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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui sejauh mana media pembelajaran berbasis e-modul dapat
meningkatkan hasil belajar siswa. Perancangan e-modul menggunakan metode penelitian dan
pengembangan (R&D) dengan model 4D yaitu Define, Design, Develop, Disseminate. Pada
pengembangan media pembelajaran interaktif e-modul ini peneliti menggunakan Flip Builder. Hasil
dari penelitian ini yaitu media pembelajaran interaktif yang dirancang bagi siswa SMP kelas 8 di
semester 2 yang dapat digunakan oleh guru dan siswa sebagai media pembelajaran. Media
pembelajaran interaktif yang dikembangkan dilakukan uji efektivitas penggunaan modul dilakukan
dengan menggunakan test berupa soal objektif yang terdiri dari 25 item butir soal. Hasil uji efektifitas
adalah sebesar 82.24%, sehingga tingkat efektifitasnya dapat di interprestasikan efektif digunakan,
dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif efektif digunakan sebagai media
pembelajaran pada mata pelajaran bahasa inggris.

Kata Kunci: £fektivitas, Media Pembelajaran, E-Modul, Hasil Belajar, Model 4D.
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Abstract

This study aims to determine the extent to which e-module-based learning media can improve
student learning outcomes. The e-module design uses research and development (R&D) methods
with a 4D model, namely Define, Design, Develop, Disseminate. In the development of e-module
interactive learning media, researchers use the Flip Builder. The results of this study are interactive
learning media designed for grade 8 junior high school students in semester 2 which can be used by
teachers and students as learning media. The developed interactive learning media is tested for the
effectiveness of using the module by using a test in the form of objective questions consisting of 25
item items. The results of the effectiveness test amounted to 82.24%, so that the level of effectiveness
can be interpreted as effectively used, it can be concluded that interactive learning media is effectively
used as a learning medium in English subjects.

Keyword : Effectiveness, Learning Media, E-Module, Learning Outcomes, 4D Model.

PENDAHULUAN

Pendidikan di Indonesia adalah sistem yang terdiri dari jenjang pendidikan mulai dari
pendidikan anak usia dini hingga pendidikan tinggi. Pendidikan di Indonesia diatur oleh
Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi (Kemendikbudristek) yang
bertanggung jawab atas kebijakan dan pengembangan sistem pendidikan di negara ini.
Selain jenjang pendidikan formal, Indonesia juga memiliki pendidikan nonformal yang
meliputi kursus, pelatihan, dan pendidikan kejuruan untuk meningkatkan keterampilan dan
pengetahuan di luar jenjang pendidikan formal. Pemerintah Indonesia terus berupaya
meningkatkan kualitas pendidikan di negara ini dengan memperbaiki kurikulum, infrastruktur
sekolah, dan pelatihan guru. Namun, masih ada berbagai tantangan yang dihadapi dalam
sistem pendidikan, seperti kesenjangan antara kualitas pendidikan di daerah perkotaan dan
pedesaan, aksesibilitas terhadap pendidikan bagi masyarakat yang terpencil, serta masalah
dalam pengelolaan dan pembiayaan pendidikan.

Media pembelajaran yang baik adalah alat atau teknologi yang digunakan untuk
mendukung dan meningkatkan proses pembelajaran. Berikut adalah beberapa contoh media
pembelajaran yang efektif: (1) Multimedia Interaktif: Media ini mencakup penggunaan
gambar, audio, video, animasi, dan elemen interaktif lainnya untuk mempresentasikan
informasi secara menarik dan interaktif. Contoh media ini termasuk presentasi digital, video
pembelajaran, simulasi komputer, dan permainan edukatif. (2) Papan Tulis Interaktif
(Interactive  Whiteboard): Papan tulis interaktif memungkinkan guru untuk menulis,
menggambar, dan menampilkan berbagai media langsung di papan tulis. Hal ini
memungkinkan interaksi langsung antara guru dan siswa serta memfasilitasi visualisasi dan

penjelasan konsep yang kompleks. (3) Aplikasi dan Perangkat Lunak Edukasi: Ada banyak
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aplikasi dan perangkat lunak yang dirancang khusus untuk pembelajaran. Contohnya adalah
aplikasi pembelajaran bahasa, aplikasi matematika interaktif, perangkat lunak simulasi fisika,
dan program komputer untuk pembelajaran pemrograman.

Media interaktif adalah media yang memungkinkan pengguna untuk berinteraksi secara
aktif dengan materi yang dipelajari melalui fitur-fitur seperti pilihan, simulasi, latihan, dan
umpan balik langsung. Media interaktif adalah media yang memungkinkan siswa untuk
berpartisipasi secara aktif dalam proses pembelajaran melalui kegiatan-kegiatan interaktif
seperti bertanya, berdiskusi, dan melakukan eksperimen. Pengertian media interaktif adalah
jenis media yang memungkinkan interaksi dua arah antara pengguna (biasanya siswa atau
audiens) dengan media tersebut. Media ini tidak hanya menyajikan informasi secara pasif
kepada pengguna, tetapi juga memungkinkan pengguna untuk berpartisipasi aktif dalam
proses belajar atau pengalaman yang disajikan oleh media.

Media interaktif dapat berbentuk beragam, termasuk perangkat lunak komputer
interaktif, simulasi komputer, aplikasi seluler, permainan pembelajaran, video interaktif, dan
berbagai bentuk konten digital yang melibatkan pengguna dalam pengalaman belajar yang
aktif. Tujuan dari penggunaan media interaktif dalam pendidikan adalah untuk meningkatkan
motivasi dan keterlibatan siswa, memfasilitasi pemahaman dan retensi informasi, serta
memfasilitasi pembelajaran yang berpusat pada siswa dengan mengakomodasi gaya belajar
dan kebutuhan individu. Pilihan media pembelajaran tergantung pada konteks, tujuan
pembelajaran, dan karakteristik siswa. Penting untuk memilih media yang relevan, menarik,
dan sesuai dengan materi pembelajaran serta memastikan bahwa media tersebut digunakan
secara efektif dalam mengaktifkan siswa dalam proses pembelajaran.

Media interaktif memiliki peran yang penting dalam proses belajar mengajar. Media
Interaktif dapat meningkatkan keterlibatan siswa: Media interaktif dapat menghadirkan
pengalaman belajar yang menarik dan menantang bagi siswa. Interaktivitas yang ditawarkan
oleh media ini memungkinkan siswa untuk berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran,
seperti menjawab pertanyaan, melakukan eksperimen, memecahkan masalah, atau
berkolaborasi dengan siswa lain. Hal ini dapat meningkatkan keterlibatan siswa dan
memotivasi mereka untuk belajar. Memfasilitasi pemahaman yang lebih baik: Media interaktif
dapat membantu memvisualisasikan konsep-konsep yang kompleks dan abstrak. Dengan
menggunakan gambar, animasi, video, atau simulasi, media ini dapat membantu siswa
memahami konsep dengan lebih jelas dan mendalam. Media interaktif juga dapat menyajikan
informasi dalam berbagai cara yang sesuai dengan gaya belajar siswa, seperti visual, audio,
atau teks, sehingga memfasilitasi pemahaman yang lebih baik. Mendorong pembelajaran

aktif dan pemecahan masalah: Media interaktif sering kali menawarkan aktivitas yang
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memerlukan siswa untuk berpikir kritis, menganalisis informasi, dan memecahkan masalah.
Dengan memberikan tantangan dan tugas interaktif, media ini mendorong siswa untuk
berpikir secara mandiri, mengembangkan keterampilan pemecahan masalah, dan
menerapkan pengetahuan dalam konteks yang relevan. Media interaktif dapat memberikan
umpan balik langsung kepada siswa segera setelah mereka menjawab pertanyaan atau
menyelesaikan tugas. Umpan balik ini dapat membantu siswa memahami kesalahan atau
kekurangan mereka, memperbaiki pemahaman, dan menghindari kesalahan yang sama di
masa depan. Umpan balik langsung juga meningkatkan motivasi dan memberikan panduan
bagi siswa untuk meningkatkan kinerja mereka.

Melalui media interaktif, siswa dapat mengakses sumber daya belajar yang lebih kaya
dan bervariasi. Media ini dapat mengintegrasikan berbagai konten seperti gambar, video,
audio, simulasi, dan teks interaktif yang menawarkan informasi tambahan dan contoh nyata.
Dengan menghadirkan sumber daya yang beragam, media interaktif memperluas cakupan
dan kedalaman pengetahuan siswa. Mendukung kolaborasi dan pembelajaran sosial: Media
interaktif juga dapat digunakan untuk mendukung kolaborasi dan pembelajaran sosial antara
siswa. Melalui fitur-fitur seperti forum diskusi, proyek kolaboratif, atau simulasi berbasis tim,
media pembelajaran memungkinkan siswa untuk berinteraksi, berbagi pengetahuan, dan
belajar dari satu sama lain. Hal ini mendorong kerjasama, komunikasi, dan pembelajaran
melalui interaksi social.

Penggunaan media interaktif yang tepat dalam konteks pembelajaran dapat
meningkatkan efektivitas pengajaran, meningkatkan keterlibatan siswa, memfasilitasi
pemahaman yang lebih baik, dan mendorong pembelajaran aktif dan kolaboratif. Namun,
penting bagi guru untuk memilih dan mengintegrasikan media interaktif dengan baik sesuai
dengan tujuan pembelajaran dan kebutuhan siswa.

Dalam penelitian pengembangan ini, media pembelajaran yang dikembangkan
menggunakan flip book maker. Flip book adalah bentuk animasi sederhana yang dibuat
dengan menggabungkan serangkaian gambar kecil yang dipindai atau digambar secara
berurutan pada setiap halaman sebuah buku. Ketika buku tersebut dilihat dan dibuka dengan
cepat, gambar-gambar tersebut menciptakan ilusi gerakan yang mengalir. Penggunaan flip
book dapat digunakan sebagai alat pembelajaran interaktif. Mereka dapat digunakan untuk
mengajarkan konsep-konsep sederhana seperti gerakan, perubahan, atau proses kronologis.
Dalam konteks pendidikan, flip book dapat menjadi alat yang menyenangkan dan efektif
untuk memvisualisasikan ide-ide kompleks.

Sehingga untuk menarik minat siswa saat proses belajar mengajar, maka dari itu peneliti

mengembangkan sebuah media pembelajaran interaktif berupa e-modul guna untuk
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mengukur sejauh mana, media ini efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa.

METODE PENELITIAN

Penelitian yang dilakukan ini merupakan penelitian dan pengembangan (R&D) yaitu suatu
proses sistematis yang dilakukan untuk memperoleh pengetahuan baru atau meningkatkan
pengetahuan yang sudah ada guna mengembangkan produk, layanan, atau proses yang lebih
baik. Penelitian mengacu pada upaya untuk menemukan pengetahuan baru melalui
penyelidikan dan eksperimen, sedangkan pengembangan merujuk pada penerapan
pengetahuan tersebut dalam praktik untuk menciptakan atau meningkatkan produk, layanan,
atau proses.

Model penelitian dan pengembangan yang digunakan untuk mengembangkan media
pembelajaran in yaitu menggunakan model 4D yang mengacu pada pendekatan yang
melibatkan empat tahapan utama: Define (Definisikan), Design (Rancang), Develop
(Kembangkan), dan Disseminate (Sebarkan). Berikut adalah langkah-langkah yang umum dalam
pengembangan media pembelajaran dengan 4D model:

a. Define (Definisikan):

Pada tahapan ini melakukan identifikasi tujuan pembelajaran: Tentukan tujuan
pembelajaran yang ingin dicapai melalui media pembelajaran tersebut. Setelah itu melakukan
analisis target audiens: Pelajari karakteristik dan kebutuhan target audiens, seperti tingkat
pemahaman, gaya belajar, dan preferensi media. Dan mengumpulkan sumber daya: Identifikasi
dan kumpulkan sumber daya yang diperlukan untuk pengembangan media pembelajaran,
seperti materi referensi, gambar, audio, atau video.

b. Design (Rancang):

Tahapan ini merancang kerangka konseptual: Buat kerangka konseptual yang
menggambarkan struktur dan alur pembelajaran yang akan digunakan dalam media tersebut.
Menentukan metode pembelajaran: Pilih metode pembelajaran yang tepat untuk mencapai
tujuan pembelajaran, seperti ceramah, simulasi, latihan interaktif, atau studi kasus.Desain
antarmuka pengguna. Selanjutnya melakukan perancangan antarmuka yang intuitif dan menarik
untuk memudahkan penggunaan media pembelajaran.

c. Develop (Kembangkan):

Tahapan ini mengembangkan konten: Buat dan kembangkan konten media pembelajaran
sesuai dengan desain yang telah dirancang, termasuk teks, gambar, animasi, audio, dan video.
Melakukan uji coba dan evaluasi: Uji coba media pembelajaran dengan target audiens untuk
mengidentifikasi potensi perbaikan dan memastikan kualitas dan efektivitasnya. Serta

melakukan revisi dan perbaikan.
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d. Disseminate (Sebarkan):

Distribusikan media pembelajaran: Sebarkan media pembelajaran kepada target audiens
menggunakan saluran yang sesuai, seperti platform pembelajaran online, situs web, atau media
penyimpanan fisik. Perbaikan berkelanjutan: Lakukan perbaikan berkelanjutan berdasarkan
umpan balik dan hasil evaluasi untuk meningkatkan kualitas dan efektivitas media pembelajaran.

Penting untuk diingat bahwa pengembangan media pembelajaran dengan 4D model
adalah proses iteratif, yang berarti langkah-langkah tersebut mungkin perlu diulang atau

disesuaikan selama proses pengembangan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil rancangan media pembelajaran android menggunakan flip book. Pada materi
pembelajaran bahasa inggris kelas VIII semester 2 untuk memudahkan guru dalam proses
belajar mengajar dan memudahkan siswa memahami materi bembelajaran, serta modul ini
sangat mudah digunakan. Siswa dapat mengakses modul ini kapan saja.

A. Hasil Perancangan

Perancangan modul interaktif ini dirancang menggunakan aplikasi flip book maker. Ada
berbagai flip book maker yang tersedia secara online. Pada pengembangan media
pembelajaran interaktif e-modul ini, peneliti menggunakan Flip Builder.

Flip book dapat menjadi alat pembelajaran yang interaktif. Flip book dapat digunakan
untuk mengajarkan konsep-konsep sederhana, seperti gerakan, perubahan atau proses
kronologis. Flip book memungkinkan siswa untuk secara visual melihat urutan peristiwa atau
proses, sehingga membantu memahami dan mengingat informasi dengan lebih baik. Berikut

tampilan e-modul dari hasil rancangan menggunakan Flip Builder.
1.Cover

Halaman cover merupakan sampul depan yang menerangkan judul modul serta pada

halaman sampul menjelaskan bahwa modul ini dirancang untuk kelas VIl pada semester 2.
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Modul Pelajaran
BAHASA INGGRIS
SMP/MTS

. IT'SENGLISH
© TIMEN

Gambar 1. Halaman Cover

2. Halaman Daftar Isi

Pada tampilan halaman ini terdapat kata pengantar dan halaman daftar isi. Daftar isi

berisi terkait dengan materi pembelajaran pada semester 2.

%
’\r" KATA PENGANTAR
KATA PENGANTAR. it

Pertama-tama, terima kasih kepada Allsh Swi. atas segela karunia dan b rran
nikmat-nya yang sudsh diberiken kepada saya sampai saat schingga saya BB 1 PENDARLLIAN,
dapat menyclesaikan modul pembelajeran bahasa Inggris SMP/MTS kelas A STANDAR KOMPETISL.
VI dengan baik. Tujuan disusunnys Modal Pembelajaran ini adalzh ‘B. DESKRIPSL
schagai salah satu bentuk layanan penyediaan bahan belajar peserta didik € WARTU
SMP/MTS agar proses pembelajarannya lebih torarah, terencans, variatif, BAE 2 PEMBELAJARAN.
dan hermakna. i

B. PEMBELAJARAN
‘agi peserta didik siswa SMP/MTS dapat terwujod. P ATAR AN 2
Modul Pembelajaren yang telah disusun ini disafikan dalam beberapa D. PEMBELAJARAN 4.
*cgiatan belsjar unwk sedsp modulnya dan beberaps modul umk setiap B PEMBELAJARAN 5.
‘mata pelajarannya scsuai dengan kurikulum yang berlsku, Dengan adanya F. PEMBELAJARAN 6.
‘modul pembelajaran ini, kami berharap, peserta didik dapst memperolch G FEMBELAJTARAN 7.
emudahan dan dalem kegiatan
‘mandiri dan terserukmmys.
Modul Pembelajaran ini masih jauh darl sempuma, unmk it szya berharap K. FEMBELATARAN 11 oo eenes e
dapar memperolch kritik, saran, rekomendssi, cvalussi, dan konmibusi. BAB 3 EVALUASL
Apebila terdapat kekurangan aten kekelimen, maka dengan segala KUNCIJAWABAN.
Terendahan hati aken seya perbeiki sesuai dengan ketentuan yang berlakn di DAFTAR FUSTAKA
‘mass yang skan dstang

Padang, | November 2022

Penulis

Gambar 2. Halaman Kata Pengantar dan Daftar Isi

3.Halaman Materi

Gambar 3 merupakan tampilan dari salah satu halaman materi, yang berisi terkait

pembelajaran uraian materi dan rangkuman pembelajaran dari setiap pembelajarannya.
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BAB 2 PEMBELAJARAN

&. Perbelajaran |

C. Waktu ASKING FOR ATTENTION
lmm-nwﬂnv—l meminta
dan merespon perhatian dari ssbush
percakapan;
2 Dapat menemukan ungkapan
sebush
percal

inkan ungleapan
meminta
Indonesia;
4 Dapat menemulan arti dari ungkapan
memberikan perhatian dalam Bahass.
Indonesia;

E Dapat menemukan ungkapan yang
dipakai untuk meminta perhatisn dan
responsnya dari percakapan di grup )

Kelas (moda taks tertulish y’

&
: N
WAKTU YANG DIPERLUKAN SETIAP MEETING ungkapan mengecek pemaharmar %
YAITU 120 MENIT/2 JAM menyataks ‘%
ek

« 10 MENIT PENDAHULUAN Hbartian %

« 90 MENIT KECIATAN INTI

« 10 MENIT KEBIATAN PENUTUP

Gambar 3. Halaman Materi
4. Halaman Rangkuman
Halaman rangkuman dibuat untuk merangkum dari beberapa materi yang telah
disajikan. Halaman ini merupakan kegiatan menyusun gagasan pokok/intisari suatu karangan

atau buku menjadi bentuk yang ringkas atau pendek.

ks maeorung teluh menyempuikan i merint
T e g ﬂmupt:'ydlpll e ) reruss i
Exprossion.

i G-i\firm attention
Gtving Artentice (Mersbart
Pechatian)

Gitving stentices wed tn show
our care ar abiention rher e

Wi, temyia banyak variasi uagkapan yang dapsl kits gunskan sehasi-hari untik
memberikan respans lerhadap penmialan perhaian. Ananda jangan lupa uniuk
Ly

Gambar 4. Halaman Rangkuman
5.Halaman Latihan
Halaman latihan dirancang dari setiap materi memiliki latihan atau tugas yang

dikerjakan siswa setelah mendapatkan materi pembelajaran.
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4. TUGAS

DEMNSTRATIVE PRONOUNS [ L DEMONSTRATIVE PRONOUNS - 3

£ s v

ra'(
SN

o
3 2. Buatlah 10 kulimat dan 1 teks pendek menggunakn demonstrative
pronouns

Gambar 4. Halaman Latihan
B. Pembahasan

Pada tahap ini, kegiatan dipusatkan untuk mengevaluasi apakah pengembangan media
pembelajaran interaktif e-modul ini dapat digunakan untuk meningkatkan hasil belajar. Uji
efektivitas media pembelajaran adalah proses untuk mengukur sejauh mana suatu media
pembelajaran berhasil dalam mencapai tujuan pembelajaran yang ditetapkan.

Hasil uji efektifitas siswa penggunaan media pembelajaran interaktif e-modul dapat
dilihat datanya dari nilai efektifitas. Nilai efektivitas ini dilihat berdasarkan hasil uji test yang
dilakukan kepada siswa setelah menggunakan e-modul ini setelah pembelajaran. Uji
efektivitas terdiri dari 25 butir soal, dalam penelitian ini diolah dengan menggunakan
microsoft excel. Penelitian ini tentang soal test Efektifitas, secara singkat dapat dinyatakan
bahwa deskripsi data ini mengungkapkan informasi tentang nilai yang diperoleh dari masing-
masing item pernyataan, bobot total, nilai dan kriteria.

Untuk memperoleh gambaran yang jelas tentang ditribusi frekuensi skor tes efektifitas
bisa dilihat pada Tabel berikut:

Tabel 1.

Distribusi Frekuensi skor Soal Test efektifitas

Interval Fo %F,
73-76 1 2.78
77-80 2 5.56
81-84 9 25.00
85-88 9 25.00
89-92 8 22.22
93-96 5 13.89
97-100 2 5.56
Jumlah 36 100
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Berdasarkan pada tabel 1 dijelaskan distribusi frekuensi dan tingkat pencapaian
efektifitas pada perhitungan jarak atau rentang (R) yaitu berjarak 43 range, jumlah kelas (K)
yaitu 5, dan panjang kelas interval yaitu 9, pada range nilai 91-99 terdapat 6 siswa dengan
persentase 20.00%, pada range nilai 82-90 terdapat 12 siswa dengan persentase 40.00%,
pada range 73-81 terdapat 10 siswa dengan persentase 33.33%, pada range 64-72 tidak
terdapat siswa dengan persentase 0.00%, dan pada range 55-63 terdapat 2 siswa dengan
persentase 6.67%,

50.00
40.00
40.00 A

frekuensi
[ Ll
o= =
=] f=1
=3 L=

10.00

0.00

91.99 8290 73-81 64-72 5563
Kelas interval

Gambar 5. Grafik Efektivitas

Data efektifitas media pembelajaran interaktif e-modul melalui uji efektifitas terhadap
30 siswa dengan jumlah 40 butir soal dilihat nilai efektifitas 85,92% dapat dikatakan tingkat
efektifitas media pembelajaran interaktif e-modul dapat disimpulkan efektif digunakan pada
mata pelajaran Bahasa Inggris kelas VIIl semester 2.

Hasil dari penelitian ini sejalan dengan penelitian terdahulu yang menyatakan bahwa

hasil perancangan e-modul yang dimanfaatkan untuk pembelajaran efektif digunakan.

SIMPULAN

Berdasarkan perancangan media pembelajaran interaktif dengan metode 4D.
Perancangan media pembelajaran ini menggunakan flipbook maker. Efektifitas adalah
sebesar 82.24%, sehingga tingkat efektifitasnya dapat di interprestasikan efektif digunakan.
Modul pembelajaran interaktif ini dapat digunakan menjadi penunjang pada saat proses
belajar mengajar. Selain itu, modul yang dirancang interaktif ini dapat diakses melalui
perangkat apa saja, baik itu smartphone maupun personel komputer, sehingga pada saat
diluar jam pembelajaran siswa dapat mengakses dan mempelajari materi yang ada pada

modul interaktif tersebut.
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