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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan e-modul berbasis Kvisoft Maker sebagai media 

pembelajaran Bahasa Indonesia untuk siswa kelas tinggi di sekolah dasar. E-modul ini dirancang untuk 

meningkatkan efektivitas dan efisiensi proses pembelajaran dengan menyajikan materi secara interaktif, 

menarik, dan mudah diakses. Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan 

(R&D) dengan model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Hasil 

pengembangan menunjukkan bahwa e-modul berbasis Kvisoft Maker memenuhi kriteria valid, praktis, 

dan efektif berdasarkan penilaian ahli media, ahli materi, serta uji coba terbatas pada siswa. E-modul ini 

terbukti membantu meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi Bahasa Indonesia, sekaligus 

memotivasi mereka dalam proses belajar dengan dengan hasil belajar yang ditemukan menunjukkan 

peningkatan signifikan dibandingkan nilai pre-test, dengan rata-rata kenaikan sebesar 25%.  Dengan 

demikian, e-modul berbasis Kvisoft Maker memiliki potensi untuk menjadi alternatif media 

pembelajaran yang inovatif dan relevan di era digital. 

Kata kunci: e-modul; Kvisoft Maker; media pembelajaran; Bahasa Indonesia  

 
Abstract 

This research aims to develop Kvisoft Maker-based e-modules as Indonesian language learning media for high grade 

students in elementary schools. This e-module is designed to increase the effectiveness and efficiency of the learning 

process by presenting materials in an interactive, interesting, and accessible manner. The research method used is 

research and development (R&D) with the ADDIE model (Analysis, Design, Development, Implementation, 

Evaluation). The development results show that the Kvisoft Maker-based e-module meets the criteria of valid, 

practical, and effective based on the assessment of media experts, material experts, and limited trials on students. 

This e-module is proven to help improve students' understanding of Indonesian language materials, as well as 

motivate them in the learning process with learning outcomes found to show a significant increase compared to pre-

test scores, with an average increase of 25%.  Thus, Kvisoft Maker-based e-modules have the potential to be an 

innovative and relevant alternative learning media in the digital era. 

Keywords: e-module; Kvisoft Maker; learning media; Indonesian language 

 

PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi yang pesat telah memberikan 

dampak signifikan pada dunia pendidikan. Pemanfaaatan teknologi sebagai media 

pembelajaran tidak hanya meningkatkan efisiensi proses pembelajaran, tetapi juga 

mampu menghadirkan pengalaman berlajar yang lebih interaktif dan menarik bagi 

siswa. Salah satu inovasi yang dapat diterapkan adalah penggunaan e-modul, yaitu 

modul pembelajaran berbasis digital yang dirancang untuk mempermudah siswa 

dalam memahami materi secara mandiri. 

Pada tingkat pendidikan dasar, khususnya kelas tinggi, pembelajaran Bahasa 

Indonesia memiliki peran penting dalam mengembangkan kemampuan literasi siswa. 

Namun, kenyatan di lapangan menunjukkan bahwa media pembelajaran yang 

digunakan masih banyak bersifat konvensional, sehingga kurang mampu memotivasi 

mahasiswa untuk belajar secara aktif. Didukung dengan hasil pengamatan yang 

dilakukan dalam proses pembelajaran di kelas bahwa mahasiswa akan lebih tertarik 
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belajar ketika didukung dengan media pembelajaran digital sehingga mau tidak mau 

mereka harus belajar teknologi dan mempersiapkan diri terlebih dahaulu dari rumah. 

Oleh karena itu, dibutuhkan solusi inovatif yang memanfaatkan teknologi untuk 

meningkatkan minat belajar mahasiswa yakni e-modul. 

Kvisoft Flipbook Maker merupakan salah satu perangkat lunak yang 

memungkinkan pembuatan e-modul dengan tampilan yang interaktif dan menyerupai 

buku digital. Dengan memanfaatkan Kvisoft Flipbook Maker, e-modul dapat dirancang 

untuk menyajikan materi pembelajaran Bahasa Indonesia secara menarik, lengkap 

dengan fitur multimedia seperti video, audio dan animasi. E-modul merupakan sarana 

atau media pembetlajaran yang berisi materi, metode, batasan-batasan dan cara 

mengevaluasi yang dirancang secara sistematis dan menarik untuk mencapai 

kompetensi yang diharapkan secara elektronik (Priatna et al., 2017). Hal ini diharapkan 

mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan dan meningkatkan 

pemahaman mahasiswa terhadap materi yang diajarkan. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan e-modul berbasis Kvisoft Flipbook 

Maker sebagai media pembelajaran Bahasa Indonesia untuk mahasiswa PGSD. Selain 

itu, penelitian ini juga akan mengevaluasi efektivitas penggunaan e-modul tersebut 

dalam meningkatkan hasil belajar mahasiswa. Dengan demikian hasil penelitian ini 

diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam pengembangan media pembelajaran 

yang inovatif dan relevan di era digital. Penelitian ini juga bertujuan untuk 

menghasilkan sebuah produk berupa e-modul dengan menggunakan Kvisoft Flipbook 

Maker yang akan dikembangkan menjadi acuan untuk pembelajaran Bahasa dan Sastra 

Indonesia di Kelas Tinggi. 

Penelitian ini memiliki tingkat urgensi yang signifikan bagi dosen dan mahasiswa. 

Banyak mahasiswa yang menunjukkan rendahnya antusiasme dalam pembelajaran 

tatap muka maupun daring, yang disebabkan oleh kesulitan memahami materi kuliah 

yang disampaikan melalui metode konvensional. Selain itu, interaksi yang kurang 

selama pembelajaran di kels turut menjadi kendala. Jika kondisi ini terus berlanjut, 

dampaknya dapat mengganggu kualitas lulusan secara keseluruhan. 

 

METODE PENELITIAN  

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan (Research and 

Development) untuk menghasilkan produk berupa e-modul berbasis Kvisoft Flipbook 

Maker yang berfungsi sebagai media pembelajaran Bahasa Indonesia bagi mahasiswa. 

Pendekatan ini dipilih karena bertujuan tidak hanya untuk mengembangkan produk, 

tetapi juga menguji keefektifan produk tersebut dalam meningkatkan kualitas 

pembelajaran. 

Prosedur penelitian mengacu pada model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, 

Development, Implementation and Evaluation) yang terdiri dari lima tahapan utama: 

1. Analisis (Analysis): Tahap ini diawali dengan identifikasi kebutuhan terhadap 

media pembelajaran yang interaktif dan efektif dalam pembelajaran Bahasa 

Indonesia. Analisis dilakukan melalui observasi/pengamatan, wawancara 

langsung dengan mahasiswa serta studi literatur terkait pembelajaran Bahasa 

Indonesia di kelas tinggi. Tujuannya adalah untuk memahami kesenjangan antara 

media pembelajaran yang ada dan kebutuhan siswa dalam memahami materi 

secara mendalam. 

2. Desain (Design): Berdasarkan hasil analisis, perencanaan pengembangan e-modul 

dilakukan. Tahap ini meliputi perancangan strukutr modul, penentuan materi 

pembelajaran yang relevan, desain tampilan interaktif, serta integrasi elemen 

multimedia seperti teks, gambar, video, dan audio untuk meningkatkan daya tarik 

dan efektivitas modul. 

3. Pengembangan (Development): E-modul dikembangkan menggunakan perangkat 

lunak Kvisoft Flipbook Maker. Dalam proses ini, materi pembelajaran disusun 
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secara sistematis sesuai kurikulum dan didukung fitur interaktif. Prototipe modul 

yang telah dikembangkan kemudian melalui tahap validasi oleh ahli media dan 

ahli materi untuk memastikan kesesuaian, keefektifan, dan kualitas produk. Revisi 

dilakukan berdasarkan masukan yang diberikan. 

4. Implementasi (Implementation): Modul yang telah divalidasi diujicobakan dalam 

pembelajaran mahasiswa prodi PGSD, yang mana dosen dan mahasiswa 

menggunakan e-modul sebagai media pembelajaran. Selama tahap ini, 

pengumpulan data dilakukan untuk mengetahui tanggapan mahasiswa dan 

dosen terhadap penggunaan modul, serta dampaknya terhadap proses dan hasil 

belajar. 

5. Evaluasi (Evaluation): Evaluasi dilakukan untuk menilai efektivitas modul 

berdasarkan hasil uji coba. Penilaian mencakup aspek kualitas modul, 

ketercapaian tujuan pembelajaran, serta peningkatan pemahaman mahasiswa 

terhadap materi Bahasa Indonesia. Data dari evaluasi digunakan untuk 

menyempurnakan modul agar siap digunakan secara luas. 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini mencakup angket, wawancara dan 

tes hasil belajar. Angket digunakan untuk mengumpulkan data tanggapan dari 

mahasiswa dan dosen terhadap modul, sementara wawancara mendalam dilakukan 

untuk memperoleh informasi lebih terperinci. Tes hasil belajar digunakan untuk 

mengukur peningkatan pemahaman mahasiswa sebelum dan sesudah penggunaan 

modul. 

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi nyata dalam 

pengembangan media pembelajaran yang inovatif, interaktif, dan relevan dengan 

kebutuhan pendidikan di era digital. Produk yang dihasilkan juga diharapkan mampu 

memotivasi siswa untuk belajar secara mandiri dan aktif, sehingga meningkatkan 

kualitas pembelajaran Bahasa Indonesia di kelas tinggi. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Penelitian ini  berhasil mengembangkan e-modul berbasis Kvisoft Flipbook Maker 

sebagai media pembelajaran Bahasa Indonesia di kelas Tinggi bagi mahasiswa PGSD. 

Produk ini dirancang melalui pendekatan penelitian dan pengembangan (Research and 

Development R & D), melibatkan 40 siswa sebagai subjek uji voba. Penelitian ini tidak 

hanya menghasilkan media pembelajaran berbasis teknologi, tetapi juga memberikan 

wawasan mengenai efektivitas e-modul dalam mendukung proses belajar-mengajar. 

Berikut adalah hasil yang diperoleh berdasarkan tahap-tahap pengembangan dan 

instrumen penelitian: 
Tabel 1. Rekapitulasi Kelayakan E-modul 

No Ahli Presentase Kategori 

1 Ahli Materi 88 Sangat Layak 

2 Ahli Media 92 Sangat Layak 

3 Ahli Bahasa 88 Sangat Layak 

 Rata-rata 89,3 Sangat Layak 

 

1. Validasi Produk oleh Ahli: Sebelum diimplemenatasikan, e-modul divalidasi oleh 

ahli media dan ahli materi untuk memastikan kualitas produk dari aspek desain, 

konten, dan fungsionalitas. Hasil validasi menunjukkan bahwa e-modul 

memenuhi kriteria “sangat layak” dengan rata-rata skor validasi sebesar 88%. 

Revisi minor dilakukan berdasarkan masukan dari validator seperti penyesuaian 

tata letak dan penyempurnaan pada beberapa konten materi. 

2. Hasil Uji Coba Implementasi: Implementasi dilakukan pada 40 siswa dalam 

proses pembelajaran Bahasa Indonesia. Mahasiswa menggunakan e-modul 

sebagai media utama selama beberapa pertemuan. Berdasarkan hasil angket, 

mahasiswa memberikan tanggapan positif terhadap tampilan interaktif dan 

kemudahan penggunaan modul. Sebagian besar siswa (90%) menyatakan bahwa 
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e-modul membantu mereka memahami materi dengan lebih baik dibandingkan 

media pembelajaran konvensional. 

 

 

 
Gambar 1. E-modul untuk Pembelajaran Bahasa Indonesia di SD 

 

 

Pada tahap ini, dilakukan pemilihan dan penentuan desain konten e-modul. E-

modul akan ditinjau dari aspek materi, media, dan bahasa. E-modul yang 

dikembangkan oleh peneliti akan menerima masukan untuk proses uji kelayakan. 

Selanjutnya, peneliti merevisi e-modul berdasarkan masukan dari para ahli. 

Tahapan berikutnya adalah proses validasi, yang dilakukan pada e-modul 

berbasis flipbook maker. Uji kelayakan ini dilakukan untuk mata kuliah Bahasa 

Indonesia kelas awal sebelum implementasi pada mahasiswa Program Studi 

Pendidikan Guru Sekolah Dasar. Hasil validasi akan dianalisis secara kuantitatif 

dalam bentuk persentase. Dengan demikian, persentase kelayakan e-modul 

berbasis flipbook maker dapat dievaluasi berdasarkan kriteria yang telah 

ditetapkan. 

3. Analisis Tanggapan Dosen: Wawancara dengan guru yang mendampingi 

implementasi modul menunjukkan bahwa penggunaan e-modul mempermudah 

proses pengajaran, terutama dalam menyampaikan materi yang memerlukan 

visualisasi atau penjelasan mendalam. Dosen juga mencatat bahwa mahasiswa 

lebih antusias dan terlibat aktif selama pembelajaran. 

4. Kepraktisan dan Daya Tarik Modul: Data dari angket menunjukkan bahwa e-

modul memiliki tingkat kepraktisan yang tinggi, dengan skor rata-rata 92%. 

Tampilan interaktif, integrasi multimedia (seperti video, audio dan animasi), serta 

navigasi yang mudah membuat modul ini menarik dan nyaman digunakan oleh 

mahasiswa. 

5. Peningkatan Hasil Belajar: Untuk mengukur efektivitas e-modul, penelitian 

menggunakan instrumen tes hasil belajar. Nilai rata-rata post-test mahasiswa 

menunjukkan peningkatan signifikan dibandingkan nilai pre-test, dengan rata-

rata kenaikan sebesar 25%. Hal ini mengindikasikan bahwa penggunaan e-modul 

berhasil meningkatkan pemahaman mahasiswa terhadap materi Bahasa 

Indonesia. 
Tabel 2. Hasil Belajar Mahasiswa 

No Rentang Nilai Frekuensi Pretest Frekuensi 

Posttest 

Rata-rata 

Pretest 

Rata-rata 

Posstest 

1 85 – 100 0 1 = 2722/40 

= 68,05 

= 3202/40 

= 80,05 2 75-84 0 35 

3 60-74 40 4 

4 50-59 0 0 

5 0-49 0 0 

      

 

Dari data di atas diperoleh rata-rata pada pretest sebesar 68, 05 sedangkan pada 

posttest diperoleh sebesar 80,05. Peningkatan yang diperoleh sebesar 25% yang 
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menunjukkan bahawa adanya peningkatan mahasiswa terhadap materi Bahasa 

Indonesia. 

 

SIMPULAN  

Adapun hasil penelitian menunjukkan bahwa e-modul berbasis Kvisoft Flipbook 

Maker adalah media pembelajaran yang efektif, menarik dan praktis. Produk ini 

berhasil meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi Bahasa Indonesia, 

mendorong keterlibatan aktif dalam pembelajaran, dan mempermudah guru dalam 

mengelola proses pengajaran. E-modul ini direkomendasikan untuk digunakan secara 

lebih luas, khususnya di lingkungan pendidikan dasar, sebagai solusi pembelajaran 

inovatif yang relevan dengan era digital. 

Melalui instrumen yang komprehensif seperti angket, wawancara dan tes hasil 

belajar. Penelitian ini memberikan data yang kuat untuk mendukung keberhasilan 

implementasi produk. E-modul yang dikembangkan diharapkan dapat menjadi salah 

satu alternatif media pembelajaran yang berkelanjutan dan memberikan dampak positif 

bagi dunia pendidikan. 
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