mahal untuk bahan ajar 

cetak yang bagus, mudah sobek serta memerlukan minat membaca yang cukup 

besar dari pembacanya. Adapun contoh bahan ajar cetak yadalah modul, handout, 

lembar kerja peserta didik, dll.  

 

  

 

 

 

 
 

Gambar 2. 1 Jenis-Jenis Bahan Ajar Cetak 

Sumber : Nasution et al. (2017) 

2. Bahan ajar non cetak, terbagi menjadi 5 bentuk yaitu: 

a. Bahan ajar display, isinya meliputi semua materi tulisan ataupun gambar yang dapat 

diperlihatkan dalam kelas, kelompok kecil atau peserta didik secara individu 

tanpa peralatan proyeksi. Contohnya adalah flipchart, adhesive, bagan, poster, peta, 

foto, dan realia. 

 

Gambar 2. 2 Bahan Ajar Display (Flipchart) 

Sumber : Nasution et al. (2017) 
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b. Overhead Transparencies (OHT), berupa tulisan dan gambar dalam lembar 

transparan yang dapat disajikan di depan kelas dengan menggunakan alat overhead 

projector (OHP). 

Gambar 2. 3 Bahan Ajar OHT ( Lembar Transparasi Mengenai Siklus Air) 

Sumber : Nasution et al. (2017) 

c. Audio, dengan penggunaan sinyal radio secara langsung yang dapat diputar atau 

didengarkan oleh seseorang atau sekelompok orang. 

Gambar 2. 4 Bahan Ajar Audio ( Kaset Audio Dan Tape) 

Sumber : Nasution et al. (2017) 

d. Video, yaitu gambar bergerak disertai juga dengan suara sehingga peserta didik 

merasa berada pada tempat yang sama dengan program yang ditampilkan dalam 

video.  

Gambar 2. 5 Bahan Ajar Video 

Sumber : Nasution et al. (2017) 
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e. Bahan ajar berbasis komputer, merupakan berbagai jenis bahan ajar non cetak 

yang penggunananya memerlukan komputer untuk menampilkan sesuatu pada 

saat pembelajaran. 

Gambar 2. 6 Bahan Ajar Non Cetak Berbasiskan Komputer 

Sumber : Nasution et al. (2017) 

 

2.4.1.4 Unsur-Unsur Bahan Ajar 

Menurut Nuryasana & Desiningrum (2020), ada beberapa unsur bahan ajar yaitu: 

1. Panduan belajar. Berisi petunjuk bagi pendidik dan peserta didik, bagaimana 

pendidik dapat menyampaikan materi kepada peserta didik dengan baik. 

2. Kompetensi yang ingin dicapai. Bahan ajar harus memuat standar kompetensi, 

kompetensi dasar dan indikator yang menunjukkan hasil belajar peserta didik 

sehingga tujuan yang dicapai peserta didik dapat diketahui jelas. 

3. Informasi pendukung. Hal ini merupakan informasi tambahan yang melengkapi 

bahan ajar serta dapat memudahkan dan memperluas wawasan peserta didik. 

4.  Latihan – latihan. Bentuk tugas yang diberikan kepada peserta didik untuk melatih 

penguasaan mengenai materi yang telah dipelajari. 

5. Instruksi kerja atau lembar kerja. Yaitu lembaran yang berisi langkah-langkah 

prosedural berkaitan dengan kegiatan praktek. 
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6. Evaluasi. Bagian dari proses penilaian adalah mengukur sejauh mana meteri yang 

dikuasai peserta didik. 

2.4.2 Modul 

Proses pembelajaran membutuhkan ketersediaan bahan ajar. Modul adalah bentuk 

bahan ajar cetak yang biasanya dipakai pendidik untuk membantu pelaksanaan 

pembelajaran. Muldiyana et al (2018), mendefinisikan modul sebagai bahan atau alat 

pembelajaran memuat materi yang memungkinkan peserta didik belajar secara mandiri 

atau dengan bimbingan guru dalam kegiatan belajar mengajar dan metode penilaian yang 

dirancang secara sistematis dan menarik untuk mencapai kompetensi yang diharapkan 

sesuai tujuan pembelajaran. Fahrurrozzi & Mohzana (2020), menyatakan bahwa modul 

adalah sarana untuk belajar secara mandiri berisi materi, petunjuk aktivitas belajar, latihan 

dan tahapan evaluasi yang tersusun secara sistematis dan menarik yang berguna untuk 

mencapai suatu kompetensi. Menurut Yanti & Hamdu (2021), modul merupakan 

lembaran dalam bentuk cetak yang disusun untuk peserta didik sehingga dapat belajar 

mandiri dengan bimbingan atau tanpa bimbingan. Selanjutnya Rahmi et al. (2021), modul 

adalah unit terkecil dari pengajaran yang berisi materi lengkap dan dirancang khusus 

untuk pembelajaran.  

Merujuk dari beberapa pengertian modul diatas, disimpulkan bahwa modul adalah 

sarana untuk belajar yang sengaja disusun oleh pendidik berisi materi pembelajaran 

bertujuan agar peserta didik dapat belajar secara mandiri dan mempermudah dalam 

memahami suatu materi. Modul akan memberikan kemudahan peserta didik dalam proses 

pembelajaran.  
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Fahrurrozi & Mohzana (2020), mengatakan penyusunan modul pembelajaran 

memiliki manfaat dan tujuan tertentu. Penggunaan modul dalam pembelajaran sangat 

berguna bagi pendidik dan peserta didik. Pendidik dapat menjadi inovatif dan tidak 

ketergantungan dengan buku cetak di sekolah. Penyusunan modul dapat membantu 

pendidik dalam memberikan pengetahuan dan pengalaman mereka dalam proses 

pembelajaran. Kegiatan pembelajaran akan menjadi lebih efektif. Bagi peserta didik, 

mereka memiliki kesempatan untuk mandiri dalam belajar. Hal menarik dari modul 

adalah dapat digunakan disekolah maupun dirumah. Selain itu gaya belajar dan kebutuhan 

belajar serta minat belajar dapat disesuaikan dengan pesertra didik. Peserta didik juga 

dapat melakukan evaluasi untuk menguji kemampuan mereka dan mengeksplorasi secara 

lamgsung lingkungan dan sumber belajar dalam peningkatan pemahaman. Sedangkan 

tujuan penyusunan modul adalah menyediakan bahan ajar sesuai dengan kurikulim 

pendidikan yang diterapkan. Modul disusun dengan pertimbangan kebutuhan peserta 

didik dan teknologi pendidikan akan materi pembelajaran yang harus dikuasai peserta 

didik.  

Aspek penilaian modul yang ditulis oleh Depdiknas (2008), mencakup isi, 

penyajian, kebahasaan dan kegrafisan. Isi meliputi kesesuaian materi. Penyajian dapat 

berbentuk kelengkapan materi. Kebahasaan berupa penggunaan bahasa yang lugas dan 

komunikatif. Serta kegrafisan berupa desain baik cover maupun isi. 
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2.4.3 Definisi E-Modul  

Menurut Herawati & Muhtadi (2018), merupakan modul dalam bentuk digital 

yang terdiri dari teks, gambar, atau keduanya berisi materi elektronik digital dengan 

simulasi dan cocok digunakan dalam pembelajaran. Laili et al (2019), mengatakan bahwa 

E-Modul merupakan yang secara sistematis memuat materi, metode, batasan dan metode 

penilaian yang dikembangkan sesuai kurikulum. Awwaliyah et al (2021), menyatakan E-

Modul atau modul elektronik adalah seperangkat media pembelajaran elektronik atau 

digital berbentuk non cetak yang dapat digunakan untuk keperluan belajar mandiri dan 

tersusun secara sistematis. Selanjutnya menurut Yandi & Hamdi (2021), mendefinisikan 

E-Modul adalah buku dengan versi digital yang bisa diakses melalui komputer atau 

leptop. E-Modul bertujuan untuk melengkapi bahan ajar yang digunakan guru dalam 

pembelajaran dan melatih kemandirian dalam belajar bagi peserta didik (Laili et al., 

2019). 

Kesimpulan terkait pengertian diatas E-Modul adalah bahan ajar non cetak 

berbentuk digital berisi teks atau gambar ataupun video mengenai suatu materi yang 

digunakan oleh guru dan peserta didik dalam proses pembelajaran serta betujuan untuk 

melatih sikap mandiri dalam bekajar peserta didik. 

Kelebihan menggunakan E-Modul dalam pembelajaran, yaitu: 1) mampu 

meningkatkan motivasi peserta didik; 2) mampu melatih sikap kemandirian dalam belajar 

peserta didik; 3) bahan ajar yang disusun secara sistematis dan disajikan secara runtut; 4) 

E-Modul dapat menampilkan teks, gambar, animasi, dan video; 5) E-Modul dapat 

mengurangi pemakaian kertas dalam proses pembelajaran; dan 6) E-Modul dapat 
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digunakan sebagai pilihan pembelajaran yang efisien dan efektif serta interaktif (Laili et 

al., 2019).  

E-Modul merupakan bentuk modul berisi materi pembelajaran yang dirancang 

secara digital dengan fitur-fitur interaktif yang dapat meningkatkan keterlibatan dan 

pemahaman peserta didik. Pemanfaatan E-Modul dengan optimal tentu saja dapat 

menarik perhatian peserta didik sehingga mampu membangkitkan semangat belajarnya. 

Kelebihan menggunakan E-Modul adalah 1) dapat meningkatkan keterlibatan peserta 

didik dalam pembelajaran; 2) memberikan pemahaman yang lebih mendalam melalui 

pengalaman langsung; 3) memberikan pengalaman pembelajaran baru melaui fitur-fitur 

interaktif; dan 4) dapat menjadikan pembelajaran yang menyenangkan dan menarik bagi 

peserta didik. Oleh karena itu E-Modul menjadi bahan ajar yang bagus untuk 

dikembangkan. 

Karakteristik E-Modul yang baik menurut Daryanto dalam Wulansari et al (2018), 

yaitu self instruction, self contained, stand alone, adaptif dan user friendly. Self intruction 

yaitu terdapat instruksi yang jelas berguna untuk memudahkan peserta didik dalam 

menggunakannya serta dapat mengetahui apa yang dicapai dalam pembelajaran. Self 

contained yaitu kelengkapan materi yang disajikan sehingga dapat dipelajari secara tuntas 

oleh peserta didik. Stand alone yaitu tidak bergantung pada media lain atau tidak harus 

digunakan secara bersama-sama dengan media pembelajaran lain. Adaptif yaitu 

beradaptasi dengan perkembangan IPTEK serta fleksibel untuk digunakan. User friendly 

yaitu bersifat membantu pengguna dari segi penggunaan bahasa dan tidak sulit untuk 

dimengerti serta menggunakan istilah-istilah yang umum.  
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Untuk instrumen penilaian produk berdasarkan LORI (Learning Objek Review 

Instrument) yang dikembangkan oleh Nesbit dkk pada tahun 2009 (Sudiarta, 2020). 

Instrumen LORI biasa digunakan dalam menilai media pembelajaran. LORI terdiri dari 

aspek kualitas dari isi atau materi, umpan balik, adaptasi, motivasi, desain presentasi, 

kemudahan pengguna dan aksebilitas. 

Selain penilaian produk berdasarkan karakteristik E-Modul menurut Daryanto 

(Wulansari et al, 2018) dan LORI (Learning Objek Review Instrument) yang 

dikembangkan oleh Nesbit dkk pada tahun 2009 (Sudiarta, 2020), pada penelitian ini juga 

menggunakan instrumen penilaian dari penelitian relevan yang dimodifikasi oleh peneliti. 

Penelitian yang dilakukan oleh Utami (2023) terdiri dari aspek kelengkapan materi 

(jelas), isi (kesesuaian isi), kebahasaan dan penilaian kegunaan produk (fleksibel dan 

variatif). Selanjutnya penelitian yang dilakukan oleh Eprianti (2023) terdiri dari aspek 

kegrafisan, desain isi produk dan penggunaan produk.  

2.5 Flipbook Interaktif 

Kurniasari (2021), menyatakan flipbook adalah media yang dapat membuat 

tampilan file PDF menjadi lebih menarik layaknya sebuah buku dan memuat unsur media 

interaktif seperti sebuah gambar, audio maupun video. Dalam pengembangannya 

menggunakan software atau aplikasi untuk membuat bahan ajar berbentuk e-book, e-

modul, e-paper e-megazine dan sebagainya secara digital. Menurut Susilani & Riyana 

dalam Kurniasari (2021), kelebihannya dapat menyajikan materi dalam bantuk kalimat 

dan gambar dilengkapi dengan warna-warna yang menarik sehingga dapat meningkatkan 

perhatian peserta didik dalam pembelajaran. Sedangkan kekurangannya terdapat pada 

perancangannya yang membutuhkan keterampilan guru dalam bidang teknologi.  
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Pengembangan secara interaktif salah satunya dapat diterapkan pada 

pengembangan bahan ajar. Secara garis besar teknik penyusunan bahan ajar interaktif 

menurut Lestari (2018), sebagai berikut: 

1. Membutuhkan pengetahuan dan keterampilan dalam pengoperasian alat seperti 

komputer. 

2. Judul berasal dari materi pokok pembelajaran 

3. Ada tujuan dan indikator serta petunjuk pembelajaran  

4. Adanya informasi mengenai materi secara jelas, padat, dan menarik baik dalam 

bentuk tertulis maupun gambar atau video. 

2.6 Penelitian dan Pengembangan  

Menurut Sugiono dalam Engel (2017), penelitian pengembangan adalah suatu 

metode penelitian yang menghasilkan produk tertentu dan mengevaluasi efektivitas 

produk tersebut. Kemudian menurut Maydiantoro (2020), Research and development 

(penelitian dan pengembangan) adalah metode penelitian untuk mengembangkan dan 

pengujian produk yang nantinya akan dikembangkan dalam dunia pendidikan. Penelitian 

pengembangan bertujuan untuk mengembangkan pengetahuan maupun benda agar dapat 

dimanfaatkan secara lebih efektif dan efisien (Fahrurrozi & Mohzana, 2020). 

Puslitjaknov-Balitbang dalam Merlinda (2019), mengatakan metode penelitian dan 

pengembangan mencakup tiga komponen utama yaitu 1) model pengembangan, 2) proses 

pengembangan, 3) pengujian produk.  
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Berdasarkan pengertian beberapa ahli diatas, maka dapat disimpulkan bahwa 

penelitian dan pengembangan adalah suatu cara atau metode untuk menghasilkan produk 

baru atau menyempurnakan produk yang sudah ada untuk mencapai kompleksitas 

tertentu. 

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model 

penelitian dan pengembangan (research and development) ADDIE oleh Lee & Owens. 

Model pengembangan ini terdiri dari 5 tahapan, yaitu penilaian/analisis (Assesment/ 

Analysis), desain (design), pengembangan (development), implementasi 

(implementation), dan evaluasi (evaluation). Menurut Eprianti 2023), Model 

pengembangan Lee & Owens ini memiliki beberapa kelebihan, yaitu : 

1. Model Lee & Owens (2004) memiliki kerangka dasar yang jelas, umum dan 

mudah intuk diimplementasikan. 

2. Model Lee & Owens (2004) banyak digunakan dalam penelitian pengembangan 

dan sudah terbukti banyak menghasilkan produk yang baik. 

3. Penggunaan model ini cocok untuk mengembangkan bahan ajar ataupun 

multimedia pembelajaran. 

Adapun skema tahapan pada model pengembangan Lee & Owens (2004) dapat 

dilihat pada gambar 2.7 dibawah ini. 

Gambar 2. 7 Skema Tahapan Pengembangan Lee & Owens (2004) 

Sumber : Multimedia Based Intructional Design :Second Dition.San Francisko:Pfeiffer) 
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Berdasarkan skema tahapan pengembangan diatas, dapat dilihat bahwa model 

pengembangan Lee & Owens memiliki lima tahapan yang saling berkaitan dan dan terstruktur 

secara sistematis. Berikut adalah penjelasan dari masing-masing tahapan pengembangan Lee & 

Owens (2004). 

1. Analisis (Analysis) 

Pada tahap ini terdapat dua bagian yakni analisis kebutuhan (Need Assesment) dan 

analisis awal dan akhir (Front-end analysis). Yang perlu dilakukan dalam analisis ini 

adalah analisis karakteristik peserta didik, analisis tujuan, analisis materi dan analisis 

teknologi pendidikan. Analisis dilakukan untuk dapat mengetahui permasalahan dan 

solusi yang digunakan untuk mengatasi permasalahan tersebut.  

a. Analisis Kebutuhan (Need Assesment) 

Analisis adalah cara untuk menentukan kesenjangan antara keadaan nyata saat ini 

dengan keadaan yang diinginkan juga mengidentifikasi perbedaan antara kondisi 

nyata dengan kondisi yang diinginkan dan menentukan tindakan. Dengan artian 

analisis kebutuhan dilakukan untuk mengetahui permasalahan yang terjadi dan 

mencari solusi untuk mengatasi permasalahan tersebut. Analisis ini dilakukan 

dengan melakukan observasi dan  mewawancarai guru. 

b. Analisis Awal-Akhir (Front-end analysis) 

Analisis awal-akhir dilakukan dengan tujuan untuk memperoleh data yang akurat 

mengenai karakteristik peserta didik, tujuan, materi dan teknologi pendidikan 

yang dimiliki. 

2. Desain (Design) 

Tahap desain adalah tahap dimana perencanaan proyek atau perencanaan produk 

akan dikembangkan atau dibuat (Pradana et al., 2020). Adapun langkah-langkah dalam 
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pembuatan desain produk, sebelum dilakukan pembuatan kerangka rencana produk atau 

storyboard produk adalah: 

a. Menentukan jadwal pengembangan 

b. Menentukan tim proyek 

c. Menentukan spesifikasi media 

d. Menentukan struktur isi 

e. Melakukan kontrol terhadap rencana proyek 

3. Pengembangan (Development) 

Tahap pengembangan dilakukan berpedoman pada kerangka storyboard produk 

menggunakan bantuan aplikasi canva. Selanjutnya E-Modul akan diunggah untuk 

dijadikan flipbook serta dimodifikasi dengan menambahkan unsur gambar, video ataupun 

mengubah tampilan menjadi lebih menarik. Adapun tahap-tahap dalama pengembangan 

yaitu: 

a. Membuat kerangka produk 

b. Mengembangkan elemen-elemen produk 

c. Melakukan tinjauan dan merevisi produk 

d. Validasi produk oleh ahli media, ahli materi dan penilaian dari guru IPS. 

4. Implementasi (Implementation) 

Implementasi merupakan langkah nyata untuk menerapkan produk yang kita buat 

dalam pembelajaran. Produk pengembangan yang dihasilkan setelah melewati tahap 

validasi dan dinyatakan layak diujicobakan kemudian produk akan diujicobakan kepada 

subjek uji coba. 
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5. Evaluasi (Evaluation) 

Evaluasi merupakan tahap terakhir dalam pengembangan ini. Kegiatan evaluasi 

dilakukan dalam dua bentuk yaitu bentuk evaluasi formatif dan evaluasi sumatif. Tahap 

ini berfokus pada penilaian kelayakan produk yang dikembangkan.  

2.7 Materi Potensi Ekonomi Lingkungan 

Tema ini menjelaskan berbagai potensi sumber daya alam yang dapat 

menimbulkan perbedaan kegiatan perekonomian masyarakat sekitar serta menimbulkan 

stratifikasi dan diferensiasi sosial. Pada tema ini akan mempelajari mengenai potensi 

sumber daya alam Indonesia, kehidupan masyarakat pada masa Hindu-Budha dan Islam, 

kegiatan ekonomi serta status, peran, diferensiasi dan stratifikasi sosial yang terjadi di 

masyarakat. Adapun peta konsep pada tema ini disajikan pada bagan 2.1 sebagai berikut.  

 

Bagan 2. 1 Peta Konsep Tema Potensi Ekonomi Lingkungan 

Sumber: Buku cetak Ilmu Pengetahuan Sosial SMP kelas VII 
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2.8 Penelitian Relevan 

Ada beberapa hasil penelitian yang relevan dengan penelitian ini, penelitian 

tersebut sebagai berikut : 

Pertama, penelitian Awwaliyah et al (2021) yang berjudul “Pengembangan E-

Modul Berbasis Flipbook Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa SMP Tema 

Cahaya”. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan E-Modul IPA berbasis flipbook 

untuk meningkatkan motivasi belajar siswa pada tema cahaya dan manfaatnya bagi 

kehidupan. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa E-Modul dapat dikategorikan layak, 

efektif, dan praktis digunakan sehingga dapat disimpulkan bahwa pengembangan E-

Modul berbasis flipbook untuk meningkatkan motivasi belajar siswa mencapai tujuan 

yang diharapkan.  

Penelitian ini memiliki persamaan yang terletak pada pengembangan E-Modul. 

Perbedaan terkait penelitian ini adalah pada penelitian ini E-Modul dikembangkan untuk 

meningkatkan motivasi belajar peserta didik sedangkan E-Modul yang akan 

dikembangkan berbasis flipbook interaktif dalam menunjang pembelajaran 

berdiferensiasi sesuai dengan kurikulum merdeka pada saat ini.  

Kedua, penelitian Amelia (2021) yang berjudul “Media Pembelajaran Interaktif 

Berbasis Android Menggunakan Ispring Suite 8 Pada Materi Larutan Penyangga Kelas 

XI IPA SMA”. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui proses pengembangan media 

interaktif berbasis android dengan menggunakan ispring suite 8 pada materi larutan 

penyangga untuk kelas XI IPA SMA, dan untuk mengetahui evaluasi guru dan respon 

siswa terhadap media yang dikembangkan. Hasil penelitian menunjukkan kelayakan 

media pembelajaran interaktif berbasis android menggunakan ispring suite 8 pada materi 
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larutan penyangga kelas XI IPA SMA sebagai media pembelajaran berdasarkan penilaian 

: 1) Ahli materi diperoleh total skor 76 dengan rerata 4,75 berada pada interval >4,2-5.00 

dalam kategori “Sangat Baik”, 2) Ahli Media diperoleh total skor 83 dengan skor rata-

rata 4,88 yang berada pada rentang >4,2-5,0 dalam kategori “Sangat Baik”, 3) Penilaian 

Guru mencapai total skor 98 dengan skor rata-rata 4,66 yang berada pada rentang >4,2-

5,0 dalam kategori “Sangat Baik”. Dan 4) Respon siswa terhadap media ini pada saat 

pengujian meninjukkan rata-rata respon positif sebesar 87,84%. 

Penelitian ini memiliki kesamaan dengan penelitian yang akan dilakukan terletak 

pada penggunaan model pengembangan ADDIE dari Lee & Owens. Perbedaan terkait 

penelitian ini dengan penelitian yang akan dilakukan terletak pada hasil pengembangan. 

Pada penelitian ini menghasilkan media pembelajaran interaktif berbasis android 

menggunakan ispring suite 8 sedangkan penelitian yang akan dilakukan menghasilkan E-

Modul berbasis flipbook interaktif. Perbedaan selanjutnya terletak pada subjek penelitian.  

Ketiga, penelitian Utami (2023) dengan judul  “Pengembangan Bahan Ajar 

Berbasis Flipbook Dalam Menunjang Pembelajaran Berdiferensiasi Di Kelas IV Sekolah 

Dasar”. Penelitian ini menghasilkan bahan ajar berupa modul elektronik untuk di kelas 

IV. Validitas modul elektronik dari validasi bahasa dengan skor rata-rata 4,8 dalam 

kategori sangat valid, hasil validasi media dengan skor rata-rata 4,7 dalam kategori sangat 

valid dan hasil validasi materi dengan skor rata-rata 4,6 dalam kategori sangat valid. 

Kepraktisan modul elektronik dari angket respon pendidik dengan skor rata-rata 4,9 

dalam kategori sangat praktis dan hasil angket respon peserta didik dengan skor rata-rata 

4,7 dalam kategori sangat praktis.  



52 
 

 
 

Penelitian ini memiliki persamaan menghasilkan produk berupa E-Modul yang 

sama-sama untuk menunjang pembelajaran berdiferensiasi. Perbedaan penelitian ini 

terletak pada subjek penelitian dan objek penelitian. Pada penelitian ini yang menjadi 

subjek dalam penelitian ini adalah peserta didik dengan tingkat pendidikan Sekolah 

Dasar. Sedangkan penelitian yang akan dilakukan memiliki rumusan masalah bagaimana 

proses pengembangan dan kelayakan dari prroduk yang dihasilkan. Kemudian subjek 

dalam penelitian ini adalah peserta didik dengan tingkat pendidikan SMP. 

Keempat, penelitian Ekaningtiass et al., (2023) berjudul “Pengembangan Media 

Pembelajaran Berdiferensiasi Berbasis Teknologi pada Materi Teks Prosedur untuk Siswa 

Kelas VII SMP”. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran 

berdiferensiasi pada materi teks prosedur kelas VII SMP. Hasil penelitian menunjukkan 

persentase hasil validasi dari ahli media, ahli materi, dan ahli praktisi dengan rata-rata 

penilaian sebesar 88,43% dengan kategori valid. Berdasar hasil penelitian dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran berdiferensiasi berbasis teknologi valid 

digunakan pada materi teks prosedur kelas VII. 

Penelitian ini dengan penelitian yang akan dilakukan sama-sama untuk 

mengembangkan media pembelajaran. Pada penelitian ini menggunakan model 

pengembangan oleh Borg dan Gall dan pengembangannya hanya sampai level 1 yakni 

menghasilkan rancangan produk dan tidak melanjutkan untuk pengujian. Sedangkan 

penelitian yang akan dilaksanakan menggunakan model penelitian oleh Lee & Owens 

dimulai dari analisis sampai dengan evaluasi.  
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2.9 Kerangka Berfikir 

Pembelajaran dapat dilaksanakan secara interaktif, inspiratif, menyenangkan, dan 

menantang sehingga motivasi peserta didik meningkat dan ikut berpartisipasi aktif dalam 

membangun kreativitas dan kemandirian yang sesuai dengan bakat, minat, perkembangan 

fisik, serta psikologisnya (Peraturan Menteri Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan 

Teknologi Republik Indonesia Nomor 16 Tahun 2022 Pasal 9 ayat 1).  

Adanya peralihan kurikulum 2013 ke kurikulum merdeka yang bersifat layanan 

pembelajaran kepada peserta didik berbasis perbedaan atau dikenal dengan pembelajaran 

diferensiasi. Pembelajaran berdiferensiasi menganggap bahwa peserta didik berbeda-

beda baik dari segi kemampuan, pengalaman, minat, cara belajar dan sebagainya. Jika 

hanya dalam sekali proses pembelajaran, mungkin guru dalam pelaksanaan pembelajaran 

berdiferensiasi masih bisa maksimal. Namun jika dalam satu hari guru harus melayani 

lebih dari dua kelas dalam proses pembelajaran berdiferensiasi, kemungkinan yang terjadi 

pembelajaran tidak akan berjalan secara maksimal. 

 Untuk dapat melaksanakan pembelajaran tersebut diperlukan bahan ajar, media 

atau sumber belajar. Bahan ajar, media ataupun sumber belajar konvensional berbentuk 

tulisan tanpa media audio atau video dinilai kurang mampu menarik minat peserta didik 

karena sudah biasa dan terkesan membosankan.  

Berdasarkan pernyataan diatas dibutuhkan pengembangan berupa E-Modul 

interaktif sebagai alternatif dalam menunjang pembelajaran berdiferensiasi.  

Peneliti menggambarkan kerangka berfikir dalam proses pengembangan E-Modul 

berbasis flipbook interaktif pada mata pelajaran IPS. Kerangka berfikir tersebut dapat 

dilihat pada bagan 2.2 dibawah ini. 
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Bagan 2. 2 Kerangka Berfikir Pengembangan 

Proses Pembelajaran 

1. Landasan Yuridis:  

a) Peraturan Menteri Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi 

Republik Indonesia Nomor 16 Tahun 2022 Pasal 9 ayat 1’’ 

b) Perubahan kurikulum dan perkembangan IPTEK 

2. Landasan Teoritis:  

a) Teori Belajar 

b)  Teori Multimedia Pembelajaran 

3.  Landasan Empiris: 

a) Peserta didik diperbolehkan membawa dan menggunakan 

smartphone dalam pembelajaran. 

b) Hampir seluruh peserta didik memiliki smartphone pribadi 

Kondisi Ideal: 

pendidik harus mampu membuat atau 

mengembangkan atau memvariasikan 

bahan ajar sesuai dengan perkembangan 

IPTEK. Kemudian dalam pembelajaran 

berdiferensiasi guru dituntut untuk 

memenuhi kebutuhan peserta didik yang 

beragam.  

Kondisi nyata:  

Belum optimalnya  pemanfaatan 

teknologi berupa pengembangan 

bahan ajar dalam pembelajaran 

berdiferensiasi selain dari 

penggunaan power point (PPT), 

video pembelajaran dan google form 

dalam pembelajaran. 

 

Permasalahan 

Solusi Pemecahan Masalah: 

Mengembangkan bahan ajar sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik peserta 

didik serta pemanfaatan IPTEK yang dapat menunjang pembelajaran 

berdiferensiasi  

Produk Pengembangan: 

E-Modul berbasis flipbook interaktif dalam menunjang pembelajaran 

berdiferensiasi pada kelas VII SMP Adhyaksa 1 Jambi 
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BAB III  

METODE PENELITIAN 

3.1 Model Pengembangan 

Penelitian ini termasuk jenis penelitian pengembangan atau Research and 

Development (R&D), yaitu sebuah cara untuk menghasilkan produk pembelajaran yang 

valid dan praktis dalam bidang pendidikan dengan menguji kelayakan produk. Menurut 

Sugiono (2016), penelitian dan pengembangan bertujuan untuk menghasilkan produk 

atau penyempurnaan produk melalui proses analisis kebutuhan agar memiliki kegunaan 

yang tepat dalam pembelajaran. Penelitian pengembangan ini menghasilkan produk 

berupa E-Modul berbasis flipbook interaktif pada materi potensi ekonomi lingkungan. 

Penelitian pengembangan ini menggunakan model pengembangan Lee & Owens 

(2004). Penggunaan model pengembangan Lee & Owens dalam pengembangan Ini 

membutuhkan analisis, mulai dari analisis awal hingga akhir. Model pengembangan ini 

terdiri dari lima tahap yaitu penilaian/analisis (assessment/analysis), desain (design), 

pengembangan (development), implementasi (implementation), dan evaluasi 

(evaluation). 

3.2 Prosedur Pengembangan 

Pengembangan bahan ajar berupa E-Modul berbasis flipbook interaktif dalam 

menunjang pembelajaran berdiferensiasi di kelas VII SMP pada materi potensi ekonomi 

lingkungan membutuhkan prosedur yang sistematis agar berjalan dengan lancar. Adapun 

prosedur pengembangan dapat dilihat pada bagan 3.1 berikut ini :   
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Analisis Evaluasi Desain Implementasi  Pengembangan 

Need 

Assesment 
Front-end analysis 

a. Analisis 

karakteristik 

b. Analisis tujuan 

c. Analisis materi 

d. Analisis teknologi 

pendidikan  

a. Pembentukan 

Tim 

b. Jadwal Penelitian 

c. Spesifiaksi Media 

d. Penyusunan 

Materi 

e. Storyboard 

f. Evaluasi 

a. Mengembangkan 

Produk 

b. Validasi Ahli 

Materi (Revisi) 

c. Validasi Ahli 

Media (Revisi) 

d. Penilaian Guru 

(Revisi) 

 

a. Uji Coba 

Kelompok Kecil 

b. Respon Peserta 

Didik 

c. Uji Coba 

Kelompok Besar 

d. Respon Peserta 

Didik 

 

Hasil Uji Coba 

Kelompok Kecil 

Dan Uji Coba 

Kelompok Besar 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Bagan 3. 1 Prosedur Pengembangan 

 
 

3.2.1 Analisis (Analysis) 

Sebelum melakukan pengembangan, peneliti melakukan observasi awal guna 

mengetahui tingkat kebutuhan akan bbahan ajar yang akan dikembangkan. Tahap pertama 

pengembangan E-Modul adalah melakukan analisis terkait faktor yang diperlukan dalam 

pengembangan bahan ajar guna memperoleh gambaran produk. Pada tahap ini terdapat 

beberapa tahap analisis yang dilakukan, antara lain: analisis kebutuhan dan analisis awal-

akhir. Analisis dilakukan untuk dapat mengetahui permasalahan dan solusi yang 

digunakan untuk mengatasi permasalahan tersebut. Adapun tahap analisis meliputi: 

a. Analisis Kebutuhan 

Peneliti melakukan Analisis kebutuhan untuk mengetahui kebutuhan peserta didik 

seperti sumber belajar, media belajar, dan masalah- masalah yang terjadi selama proses 

pembelajaran di SMP Adhyaksa 1 Jambi. Analisis kebutuhan dilakukan dengan cara 

peneliti mewawancarai salah satu guru IPS kelas VII disekolah tersebut dan juga 

menyebarkan angket kebutuhan peserta didik. 
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Hasil observasi awal, diperoleh bahwa belum adanya pengembangan modul, 

namun sudah pernah menerapkan media interaktif dalam pembelajaran. Selain itu proses 

pembelajaran biasanya menggunakan bahan ajar berupa buku cetak dan LKS saja. 

Metode pembelajaran biasanya dengan ceramah dan diskusi. Tentunya penggunaan media 

pembelajaran yang biasa dilakukan lama-kelamaan akan menimbulkan rasa bosan 

sehingga peserta didik menjadi kurang tertarik dan kurang berantusias dalam 

pembelajaran. Kendala yang dialami guru mata pelajaran IPS adalah mengkondisikan 

peserta didik untuk memiliki sifat mandiri dalam pembelajaran. Berdasarkan analisis 

kebutuhan tersebut, diperlukan E-Modul yang disusun dengan memperhatikan strategi 

pembelajaran berdiferensiasi supaya capaian pembelajaran bisa terpenuhi dalam proses 

pembelajaran. Selain itu E-Modul ini juga dapat digunakan peserta didik untuk belajar 

baik dirumah maupun disekolah. Penggunaan pengembangan ini tentunya juga dapat 

melatih kemandirian peserta didik dalam pembelajaran. 

b. Analisis awal-akhir 

Pada analisis ini, dilakukan analisis karakteristik peserta didik, analisis tujuan, 

analisis materi dan analisis teknologi pendidikan.  

1. Analisis karakteristik peserta didik  

Analisis karakteristik peserta didik ini dilakukan untuk melihat bagaimana tingkat 

kemampuan awal yang dimiliki oleh peserta didik untuk mencapai tujuan pembelajaran 

yang diinginkan. Karakteristik peserta didik meliputi ciri–ciri peserta didik, kemampuan, 

pengalaman, dan gaya belajar. Hasil analisis ini akan dijadikan acuan dalam 

pengembangan bahan ajar E-Modul.  
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2. Analisis tujuan 

Analisis tujuan ini berguna untuk menetapkan dasaran yang diperlukan dalam 

pengembangan bahan ajar. Pengembangan E-Modul ini tentunya harus dibuat sesuai 

dengan tujuan capaian pembelajaran yang akan dicapai peserta didik.  

3. Analisis Materi 

Analisis ini dilakukan dengan dengan cara penelaahan kurikulum yang digunakan 

di SMP Adhyaksa 1 Jambi sehingga materi yang terdapat dalam bahan ajar dibuat sesuai 

dengan tujuan dan indikator capaian pembelajaran yang harus dikuasai peserta didik. 

Kurikulum yang digunakan di SMP Adhyaksa 1 Jambi untuk kelas VII adalah kurikulum 

merdeka.  

4. Analisis Teknologi Pendidikan 

Tujuan analisis teknologi pendidikan ini adalah untuk mengetahui apakah sekolah 

tempat penelitian dapat mendukung pelaksanaana penelitian ini. Hasil wawancara peneliti 

dengan guru IPS pada observasi awal, diketahui bahwa SMP Adhyaksa 1 Jambi 

memperbolehkan peserta didiknya membawa smartphone ke sekolah dan mengizinkan 

penggunaan smartphone dalam proses pembelajarannya.  

3.2.2 Desain (Design) 

Tahap kedua dalam penelitian ini adalah membuat desain produk berdasarkan 

materi yang telah ditentukan. Dalam hal ini tahap desain meliputi penetapan tujuan 

pembelajaran, penyusunan alat tes atau evaluasi, perancangan struktur awal produk dan 

materi, pengumpulan materi, dan penyusunan instrumen penilaian. Adapun rencana 

desain produk pengembangan ini adalah:  
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a. Pembentukan Tim 

Pengembangan bahan ajar E-Modul ini pastinya memerlukan sebuah tim kerja 

yang memiliki tugas dan peranan masing-masing dalam terciptanya produk yang baik dan 

bermanfaat. Tim kerja dalam pengembangan ini terdiri dari : 

1. Pengembang (peneliti dan dosen pembimbing) 

2. Validator ahli (dosen ahli media dan ahli materi)  

3. Validator praktisi (guru IPS kelas VII SMP Adhyaksa 1 Jambi ) 

4. Responden atau pengguna ( Peserta didik kelas VII SMP Adhyaksa 1 Jambi) 

b. Jadwal Penelitian 

Penelitian pengembangan ini merupakan proses menciptakan produk dengan 

kualitas yang baik, sehingga pengembang dan tim penting menyusun jadwal secara 

terinci, tahap demi tahap agar menghasilkan produk yang baik dan sesuai dengan tujuan 

pengembangan. Penelitian ini dilakukan dari november 2023- februari 2024. 

c. Spesifikasi Media 

Komponen-komponen dalam bahan ajar E-Modul berbasis flipbook interaktif 

sebagai berikut: 

1. Pengembangan E-Modul dalam penelitian ini pada materi potensi ekonomi 

lingkungan meliputi : perubahan potensi sumber daya alam, aktivitas kegiatan 

ekonomi dan peranan masyarakat dalam rantai ekonomi. 

2. Produk yang dihasilkan berupa E-Modul berbasis flipbook interaktif dalam 

menunjang pembelajaran berdiferensiasi dari segi konten. Disesuaikan dengan 

karakteristik dan minat peserta didik yang didalamnya memuat teks bacaan, 

gambar dan video. 
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3. Produk yang dihasilkan dapat digunakan baik dalam jam pembelajaran di sekolah 

maupun digunakan peserta didik untuk belajar secara mandiri di rumah. 

4. Software yang digunakan dalam pengembangan E-Modul ini menggunakan situs 

heyzine dan dibuat derngan bantuan canva untuk mendesain. 

5. Produk E-Modul yang dikembangkan ini dapat diakses menggunakan tautan link 

melalui android atau smartphone yang terhubung dengan jaringan internet.  

d. Penyusunan Materi 

Penyajian materi dalam bahan ajar E-Modul berbasis flipbook interaktif 

disesuaikan dengan kurikulum yang digunakan, yakni kurikulum merdeka. 

e. Pembuatan Flowchart 

Flowchart atau diagram alir merupakan sebuah diagram dengan simbol-simbol 

grafis yang menampilkan langkah-langkah dalam bentuk kotak beserta urutannya dengan 

menghubungkan masing-masing langkah tersebut.  Pembuatan flowchart berfungsi 

sebagai pedoman atau acuan dalam penyusunan produk E-Modul yang akan 

dikembangkan.  

f. Pembuatan Storyboard 

Tahap selanjutnya yaitu pembuatan storyboard. Pembuatan storyboard ini 

bertujuan sebagai patokan dalam membuat E-Modul pada materi potensi ekonomi 

lingkungan.  

g. Evaluasi 

Tujuan dari evaluasi ini untuk menyempurnakan desain produk sehingga produk 

yang akan dibuat nantinya menjadi lebih sempurna, lebih baik dan tentunya lebih 

berkualitas. Pada tahap ini evaluasi dilakukan bersama dosen pembimbing. 
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3.2.3 Pengembangan (Development) 

Tahap pengembangan merupakan tahap mewujudkan desain menjadi produk. 

Produk yang akan dihasilkan yaitu E-Modul berbasis flipbook interaktif untuk menunjang 

proses pembelajaran berdiferensiasi pada kelas VII SMP Adhyaksa 1 Jambi yang dibuat 

menggunakan bantuan aplikasi canva. E-Modul yang dikembangkan memerlukan 

validasi dari para ahli. Setelah melakukan validasi dan E-Modul dinyatakan valid maka 

selanjutnya dilakukan uji coba kelompok kecil dan uji respon pendidik untuk mengetahui 

kelebihan dan kekurangan produk.  

1. Validasi Ahli 

E-Modul akan dilakukan proses validasi oleh ahli materi dan ahli media. Validator 

dalam penelitian ini merupakan dosen pendidikan ekonomi tinggi Universitas Jambi. 

Tahap validasi ini bertujuan untuk mendapatkan saran dan komentar dari validator terkait 

pengembangan produk sehingga dapat dilakukan perbaikan. Setelah diperoleh hasil 

validasi dari ahli media dan ahli materi data tersebut digunakan untuk perbaikan produk 

agar dapat efektif dalam menunjang kebutuhan peserta didik.  

2. Revisi Produk  

Setelah dilakukan validasi oleh validator dan didapatkan hasil berupa saran dan 

komentar selanjutnya dilakukan perbaikan yang mengarah pada penyempurnaan terkait 

kelayakan isi. Akan tetapi, apabila E-Modul yang dikembangkan sudah dinyatakan layak 

untuk diuji cobakan maka tidak perlu dilakukan revisi.  
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3. Uji respon Pendidik (Guru)  

Uji respon pendidik dilakukan kepada guru IPS kelas VII Adhyaksa 1 Jambi 

sebelum diujicobakan ke peserta didik. Uji coba ini dilakukan melalui angket respon 

pendidik oleh Bapak N selaku guru mata pelajaran IPS di kelas VII dan untuk 

memperoleh saran dalam perbaikan E-Modul. 

3.2.4 Implementasi (Implementation) 

E-Modul yang dinyatakan valid perlu diuji dalam kelompok kecil sebelum 

disebarluaskan dalam uji kelompok besar. Menurut Arikunto (2013), uji coba kelompok 

kecil dilakukan pada 4-15 responden. Uji coba ini dilakukan dengan 6 orang peserta didik 

kelas VII SMP Adhyaksa 1 Jambi berdasarkan tingkat kognitif yang berbeda sesuai 

rekomendasi dari guru IPS. Masing-masing dengan tingkat kognitif tinggi, tingkat 

kognitif sedang dan tingkat kognitif rendah kemudian mengisi angket untuk mengetahui 

respon peserta didik jika ada saran sebagai bahan perbaikan. 

Tahap selanjutnya dalam pengembangan ini adalah implementasi atau uji coba 

produk pada situasi nyata. Tahap implementasi dilakukan dengan menghubungkan 

peneliti sebagai pengembang produk dengan pengguna produk secara langsung melalui 

kegiatan pembelajaran. Tujuan implementasi produk guna untuk mengetahui kelayakan 

penggunaan E-Modul berbasis flipbook interaktif untuk menunjang pembelajaran 

berdiferensiasi. Arikunto (2013), juga menjelaskan bahwa uji coba kelompok besar 

dilakukan antara 15-50 responden. Uji coba kelompok besar ini melibatkan semua peserta 

didik kelas VII SMP Adhyaksa 1 Jambi selain dari peserta didik dalam kelompok kecil 

berjumlah 21 orang peserta didik.  
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3.2.5 Evaluasi (Evaluation) 

Tahap evaluasi adalah proses terakhir dalam pengembangan ADDIE. Tahap 

evaluasi dilakukan dengan evaluasi formatif dan sumatif. Evaluasi formatif berupa saran, 

masukan dan komentar dari para validator dan guru yang kemudian direvisi. Kemudian 

setelah produk dikatakan baik dilakukan evaluasi sumatif berupa analisa hasil respon 

peserta didik untuk mengetahui tingkat kelayakan produk yang digunakan.  

3.3 Subjek Uji Coba 

Subjek dalam penelitian dan pengembangan ini adalah peserta didik kelas VII 

SMP Adhyaksa 1 Jambi sebagai pengguna E-Modul berbasis flipbook interaktif.  

3.4 Jenis Data Dan Sumber Data 

Jenis data yang diperoleh dalam penelitian ini bersumber dari data kuantitatif dan 

data kualitatif. 

a. Data kualitatif diperoleh dari validasi ahli materi, dan validasi ahli media serta 

penilaian guru dapat berupa saran dan komentar. Data kualitatif digunakan peneliti 

sebagai pedoman untuk melakukan perbaikan produk.  

b. Data kuantitatif diperoleh dari hasil angket analisis kebutuhan peserta didik, 

angket validasi ahli materi dan ahli media penilaian guru. Serta respon peserta 

didik setelah menggunakan E-Modul berbasis flipbook interaktif yang 

dikembangkan. 
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3.5  Instrumen Pengumpulan Data 

Untuk mengumpulkan data selam proses pengembangan E-Modul berbasis 

flipbook interaktif dalam menunjang pembelajaran berdiferensiasi pada mata pelajaran 

IPS di SMP Adhyaksa 1 Jambi ini menggunakan observasi dan angket. 

3.5.1 Observasi 

Menurut Khairinal (2016), observasi adalah pengamatan langsung, observasi 

dapat dilakukan dengan menggunakan tes, angket, berbagai gambar dan rekaman suara. 

Observasi dilakukan untuk mengumpulkan data awal dengan melakukan pengamatan 

langsung kelapangan untuk melihat kondisi yang terjadi dilapangan. 

3.5.2 Angket  

Angket adalah daftar pertanyaan tertulis yang diserahkan kepada responden untuk 

dijawab dan kemudian dikembalikan kepada peneliti setelah beberapa hari kemudian 

sesuai dengan waktu yang disepakati (Khairinal dalam Aftiani,R.Y et al., 2021). Menurut 

Sugiono (2017), angket merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara 

memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden untuk 

dijawabnya. Dalam pengumpulan data pada penelitian ini  menggunakan  angket terbuka 

dan angket tertutup. Angket terbuka digunakan untuk ahli materi, ahli media penilaian 

guru serta respon peserta didik dalam uji coba kelompok kecil. Angket terbuka bertujuan 

untuk memperoleh saran atau masukan yang digunakan untuk perbaikan produk yang 

dikembangkan. Selanjutnya, angket tertutup digunakan untuk ahli media, ahli materi, 

penilaian guru dan respon peserta didik untuk mengetahui kelayakan dari produk yang 

dikembangkan. 
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a. Angket Kebutuhan Peserta Didik  

Angket kebutuhan peserta didik bertujuan untuk mengumpulkan informasi tentang 

kebutuhan peserta didik, seberapa sering peserta didik menggunakan smartphone untuk 

pembelajaran dan pemahaman peserta didik terhadap materi pembelajaran IPS serta apa 

yang dibutuhkan peserta didik untuk meningkatkan minat dan kualitas belajar dalam 

pembelajaran di sekolah. Angket kebutuhan peserta didik disebarkan kepada responden 

yang merupakan kelas VII SMP Adhyaksa 1 Jambi sebanyak 27 orang peserta didik. 

Adapun kisi-kisi angket kebutuhan peserta didik dapat dilihat pada tabel 3.2 berikut ini. 

Tabel 3. 1 Kisi-Kisi Angket Kebutuhan Peserta Didik 

Indikator Deskriptor No. Item Jumlah 

 

Kebutuhan 

smartphone 

Kepemilikan smartphone  1,2 2 

Tempat mengakses smartphone 3,4 2 

Durasi penggunaan smartphone 5 1 

Penggunaan smartphone  6 1 

Kebutuhan 

media/ bahan 

ajar 

pembelajaran 

IPS 

Tingkat kesukaan dan kesulitan peserta didik 

terhadap materi pada mata pelajaran IPS  

7,8,9 3 

Pemahaman peserta didik terhadap materi 

pada pembelajaran IPS dan penjelasan oleh 

guru  

10,11,12,13 4 

Penggunaan media/bahan ajar  pada mata 

pelajaran IPS 

14,15,16,17 4 

Kebutuhan peserta didik terhadap media lain 18,19,20,21 4 

Ketertarikan peserta didik terhadap E-Modul 

berbasis flipbook Interaktif pada 

pembelajaran IPS 

22,23 2 

Jumlah Pertanyaan 23 

 

Skala pengukuran untuk angket kebutuhan peserta didik menggunakan skala 

likert. Kategori skala likert menurut Sugiono (2012), adalah: 

5 = Sangat Setuju 

4 = Setuju 

3 = Kurang Setuju 
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2 = Tidak Setuju 

1 = Sangat Tidak Setuju 

b. Angket Validasi Ahli Materi, Validasi ahli media, angket penilaian guru dan respon 

peserta didik 

Produk yang dikembangkan perlu divalidasi oleh ahli materi, ahli materi, penilaian 

guru dan respon peserta didik untuk mengetahui kelayakan produk E-Modul yang 

dikembangkan. Skala yang digunakan dalam penilaian produk adalah skala likert. Skala 

likert merupakan alat ukur untuk mengukur sikap, pendapat dan persepsi seseorang atau 

sekelompok orang (Arifin & Aunillah, 2021). Setelah perolehan data, selanjutnya data 

tersebut akan dianalisis. Menurut Widoyoko dalam Amelia (2021), menyatakan bahwa 

skala lima memiliki variabelitas lebih tinggi, baik atau lebih lengkap dibandingkan skala 

empat. Skala likert yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini dengan rentang 

angka 1-5, dengan kriteria: 

5 = Sangat Layak/Baik 

4 = Layak/Baik 

3 = Cukup Layak/Baik 

2 = Tidak Layak/Baik 

1 = Sangat Tidak Layak/Baik  

Adapun kisi kisi untuk instrumen penilaian angket sebagai berikut: 
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1. Kisi-Kisi Instrumen Penilaian Untuk Ahli Materi 

 Kisi-kisi untuk angket penilaian ahli materi dapat dilihat pada tabel 3.3 berikut 

ini. 

Tabel 3. 2 Kisi-Kisi Instrumen Untuk Ahli Materi 
 

Variabel Indikator Deskriptor 
No. 

Item 
Jumlah 

Kelayakan E-

Modul berbasis 

flipbook 

interaktif dalam 

menunjang 

pembelajaran 

berdiferensiasi 

Kelengkapan 

materi 

Isi materi sesuai dengan tujuan 

dan indikator pembelajaran 

1 1 

Isi materi sesuai dengan 

keruntutan/kronologis 

2 1 

Kecakupan dalam isi materi 

sesuai 

3 1 

Isi 

E-Modul memiliki kejelasan 

tujuan pembelajaran 

4 1 

Penyajian gambar sesuai 

dengan materi 

5 1 

Penyajian video sesuai dengan 

materi 

6 1 

E-Modul mudah digunakan 7 1 

Soal latihan dan evaluasi sesuai 

dengan materi pembahasan 

8 1 

Soal latihan dapat diakses 

dengan baik 

9 1 

Kebahasaan 

Menggunakan kaidah bahasa 

yang tepat dan benar 

10 1 

Keterbacaan kalimat dengan 

mudah 

11 1 

Keruntutan dan ketepatan antar 

paragraf konsisten 

12 1 

Penilaian E-

Modul 

berbasis 

flipbook 

interaktif 

 

E-Modul berbasis flipbook 

interaktif dapat dipelajari 

peserta didik tanpa bantuan 

pendidik baik disekolah 

maupun dirumah 

13 1 

E-Modul berbasis flipbook 

interaktif dapat digunakan 

peserta didik sebagai sumber 

belajar  

14 1 

Jumlah Pertanyaan 14 
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2. Kisi-Kisi Instrumen Penilaian Untuk Ahli Media 

 Kisi-kisi untuk angket penilaian ahli media dapat dilihat pada tabel 3.4 berikut 

ini. 

Tabel 3. 3 Kisi-Kisi Angket Ahli Media 

Variabel Indikator Deskriptor 
No. 

Item 
Jumlah 

Kelayakan E-

Modul berbasis 

flipbook 

interaktif dalam 

menunjang 

pembelajaran 

berdiferensiasi 

 

 

 

 

Kegrafisan 

Desain cover dari produk 

menarik 

1 1 

Warna dari produk menarik 2 1 

Penampilan dari unsur tata letak 

disampul secara harmonis 

keselarasan dan konsisten 

3 1 

Komposisi ukuran dan unsur tata 

letak (judul dan gambar ) sesuai 

dan konsisten 

4 1 

 

 

 

 

 

Desain isi E-

Modul 

 

Petunjuk penggunaan E-Modul 

mudah dipahami dan dimengerti  

5 1 

E-Modul menggunakan variasi 

huruf yang menarik  

6 1 

E-Modul memilikki unsur tata 

letak yang sesuai 

7 1 

E-Modul menggunakan 

kombinasi warna yang menarik 

dan konsisten 

8 1 

Gambar dan video sesuai dengan 

materi pembahasan 

9 1 

Penggunaan 

E-Modul 

E-Modul dapat digunakan 

dengan baik dan jelas 

10 1 

Jumlah Pertanyaan 10 
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3. Kisi-Kisi Instrumen Untuk Penilaian Penilaian Guru 

Kisi-kisi untuk angket penilaian guru dapat dilihat pada tabel 3.5 berikut ini. 

Tabel 3. 4 Kisi-Kisi Angket Penilaian Guru 

Variabel Indikator Deskriptor 
No. 

Item 
Jumlah 

Kelayakan E-

Modul berbasis 

flipbook 

interaktif dalam 

menunjang 

pembelajaran 

berdiferensiasi 

 

 

 

 

 

Jelas 

 

E-Modul dapat digunakan 

dengan baik dan jelas  

1 1 

E-Modul berisi materi dan soal 

latihan yang sesuai dengan 

materi 

2 1 

E-Modul disusun dengan rapi 

dan menarik 

3 1 

Kesesuaian 

isi 

E-Modul dan berisi materi sesuai 

dengan tujuan dan indikator 

pembelajaran 

4 1 

 

 

 

 

Fleksibel 

 

E-Modul dan dapat dibawa 

kemana mana dan dapat 

digunakan dimana saja  

5 1 

E-Modul dan dapat digunakan 

secara berulang-ulang 

6 1 

E-Modul dan dapat disimpan 

dengan lama dan tidak akan 

mudah rusak 

7 1 

 

Bahasa 

E-Modul dan menggunakan 

kalimat dan bahasa yang mudah 

dipahami 

8 1 

 

Variatif 

E-Modul memiliki kombinasi 

warna, gambar, tulisan dan video 

yang menarik 

9 1 

 

 

 

 

Diferensiasi 

isi 

E-Modul sesuai dengan 

karakteristik peserta didik 

10 1 

E-Modul menyajikan materi 

yang beragam (berisi teks 

bacaan, gambar,dan video) 

sesuai dengan pembelajaran 

11 1 

E-Modul berisi pengetahuan dan 

keterampilan yang bisa dipelajari 

peserta didik secara mandiri  

12 1 

Jumlah Pertanyaan 12 
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4. Kisi-kisi instrumen untuk penilaian Respon Peserta Didik  

Untuk kisi-kisi instrumen penilaian respon peserta didik dapat dilihat pada tabel 

3.6 berikut ini. 

Tabel 3. 5 Kisi-Kisi Angket Respon Peserta Didik 

Variabel Indikator Deskriptor 
No. 

Item 
Jumlah 

Kelayakan E-

Modul 

berbasis 

flipbook 

interaktif 

dalam 

menunjang 

pembelajaran 

berdiferensiasi 

Tampilan Tampilan E-Modul menarik  1 1 

 

 

 

 

 

 

Penggunaan 

dan 

penyajian 

E-Modul mudah digunakan  2 1 

E-Modul menggunakan 

tulisan dan menampilkan 

gambar serta video 

pembelajaran yang menarik 

dan jelas 

3 1 

E-Modul menggunakan 

kombinasi warna yang 

menarik 

4 1 

E-Modul dapat digunakan 

dalam aktivitas pembelajaran 

5 1 

E-Modul dapat menjadi 

sarana untuk belajar secara 

mandiri baik disekolah 

maupun dirumah 

6 1 

 

 

Isi 

E-Modul berisikan materi 

mudah dipahami  

7 1 

E-Modul menggunakan 

bahasa yang mudah 

dimengerti  

8 1 

 

 

 

 

 

 

Proses dan 

hasil belajar 

E-Modul menyajikan materi 

yang memberikan 

peningkatan pemahaman dan 

keterampilan peserta didik 

9 1 

E-Modul meningkatkan minat 

belajar peserta didik dengan 

adanya teks bacaan, gambar 

dan video 

10 1 

E-Modul meningkatkan 

motivasi belajar peserta didik  

11 1 

E-Modul dapat digunakan 

peserta didik untuk belajar 

secara mandiri 

12 1 

 Jumlah Pertanyaan 12 
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3.6 Teknik Analisis Data 

Setelah diperoleh data dari hasil penelitiaan, selanjutnya data tersebut akan 

dilakukan analisis. Analisis data pada penelitian pengembangan ini menggunakan dua 

teknik analisis data, yaitu analisis deskriptif kualitatif dan analisis statistik deskriptif.  

3.6.1 Analisis Deskriptif Kualitatif  

a. Validasi ahli materi, ahli media dan penilaian guru  

Analisis data kualitatif pada penelitian pengembangan lebih sederhana daripada 

analisis kualitatif pada jenis penelitian kualitatif murni. Menurut Rusdi (2018), Analisis 

data kualitatif pada penelitian pengembangan dimodifikasi mengikuti model analisis 

spiral. Adapun modifikasian tersebut ialah, 1) mengelola dan mengorganisir data, 2) 

membaca dan mencatat substansi koreksi/revisi, 3) mendeskripsikan substansi koreksi/ 

revisi, 4) mendiskusikan tindakan revisi dan 5) memformulasikan tindakan konkret dalam 

merevisi.  

Angket validasi ahli materi, ahli media dan penilaian guru yang dibuat 

menggunakan data kualitatif. Data yang dikumpulkan berupa tanggapan, saran, atau 

masukan dari ahli materi digunakan untuk menyempurnakan produk yang sedang 

dikembangkan. 

3.6.2 Analisis Data Kuantitatif 

Analisis data kuantitatif terdiri dari data angket kebutuhan peserta didik, angket 

validasi ahli materi, ahli media, penilaian guru dan angket respon peserta didik. Data ini 

digunakan untuk mengetahui kelayakan produk yang dikembangkan. 
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a. Angket kebutuhan peserta didik 

Angket kebutuhan peserta didik digunakan untuk mengumpulkan data analisis 

kebutuhan, karakteristik peserta didik, analisis materi dan analisis teknologi. Angket 

kebutuhan diisi oleh peserta didik kelas VII SMP Adhyaksa 1 Jambi berjumlah 27 orang 

peserta didik. Analisis data angket tersebut dilakukan menggunakan rating scale. Rumus 

rating scale adalah sebagai berikut: 

𝑃 =  
𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ 

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
𝑋 100% 

b. Angket validasi ahli materi, angket validasi ahli media dan penilaian guru dan 

respon peserta didik 

Untuk menghitung persentase angket validasi ahli materi, angket validasi ahli 

media dan penilaian guru dan respon peserta didik digunakan persentase kelayakan 

dengan rumus:  

𝐾 =  
𝐹

𝑁 𝑥 𝐼𝑥 𝑅
𝑋 100% 

Keterangan rumus: 

K = Persentase Kelayakan Produk 

F = Jumlah Keseluruhan Jawaban Responden 

N = Skor Tertinggi Dalam Angket 

I = Jumlah Pertanyaan Dalam Angket 

R = Jumlah Responden 
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Tabel 3. 6 Persentase Skor Kelayakan Produk Angket Peserta Didik 

           Sumber : Ridwan dalam Amelia (2021) 

Pembagian kategori kelayakan ada lima. Nilai maksimal yang diharapkan adalah 

100% dan minimum 0%. Tabel kriteria diatas digunakan sebagai patokan atau acuan untik 

tingkat kelayakan produk. Produk dikategorikan sangat layak jika X> 81%, kemudian 

kategori layak jika X> 61%, selanjutnya dikategori cukup layak jika X> 41%, dan 

kategori kurang layak jika X> 21% serta kategori sangat tidak layak jika X> 0%.  

Persentase Kriteria  

 81% - 100% Sangat baik/Sangat Layak 

61% - 80% Baik/Layak 

41% - 60% Kurang baik/ Kurang Layak 

21% - 40% Tidak baik/ tidak layak 

0% - 20% Sangat tidak baik/sangat tidak layak 
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BAB IV 

HASIL PENGEMBANGAN DAN PEMBAHASAN 

4.1 Hasil Pengembangan 

Penelitian dan pengembangan yang dilakukan  ini menghasilkan E-Modul 

berbasis flipbook interaktif dalam menunjang pembelajaran berdiferensiasi pada mata 

pelajaran IPS kelas VII. Dalam penelitian ini, model pengembangan yang digunakan 

adalah model Lee & Owens. Model pengembangan ini memiliki lima tahapan yaitu 

Analyze (Menganalisis), Design (Desain), Development (Mengembangkan), Implement 

(Melaksanakan), dan Evaluation (Evaluasi). 

4.1.1 Tahap Analisis (Analyze) 

Data untuk keperluan analisis kebutuhan didapatkan dari hasil wawancara 

bersama guru IPS kelas VII SMP Adhyaksa 1 Jambi serta dari  angket kebutuhan peserta 

didik. Setelah didapatkan informasi mengenai apa saja permasalahan yang dihadapi 

peserta didik saat belajar dan guru saat mengajar dilakukan analisis dimulai dari analisis 

segi kebutuhan, karakteristik peserta didik, tujuan, materi dan teknologi pendidikan. Dari 

data yang diperoleh, dapat dilakukan beberapa aspek analisis sebagai berikut. 

a. Analisis Kebutuhan 

Berdasarkan hasil wawancara peneliti dengan guru IPS kelas VII SMP Adhyaksa 

1 Jambi (lampiran 3), dapat dianalisis bahwa guru terkendala dalam mengkondisikan 

peserta didik untuk memiliki sikap mandiri dalam belajar dan memenuhi kebutuhan 

peserta didik yang beragam dimana sekolah ini sudah menerapkan kurikulum merdeka. 

Kemudian, guru juga mengatakan bahwa kesulitan yang dialami peserta didik yaitu tidak 

semua peserta didik memiliki pemahaman dan penguasaan teknologi yang baik.   
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Selanjutnya,  dari hasil wawancara juga diketahui bahwa sekolah tersebut belum 

pernah mengembangkan modul baik itu secara sederhana. Hal ini yang menjadi alasan 

perlu dikembangkannya E-Modul yang dapat membantu guru dan peserta didik dalam 

pelaksanaan proses pembelajaran dikelas serta merupakan bentuk pemanfaatan 

perkembangan teknologi saat ini. Bahan ajar yang sering digunakan guru dalam proses 

pembelajaran adalah buku paket, LKS atau dari internet. Khusus untuk bahan ajar 

berbasis teknologi guru sering menggunakan PPT dan video pembelajaran. 

Peneliti melakukan penyebaran angket untuk mengeanalisis kebutuhan kepada 

peserta didik kelas VII berjumlah 27 orang,  dengan hasil data yang disajikan pada tabel 

4.1 berikut ini. 

Tabel 4. 1 Hasil Analisis Kebutuhan Peserta Didik 
No. Aspek Jumlah Peserta Didik Persentase (%) 

1.  Mata pelajaran IPS sulit untuk dipahami 21 77,8% 

2.  

Saya merasa bosan dengan media yang 

biasa digunakan guru dalam 

pembelajaran 

23 85,2% 

3.  

Saya membutuhkan media selain media 

yang dipakai guru dan yang dapat 

diakses melalui smartphone 

26 96,3% 

4.  
Penjelasan materi dari guru IPS sudah 

cukup untuk dipahami 
12 48,1% 

5.  

Guru menggunakan media 

pembelajaran/bahan ajar yang 

menyenangkan 

14 51,8% 

6.  

Guru menggunakan sumber belajar/buku 

yang sesuai dengan kebutuhan belajar 

saya  

15 55,5% 

 

Berdasarkan tabel diatas, sebanyak 21 peserta didik merasa bahwa pembelajaran 

IPS sulit untuk dipahami. Dari tabel 4.1 juga diketahui bahwa sebanyak 14 peserta didik 

mengatakan bahwa guru menggunakan media pembelajaran/bahan ajar yang 

menyenangkan dan 15 peserta didik menyatakan bahwa guru menggunakan sumber 

belajar/buku yang sesuai dengan kebutuhan belajar. Dari 27 peserta didik, 12 diantaranya 
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menyatakan bahwa penjelasan materi dari guru IPS sudah cukup untuk dipahami.  

Kemudian sebanyak 23 peserta didik merasa bosan dengan bahan ajar berupa media 

pembelajaran yang sering digunakan guru.  Hal ini sejalan dengan hasil wawancara 

dengan guru dimana peserta didik tertarik dengan sesuatu hal yang baru. Sehingga perlu 

upaya untuk mengatasi beberapa permasalahan pembelajaran dengan memanfaatkan 

media interaktif dalam pembelajaran IPS. Diharapkan dengan adanya penggunaan media 

interaktif berupa E-Modul ini mampu melatih sikap mandiri dalam belajar bagi peserta 

didik, mereka dapat mempelajari materi tidak harus dengan membuka buku paket tetapi 

bisa melalui smartphone yang mereka miliki. Dan juga adanya E-Modul ini menjadi salah 

satu alternatif guru dalam memenuhi kebutuhan belajar peserta didik yang beragam. 

Adanya fitur interaktif dalam E-Modul bertujuan agar peserta didik tidak merasa bosan 

ketika proses pembelajaran berlangsung.  

Sebanyak 26 peserta didik membutuhkan media pembelajaran lain yang dapat 

diakses melalui smartphone. Hal ini  dapat disimpulkan bahwa peserta didik kelas VII 

SMP Adhyaksa 1 Jambi membutuhkan suatu produk yang dapat mempermudah proses 

belajar mengajar dikelas kemudian tidak membosankan dan mendukung peserta didik 

untuk belajar secara mandiri. 

b. Analisis Awal-Akhir 

Peneliti juga melakukan analisis awal-akhir yang terdiri dari analisis karakteristik 

peserta didik, analisis tujuan pembelajaran, analisis materi dan analisis teknologi 

pendidikan. Adapun hasil analisis awal-akhir disajikan pada tabel 4.2 dibawah ini. 
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Tabel 4. 2 Hasil Analisis Awal-Akhir 
No. Aspek Jumlah Peserta Didik Persentase (%) 

1.  

Penggunaan smartphone pada saat ini 

menjadi kebutuhan dalam proses 

pembelajaran  

25 92,6 

2.  Saya memiliki smartphone 27 100 

3.  
Saya sering menggunakan smartphone 

disekolah 
22 81,4 

4.  
Saya sering menggunakan smartphone 

dirumah 
25 92,6 

5.  
Saya menggunakan smartphone lebih dari 

4 jam 
24 78,9 

6.  
Saya sering menggunakan smartphone 

untuk pembelajaran 
18 66,6 

7.  Saya menyukai mata pelajaran IPS  19 70,3 

8.  
Mata pelajaran IPS adalah pelajaran yang 

menarik 
17 63 

9.  
Saya mengetahui apa itu potensi sumber 

daya alam 
16 59,2 

10.  
Saya mengetahui apa saja kegiatan 

ekonomi 
16 59,2 

11.  
Saya mengetahui peranan masyarakat 

dalam rantai ekonomi 
14 51,8 

12.  
Guru menggunakan sumber lain/ media 

selain buku 
23 85,2 

13.  

Saya menyukai media pembelajaran yang 

disajikan dengan format teks, gambar dan 

video  

25 92,6 

14.  

Media pembelajaran yang memuat teks, 

gambar dan video mampu membantu saya 

dalam memahami materi pembelajaran 

25 92,6 

15.  

Media pembelajaran yang memuat teks, 

gambar dan video dapat menghilangkan 

rasa bosan saya dalam pembelajaran 

26 96,3 

16.  

Saya tertarik menggunakan E-Modul 

berbasis flipbook interaktif dalam 

pembelajaran IPS yang dapat diakses 

melalui smartphone  

25 92,6 

17.  

Saya setuju apabila mata pelajaran IPS 

disajikan dalam bentuk E-Modul berbasis 

flipbook interaktif yang dapat diakses 

melalui smartphone 

26 96,3 

 

1. Analisis Karakteristik Peserta Didik 

Berdasarkan analisis karakteristik peserta didik yaitu saat pelaksanaan observasi 

awal yang menjadi subjek penelitian adalah peserta didik kelas VII SMP Adhyaksa 1 

Jambi. Hasil penyebaran angket terhadap 27 orang peserta didik (lampiran 10), 
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didapatkan bahwa 25 peserta didik  menyukai pembelajaran yang disajikan dengan format 

teks, gambar dan video. Kemudian sebanyak 25 peserta didik beranggapan bahwa media 

pembelajaran yang disajikan dalam bentuk teks, gambar dan video dapat membantu 

mereka dalam memahami materi pembelajaran.  

Selanjutnya, 26 peserta didik berpendapat bahwa media pembelajaran yang 

memuat teks, gambar dan video mampu menghilangkan rasa bosan mereka dalam 

pembelajaran. 26 peserta didik setuju apabila mata pelajaran IPS disajikan dalam bentuk 

E-Modul berbasis flipbook interaktif dan 25 peserta didik tertarik untuk menggunakan  E-

Modul berbasis flipbook interaktif dalam pembelajaran IPS yang dapat diakses melalui 

smartphone.. Dengan melihat karakteristik yang dimiliki peserta didik, maka dapat 

diketahui bahwa penggunaan media interaktif dalam E-Modul dapat diterapkan. 

2. Analisis Tujuan Pembelajaran  

Adapun hasil analisis tujuan Analisis tujuan berdasarkan wawancara bersama guru 

IPS SMP Adhyaksa 1 Jambi (lampiran 3), dapat diketahui bahwa kurikulum yang 

digunakan sekarang adalah kurikulum merdeka. Oleh karena itu tujuan pembelajaran 

disesuaikan dengan tujuan dan indikator capaian pembelajaran. Adapun tujuan dan 

indikator yang ingin dicapai dirujuk dari buku panduan guru IPS SMP/MTS yang ditulis 

oleh Nursa’ban et al (2021), adalah sebagai berikut: 

1. Menjelaskan potensi sumber daya alam 

2. Mengidentifikasi faktor yang menyebabkan perubahan potensi sumber daya alam 

3. Menguraikan aktivitas kehidupan masyarakat masa Hindu Budha dan masa Islam 

4. Mengidentifikasi kegiatan ekonomi masyarakat  

5. Mengenalisis peran masyarakat dalam rantai perekonomian 
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6. Menjelaskan peran dan status sosial 

7. Menjelaskan diferensiasi dan stratifikasi sosial. 

3. Analisis Materi 

Berdasarkan tabel 4.2 diketahui bahwa sebanyak 19 peserta didik menyukai 

pembelajaran IPS dan 17 peserta didik menganggap bahwa pembelajaran IPS adalah 

pembelajaran yang menarik. Dalam penelitian pengembangan ini materi yang 

dikembangkan adalah materi potensi ekonomi lingkungan. Materi ini terdiri dari  tiga 

subtema yaitu potensi sumber daya alam, kegiatan ekonomi dan peranan masyarakat 

dalam rantai ekonomi. Pemilihan materi dalam pengembangan ini didasarkan pada  

beberapa alasan. Alasan pertama, materi ini merupakan saran dari guru IPS karena materi 

ini akan dipelajari pada semester genap. Alasan kedua, materi ini berisikan pemahaman 

konsep yang berkaitan langsung dengan kehidupan sehari-hari. Berdasarkan hasil 

penyebaran angket, sebanyak 16 peserta didik mengetahui potensi sumber daya alam dan 

lingkup kegiatan ekonomi serta 14 peserta didik yang mengetahui peranan masyarakat 

dalam rantai ekonomi. Dari hasil angket tersebut dapat diketahui bahwa  masih ada 

beberapa peserta didik yang belum mengenal materi ini walaupun materi ini sering 

dijumpai dalam lingkungan sekitar peserta didik. Oleh karena itu peneliti memilih materi 

ini untuk dikembangkan.  

4. Analisis Teknologi Pendidikan 

Analisis teknologi pendidikan didapatkan berdasarkan hasil wawancara dengan 

guru IPS dan hasil penyebaran angket kebutuhan peserta didik. Dari 27 peserta didik, 25 

diantaranya setuju bahwa penggunaan smartphone saat ini menjadi kebutuhan dalam 

pembelajaran. Selain itu seluruh peserta didik juga memiliki smartphone pribadi.  
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Berdasarkan hasil penyebaran angket kebutuhan, sebanyak 22 dan 25 peserta didik sering 

menggunakan smartphonenya di sekolah dan dirumah. Selanjutnya sebanyak 18 peserta 

didik menggunakan smartphone nya untuk pembelajaran. Hal ini sesuai dengan hasil 

wawancara dengan guru IPS (lampiran 3)  bahwa sekolah memperbolehkan peserta didik 

untuk membawa dan menggunakan smartphone dalam pembelajaran. Berdasarkan hasil 

penyebaran angket kebutuhan diketahui bahwa sebanyak 23 peserta didik mengatakan 

bahwa dalam pembelajaran guru menggunakan media/bahan ajar selain buku. Hal ini 

sejalan dengan hasil  wawancara guru IPS, dimana guru sesekali menggunakan video 

pembelajaran, power point dan google form dalam pembelajaran.  

Jika dilihat dari segi potensi yang dimiliki sekolah, maka dapat disimpulkan 

bahwa tidak terdapat kendala apabila dalam proses pembelajaran menggunakan bahan 

ajar berbasis ICT baik komputer/ laptop maupun smartphone. Dengan demikian, hal ini 

dapat mendukung peneliti dalam mengembangkan E-Modul berbasis flipbook interaktif 

dalam menunjang pembelajaran berdiferensiasi. 

4.1.2 Tahap Desain (Design) 

Setelah analisis dilakukan langkah selanjutnya adalah desain produk. Perencanaan 

penelitian yang dilakukan ini dengan memmbuat sebuah desain produk yang kemudian 

dijadikan bahan ajar berupa E-Modul berbasis flipbook interaktif yang dapat menunjang 

pembelajaran berdiferensiasi pada mata pelajaran IPS kelas VII. 

 

 

 

 



81 
 

 
 

Rencana desain produk pengembangan ini adalah sebagai berikut: 

1. Pembentukan Tim  

Pembentukan tim pada pembuatan E-Modul didasarkan atas adanya peranan 

masing-masing komponen tim untuk melakukan proses pengembangan produk yang baik 

dan bermanfaat. Adapun tim kerja dalam pengembangan ini, yaitu: 

a. Pengembang 

Peneliti   : Afri Mimin Yulida 

Dosen Pembimbing : 1. Drs. H Arpizal, M.Pd 

      2. Nurmala Sari, S.Pd., M.Pd 

b. Validator Ahli 

Ahli Materi   : Prof. Dr. Dra. Muazza, MSi 

Ahli Media   : Romi Kurniadi, S.Pd., M.Pd 

c. Validator Praktisi 

Guru IPS Kelas VII : Nurdin S.Ag 

d. Responden/ Pengguna  

Peserta didik kelas VII SMP Adhyaksa 1 Jambi 

2. Jadwal Penelitian 

Penelitian desain dan pengembangan merupakan proses menciptakan produk 

dengan kualitas yang baik. Oleh karena itu, pengembang dengan tim perlu menyusun 

jadwal secara terperinci, tahap demi tahap agar pencapaian kemajuan dapat terukur secara 

baik. Adapun jadwal Penelitian Pengembangan yang telah dilaksanakan dapat dilihat 

pada tabel 4.3 dibawah ini. 

 



82 
 

 
 

Tabel 4. 3 Jadwal Penelitian Pengembangan 

waktu 

 

Tahapan 

Desember 

(2023) 

Januari 

(2024) 

Februari 

(2024) 

Maret 

(2024) 

1 2 3 4 1 2 3 4 5 1 2 3 4 1 2 3 4 

Analyze                  

Design                  

Development                  

Implementation                   

Evaluation                  

 

3. Spesifikasi Media 

Adapun spesifikasi E-Modul yang telah dikembangkan yaitu: 

1) Pengembangan E-Modul dalam penelitian ini pada materi potensi ekonomi 

lingkungan meliputi : perubahan potensi sumber daya alam, aktivitas kegiatan 

ekonomi dan peranan masyarakat dalam rantai ekonomi. 

2) Produk yang dihasilkan berupa E-Modul berbasis flipbook interaktif dalam 

menunjang pembelajaran berdiferensiasi dari segi konten. Yang didalamnya 

memuat teks bacaan, gambar dan video. 

3) Produk yang dihasilkan dapat digunakan baik dalam jam pembelajaran di 

sekolah maupun digunakan peserta didik untuk belajar secara mandiri di 

rumah. 

4) Software yang digunakan dalam pengembangan E-Modul ini menggunakan 

situs heyzine dan dibuat derngan bantuan canva untuk mendesain. 

5) Produk E-Modul yang dikembangkan ini dapat diakses menggunakan tautan 

link melalui android atau smartphone yang terhubung dengan jaringan internet.  
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4. Penyusunan Materi 

Materi yang disajikan dalam produk disusun dengan mengikuti prinsip-prinsip 

pembelajaran dan disesuaikan pada kurikulum merdeka yang terdapat indikator dan 

tujuan capaian pembelajaran. Serta pokok materi pembelajaran yang berpedoman pada 

buku IPS kelas VII SMP kurikulum merdeka yang digunakan guru dan peserta didik 

dalam pembelajaran. 

5. Pembuatan Flowchart 

Flowchart merupakan penggambaran alur atau bagian-bagian yang akan 

ditampilkan dalam produk yang akan dikembangkan. Flowchart akan berfungsi sebagai 

acuan dalam penyusunan produk E-Modul. Adapun flowchart produk yang akan 

dikembangkan dapat dilihat pada gambar 4.1 dibawah ini. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. 1 Flowchart Produk Yang Dikembangkan 

COVER 

KATA PENGANTAR 

MENU 

PETA 

KONSEP 

TUJUAN DAN 

CAPAIAN 

PEMBELAJARAN 

MATERI 
LATIHAN 

SOAL 

DAFTAR 

PUSTAKA 

KEGIATAN 

EKONOMI 

PERUBAHAN 

POTENSI SUMBER 

DAYA ALAM 

PERANAN MASYARAKAT 

DALAM RANTAI 

EKONOMI 

TEKS, GAMBAR, 

VIDEO 
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6. Pembuatan storyboard 

Pembuatan storyboard berfungsi sebagai dasar atau acuan untuk membuat E-

Modul. Hasil rancangan awal untuk E-Modul pada materi potensi ekonomi lingkungan 

dapat dilihat pada tabel 4.4 dibawah ini. 

Tabel 4. 4 Storyboard E-Modul 
No. Ilustrasi Keterangan 

1. Sampul Depan  

 

 

 

 

 

1. Logo Pendidikan Ekonomi 

2. Logo Tut Wuri HAndayani 

3. Logo universitas Jambi 

4. Tulisan “Ilmu Pengetahuan Sosial” dan 

“Tema Potensi Ekonomi Lingkungan” 

5. Gambar terkait materi 

2. Bagian Inti : 

a. Kata Pengantar 

b. Menu 

c. Tujuan dan Indikator Capaian 

Pembelajaran 

d. Peta Konsep 

e. Materi 

f. Latihan soal 

g. Daftar Pustaka 

h. Game  

 

 

 

 

1. Tulisan Judul  

2. Isi 

3. Footer  

 

 

 

 

 

 

2 

1 

3 

1 3 

4 

5 

2 
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7. Evaluasi 

Tahap ini bertujuan untuk menyempurnakan desain yang sudah ada menjadi lebih 

baik lagi. Pada tahap ini dilakukan revisi pada storyboard sesuai arahan dan saran dari 

pembimbing sehingga didapatkan rancangan yang tepat dan sesuai. Tahap evaluasi juga 

dilakukan dengan berdiskuai bersama teman sejawat. 

4.1.3 Tahap Pengembangan (Development) 

Tahap pengembangan adalah proses mewujudkan storyboard yang telah dibuat 

sebelumnya sebagai patokan dalam pengembangan E-Modul. Produk yang dihasilkan 

berupa E-Modul berbasis flipbook interaktif dalam menunjang pembelajaran 

berdiferensiasi pada mata pelajaran IPS kelas VII yang berisikan halaman cover, menu 

halaman, peta konsep, tujuan dan capaian pembelajaran, materi pmbelajaran bentuk teks, 

gambar, video pembelajaran, latihan soal dan game.  

Produk dibuat mengunakan canva kemudian setelah selesai, peneliti 

memanfaatkan bantuan situs heyzine flipbook untuk menyisipkan atau memasukkan video 

pembelajaran dan mengedit E-Modul layaknya seperti membuka buku. Selain itu peneliti 

juga memanfaatkan situs wizer me untuk membuat soal latihan biasa menjadi lebih 

interaktif dan dapat dikerjakan oleh peserta didik melalui smartphone miliknya. Berikut 

merupakan tampilan awal produk E-Modul berbasis flipbook interaktif dalam menunjang 

pembelajaran berdiferensiasi pada mata pelajaran IPS kelas VII dengan materi potensi 

ekonomi lingkungan yang sudah dikembangkan dapat dilihat pada tabel 4.5.  
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Tabel 4. 5 Tampilan Awal E-Modul Yang Sudah Dikembangkan 
No. Produk Awal No. Produk Awal 

(1) (2) (3) (4) 

1.  Halaman Cover 4.  Halaman Peta Konsep 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.  Kata Pengantar 

 

 

5.  Halaman Tujuan dan Indikator Capaian 

Pembelajaran 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3.  Halaman Menu Utama 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

6.  

 

 

Halaman Materi 
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(1) (2) (3) (4) 

7.  Halaman Latihan 

 

9. Halaman Daftar Pustaka 

 

8.  Halaman Glosarium 

 

10. Game 

 

 

Selanjutnya produk yang sudah dibuat akan divalidasi oleh validator ahli materi 

dan ahli media untuk mengetahui produk E-Modul yang dibuat layak untuk dilakukan uji 

coba. Selanjutnya informasi berupa saran dan komentar dari validator tersebut digunakan 

sebagai bahan revisian untuk perbaikan dan penyempurnaan produk. Adapun validasi 

yang telah dilakukan adalah sebagai berikut: 
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1) Validasi Ahli Materi 

Validator materi pada produk E-Modul ini adalah ibu Prof. Dr. Dra. Muazza, M.Si.  

Adapun yang menjadi indikator pada validasi ini yaitu pada kelayakan penyajian E-

Modul dan materi yang terkandung didalamnya. Berikut adalah hasil validasi dari ahli 

materi disajikan pada tabel 4.6 dibawah ini. 

Tabel 4. 6 Hasil Validasi Ahli Materi 

No. Variabel Indikator Deskriptor Skor 
Saran/ 

Komentar 

(1) (2) (3) (4) (5) (6) 

1. 

Kela0yakan E-

Modul berbasis 

flipbook 

interaktif dalam 

menunjang 

pembelajaran 

berdiferensiasi 

Kelengkapan 

materi 

Isi materi sesuai dengan 

tujuan dan indikator 

pembelajaran 

4 

 

2. Isi materi sesuai dengan 

keruntutan/kronologis 
5 

 

3. Kecakupan dalam isi materi 

sesuai 

3 

Ditambahkan 

karena masih 

kurang luas 

pembehasan/c

akupan 

materi(Penyeb

ab potensi 

sumber daya 

alam) 

4. E-Modul memiliki 

kejelasan tujuan 

pembelajaran 

4  

5. 

Isi 

Penyajian gambar sesuai 

dengan materi 

5  

6. Penyajian video sesuai 

dengan materi 

5  

7. E-Modul mudah digunakan 5  

8. Soal latihan dan evaluasi 

sesuai dengan materi 

pembahasan 

4  

9. Soal latihan dapat diakses 

dengan baik 

5  

10. Menggunakan kaidah 

bahasa yang tepat dan benar 

4  

11. 

Kebahasaan 

Keterbacaan kalimat 

dengan mudah 

4  

12. Keruntutan dan ketepatan 

antar paragraf konsisten 

4  

13. E-Modul berbasis flipbook 

interaktif dapat dipelajari 

peserta didik tanpa bantuan 

pendidik baik disekolah 

maupun dirumah 

5  
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(1) (2) (3) (4) (5) (6) 

14.  Penilaian E-

Modul 

berbasis 

flipbook 

interaktif 

 

E-Modul berbasis flipbook 

interaktif dapat digunakan 

peserta didik sebagai 

sumber belajar  

4  

Jumlah Skor Jawaban 61  

Persentase 87%  

Kategori 
Sangat 

Layak 
 

 

Berdasarkan data diatas, diketahui jumlah keseluruhan jawaban ahli materi 

(responden)  (F) adalah 61, skor tertinggi dalam angket (N) adalah 5, jumlah pertanyaan 

dalam angket (I) adalah 14 dan jumlah responden (R) sebanyak 1 orang. Data tersebut 

kemudian diolah untuk mendapatkan hasil persentase kelayakan produk, yaitu: 

𝐾 =
61

5 𝑥 14 𝑥 1
𝑥 100% = 87% 

Setelah dilakukan perhitungan dari hasil validasi ahli materi, didapat bahwa E-

Modul yang dikembangkan  memiliki tingkat persentase 87% yang berada pada rentang 

nilai 81% - 100% dalam kategori “Sangat Baik/Sangat Layak”. Adapun saran atau 

komentar dari ahli materi ialah penambahan cakupan materi yang lebih luas pada bagian 

penyebab potensi sumber daya alam. Berdasarkan hasil validasi ahli materi dapat ditarik 

kesimpulan bahwa sebagian besar aspek dari E-Modul yang dikembangkan layak 

diujicoba dengan revisi sesuai saran.  

Adapun revisi dan perbaikan yang dilakukan pada tahap validasi oleh ahli materi 

adalah sebagai berikut: 
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(a)                                                                (b) 

 

2) Validasi Ahli Media 

Ahli media yang memberikan penilaian pada produk pengembangan E-Modul 

adalah bapak Romi Kurniadi, S.Pd., M.Pd beliau merupakan dosen Program Studi 

Pendidikan Ekonomi Universitas Jambi. Tujuan dari validasi yaitu untuk meminimalisir 

kekurangan dan ketidaksempurnaan produk dari segi aspek-aspek kualitas yang disajikan 

E-Modul yang telah dirancang. Berikut adalah hasil validasi dari ahli media disajikan 

pada tabel 4.7 dibawah ini. 

Tabel 4. 7 Hasil Validasi Ahli Media 

No. Variabel Indikator Deskriptor Skor 
Saran/ 

Komentar 

(1) (2) (3) (4) (5) (6) 

1.  

 

Kegrafisan 

 

Desain cover dari 

produk menarik 

4 

Cover sudah 

mewakili materi 

yang akan disajikan 

dalam modul. 

Sebaiknya cover 

didesain secara 

mandiri 

2.   Warna dari produk 

menarik 

4 

Warna sudah cukup 

menarik, namun 

perlu 

dipertimbangkan 

komposisi warna 

baground yang 

lebih variatif 

Gambar 4. 2 Cakupan materi (a) sebelum dan (b) setelah revisi 
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(1) (2) (3) (4) (5) (6) 

3.  

Kelayakan E-

Modul berbasis 

flipbook 

interaktif dalam 

menunjang 

pembelajaran 

berdiferensiasi 

 

 

 Penampilan dari 

unsur tata letak 

disampul secara 

harmonis 

keselarasan dan 

konsisten 

4  

4.  Komposisi ukuran 

dan unsur tata letak 

(judul dan gambar ) 

sesuai dan 

konsisten 

3 

Tata letak sudah 

cukup baik tapi 

ukuran huruf terlalu 

kecil 

5.  

Desain Isi E-

Modul 

Petunjuk 

penggunaan E-

Modul jelas dan 

mudah  dimengerti 

4 

Prtunjuk dapat 

dipahami kecuali 

game bagian 

terakhir 

6.  E-Modul 

menggunakan 

variasi huruf yang 

menarik 

2 

Jenis huruf 

cenderung 

mononton dan 

ukuran huruf perlu 

diperhatikan 

7.  E-Modul memiliki 

unsur tata letak 

yang sesuai 

5 Sudah baik 

8.  E-Modul 

menggunakan 

kombinasi warna 

yang menarik dan 

konsisten 

4 

Akan baik jika 

bacground 

warnanya tidak 

teralu terang 

9.  Gambar dan video 

sesuai 

denganmateri 

pembahasan 

5 Sudah baik 

10.  Penggunaan 

E-Modul 

 

E-Modul dapat 

digunakan dengan 

baik dan jelas 

4 

Sudah cukup baik 

kecuali game 

bagian akhir 

Jumlah skor jawaban 39  

Persentase 78%  

Kategori Layak  

 

Berdasarkan data diatas, diketahui jumlah keseluruhan jawaban ahli media 

(responden)  (F) adalah 39, skor tertinggi dalam angket (N) adalah 5, jumlah pertanyaan 

dalam angket (I) adalah 10 dan jumlah responden (R) sebanyak 1 orang. Data tersebut 

kemudian diolah untuk mendapatkan hasil persentase kelayakan produk, yaitu:  

𝐾 =
39

5 𝑥 10 𝑥 1
𝑥 100% = 78% 
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Setelah dilakukan perhitungan pada haasil validasi ahli media, didapatkan E-

Modul dengan tingkat persentase 78% yang berada pada rentang nilai  61% - 80% dalam 

kategori “Baik/Layak”. Berdasarkan hasil validasi ahli media dapat ditarik kesimpulan 

bahwa sebagian besar aspek dari E-Modul yang dikembangkan layak diujicoba dengan 

revisi sesuai saran. Pada aspek kegrafisan  validator menyarankan untuk 

mempertimbangkan komposisi warna baground dan huruf yang terlalu kecil. Kemudian 

pada aspek desain isi E-Modul validator menyarankan untuk memperbaiki huruf yang 

cenderung mononton dan menggunakan background yang warnanya tidak teralu terang. 

Selanjutnya pada aspek penggunaan E-Modul validator menyarankan untuk memperjelas 

game pada bagian akhir. 

Adapun beberapa revisi dan perbaikan yang dilakukan pada tahap validasi oleh 

ahli media adalah sebagai berikut: 

        (a)         (b) 

 

 

Gambar 4. 3 Cover (a) sebelum dan (b) setelah revisi 
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              (a)    (b) 

     

(a) (b) 

(b)  

3) Penilaian Guru  

Setelah produk divalidasi oleh ahli materi dan ahli media dan dikatakan valid dan 

layak untuk diujicobakan, kemudian produk E-Modul dinilai oleh guru IPS kelas VII 

SMP Adhyaksa 1 Jambi. Adapun tujuan dari penialaian guru adalah untuk mengetahui 

apakah produk E-Modul tersebut sudah dapat diujicobakan kepada peserta didik atau 

belum. Selain itu, penilaian dari guru ini nantinya juga akan digunakan sebagai tambahan 

perbaikan terhadap produk yang dikembangkan. Pengembang memberikan lembar 

Gambar 4. 4 Warna baground dan ukuran  huruf (a) sebelum dan (b) setelah revisi 

revisi 

 

Gambar 4. 5 Bagian game (a) sebelum dan (b) setelah revisi  
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validasi penilaian guru langsung kepada guru IPS kelas VII dan mendapatkan hasil 

penialaian terhadap produk yang dapat dilihat pada tabel 4.8 dibawah ini. 

Tabel 4. 8 Hasil penilaian guru 

No. Variabel Indikator Deskriptor Skor 
Saran/ 

Komentar 

1. 

Kelayakan E-

Modul berbasis 

flipbook 

interaktif dalam 

menunjang 

pembelajaran 

berdiferensiasi 

 

 

Jelas 

 

E-Modul dapat digunakan 

dengan baik dan jelas 
4  

2. 

E-Modul berisi materi dan 

soal latihan yang sesuai 

dengan materi 

4  

3. 
E-Modul disusun dengan rapi 

dan menarik 
5  

4. 
Kesesuaian 

isi 

E-Modul dan berisi materi 

sesuai dengan tujuan dan 

indikator pembelajaran 

4  

5. 

Fleksibel 

 

E-Modul dan dapat dibawa 

kemana mana dan dapat 

digunakan dimana saja 

5  

6. 
E-Modul dan dapat digunakan 

secara berulang-ulang 
5  

7. 

E-Modul dan dapat disimpan 

dengan lama dan tidak akan 

mudah rusak 
5  

8. Bahasa 

E-Modul dan menggunakan 

kalimat dan bahasa yang 

mudah dipahami 
4  

9. Variatif 

E-Modul memiliki kombinasi 

warna, gambar, tulisan dan 

video yang menarik 
4  

10. 

Diferensiasi 

isi 

E-Modul sesuai dengan 

karakteristik peserta didik 

3 

Perbaikan Dari segi 

materi dan format 

penilaian agar bisa 

dipenuhi bagi siswa 

yang berkebutuhan 

khusus 

11. 

E-Modul menyajikan materi 

yang beragam (berisi teks 

bacaan, gambar,dan video) 

sesuai dengan pembelajaran 

4  

12 

E-Modul berisi pengetahuan 

dan keterampilan yang bisa 

dipelajari peserta didik secara 

mandiri  

4  

Jumlah Skor Jawaban 51  

Persentase 85 %  

Kategori 
Sangat 

Layak 
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Berdasarkan data diatas, diketahui jumlah keseluruhan jawaban penilaian guru 

(responden)  (F) adalah 51, skor tertinggi dalam angket (N) adalah 5, jumlah pertanyaan 

dalam angket (I) adalah 12 dan jumlah responden (R) sebanyak 1 orang. Data tersebut 

kemudian diolah untuk mendapatkan hasil persentase kelayakan produk dari penilaian 

guru, yaitu: 

𝐾 =
51

5 𝑥 12 𝑥 1
𝑥 100% = 85% 

Setelah dilakukan perhitungan hasil penilaian guru penilaian guru terhadap E-

Modul pada materi potensi ekonomi lingkungan yang sudah dikembangkan memiliki 

tingkat persentase 85%.  Angka tersebut berada pada rentang nilai 81% - 100% dengan 

kategori “Sangat Layak/Baik”. Beliau memberikan sedikit saran bahwa secara 

keseluruhan E-Modul sudah mampu menunjang pembelajaran berdiferensiasi, namun 

akan lebih baik jika ada E-Modul tersendiri untuk memenuhi kebutuhan belajar bagi 

peserta didik yang berkebutuhan khusus baik dari segi materi dan penilaian yang berbeda 

dari peserta didik biasanya. Tetapi oleh peneliti saran tersebut tidak digunakan karena 

beberapa alasan, pertama akan memerlukan waktu yang lebih lama, kedua perlunya 

analisis kembali untuk mengetahui tingkat kebutuhan khusus peserta didik dan ketiga 

sasaran utama dalam pengembangan ini adalah peserta didik normal. Selanjutnya, 

berdasarkan penilaian guru ditarik kesimpulan bahwa E-Modul layak diujicoba tanpa 

revisi.  

 

 



96 
 

 
 

4.1.4 Implementasi (Implementation) 

Selanjutnya adalah tahap implementasi. Pada tahap ini E-Modul yang telah 

dianggap layak oleh ahli materi dan telah mendapat penilaian dari guru selanjutnya akan 

diujicobakan dengan uji coba kelompok kecil dan kelompok besar. Yang menjadi subjek 

pada uji coba kelompok kecil sebanyak 6 orang peserta didik kelas VII SMP Adhyaksa 1 

Jambi, terdiri dari 2 orang dengan kemampuan kognitif tinggi, 2 orang dengan 

kemampuam kognitif sedang dan 2 orang dengan kemampuan kognitif rendah. Pemilihan 

subjek uji coba kelompok kecil ini didasarkan pada pendapat dan pertimbangan guru IPS. 

Kemudian untuk subjek uji coba kelompok besar sebanyak 21 orang peserta didik yang 

memiliki kemampuan kognitif yang berbeda-beda mulai dari yang tinggi, sedang hingga 

rendah pada kelas VII SMP Adhyaksa 1 Jambi. 

Penelitian ini dilaksanakan dengan cara memberikan lembar angket respon peserta 

didik kepada peserta didik untuk diisi. Peneliti juga sedikit menjelaskan tentang E-Modul 

tersebut. Setelah itu peneliti mempersilahkan peserta didik untuk membaca, memahami 

dan bertanya terkait materi potensi ekonomi lingkungan dalam E-Modul tersebut. 

Kemudian peneliti mengarahkan peserta didik untuk mengerjakan soal dengan link yang 

sudah tercantum di E-Modul. Selanjutnya peneliti meminta peserta didik untuk mengisi 

angket respon peserta didik yang sudah dibagikan. Dari angket tersebut didapatlah hasil 

respon peserta didik terhadap E-Modul, hasil tersebut antara lain:  

a. Uji coba kelompok kecil 

Dibawah ini adalah hasil dari uji coba kelompok kecil pada E-Modul berbasis 

flipbook interaktif dalam menunjang pembelajaran berdiferensiasi pada mata pelajaran 

IPS kelas VII SMP Adhyaksa 1 Jambi disajikan pada tabel 4.9 dibawah ini.  
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Tabel 4. 9 Hasil Respon Peserta Didik Uji Coba Kelompok Kecil 

Indikator Deskriptor 
Responden 

Skor 

1 2 3 4 5 6 

Tampilan Tampilan E-Modul menarik  4 5 5 4 4 5 27 

 

 

 

 

 

 

Penggunaan 

dan 

penyajian 

E-Modul mudah digunakan  4 5 4 4 4 4 25 

E-Modul menggunakan 

tulisan dan menampilkan 

gambar serta video 

pembelajaran yang menarik 

dan jelas 

4 5 4 5 5 4 27 

E-Modul menggunakan 

kombinasi warna yang 

menarik 

4 5 3 4 4 5 25 

E-Modul dapat digunakan 

dalam aktivitas pembelajaran 
5 4 5 5 5 4 28 

E-Modul dapat menjadi 

sarana untuk belajar secara 

mandiri baik disekolah 

maupun dirumah 

4 4 5 4 4 5 26 

Isi 

E-Modul berisikan materi 

mudah dipahami  
4 5 4 4 4 4 25 

E-Modul menggunakan 

bahasa yang mudah 

dimengerti  

4 5 3 4 4 5 25 

Proses dan 

hasil belajar 

E-Modul menyajikan materi 

yang memberikan 

peningkatan pemahaman dan 

keterampilan peserta didik 

4 5 4 4 4 4 25 

E-Modul meningkatkan 

minat belajar peserta didik 

dengan adanya teks bacaan, 

5gambar dan video 

4 5 5 5 5 5 29 

E5-Modul meningkatkan 

motivasi belajar peserta didik  
5 5 4 4 4 5 27 

E-Modul dapat digunakan 

peserta didik untuk belajar 

secara mandiri 

4 5 4 4 4 5 26 

Jumlah Total 315 

Persentase 87,5% 

Kategori Sangat 

Layak 

 

Berdasarkan data diatas, diketahui jumlah keseluruhan jawaban responden (F) 

adalah 315, skor tertinggi dalam angket (N) adalah 5, jumlah pertanyaan dalam angket (I) 

adalah 12 dan jumlah responden (R) sebanyak 6 orang. Data tersebut kemudian diolah 

untuk mendapatkan hasil persentase kelayakan produk, yaitu: 
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𝐾 =
315

5 𝑥 12 𝑥 6
𝑥 100% = 87,5% 

Setelah dilakukan perhitungan, diperoleh persentase jawaban seluruh responden 

sebesar 87,5%. Nilai ini berada pada rentang nilai 81% - 100% dengan kategori “ Sangat 

Baik/Sangat Layak”.  

b. Uji Coba Kelompok Besar 

Berikut ini merupakan hasil uji coba kelompok besar dari E-Modul berbasis 

flipbook interaktif dalam menunjang pembelajaran berdiferensiasi pada mata pelajaran 

IPS kelas VII SMP Adhyaksa 1 Jambi dapat dilihat pada tabel 4.10. 

Tabel 4. 10 Hasil Respon Peserta Didik Pada Uji Coba Kelompok Besar 

 

Berdasarkan perolehan data, dapat diketahui bahwa jumlah keseluruhan jawaban 

responden (F) adalah 1.152, skor tertinggi dalam angket (N) adalah 5, jumlah pertanyaan 

dalam angket (I) adalah 12 dan jumlah responden (R) sebanyak 21 orang.  Dari data 

tersebut didapatlah hasil persentase kelayakan produk yaitu: 

𝐾 =
1.152

5 𝑥 12 𝑥 21
𝑥 100% = 91,4% 

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

1 4 4 5 5 4 5 4 5 4 5 5 5 5 5 5 5 4 4 5 5 5 98

2 4 4 5 4 5 5 5 3 5 4 5 5 4 5 5 4 4 4 4 5 5 94

3 4 4 5 5 5 4 4 3 4 5 4 4 5 4 5 4 5 5 4 5 5 93

4 4 4 4 5 4 4 5 5 4 4 4 4 5 4 5 5 5 5 3 4 5 92

5 5 5 4 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 101

6 5 4 4 5 4 4 4 5 5 5 4 4 5 5 5 5 5 5 5 4 5 97

7 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 5 5 5 5 5 4 5 4 5 92

8 4 4 4 5 4 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 99

9 5 4 4 4 5 3 4 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 4 4 96

10 4 4 4 4 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 5 4 97

11 4 4 4 4 4 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 4 5 97

12 4 5 5 5 4 4 4 5 3 5 4 4 5 5 5 5 5 4 5 5 5 96

1152

91,40%

Sangat 

Layak
Kategori

skor
Responden

No. soal

Jumlah

Persentase
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Berdasarkan perhitungan diatas, diperoleh persentase jawaban seluruh responden 

sebesar 91,4%. Perolehan persentase ini berada pada rentang nilai 81% - 100% dengan 

kategori produk “Sangat Layak”. Oleh karena itu dapat disimpulkan bahwa E-Modul 

berbasis flipbook interaktif dalam menunjang pembelajaran berdiferensiasi pada mata 

pelajaran IPS kelas VII termasuk dalam kategori “Sangat Layak” dan dapat digunakan 

dalam proses pembelajaran.  

4.1.5 Tahap Evaluasi ( Evaluation) 

Tahap evaluasi dilakukan untuk memperbaiki setiap tahapan pengembangan. 

Hasil dari evaluasi formatif yang dilakukan pada tahap analisis, desain, dan 

pengembangan yang dilakukan dengan baik dan sesuai dengan arahan dari dosen 

pembimbing dan para validator. Pada tahap analisis, peneliti mengevaluasi kebutuhan 

peserta didik yang digunakan sebagai acuan dalam proses pengembangan. Kemudian 

pada tahap desain, peneliti melakukan evaluasi dengan dosen pembimbing terhadap 

rancangan flowchart dan storyboard sebelum proses pengembangan produk. Kemudian 

tahap pengembangan  peneliti melakukan evaluasi sesuai dengan arahan dari ahli 

validator dengan tingkat persentase 87% dengan kategori Sangat Layak dari ahli materi 

dan 78% dari ahli media dengan kategori Layak serta 85% dari penilaian guru dengan 

kategori Sangat Layak. Selanjutnya, hasil evaluasi sumatif yang dilakukan pada tahap 

implementasi sudah baik, dapat dilihat dari  data hasil angket respon peserta didik setelah 

menggunakan produk diperoleh 87,5% pada uji coba kelompok kecil dan 91,4% pada uji 

coba kelompok besar. Nilai tersebut berada pada kategori produk Sangat Layak. 

Berdasarkan penjelasan diatas, dapat disimpulkan bahwa produk yang dikembangkan 
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oleh peneliti layak digunakan dalam menunjang proses pembelajaran berdiferensiasi 

dikelas. 

4.2 Pembahasan 

Adapun tujuan dari penelitian pengembangan ini dapat diketahui bahwa 

pengembangan E-Modul berbasis flipbook interaktif dalam menunjang pembelajaran 

berdiferensiasi pada mata pelajaran IPS kelas VII SMP Adhyaksa 1 Jambi dilakukan 

dengan menggunakan model pengembangan Lee & Owens (2004). Pada model 

pengembangan ini terdiri dari lima tahapan yaitu Analyze-Design-Development-

Implementation-Evaluation. Pemilihan model pengembangan ini didasarkan oleh 

beberapa alasan yaitu alasan pertama model pengembangan Lee & Owens (2004) 

memiliki kerangka dasar yang umum, jelas dan mudah untuk diimplementasikan. Alasan 

kedua model pengembangan ini cocok digunakan untuk mengembangkan bahan ajar 

ataupun multimedia pembelajaran. Alasan selanjutnya adalah model pengembangan ini 

sudah banyak digunakan dalam penelitian pengembangan dan terbukti menghasilkan 

produk yang baik. 

Pada tahap analisis, peneliti melakukan analisis kebutuhan dan analisis awal-akhir 

terdiri dari analisis karakteristik peserta didik, analisis tujuan, analisis materi dan analisis 

teknologi pendidikan. Berdasarkan hasil wawancara peneliti dengan guru IPS kelas VII 

di SMP Adhyaksa 1 Jambi (lampiran 3), diketahui bahwa guru kesulitan dalam memenuhi 

kebutuhan belajar peserta didik yang beragam dan menumbuhkan sikap mandiri dalam 

belajar. Guru juga mengatakan bahwa peserta didik diperbolehkan oleh sekolah untuk  

membawa dan menggunakan smartphone mereka dalam proses pembelajaran. Kemudian,  

diketahui bahwa sekolah tersebut belum pernah mengembangkan bahan ajar baik itu 
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secara sederhana dan guru biasanya menggunakan PPT, video pembelajaran dan google 

form dalam pembelajaran. Oleh karena itu, peneliti memberikan solusi berupa produk E-

Modul berbasis flipbook interaktif yang didalamnya menyajikan materi yang disesuaikan 

dengan kebutuhan belajar peserta didik terdiri dari teks, gambar dan video pembelajan 

yang langsung dapat diputar. Selain itu E-Modul ini juga dapat melatih kemandirian 

belajar peserta didik karena dapat diakses baik di sekolah maupun di rumah dengan 

jaringan internet tang baik. Solusi yang diberikan ini memungkinkan dilaksanakan di 

SMP Adhyaksa 1 Jambi dikarenakan sarana dan prasarana ICT yang sudah memadai 

didukung dengan kepemilikan smartphone pribadi peserta didik.  

Pada tahap desain, dilakukan perencanaan penelitian dimulai dari pembentukan 

tim, penentuan jadwal penelitian, pembuatan spesifikasi media, penyusunan materi, 

pembuatan flowchart dan pembuatan storyboard serta pengumpulan materi teks, gambar 

dan video yang akan disajikan dalam E-Modul. Evaluasi dilakukan dalam tahap desain 

bertujuan untuk menyempurnakan desain produk sehingga produk yang akan dibuat 

nantinya menjadi lebih sempurna, lebih baik dan lebih berkualitas. 

Tahap selanjutnya adalah tahap pengembangan produk. Dimana pada tahap ini 

peneliti mengembangkan produk awal berdasarkan rancangan yang telah dibuat pada 

tahap desain. Produk awal E-Modul berbasis flipbook interaktif yang telah dihasilkan 

selanjutnya divalidasi oleh tim ahli materi dan tim ahli media. Hasil validasi oleh ahli 

materi dan ahli media memperlihatkan bahwa E-Modul berbasis flipbook interaktif 

dinyatakan layak untuk diujicobakan dengan revisi sesuai saran dan komenter dari ahli 

materi dan ahli media. Adapun saran dari ahli materi seperti menambah cakupan materi 

karena masih kurang luas pembehasannya. Saran dari ahli media yakni pada bagian cover 
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sebaiknya didesain secara mandiri, perlu dipertimbangkan kembali untuk komposisi 

warna baground kemudian jenis huruf yang terlalu kecil dan cenderung mononton dan 

penjelasan pada bagian game diakhir.  

Selanjutnya setelah dilakukan validasi oleh ahli materi dan ahli media, dilakukan 

penilaian dan tanggapan oleh guru IPS kelas VII SMP Adhyaksa 1 Jambi. Dari hasil 

penilaian didapatkan bahwa E-Modul berbasis flipbook interaktif sangat baik atau sangat 

layak. Beliau memberikan sedikit saran bahwa secara keseluruhan E-Modul sudah 

mampu menunjang pembelajaran berdiferensiasi, namun akan lebih baik jika ada E-

Modul tersendiri untuk memenuhi belajar bagi peserta didik yang berkebutuhan khusus 

baik dari segi materi dan penilaian yang berbeda dari peserta didik biasanaya. 

Selanjutnya, berdasarkan penilaian guru ditarik kesimpulan bahwa E-Modul layak 

diujicoba tanpa revisi.  

Tahap berikutnya yaitu implementasi E-Modul, peneliti melakukan uji coba 

kelomppok kecil terlebih dahulu terhadap 6 orang peserta didik kelas VII SMP Adhyaksa 

1 Jambi dengan kemampuan kognitif tinggi, sedang dan rendah masing-masing 2 peserta 

didik. Dari hasil respon peserta didik pada uji cobe kelompok kecil menunjukkan bahwa 

E-Modul termasuk dalam kategori sangat baik/sangat layak. Setelah E-Modul 

diujocobakan,  peserta didik menyatakan bahwa E-Modul membengkitkan motivasi, 

mudah dipahami dan mudah digunakan dalam pembelajaran. Hasil penilaian dari 6 orang 

peserta didik pada uji coba kelompok kecil menunjukkan bahwa produk tersebut dapat 

digunakan oleh peserta didik dengan tingkat kemampuan kognitif yang berbeda. 

Berdasarkan hasil uji coba kelompok kecil diperoleh total skor angket respon peserta 

didik sebesar 315 dengan persentase kelayakan 87,5% dalam kategori “Sangat Layak”. 
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Selanjutnya dilakukan uji coba kelompok besar dengan 21 orang peserta didik 

kelas VII SMP Adhyaksa 1 Jambi. Dari hasil respon peserta didik pada uji coba kelompok 

besar menunjukkan bahwa E-Modul termasuk dalam kategori “Sangat Baik/Sangat 

Layak” dengan total skor 1.152 dan persentase kelayakan produk sebesar 91,4%.  

Secara keseluruhan, tahap evaluasi terhadap E-Modul berbasis flipbook interaktif 

dalam menunjang pembelajaran berdiferensiasi pada mata pelajaran IPS kelas VII SMP 

Adhyaksa 1 Jambi menunjukkan bahwa produk yang dihasilkan telah layak uji coba dan 

mendapat respon yang sangat baik/ sangat layak bagi peserta didik.  

Daya tarik penyajian materi yang bervariasi dan interaktif mampu memotivasi 

peserta didik dan membantu guru serta peserta didik dalam menunjang pembelajaran 

berdiferensiasi. Penyajian dari segi konten yang bervariasi mencakup teks, gambar dan 

video. Hal ini sesuai dengan pembelajaran berdiferensiasi yakni pembelajaran yang 

memperhatikan keberagaman peserta didik sesuai dengan karakteristik masing-masing 

peserta didik. 

Hasil penelitian pengembangan ini didukung oleh teori belajar dan teori 

multimedia pembelajaran. Teori behaviorisme dalam pengembangan E-Modul ini adalah 

mengaplikasikan konsep stimulus dengan respon. Teori behaviorisme dapat 

diimplementasikan dengan mampu mengembangkan stimulus yang diberikan berupa 

contoh soal latihan dan lain sebagainya. Selanjutnya teori kognitivisme, dalam 

pengembangan E-Modul ini adalah integrasi selama proses merancang dan mendesain 

urutan materi yang disajikan. Pengaplikasian teori kognitivisme  kedalam pengembangan 

ini yaitu mampu mengarahkan perhatian peserta didik dengan penyajian materi yang 
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variatif dan memberikan fasilitas untuk peserta didik dalam mengingat kembali 

pengetahuan yang diperoleh.  

Selanjutnya teori kognitivisme, dalam pengembangan E-Modul ini yaitu 

pengguna dapat dengan bebas menentukan materi yang dipelajari sesuai dengan 

urutannya sendiri sesuai dengan tingkat kemampuan, kecepatan dan kebutuhan 

belajarnya. Pada teori konstruktivisme pembelajaran difokuskan pada peserta didik dan 

lebih ditekankan pada pembentukan pengetahuan melalui pengelaman belajar peserta 

didik. Sehingga E-Modul menurut teori kontrruktivisme dapat membangkitkan belajar 

atau memotivasi peserta didik baik secara individual maupun kooperatif untuk 

memperoleh pengetahuan baru. 

Elemen multimedia pembelajaran dalam pengembangan E-Modul ini yaitu 

multimedia teks yang digunakan untu mengungkapkan suatu pesan atau informasi dan 

dipergunakan dalam menyajikan isi, penjelasan, menu, label, keterangan dan lain-lain. 

Kedua multimedia gambar yakni bentuk informasi berupa visual yang bermanfaat untuk 

memvisualkan konsep verbal atau abstrak. Ketiga multimedia suara yang dapat didengar 

dengan menarasikan informasi atau pesan dan penggunaan suara atau audio ini mampu 

meningkatkan daya ingat pendengar. Selanjutnya multimedia video yaitu hasil rekaman 

proses kejadian yang berisikan gambar.berurutan disertai dengan suara.
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BAB V 

KESIMPULAN, IMPLIKASI DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan E-Modul berbasis flipbook interaktif 

dalam menunjang pembelajaran berdiferensiasi pada mata pelajaran IPS kelas VII SMP 

Adhyaksa 1 Jambi, dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut: 

1. Pengembangan E-Modul ini dikembangkan menggunakan model pengembangan 

Lee & Owens (2004), terdiri dari lima tahapan: 1) Analisis meliputi analisis 

kebutuhan dan analisis awal-akhir terdiri dari analisis karakteristik peserta didik, 

analisis tujuan, analisis materi dan analisis teknologi pendidikan. 2) Desain 

meliputi pembentukan tim, penentuan jadwal penelitian, pembuatan spesifikasi 

media, penyusunan materi, pembuatan flowchart dan storyboard serta 

pengumpulan materi, gambar, teks dan video yang dimuat dalam produk. 3) 

Pengembangan meliputi pembuatan produk yang selanjutnya divalidasi oleh ahli 

materi dan ahli media dengan beberapa saran dari validator. 4) Implementasi, pada 

tahap ini dilakukan ujicoba kelompok kecil dan uji coba kelompok besar. 5) 

Evaluasi, yang dilakukan pada tahap analisis, desain, pengembangan, dan 

implementasi.  

2. Berdasarkan hasil validasi dari ahli materi dan ahli media terdapat beberapa revisi. 

Adapun revisi dari ahli materi yaitu kecakupan materi dan dari ahli media adalah 

gambar pada cover, pertimbangan warna baground, huruf yang mononton dan 

ukuran huruf. Tingkat persentase dari ahli materi adalah 87% dengan kategori 

“Sangat Layak” dan 78% dari ahli media dengan kategori “Layak”.  Berdasarkan   
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penilaian guru IPS SMP Adhyaksa 1 Jambi dengan tingkat persentase 85% dengan 

kategori “Sangat Layak/Sangat Baik”. Selanjutnya respon peserta didik kelas VII 

SMP Adhyaksa 1 Jambi pada uji coba kelompok kecil dengan persentase 87,5% 

dengan kategori “Sangat Layak” dan pada uji coba kelompok besar dengan 

persentase 91,4% beada pada kategori “Sangat Layak”. Hal ini menunjukkan 

bahwa E-Modul berbasis flipbook interaktif dalam menunjang pembelajaran 

berdiferensiasi pada mata pelajaran IPS kelas VII SMP Adhyaksa 1 Jambi “Sangat 

Layak” digunakan dalam pembelajaran.  

5.2 Implikasi  

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan E-Modul berbasis flipbook 

interaktif dalam menunjang pembelajaran berdiferensiasi pada mata pelajaran IPS di SMP 

Adhyaksa 1 Jambi, diperoleh implikasi sebagai berikut: 

1. E-Modul yang telah dikembangkan dan dinyatakan Sangat Layak dapat 

digunakan oleh guru untuk mempermudah dalam proses pembelajaran guna 

menunjang pembelajaran berdiferensiasi. Penggunaan E-Modul ini juga dapat 

digunakan guru untuk melatih sikap mandiri dalam belajar peserta didik. E-Modul 

ini dapat mengakomodasi kebutuhan belajar peserta didik yang beragam.  

2. Penggunaan E-Modul ini bagi  peserta didik dapat digunakan sebagai sumber 

bacaan atau media belajar yang baru. Adanya E-Modul ini membuat peserta didik 

termotivasi dalam belajar dan dapat memberikan pengalaman belajar yang baru 

serta  mampu menghilangkan rasa bosan dalam belajar karena tidak hanya berisi 

teks saja tetapi dilengkapi dengan gambar dan video ataupun audio yang dapat 

diputar langsung oleh peserta didik sesuai dengan kebutuhan belajarnya. 
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3. Produk E-Modul yang telah dikembangkan merupakan terobosan baru dalam 

pelaksanaan pembelajaran IPS dengan penggunaan teknologi di SMP Adhyaksa 1 

Jambi selain dari penggunaan power point, google form dan video pembelajaran.  

5.3 Saran  

Adapun saran dalam penelitian pengembangan ini adalah: 

1. Penulis menyarankan kepada guru IPS dan peserta didik untuk menggunakan E-

Modul berbasis flipbook interaktif dalam menunjang pembelajaran berdiferensiasi 

pada mata pelajaran IPS kelas VII SMP Adhyaksa 1 Jambi sebagai bahan ajar atau 

media pembelajaran karena sudah dinyatakan layak untuk digunakan dalam 

pembelajaran IPS khususnya materi potensi ekonomi lingkungan. 

2. Peneliti menyarankan kepada peneliti dalam bidang pengembangan selanjutnya 

yang ingin mengembangkan bahan ajar E-Modul dalam menunjang pembelajaran 

berdiferensiasi agar lebih memperhatikan konten-konten dan segi penilaian yang 

dapat digunakan juga untuk memenuhi kebutuhan belajar bagi  peserta didik  yang 

memiliki kebutuhan khusus. Serta  dapat mengembangkan materi-materi IPS 

lainnya. 

3. Pengembangkan E-Modul berbasis Flipbook interaktif yang dikembangkan 

peneliti ini terbatas pada uji kelayakan produk. Untuk itu peneliti menyarankan 

kepada peneliti selanjutnya untuk dapat mengembangkan produk hingga pada 

tahap pengujian keefektivitasan produk.  
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LAMPIRAN 

Lampiran 1 Surat Izin Observasi 
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Lampiran 2 Daftar Nama Peserta Didik Kelas VII SMP Adhyaksa 1 Jambi  

No. Inisial Nama Jenis Kelamin 

1. A.B L 

2. A.B.A L 

3. A.P P 

4. A.P L 

5. D.A.A L 

6. E.R L 

7. F.I L 

8. G.R L 

9. H.B.A L 

10. L.D.P P 

11. M.D.A L 

12. N.A P 

13. N.A P 

14. N.N P 

15. P.R L 

16. P.K.A P 

17. Q.N P 

18. R.R L 

19. R.S P 

20. S.C.P L 

21. Z.V P 

22. Z.A.P P 

23. M.R L 

24. L.A.Z L 

25. H.S P 

26. A.A P 

27. M.Z.P L 

Ket : L (Laki-laki); P (Perempuan) 
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Lampiran 3 Lembar Observasi Awal Guru 



117 
 

 



118 
 

 

Lampiran 4 Hasil Observasi Awal Peserta Didik 

Identitas Responden 

Nama Lengkap : 

Kelas   : 
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Saya sering menggunakan smarphone (HP) untuk 
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Lampiran 5 Kisi-Kisi Angket Kebutuhan Peserta Didik 

Indikator Deskriptor No. Item Jumlah 

 

Kebutuhan 

smartphone 

Kepemilikan smartphone  1,2 2 

Tempat mengakses smartphone 3,4 2 

Durasi penggunaan smartphone 5 1 

Penggunaan smartphone  6 1 

Kebutuhan 

media/ bahan 

ajar 

pembelajaran 

IPS 

Tingkat kesukaan dan kesulitan peserta 

didik terhadap materi pada mata 

pelajaran IPS  

7,8,9 3 

Pemahaman peserta didik terhadap 

materi pada pembelajaran IPS dan 

penjelasan oleh guru  

10,11,12,13 4 

Penggunaan media/bahan ajar  pada 

mata pelajaran IPS 

14,15,16,17 4 

Kebutuhan peserta didik terhadap media 

lain 

18,19,20,21 4 

Ketertarikan peserta didik terhadap E-

Modul berbasis flipbook Interaktif pada 

pembelajaran IPS 

22,23 2 

Jumlah Pertanyaan 23 
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Lampiran 6 Kisi-Kisi Angket Ahli Materi 

Variabel Indikator Deskriptor 
No. 

Item 
Jumlah 

Kelayakan E-

Modul 

berbasis 

flipbook 

interaktif 

dalam 

menunjang 

pembelajaran 

berdiferensiasi 

Kelengkapan 

materi 

Isi materi sesuai dengan 

tujuan dan indikator 

pembelajaran 

1 1 

Isi materi sesuai dengan 

keruntutan/kronologis 

2 1 

Kecakupan dalam isi materi 

sesuai 

3 1 

Isi 

E-Modul memiliki kejelasan 

tujuan pembelajaran 

4 1 

Penyajian gambar sesuai 

dengan materi 

5 1 

Penyajian video sesuai 

dengan materi 

6 1 

E-Modul mudah digunakan 7 1 

Soal latihan dan evaluasi 

sesuai dengan materi 

pembahasan 

8 1 

Soal latihan dapat diakses 

dengan baik 

9 1 

Kebahasaan 

Menggunakan kaidah bahasa 

yang tepat dan benar 

10 1 

Keterbacaan kalimat dengan 

mudah 

11 1 

Keruntutan dan ketepatan 

antar paragraf konsisten 

12 1 

Penilaian E-

Modul 

berbasis 

flipbook 

interaktif 

 

E-Modul berbasis flipbook 

interaktif dapat dipelajari 

peserta didik tanpa bantuan 

pendidik baik disekolah 

maupun dirumah 

13 1 

E-Modul berbasis flipbook 

interaktif dapat digunakan 

peserta didik sebagai sumber 

belajar  

14 1 

Jumlah Pertanyaan 14 
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Lampiran 7 Kisi-Kisi Angket Ahli Media 

Variabel  Indikator Deskriptor No. 

Item 

Jumlah 

Kelayakan E-

Modul 

berbasis 

flipbook 

interaktif 

dalam 

menunjang 

pembelajaran 

berdiferensiasi 

Kegrafisan 

Desain cover dari produk 

menarik 

1 1 

Warna dari produk menarik 2 1 

Penampilan dari unsur tata 

letak disampul secara 

harmonis keselarasan dan 

konsisten 

3 1 

Komposisi ukuran dan unsur 

tata letak (judul dan gambar ) 

sesuai dan konsisten 

4 1 

Desain isi E-

Modul 

 

Petunjuk penggunaan E-

Modul jelas dan mudah  

dimengerti  

5 1 

E-Modul menggunakan 

variasi huruf yang menarik  

6 1 

E-Modul memilikki unsur tata 

letak yang sesuai 

7 1 

E-Modul menggunakan 

kombinasi warna yang 

menarik dan konsisten 

8 1 

Gambar dan video sesuai 

dengan materi pembahasan 

9 1 

Penggunaan 

E-Modul  

E-Modul dapat digunakan 

dengan baik dan jelas 

10 1 

Jumlah Pertanyaan 10 
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Lampiran 8 Kisi-Kisi Angket Penilaian Guru 

Variabel Indikator Deskriptor No. 

Item 

Jumlah 

Kelayakan E-

Modul 

berbasis 

flipbook 

interaktif 

dalam 

menunjang 

pembelajaran 

berdiferensiasi 

 

 

Jelas 

 

E-Modul dapat digunakan 

dengan baik dan jelas  

1 1 

E-Modul berisi materi dan 

soal latihan yang sesuai 

dengan materi 

2 1 

E-Modul disusun dengan rapi 

dan menarik 

3 1 

Kesesuaian 

isi 

E-Modul dan berisi materi 

sesuai dengan tujuan dan 

indikator pembelajaran 

4 1 

Fleksibel 

 

E-Modul dan dapat dibawa 

kemana mana dan dapat 

digunakan dimana saja  

5 1 

E-Modul dan dapat digunakan 

secara berulang-ulang 

6 1 

E-Modul dan dapat disimpan 

dengan lama dan tidak akan 

mudah rusak 

7 1 

Bahasa 

E-Modul dan menggunakan 

kalimat dan bahasa yang 

mudah dipahami 

8 1 

Variatif 

E-Modul memiliki kombinasi 

warna, gambar, tulisan dan 

video yang menarik 

9 1 

Diferensiasi 

isi 

E-Modul sesuai dengan 

karakteristik peserta didik 

10 1 

E-Modul menyajikan materi 

yang beragam (berisi teks 

bacaan, gambar,dan video) 

sesuai dengan pembelajaran 

11 1 

E-Modul berisi pengetahuan 

dan keterampilan yang bisa 

dipelajari peserta didik secara 

mandiri  

12 1 

Jumlah Pertanyaan 12 
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Lampiran 9 Kisi-Kisi Angket Respon Peserta Didik 

Variabel Indikator Deskriptor 
No. 

Item 
Jumlah 

Kelayakan E-

Modul 

berbasis 

flipbook 

interaktif 

dalam 

menunjang 

pembelajaran 

berdiferensiasi 

Tampilan Tampilan E-Modul menarik  1 1 

Penggunaan 

dan 

penyajian 

E-Modul mudah digunakan  2 1 

E-Modul menggunakan 

tulisan dan menampilkan 

gambar serta video 

pembelajaran yang menarik 

dan jelas 

3 1 

E-Modul menggunakan 

kombinasi warna yang 

menarik 

4 1 

E-Modul dapat digunakan 

dalam aktivitas pembelajaran 

5 1 

E-Modul dapat menjadi 

sarana untuk belajar secara 

mandiri baik disekolah 

maupun dirumah 

6 1 

Isi 

E-Modul berisikan materi 

mudah dipahami  

7 1 

E-Modul menggunakan 

bahasa yang mudah 

dimengerti  

8 1 

Proses dan 

hasil belajar 

E-Modul menyajikan materi 

yang memberikan 

peningkatan pemahaman dan 

keterampilan peserta didik 

9 1 

E-Modul meningkatkan minat 

belajar peserta didik dengan 

adanya teks bacaan, gambar 

dan video 

10 1 

E-Modul meningkatkan 

motivasi belajar peserta didik  

11 1 

E-Modul dapat digunakan 

peserta didik untuk belajar 

secara mandiri 

12 1 

 Jumlah Pertanyaan 12 
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Lampiran 10 Analisis Kebutuhan Peserta Didik  

No. Aspek Jumlah Peserta 

Didik 

Persentase 

(%) 

1.  Penggunaan smartphone pada 

saat ini menjadi kebutuhan 

dalam proses pembelajaran  

a. Sangat Setuju (SS) 

b. Setuju (S) 

c. Kurang Setuju (KS) 

d. Tidak Setuju (TS) 

e. Sangat Tidak Setuju (STS) 

 

 

 

9 

16 

2 

0 

0 

 

 

 

33,3 

59,3 

7,4 

0 

0 

2.  Saya memiliki smartphone 

a. Sangat Setuju (SS) 

b. Setuju (S) 

c. Kurang Setuju (KS) 

d. Tidak Setuju (TS) 

e. Sangat Tidak Setuju (STS) 

 

13 

14 

0 

0 

0 

 

48,1 

51,9 

0 

0 

0 

3.  Saya sering menggunakan 

smartphone disekolah 

a. Sangat Setuju (SS) 

b. Setuju (S) 

c. Kurang Setuju (KS) 

d. Tidak Setuju (TS) 

e. Sangat Tidak Setuju (STS) 

 

 

11 

11 

0 

3 

2 

 

 

40,7 

40,7 

0 

11,1 

7,4 

4.  Saya sering menggunakan 

smartphone dirumah 

a. Sangat Setuju (SS) 

b. Setuju (S) 

c. Kurang Setuju (KS) 

d. Tidak Setuju (TS) 

e. Sangat Tidak Setuju (STS) 

 

 

12 

13 

1 

0 

1 

 

 

44,4 

48,1 

3,7 

0 

3,7 

5.  Saya menggunakan smartphone 

lebih dari 4 jam 

a. Sangat Setuju (SS) 

b. Setuju (S) 

c. Kurang Setuju (KS) 

d. Tidak Setuju (TS) 

e. Sangat Tidak Setuju (STS) 

 

 

17 

7 

0 

3 

0 

 

 

63 

25,9 

0 

11,1 

0 

6.  Saya sering menggunakan 

smartphone untuk pembelajaran 

a. Sangat Setuju (SS) 

b. Setuju (S) 

c. Kurang Setuju (KS) 

d. Tidak Setuju (TS) 

e. Sangat Tidak Setuju (STS) 

 

 

8 

10 

2 

5 

2 

 

 

29,6 

37 

7,4 

18,5 

7,4 
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7.  Saya menyukai mata pelajaran 

IPS  

a. Sangat Setuju (SS) 

b. Setuju (S) 

c. Kurang Setuju (KS) 

d. Tidak Setuju (TS) 

e. Sangat Tidak Setuju (STS) 

 

 

6 

13 

5 

1 

2 

 

 

22,2 

48,1 

18,5 

3,7 

7,4 

8.  Mata pelajaran IPS adalah 

pelajaran yang menarik 

a. Sangat Setuju (SS) 

b. Setuju (S) 

c. Kurang Setuju (KS) 

d. Tidak Setuju (TS) 

e. Sangat Tidak Setuju (STS) 

 

 

1 

16 

6 

2 

2 

 

 

3,7 

59,3 

22,2 

7,4 

7,4 

9.  Mata pelajaran IPS sulit untuk 

dipahami 

a. Sangat Setuju (SS) 

b. Setuju (S) 

c. Kurang Setuju (KS) 

d. Tidak Setuju (TS) 

e. Sangat Tidak Setuju (STS) 

 

 

6 

15 

6 

0 

0 

 

 

22,2 

55,6 

22,2 

0 

0 

10.  Penjelasan materi dari guru IPS 

sudah cukup untuk dipahami 

a. Sangat Setuju (SS) 

b. Setuju (S) 

c. Kurang Setuju (KS) 

d. Tidak Setuju (TS) 

e. Sangat Tidak Setuju (STS) 

 

 

2 

11 

11 

3 

0 

 

 

7,4 

40,7 

40,4 

11,1 

0 

11.  Saya mengetahui apa itu potensi 

sumber daya alam 

a. Sangat Setuju (SS) 

b. Setuju (S) 

c. Kurang Setuju (KS) 

d. Tidak Setuju (TS) 

e. Sangat Tidak Setuju (STS) 

 

 

6 

10 

10 

1 

0 

 

 

22,2 

37 

37 

3,7 

0 

12.  Saya mengetahui apa saja 

kegiatan ekonomi 

a. Sangat Setuju (SS) 

b. Setuju (S) 

c. Kurang Setuju (KS) 

d. Tidak Setuju (TS) 

e. Sangat Tidak Setuju (STS) 

 

 

8 

8 

7 

4 

0 

 

 

29,6 

29,6 

25,9 

14,8 

0 

13.  Saya mengetahui peranan 

masyarakat dalam rantai 

ekonomi 

a. Sangat Setuju (SS) 

 

 

 

7 

 

 

 

25,9 

Lanjutan tabel... 
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b. Setuju (S) 

c. Kurang Setuju (KS) 

d. Tidak Setuju (TS) 

e. Sangat Tidak Setuju (STS) 

7 

8 

5 

0 

25,9 

29,6 

18,5 

0 

14.  Guru menggunakan media 

pembelajaran/bahan ajar yang 

menyenangkan 

a. Sangat Setuju (SS) 

b. Setuju (S) 

c. Kurang Setuju (KS) 

d. Tidak Setuju (TS) 

e. Sangat Tidak Setuju (STS) 

 

 

 

3 

11 

10 

3 

0 

 

 

 

11,1 

40,7 

37 

11,1 

0 

15.  Guru menggunakan sumber lain/ 

media selain buku 

a. Sangat Setuju (SS) 

b. Setuju (S) 

c. Kurang Setuju (KS) 

d. Tidak Setuju (TS) 

e. Sangat Tidak Setuju (STS) 

 

 

5 

18 

4 

0 

0 

 

 

18,5 

66,7 

14,8 

0 

0 

16.  Guru menggunakan sumber 

belajar/buku yang sesuai dengan 

kebutuhan belajar saya  

a. Sangat Setuju (SS) 

b. Setuju (S) 

c. Kurang Setuju (KS) 

d. Tidak Setuju (TS) 

e. Sangat Tidak Setuju (STS) 

 

 

 

3 

12 

8 

3 

1 

 

 

 

11,1 

44,4 

29,6 

11,1 

3,7 

17.  Saya merasa bosan dengan 

media yang biasa digunakan 

guru dalam pembelajaran 

a. Sangat Setuju (SS) 

b. Setuju (S) 

c. Kurang Setuju (KS) 

d. Tidak Setuju (TS) 

e. Sangat Tidak Setuju (STS) 

 

 

 

7 

16 

4 

0 

0 

 

 

 

25,9 

59,3 

14,8 

0 

0 

18.  Saya menyukai media 

pembelajaran yang disajikan 

dengan format teks, gambar dan 

video 

a. Sangat Setuju (SS) 

b. Setuju (S) 

c. Kurang Setuju (KS) 

d. Tidak Setuju (TS) 

e. Sangat Tidak Setuju (STS) 

 

 

 

 

15 

10 

1 

1 

0 

 

 

 

 

55,6 

37 

3,7 

3,7 

0 

19.  Media pembelajaran yang 

memuat teks, gambar dan video 

 

 

 

 

Lanjutan tabel... 
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mampu membantu saya dalam 

memahami materi pembelajaran 

a. Sangat Setuju (SS) 

b. Setuju (S) 

c. Kurang Setuju (KS) 

d. Tidak Setuju (TS) 

e. Sangat Tidak Setuju (STS) 

 

 

11 

14 

1 

1 

0 

 

 

40,7 

51,9 

3,7 

3,7 

0 

20.  Media pembelajaran yang 

memuat teks, gambar dan video 

dapat menghilangkan rasa bosan 

saya dalam pembelajaran  

a. Sangat Setuju (SS) 

b. Setuju (S) 

c. Kurang Setuju (KS) 

d. Tidak Setuju (TS) 

e. Sangat Tidak Setuju (STS) 

 

 

 

 

11 

15 

1 

0 

0 

 

 

 

 

40,7 

55,6 

3,7 

0 

0 

21.  Saya membutuhkan media selain 

media yang dipakai guru dan 

yang dapat diakses melalui 

smartphone 

a. Sangat Setuju (SS) 

b. Setuju (S) 

c. Kurang Setuju (KS) 

d. Tidak Setuju (TS) 

e. Sangat Tidak Setuju (STS) 

 

 

 

 

6 

20 

1 

0 

0 

 

 

 

 

22,2 

74,1 

3,7 

0 

0 

22.  Saya setuju apabila mata 

pelajaran IPS disajikan dalam 

bentuk E-Modul berbasis 

flipbook interaktif yang dapat 

diakses melalui smartphone 

a. Sangat Setuju (SS) 

b. Setuju (S) 

c. Kurang Setuju (KS) 

d. Tidak Setuju (TS) 

e. Sangat Tidak Setuju (STS) 

 

 

 

 

 

12 

14 

1 

0 

0 

 

 

 

 

 

44,4 

51,9 

3,7 

0 

0 

23.  Saya tertarik menggunakan E-

Modul berbasis flipbook 

interaktif dalam pembelajaran 

IPS yang dapat diakses melalui 

smartphone 

a. Sangat Setuju (SS) 

b. Setuju (S) 

c. Kurang Setuju (KS) 

d. Tidak Setuju (TS) 

e. Sangat Tidak Setuju (STS) 

 

 

 

 

 

12 

15 

0 

0 

0 

 

 

 

 

 

44,4 

55,6 

0 

0 

0 

 

Lanjutan tabel... 
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Lampiran 11 Surat Permohonan Validator Ahli Materi 
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Lampiran 12 Surat Permohonan Ahli Media 
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Lampiran 13 Surat Izin Penelitian 
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Lampiran 14 Hasil Lembar Validasi Ahli Materi 
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Lampiran 15 Hasil Validasi Ahli Media 
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Lampiran 16 Hasil Penilaian Guru 
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Lampiran 17 Gambar Uji Coba Produk Pada Tahap Implementasi 
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