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ABSTRAK 

 
Sri Wahyuningsih 037120085. Pengembangan E-Modul Menggunakan 
Aplikasi 3D Pageflip Professional Pada Mata Pelajaran IPAS Sejarah 
Daerah Tempat Tinggalku. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan 
produk dan mengetahui kelayakan E-modul menggunakan 3D Pageflip 
Professional pada mata pelajaran IPAS Sejarah daerah tempat tinggalku 
kelas IV SD Negeri Iwul 03 semester genap tahun pelajaran 2023/2024. 
Metode yang digunakan dalam penelitian ini yaitu Research and 
Development (R&D) dengan model ADDIE. Penyempurnaan produk E- 
modul menggunakan 3D Pageflip Professional pada mata pelajaran IPAS 
Sejarah daerah tempat tinggalku dilakukan dengan uji validitas oleh ahli 
media, ahli bahasa, dan ahli materi. Hasil validasi yang diperoleh yaitu nilai 
validasi akhir dari ahli media sebesar 94% dengan artian sangat layak untuk 
digunakan, hasil akhir ahli bahasa diperoleh sebesar 100% dengan artian 
sangat layak untuk digunakan, dan hasil akhir ahli materi sebesar 74% 
dengan artinya layak untuk digunakan. Hasil dari uji coba yang dilakukan 
29 peserta didik kelas IV diperoleh hasil bahwa pengembangan e-modul 
menggunakan 3D Pageflip Professional pada mata pelajaran IPAS Sejarah 
daerah tempat tinggalku mendapatkan nilai respon peserta didik sebesar 
82% dengan artian sangat layak untuk digunakan dalam pembelajaran. 
Maka dari itu dapat disimpulkan bahwa pengembangan ADDIE (Analyze, 
Design, Development, Implementation, Evaluation) dinyatakan sangat valid 
oleh ketiga validator dengan perolehan dari ahli media 94%, 100% dari ahli 
bahasa, 74% dari ahli materi, dan memperoleh hasil 82% dari respon 
peserta didik dan 83,33% dari respon guru. 

Kata Kunci: Pengembangan, E-modul, 3D Pageflip Professional, Sejarah 
Daerah Tempat Tinggalku 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

iv 



 
ABSTARCT 

 

 
Sri Wahyuningsih 037120085. Development of E-Modules Using Pageflip 
Professional 3D Application on IPAS Subjects History of the Region Where 
I Live. This study aims to develop products and determine the feasibility of 
E-modules using 3D Pageflip Professional in the IPAS subject History of the 
area where I live class IV SD Negeri Iwul 03 even semester of the 
2023/2024 school year. The method used in this research is Research and 
Development (R&D) with the ADDIE model. The refinement of E-module 
products using 3D Pageflip Professional in the IPAS subject History of the 
area where I live is carried out by validity testing by media experts, linguists, 
and material experts. The validation results obtained are the final validation 
value of the media expert of 94% which means it is very feasible to use, the 
final result of the linguist is obtained at 100% which means it is very feasible 
to use, and the final result of the material expert is 74% which means it is 
feasible to use. The results of the trial conducted by 29 fourth grade students 
obtained the results that the development of e-modules using 3D Pageflip 
Professional in the IPAS subject History of the area where I live obtained a 
student response value of 82% with the meaning that it is very feasible to 
use in learning. Therefore, it can be concluded that the development of 
ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation) was 
declared very valid by the three validators with the acquisition of 94% media 
experts, 100% of linguists, 74% of material experts, and obtained 82% of 
student responses and 83.33% of teacher responses. 

Keywords: Development, E-Module, 3D Pageflip Professional, History of 
the area where I live 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 
 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK) yang 

sudah mempengaruhi kehidupan saat ini, termasuk dalam bidang 

pendidikan. Dalam perkembangan ini diharapkan mampu memberikan 

peserta didik fasilitas sumber belajar yang mampu memenuhi 

kebutuhan belajarnya. Sehingga peserta didik dapat belajar secara 

mandiri dan aktif di bawah pengawasan guru. Sesuai dengan 

perkembangan zaman bahan ajar atau e-modul tidak hanya berupa 

buku cetak tetapi juga dapat diambil dari sumber lain seperti jurnal, 

artikel, buku elektronik (e-book) dan buku elektronik (e-modul), 

sehingga dapat memudahkan peserta didik untuk mengakses berbagai 

materi yang akan dipelajari 

Penggunaan bahan ajar atau e-modul secara kreatif dan inovatif 

akan meningkatkan minat dan kemampuan peserta didik untuk belajar 

menjadi lebih semangat, mampu memahami apa yang dipelajari di 

kelas dengan baik sesuai tujuan dengan pembelajaran. Bahan ajar 

yang menarik mampu meningkatkan motivasi peserta didik dalam 

belajar, mampu dengan jelas dan mempermudah konsep yang abstrak 

serta meningkatkan daya serap materi pelajaran. 

Materi Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial Materi Sejarah Daerah 

Tempat Tinggalku wajib dipelajari oleh peserta didik, Ilmu Pengetahuan 
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Alam dan Sosial Materi Sejarah Daerah Tempat Tinggalku merupakan 

suatu ilmu pengetahuan yang membahas tentang sejarah daerah 

sekitar maupun semesta melalui pengamatan, dan menjelaskan 

kehidupan manusia sebagai individu sekaligus sebagai makhluk sosial 

yang berinteraksi dengan lingkungan sekitar. Mempelajari Ilmu 

Pengetahuan Alam dan Sosial Materi Sejarah Daerah Tempat 

Tinggalku yaitu agar peserta didik dapat memahami konsep Ilmu 

Pengetahuan Alam dan Sosial Materi Sejarah Daerah Tempat 

Tinggalku, kemudian konsep tersebut dapat diimplementasikan oleh 

peserta didik secara nyata dalam lingkungan sekitar dikehidupan 

sehari-hari. Banyak aktifivitas pembelajaran yang dilakukan oleh guru, 

yang artinya guru masih berperan aktif pada saaat proses 

pembelajaran sedangkan peserta didik hanya mendengarkan guru 

menjelaskan materi yang disampaikan secara lisan, dan pembelajaran 

belum menggunakan bahan yang interaktif. 

Berdasarkan informasi yang diperoleh peniliti melalui hasil 

wawancara dengan guru kelas IV SD Negeri Iwul 03 pada bulan 

November 2023 guru masih menggunakan buku sumber, bahan ajar 

dan buku cetak dari pemerintah. Hal ini disebabkan karena sumber 

belajar yang digunakan sedikit, karena sarana dan prasarana di sekolah 

yang kurang mendukung pada saat pembelajaran menyebabkan 

peserta didik menjadi kurang memahami materi yang dijelaskan, 

terhadap materi Sejarah Daerah Tempat Tinggalku. Peserta didik masih 
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kurang memahami peninggalan sejarah di daerah setempat dan 

kerajaan-kerajaan yang ada di nusantara. Hal ini dikarenakan 

keterbatasan sumber belajar buku materi yang terlalu singkat dan 

bahasa yang sulit dimengerti oleh peserta didik. 

Bahan ajar e-modul sangat efektif untuk membantu menunjang 

proses pembelajaran. Hal ini di dukung dengan penelitian Zulkhi et al., 

(2022) dalam penelitian yang berjudul “Pengembangan E-Modul 

Berbasis Kearifan Lokal Balumbo Biduk Sarolangun Menggunakan 

Aplikasi 3D Pagelip Profesional Sekolah Dasar”. 

Pembelajaran yang inovatif dan kreatif diperlukan agar peserta 

didik dapat mengingat kembali materi yang telah diajarkan oleh guru. 

Modul elektronik, yang juga dikenal sebagai e-modul, adalah alat dan 

sarana pembelajaran yang disusun secara sistematis dan menarik 

untuk mencapai kompetensi yang diharapkan. Modul elektronik 

mencakup materi, metode, batasan, dan cara guru menilai. 

Salah satu program yang dapat digunakan untuk membuat bahan 

ajar e-modul adalah 3D Pageflip Professional, yang dapat digunakan 

untuk membuat versi elektronik dari modul yang sudah dicetak yang 

dapat dibaca pada computer, laptop dan dibuat dengan software yang 

diperlukan. E-modul sangat bermanfaat untuk meningkatkan 

keterlibatan dan minat peserta didik selama proses pembelajaran. 

Aplikasi 3D Pageflip Professional ini dirancang untuk 

mengkonversi file pdf ke halaman buku elektronik. Bahan ajar yang 
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disajikan tidak hanya berupa teks saja, namun juga terdapat banyak 

gambar yang berwarna-warni, sehingga proses pembelajaran menjadi 

lebih menarik dan tidak membosankan. Karena anak lebih suka jika 

bahan ajar atau buku ajar yang dibaca terdapat warna-warni dan 

gambar yang menarik. Aplikasi 3D Pageflip Professional juga memiliki 

fasilitas yang lengkap untuk dugunakan dengan mudah dalam 

pembuatannya, serta dapat diunggah secara online menggunakan 

web. Dengan penggunaan media ini dapat dengan mudah digunakan 

peserta didik dan guru. 

Dengan melihat kondisi yang telah dijelaskan di atas, Penelitian 

dengan judul "Pengembangan E-Modul Menggunakan 3D Pageflip 

Profesional Pada Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial 

Materi Sejarah Daerah Tempat Tinggalku" menarik perhatian peneliti 

karena kebutuhan akan inovasi dalam pembuatan bahan ajar 

menggunakan e-modul pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam 

dan Sosial Materi Sejarah Daerah Tempat Tinggalku. 

B. Identifikasi Masalah 
 

Berdasarkan latar belakang yang telah disampaikan maka dapat 

diindetifikasikan masalah, yaitu: 

1. Perserta didik membutuhkan e-modul interaktif untuk membantu 

menarik perhatian peserta didik dalam mengikuti pembelajaran. 

2. Peserta didik merasa jenuh menggunakan bahan ajar atau buku 

cetak. 
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3. Belum dikembangkannya bahan ajar e-modul dengan menggunakan 

aplikasi 3D Pageflip Professional 

4. Peserta didik belum menggunakan bahan ajar yang dibutuhkan pada 

saat pembelajaran. 

C. Rumusan Masalah 
 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dikemukakan, 

maka rumusan masalah dalam penelitina ini, yaitu,: 

1. Bagaimana pengembangan e-modul pada mata pelajaran IPAS 

Sejarah Daerah Tempat Tinggalku dengan menggunakan aplikasi 3D 

Pageflip Professional? 

2. Bagaimana kelayakan e-modul pada mata pelajaran IPAS Sejarah 

Daerah Tempat Tinggalku dengan menggunakan aplikasi 3D 

Pageflip Professional? 

D. Tujuan Penelitian 
 

Berdasarkan rumusan masalah maka disimpulkan tujuan dari 

penelitian ini, yaitu: 

1. Untuk mengembangkan e-modul untuk mata pelajaran IPAS 

Sejarah Daerah Tempat Tinggalku dan menggunakan Aplikasi 3D 

Pageflip Professional di Sekolah Dasar Negeri Iwul 03. 

2. Untuk mengetahui kelayakan e-modul pada mata pelajaran IPAS 

Sejarah Daerah Tempat Tinggalku dengan menggunakan aplikasi 

3D Pageflip Professional di Sekolah Dasar Negeri Iwul 03. 
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E. Manfaat Penelitian 

 
Adapun manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah : 

 
1. Manfaat Teoritis 

 
Penelitian ini diharapkan mampu memberikan masukan terhadap 

inovasi dalam proses pembuatan e-modul dengan memanfaatkan 

teknologi dalam pembuatannya sehingga menghasilkan bahan ajar 

yang variatif dan inovatif. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Peserta didik 

Hasil penelitian ini diharapkan mampu menjadi sumber belajar 

yang bervariasi dan inovatif bagi peserta didik, sehingga mereka 

termotivasi untuk belajar secara mandiri dan kreatif untuk 

menguasai kompetensi. 

b. Bagi Pendidik 
 

Diharapkan e-modul dapat digunakan dalam mengajar ataupun 

sebagai instrumen untuk membantu kegiatan pembelajaran. 

c. Bagi Sekolah 
 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi bahan 

pertimbangan untuk mengaplikasikan e-modul dalam 

meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah yang 

bersangkutan. 
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d. Bagi Peneliti Selanjutnya 

 
Dapat memberikan pengalaman langsung dan menambah 

pengetahuan untuk meningkatkan kreativitas peserta didik 

dalam proses belajar. 



 

 
BAB II 

LANDASAN TEORITIK 

A. Deskripsi Teori 
 

1. E-Modul (Modul Elektronik) 
 

a. Pengertian E-Modul 
 

E-modul merupakan sumber belajar peserta didik yang berisi 

materi, metode, batasan dan metode evaluasi yang sistematis 

dan menarik yang disusun untuk mencapai kompetensi yang 

sesuai dengan kurikulum secara elektronik Rahayu & Sukardi, 

(2021). Pengaplikasian modul elektronik (e-modul) masih dapat 

digunakan sebagai sumber informasi dalam proses 

pembelajaran, tetapi mereka dianggap lebih baik daripada buku 

konvensional Sa’diyah, (2021) 

Modul adalah bahan ajar yang ditulis sendiri oleh pendidik 

untuk memudahkan peserta didik dalam mempelajari materi 

secara mandiri Najuah et al., (2020). Sejalan dengan pendapat 

tersebut Masruroh & Agustina, (2021) mengatakan bahwa E- 

modul merupakan sekumpulan bahan ajar digital atau non- 

cetak yang disusun secara sistematis untuk keperluan belajar 

mandiri dan membantu siswa untuk memecahkan masalah 

dengan cara mereka sendiri. 

E-Modul adalah sebuah bentuk penyajian bahan belajar 

mandiri  yang  disusun  secara  sistematis  ke  dalam  unit 
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pembelajaran terkecil untuk mencapai tujuan pembelajaran 

tertentu Syamsiah, Danial, M., & Hala, (2022). 

b. Manfaat E-Modul 
 

E-modul memiliki beberapa manfaat yakni membantu 

peserta didik belajar sendiri dimana saja dan kapan saja tanpa 

adanya bantuan dari guru, menjadikan peserta didik lebih aktif 

dalam mencari informasi materi dan pembelajaran sehingga 

dpat mengembangkan pengetahuan secara mandiri, dengan 

memberikan pengalaman baru kepada peserta didik dalam 

penggunaan tekonolgi (Putra & Haqiqi, 2022) 

Yaitu dengan menggunakan modul elektronik, peserta 

didik dapat memperluas wawasan mereka dengan mempelajari 

materi tambahan yang disajikan di dalamnya, dan terdapat juga 

pembahasan lang tentang beberapa materi yang diberikan. 

Dengan demikian, materi yang terdapat di e-modul tampak 

statis pada modul cetak dapat berubah menjadi lebih dinamis 

dan interaktif (Najuah et al., 2020) 

Penggunaan modul elektronik juga dapat mendorong 

peserta didik untuk berpikir kritis dan berkembang. Peserta 

didik mampu memperluas wawasan dengan mempelajari 

materi yang disajikan dalam e-modul (Najamuddin et al., 2021). 

Manfaat e-modul juga efektif untuk meningkatkan 

ketekunan dan kreativitas peserta didik dalam pembelajaran, 
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serta motivasi peserta didik menjadi meningkat menjadikan 

hasil belajar peserta didik menjadi variatif dan meningkat 

Hastari et al., (2019) Manfaat e-modul lainnya seperti kegiatan 

pembelajaran menjadi lebih mudah dilaksanakan dimana saja 

dan interaktif. Karena penyajiannya yang disisipkan hal 

berbasis digital seperti gambar, animasi, audio dan video, 

sehingga peserta didik menjadi aktif dalam pembelajaran 

Masruroh & Agustina, (2021) 

c. Kelebihan E-Modul 

Keunggulan e-modul dibandingkan dengan modul cetak 

adalah lebih interaktif, lebih mudah digunakan, dan dapat 

menampilkan gambar, audio, video, dan animasi. E-modul juga 

dilengkapi dengan tes informatif yang memungkinkan umpan 

balik otomatis dengan segera Syamsiah, Danial, M., & Hala, 

(2022), pendapat ini di dukung oleh Susanti & Sholihah, (2021) 

bahwa kelebihan e-modul yaitu lebih interaktif dalam 

pembelajaran, karena dapat menampilkan audio, video, 

gambar dan animasi yang disertai lengkap tes formatif dan 

dapat digunakan melalui komputer, laptop, maupun 

handphone. 
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Adapun menurut Najuah et al., (2020) keunggulan modul 

elektronik yaitu: 

1) Dapat meningkatkan motivasi peserta didik dalam belajar, 

karena saat mengerjakan tugas, pelajaran yang dibatasi 

dengan jelas dan sesuai dengan kemampuan. 

2)  Setelah dilakukan evaluasi, guru dan peserta didik dapat 

sama-sama mengetahui hasil capaian dalam 

pembelajaran. 

3) Bahan ajar terbagi menjadi merata dalam satu semester. 

4) Pendidikan lebih berdaya guna, karena bahan pelajaran 

disusun sesuai jenjang akademik. 

5) Penyajian materi menjadi lebih interaktif dan dinamis. 
 

Sementara itu e-modul juga bisa digunakan oleh peserta 

didik secara mandiri di sekolah maupun di rumah. Karena 

didukung dengan kemampuan peserta didik yang pandai 

menggunakan komputer dan ketersediaan komputer di 

laboratorium sekolah Asmiyunda et al., (2018). Kelebihan e- 

modul lain yaitu bahan ajar terbagi menjadi lebih sesuai dalam 

satu semester, dan penyajian dalam modul cetak yang bersifat 

statis mudah diubah menjadi lebih dinamis dan interaktif untuk 

menarik perhatian peserta didik Kemendikbud, (2017) 
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d. Kekurangan E-Modul 

 
Adapun Kekurangan e-modul menurut pendapat Najuah 

et al., (2020) yaitu: 

1) Biaya yang tinggi dan waktu yang dibutuhkan untuk 

membuat bahan. 

2) Menentukan bahwa disiplin belajar yang tinggi mungkin 

tidak dimiliki oleh semua siswa, terutama siswa yang 

belum matang. 

3) Membutuhkan ketekunan yang lebih besar dari fasilitator 

untuk terus memantau proses belajar peserta didik, 

memberikan motivasi, dan memberikan konsultasi secara 

individual kepada peserta didik saat mereka 

membutuhkan. 

Kekurangan e-modul yang merupakan perangkat pada saat 

untuk mengakses karena banyaknya keterbatasan dan 

ketersediaannya bagi peserta didik saat menggunakannya. 

Karena e-modul tersebut hanya dapat diakses dengan 

menggunakan perangkat elektronik seperti smartphone 

Ramadhani & Fitria, (2021). 

Kekurangan e-modul terdapat pada penyusunan modul 

tersebut yang membutuhkan keahlian tertentu untuk hasil 

modul yang berkualitas, karena suatu modul itu bergantungan 

pada penyusunan dan bagaimana peserta didik memiliki waktu 
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untuk menyelesaikan modul tersebut dengan kemampuan 

peserta didik Puspitasari, (2019) 

Kekurangan e-modul menurut Herawati & Muhtadi, (2018) 

yaitu pembelajaran yang berlangsung dengan baik jika terdapat 

keterhubungan antara jaringan seluler dengan ponsel yang 

sudah terhubung, dan peserta didik yang tidak memiliki kouta 

di smartphone tidak bisa mengikuti untuk mengakses e-modul 

tersebut dalam pembelajaran. Kekurangan lainnya dalam 

penggunaan e-modul yaitu perangkat yang digunakan ataupun 

disediakan beberapa sekolah untuk mengakses memiliki 

keterbatasan menjadikan tidak semua peserta didik bisa 

mengakses perangkat e-modul secara individu dikarenakan 

keterbatasan jumlah perangkat media Lastri, (2023) 

e. Langkah-langkah Pembuatan E-Modul 
 

Langkah-langkah pembuatan e-modul Puspitasari, (2019) 

berikut adalah: 

1) Menentukan tujuan, materi, struktur e-modul, gaya dan 

format dalam perencanaan pembuatan e-modul 

2) Mengumpulkan materi pembelajaran, konten berupa 

gambar, video dan grafik interkatif sebagai penyusunan 

materi pembelajaran 

3) Menggunakan font, warna dan desain yang visualnya 

menarik peserta didik dan bisa dibaca oleh peserta didik 
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4) Mempublikasikan e-modul ke platform atau media yang 

menyesuaikan dengan pembelajaran, peneliti 

mempublikasikan e-modul menggunakan aplikasi 3D 

Pageflip Professional. 

Adapun Hal lain dalam Langkah-langkah pembuatan e- 

modul sebagai berikut Depdiknas, (2022): 

1) Menganalisis kebutuhan e-modul mulai dari silabus 

kompetensi yang telah di programkan. 

2) Membuat Desain e-modul untuk menarik minan belajar 

peserta didik. 

3) Menyesuaikan materi dalam proses pembelajaran setiap 

pertemuan. 

4) Membuat penilaian sebagai hasil belajar peserta didik 
 

5) Membuat evaluasi dalam pembelajaran untuk mengetahui 

pemahaman peserta didik dalam pembelajaran. 

Menurut Najuah et al., (2020) Langkah-langkah pembuatan 

e-modul perlu melakukan pengumpulan materi yang digunakan 

dalam pembelajaran, gambar, video dan animasi yang sesuai 

dengan materi yang akan disajikan, lalu melakukan proses 

pembuatan dan pengembangan e-modul dengan aplikasi 

pengembangan yang akan digunakan. 

Langkah perancangan pembuatan e-modul yaitu 

mengetahui terlebih dahulu analisis dari kebutuhan modul yang 
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dibuat seperti menentukan judul, kompetensi, program 

pembelajaran, pengetahuan serta keterampilan. Menentukan 

penyusunan draft sebagai isi bagian tujuan akhir dari kompetensi 

yang harus dicapai peserta didik dalam mempelajari modul, 

kemampuan atau kompetensi yang dimiliki peserta didik, garis 

besar materi yang terdapat dimodul, pengembangan materi yang 

dirancang dalam garis besar materi modul, memeriksa kembali 

isi draft modul yang telah dibuat menurut Menrisal et al., (2019). 

Menurut Haristah et al., (2019) Langkah-langkah pembuatan 

e-modul berupa penyusunan materi yang terdapat di buku 

pelajaran, juga menambahkan dari materi yang terdapat dibuku 

lainnya dan materi yang dikaitkan dengan kehidupan sehari-hari 

peserta didik, Langkah selanjutnya yaitu mendesain produk 

pembuatan materi dan soal yang dibuat pada modul dapat 

dipahami materi oleh peserta didik dilengkapi dengan tujuan 

pembelajaran, cara penggunaan, KI, KD dan Indikator, halaman 

materi, pembuatan latihan soal dan soal evaluasi serta daftar 

Pustaka. 

2. Aplikasi 3D Pageflip Professional 

a. Pengertian 3D Pageflip Professional 
 

Perangkat lunak 3D Pageflip Professional dibuat untuk 

mengubah file PDF menjadi kehalaman publikasi digital. 

Program  ini  memudahkan  mengubah  file  PDF  menjadi 



16 
 

 
 
 

 
majalah komik, modul bahan ajar, katalog perusahaan, dan 

sebagainya dengan tampilan media yang berbeda. Menjadi 

sebuah komik, majalah, modul dan bahan ajar dengan 

menggunakan software agar tampilan media menjadi lebih 

variatif. 

Menurut official 3D Pageflip Professional adalah 

software yang digunakan untuk membuat e-book, e-modul, 

majalah digital dan lain-lainya. 3D Pageflip Professional jenis 

perangkat lunak yang mengkonversi ke File PDF kehalaman 

publikasi. Seperti buku yang sesungguhnya dan bisa 

ditambahkan berupa video, audio, gambar dan hyperlink. 

Penggunaan yang mudah membuat Flash 3D, (2017). 3D 

Pageflip Professional yang merupakan pengembangan dari 

sebuah model buku elektronik yang digunakan untuk 

menjadikan bahan-bahan menarik perhatian anak-anak dalam 

pembelajaran. Karena berisi software gambar-gambar 

menarik dan dapat bergerak serta berpindah-pindah yang 

mampu menarik perhatian dan memotivasi peserta didik 

dalam pembelajaran berlangsung Searmadi & Harimurti, 

(2016) 

Dengan 3D PageFlip Professional, kita dapat 

menambahkan file, gambar, PDF, SWF, dan video FLV dan 

MP4.  Keluaran  atau  output  dari  software  modul  dapat 
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disimpan dalam format HTML, EXE, ZIP, dan APP. Output IT 

dapat diupload ke website dan dilihat secara online, 

sedangkan output dalam format ZIP dapat diunggah langsung 

ke email dan digunakan sebagai aplikasi. 

Peneliti memilih produk modul elektronik yang 

menggunakan aplikasi 3D Page flip Professional sebagai 

media yang dapat menolong peserta didik dan memotivasi 

untuk belajar. Aplikasi ini disusun untuk menarik perhatian 

peserta didik dan dapat digunakan dalam proses 

pembelajaran. Menurut Rizqi Amalia, (2019) 3D Pageflip 

adalah software yang dapat digunakan untuk membuat suatu 

produk seperti modul, bahan ajar, handout, dan majalah 

elektronik dengan efek 3D. Perangkat lunak ini memiliki 

kemampuan untuk mengubah presentasi PowerPoint menjadi 

ebook flash 3D yang dapat disimpan dalam berbagai format. 

Buku elektronik 3D Pageflip Professional yang menarik 

memungkinkan mengedit objek media dan halaman yang dapat 

dibalik seperti buku asli. Software ini juga memungkinkan Anda 

mengedit lebih banyak gambar, audio, hyperlink, video, dan 

objek multimedia pada halaman flip untuk membuat ebook yang 

lebih menarik. Kemajuan teknologi di bidang pendidikan sangat 

dipengaruhi oleh buku elektronik. Adanya buku elektronik yang 
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memiliki banyak manfaat sangat membantu para pendidik 

Daniel Juli Kristian Telaumbanua et al., (2022) 

3D Pageflip Professional adalah perangkat yang digunakan 

untuk membuat e-paper, e-book dan majalah digital. 3D 

Pageflip Professional merupakan sejenis perangkay lunak yang 

halaman bisa di flip dan bisa mengubah file menjadi PDF 

menjadi halaman bolak-balik yang dipublikasi oleh digital Joshu 

Leonardy, (2023) 

b. Manfaat 3D Pageflip Professional 

Menurut Diani & Hartati, (2018) Manfaat penggunaan 

aplikasi 3D Pageflip Professional memudahkan guru dalam 

penyampaian materi dan peserta didik yang menggunakannya 

pun menjadi menarik dalam menerima pembelajaran karena 

materi yang dikemas secara lengkap dan variatif. Manfaat 3D 

Pageflip Professional memudahkan siswa dalam memahami 

materi dalam proses pembelajaran. Dan bermanfaat untuk 

siswa yang memperoleh bahan ajar atau e-modul secara 

khusus Ketika pembelajaran dimana saja dan kapan saja 

Martinopa & Amini,( 2023) 

Penggunaan 3D PageFlip Professional memberikan 

pembelajaran yang penyampaian informasinya jelas, desain 

pembelajaran yang ditujukan kepada peserta didik menjadi 

sesuai dengan karakteristik belajar peserta didik. Pembelajaran 
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yang efisien dan efektif menggunakan aplikasi 3D Pageflip 

Professional yang meningkatkan motivasi peserta didik dalam 

belajar Rahmi et al., (2022) 

Bisa membuat materi lebih menarik dan membuatnya 

lebih mudah dipahami oleh siswa. Dengan media pembelajaran 

yang menarik, diharapkan siswa dapat menikmati 

pembelajaran dengan mudah dan efisien Fitriyani, (2017), 

Manfaat penggunaan aplikasi 3D Pageflip Professional dapat 

digunakan atau dioperasikan melalui laptop ataupun 

smartphone dan tablet dengan mengubah format file sehingga 

siswa dapat belajar dimanapun Abdjul et al., (2023) 

c. Kelebihan Aplikasi 3D Pageflip Professional 
 

Adapun kelebihan penggunaan aplikasi 3D Pageflip 

Professional menurut Gusmilarni, et al., (2022) 

1) Media buku bolak balik dapat diputar (bolak balik) 

seperti buku asli. Membalikan halaman membuatnya 

terlihat bergerak seperti membalik buku, yang 

membuatnya lebih menarik. 

2) Setiap halaman flip buku memiliki animasi yang 

mendukung materi pembelajaran, yang terdiri dari 

video atau animasi flash. Bisa digunakan tanpa 

mengunduh. 
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3) E-book adalah media pendidikan yang interaktif karena 

dapat menampilkan ilustrasi multimedia. 

Adapun hal lain yang menjadi kelebihan menggunakan 

aplikasi 3D Pageflip Professional Shanaz, et al., (2021): 

1) Aplikasi 3D Pageflip Professional memberikan konten 

dengan tampilan yang responsive, sehingga dapat 

diakses dengan baik di berbagai perangkat. 

2) Menyediakan opsi keamanan untuk melindungi konten 

digital anda, dan hanya orang yang berwenang yang 

dapat mengaksesnya. 

3) Pengguna memungkinkan mengakses flipbook secara 

offline setelah mengunduhnya 

4) Aplikasi 3D Pageflip Professional menyediakan alat 

analitik yang memungkinkan untuk melihat kinerja 

flipbook, termasuk statistic pembacaan. 

3D Pageflip memiliki kelebihan mampu mengkonversi 

Adobe Acrobat PDF dan gambar menjadi buku didalam ruang 

3D, tidak mengharuskan memiliki kemampuan untuk 

mendesain 3D, mudah dipublikasikan di website atau blog 

pribadi, dan mudah untuk mengirim kepada orang lain dengan 

format Zip HTML Dimas Anugrah, Siti Gomo, Ninuk., (2020) 

Dalam penggunaan software 3D Pageflip Professional 
 

sangat mudah bagi siapa saja yang memakai dan membuatnya 
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karena penggunaan yang cukup mudah dan banyak disertai 

fitur yang mudah dipahami sehingga memungkinkan peneliti 

ataupun pengembang dapat mengembangkan modul menjadi 

lebih interaktif Joshu Leonardy, (2023). Kelebihan dalam 

penggunaan 3D Pageflip Professional adalah modul yang 

dihasilkan dapat disisipkan dengan gambar, video, animasi dan 

simulasi Ferdianto et al., (2019) 

d. Kekurangan Aplikasi 3D Pageflip Professional 
 

Adapun kelemahan penggunaan aplikasi  3D 

Pageflip Professional menurut Fitriyani, (2017): 

1) Masih menjadi hal baru bagi peserta didik 

2) Siswa belum terbiasa membaca dengan menatap kilapan 

cahaya yang keluar dari monitor alat baca e-book akan 

melelahkan penglihatan bagi sebagian peserta didik 

Kekurangan aplikasi 3D Pageflip Professional yaitu jika 

menggunakan gambar, video maupun animasi harus terlihat 

jelas gambarnya dan harus diedit terlebih dahulu Febrianti, 

(2021). Adapun kekurangan lainnya yaitu adanya fitur notifikasi 

kepada kepada siswa dan guru yang telah terkases ke dalam 

mata pelajaran yang dipelajari Hasanah et al., (2023). 

Kelemahan aplikasi 3D Pageflip Professional yaitu dari 

segi tampilan yang terbatas hanya pada teks dan gambar saja. 

(Raihan,  2023).  Kekurangan  penggunaan  3D  Pageflip 
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Professional sebagai media pembelajaran yang hanya dapat 

diakses dengan menggunakan fasilitas sekolah yang terdapat 

computer karena aplikasi ini hanya bisa dibuka menggunakan 

computer (PC), notebook, dan laptop Adawiyah et al., (2022). 

e. Cara Penggunaan 3D Pageflip Professional 
 

Dalam pembuatan e-modul menggunakan 3D Pageflip 

Professional Flash 3D, (2017) sebagai berikut adalah langkah- 

langkahnya: 

1) Dihalaman utama terdapat membuat file yang baru dan 

membuka file yang sudah dibuat, 

2) Terdapat piluhan template untuk dijadikan suatu file 
 

3) Membuat proyek baru pilih template, edit pages, add 

image, add videos. 

4) Apply Changes 
 

5) Mempublikasikan e-modul 
 

Menurut Dosen & Fisika Unj, (2019) klik create new jika 

membuat e-modul dari file pdf, lalu jika membuat e-modul dari 

Ms. Office klik tombol import Office. Akan muncul pilihan tipe 

project untuk membuat modul silahkan klik pilihan magazine, 

jika ingin mengganti template klik pilihan select template jika 

tida ada silahkan lanjut klik ok. Pilih import pdf lalu import now 

untuk memasukan pdf ke dalam 3D Pageflip professional. 

Terdapat pilihan untuk menambah gambar, teks, video, audio, 
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dan hyperlink dibagian edit pages. E-modul telah selesai 

dikembangkan pilih untuk mempublish e-modul di menu publish 

dan akan muncul berbagai pilihan untuk mempublish e-modul. 

Penggunaan aplikasi 3D Pageflip Professional menurut 

Yuda Hidayat, (2017) Jalankan aplikasi 3D PageFlip Pro 

tersebut dengan mengklik Icon 3D PageFlip di deskop 

computer, Maka akan muncul tampilan aplikasi 3D PageFlip 

Pro Klik Create New (gbr) dan pilih project tipe Magazine 

sehingga muncul tampilan pemilihan template, jika kita ingin 

mengubah bahan ajar 3D yang akan dibuat. Sehingga muncul 

beberapa item pilihan template setelah itu klik ok, Klik Browser 

untuk mencari dan memilih file bahan ajar yang ada di komputer 

kita untuk diubah menjadi bahan ajar berbentuk 3D PageFlip, 

Untuk menambah video, klik Add Movie (M), Untuk menambah 

gambar, klik Add Image (I), Setelah selesai, langkah 

selanjutnya adalah klik Apply Change, Untuk mempublish 

bahan ajar 3D PageFlip dapat dilakukan dengan cara mengklik 

menu Publish Setelah mengklik menu Publish maka akan 

muncul pilihan untuk mempublish. 

Penggunaan aplikasi 3D Pageflip Professional dalam 

format akhir yaitu format exe, namun bisa juga disimpan 

dengan format lain seperti html ataupun bawaan dari 

aplikasinya, edit pages banyak pilihan yang bisa digunakan 
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menambahkan video pilih add movie lalu tarik tanda panah 

sesuai dengan resolusi video yang akan digunakan, begitu juga 

dengan gambar pilih add images dan klik untuk mencari 

gambar yang akan digunakan Fitri et,al (2019) 

Menurut Syahrowardi et al., (2019) perancangan e-modul 

menggunakan aplikasi 3D Pageflip Professional membuka 

aplikasi 3D Pageflip Professional dan pilih create new, akan 

muncul jendela project type dan pilih project type magazine. 

untuk mengatur template pilih Select Template > pilih tamplate 

yang diinginkan, setelah itu akan muncul Jendela Import PDF 

masukan PDF handout yang sudah disiapkan dengan mengklik 

pada tombol browse mport now, tools untuk Import (Select 

tools, Add link, Add movie, Add network video, Add image, dan 

lainnya). Setelah mengklik apa yang akan diimport, drag pointer 

membentuk kotak double klik kotak yang dibentuk pilih object, 

properties, kotak untuk menampilkan pengaturan dari gambar, 

video, audio, animasi, flash dan lainnya. Properties akan 

muncul bila sudah ada object yang diimport/dipilih, Setelah 

proses mengedit selesai klik Apply Change, save project dapat 

dilakukan dengan mengklik tombol Save pada menu Files atau 

dengan tombol ctrl s, Publish, klik pada tombol publish di 

sebelah kanan tombol Apply Change. 
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f. Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial Sejarah Daerah Tempat 

Tinggalku 

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) adalah Ilmu yang 

didefinisikan sebagai cara manusia menafsirkan alam semesta 

melalui obervasi dengan menerapkan prosedur yang tepat dan 

dianalisis dengan penalaran untuk memperoleh kesimpulan 

Sembiring, (2021). 

Pendidikan IPAS memiliki peran dalam mewujudkan Profil 

Pelajar Pancasila sebagai gambaran ideal profil peserta didik 

Indonesia. IPAS membantu siswa menjadi lebih tertarik pada 

fenomena yang terjadi di sekitar mereka. Keingintahuan ini 

dapat mendorong siswa untuk memahami bagaimana alam 

semesta berfungsi dan bagaimana kehidupan manusia di Bumi 

berinteraksi dengannya.. 

1) Materi BAB 5 Cerita tentang Daerahku 
 

Penelitian yang akan diteliti pada penggunaan e- 

modul yang menggunakan 3D Pageflip Professional yang 

berfokus kepada BAB 5 topik A dengan mata pelajaran 

IPAS kelas IV tentang Seperti Apa Daerah Tempat 

Tinggalku?, yang materinya berupa Materi Sejarah Daerah 

Tempat Tinggalku (Fitri et al., 2021a) 

Adapun tiga poin yang ada dikompetensi dalam 

materi  Cerita  Tentang  Daerahku  untuk  materi  Ilmu 
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Pengetahuan Alam dan Sosial Materi Sejarah Daerah 

Tempat Tinggalku Materi Sejarah Daerah Tempat Tinggalku 

(IPAS), di antaranya sebagai berikut: 

a) Menceritakan perkembangan daerah berdasarkan 

sejarah daerah tempat tinggalnya. 

b) Melakukan identifikasi serta menunjukkan kekayaan 

alam yang ada di sekitar tempat tinggal. 

c) Menganalisis pengaruh perkembangan daerah pada 

aspek ekonomi masyarakat yang ada di sekitar tempat 

tinggal. 

(1) Kerajaan-Kerajaan di Nusantara 
 

Kerajaan-kerajaan yang berkembang di 

Nusantara, dipengaruhi oleh tiga corak budaya 

kerajaan, yakni Hindu, Buddha, dan Islam. 

(2) Kerajaan Bercorak Hindu-Budha: Kerajaan Kutai 

Kertanegara muncul di lembah sungai Mahakam 

di Kalimantan Timur pada abad kelima Masehi 

dan bertahan kurang lebih sepuluh tahun. 

Kerajaan ini berakhir pada tahun 1478, ketika 

kerajaan Majapahit runtuh. 

(3) Kerajaan Islam 
 

Koentjaraningrat mengatakan bahwa 

kebudayaan dapat mempunyai tiga wujud, yaitu: 
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wujud ideal yang berarti bahwa kebudayaan 

terdiri dari ide, gagasan, nilai, norma, peraturan, 

dan sebagainya; wujud kelakuan yang berarti 

bahwa kebudayaan terdiri dari aktivitas kelakuan 

berpola manusia dalam masyarakat; dan wujud 

benda yang berarti bahwa kebudayaan adalah 

benda hasil karya. Istilah "peradaban" biasanya 

digunakan untuk bagian-bagian dan komponen 

kebudayaan yang halus dan indah. Dia 

mengatakan bahwa istilah "peradaban" juga 

sering digunakan untuk menyebut suatu 

kebudayaan yang memiliki sistem teknologi, seni 

bangunan, seni rupa, negara, dan ilmu 

pengetahuan yang kompleks. 

d) Mengamati peta Indonesia dengan mencari tahu 

sejarah daerah, kerajaan dikehidupan masa lalu dan 

peninggalan-peninggalan yang besejarah. 

e) Peninggalan Masa Kerajaan Hindu-Budha 
 

(1) Candi 
 

Bangunan yang dibangun untuk menghormati 

seseorang yang telah meninggal dunia yang 

berasal dari keluarga royal atau orang penting 

Pada masanya, candi digunakan untuk memuja 
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dewa, makam raja, atau pendeta, tergantung pada 

tujuan agama masing-masing. Banyak candi di 

Indonesia yang berasal dari kerajaan Hindu-Budha. 

(Fitri et al., 2021a) 

(2) Arca 
 

Arca, patung batu yang digambarkan sebagai 

manusia atau binatang, disebut murti atau pratima. 

Menurut Piliang (2020:351) dalam bukunya Bali 

Bukan India, murti adalah segala sesuatu yang 

memiliki bentuk dan batas tertentu, seperti bentuk, 

badan, atau figure, perwujudan, penjelmaan, atau 

pengejawantahan. 

(3) Karya Satra 
 

Peninggalannya, termasuk kirab-kitab bersejarah, 

seperti kitab sutasoma yang ditulis oleh Mpu 

Tantular. Kata "Bhineka Tunggal Ika", yang 

merupakan slogan yang mendorong kita untuk 

bersatu, ditemukan dalam kitab ini. 

(4) Bahasa dan Tulisan 

Peninggalan yang berasal dari era kerajaan Hindu- 

Budha ditulis dalam Bahasa sansekerta dengan 

huruf Pallawa, seperti yang ditunjukkan oleh 

prasasti. 



29 
 

 
 
 

 
f) Peninggalan Masa Kerajaan Islam 

 
(1) Masjid 

 
Salah satu peninggalan sejarah Islam terbanyak di 

Indonesia. Penemuan sisa-sisa kerajaan Islam 

menunjukkan bahwa banyak negara Islam pernah 

tinggal di Nusantara. Beberapa kerajaan Islam 

yang memerintah Nusantara termasuk Samudera 

Pasai, Aceh, Malaka, Demak, Mataram Islam, 

Banten, Gowa-Tallo, Ternate dan Tidore. Fitri et al., 

(2021b) 

(2) Karya Sastra 
 

Selama perkembangan Islam di Indonesia, seni 

sastra umumnya berkembang di sekitar selat 

Malaka dan pulau Jawa. Mereka biasanya berisi 

ajaran khusus, missal tasawuf, filsafat, 

kemasyarakatan, dan prinsip moral. 

(3) Kaligrafi 
 

Kaligrafi adalah seni menulis huruf Arab dengan 

gaya dan susunan yang indah. Peninggalan dari 

era Islam dapat ditemukan sebagai hiasan tulisan 

atau ukir. 
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(4) Keraton 

 
Keraton adalah tempat tinggal raja dan 

keluarganya dan juga berfungsi sebagai pusat 

kegiatan pemerintahan. Dibangun sebagai pusat 

kekuasaan para sultan, keraton berfungsi sebagai 

tempat untuk melakukan kegiatan penting yang 

berkaitan dengan pemerintahan. Para sultan juga 

menggunakan keraton sebagai tempat untuk 

mengatur dan mengelola kebijakan pemerintahan 

kerajaannya. 

Berdasarkan kajian teoritik di atas maka e-modul merupakan 

bahan ajar berbasis eletronik yang disusun secara sistematis sebagai 

sumber belajar mandiri yang dapat membantu penggunanya dalam 

mempelajari dan memahami materi pembelajaran berguna untuk 

mencapai tujuan pembelajaran, penggunaan e-modul memberikan 

kemudahan bagi perserta didik dalam memahami materi 

pembelajaran karena e-modul dapat digunakan secara fleksibel 

dimanapun dan kapanpun. Dan berdasarkan kajian teoritik mengenai 

aplikasi 3D Pageflip professional adalah bahan ajar interaktif untuk 

membuat flipbook yang mendapatkan berbagai fitur yang bisa 

menambahkan berbagai jenis tipe, aplikasi yang membuat bahan ajar 

lebih variative dan kreatif karena bisa menambahkan gambar, animasi 

dan video dari youtube serta audio video dan lain-lain. 
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B. Penelitian Relevan 

 
Beberapa penelitian yang mengkaji tentang pengembangan 

 
e-modul menggunakan aplikasi 3D Pageflip Professional, yakni: 

 
1. Ningsih et al., (2023) yaitu “Pengembangan E-Modul Berbasis 

Research Based Learning Berbantukan 3D Pageflip Pro Pada 

Pelajaran IPAS Untuk Mendukung Merdeka Belajar Kelas IV 

Sekolah Dasar” pengembangan yang dilakukan oleh Sri 

Yunimar, Estuhono dan Jamila memiliki kesamaan yaitu 

menggunakan aplikasi 3D Pageflip Professional. Perbedaan 

pada pengembangan ini terletak pada materi. Hasil penelitian 

yang sudah divalidasi dilakukan oleh 3 orang ahli yaitu 

memproleh nilai persentase 92% dengan kategori “sangat valid”. 

Hasil nilai kepraktisan yang diperoleh dari pendidik dan peserta 

didik memperoleh persentase 91,2% dengan kategori “sangat 

praktis”. Hasil nilai efektifitas berupa soal yang diisi oleh peserta 

didik memperoleh nilai 91,70% dengan kategori “sangat efektif”. 

Penelitian yang dihasilkan oleh e-modul dengan kriteria sangat 

valid, sangat praktis, dan sangat efektif. 

2. Via, (2021) yaitu “Pengembangan E-modul Bernilai Dengan 

Aplikasi 3D Pageflip Professional Untuk Kelas V MI”. 

pengembangan yang dilakukan oleh Via Cici Meilikia memiliki 

kesamaan pada penggunaan aplikasi 3D Pageflip Professional. 

Hasil penelitian elektronik modul bernilai Islam dengan aplikasi 
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3D Pageflip Professional berdasarkan validasi ahli materi 

memperoleh nilai kriteria yang sangat layak pada kesesuaian 

materi dengan sebesar 90%. Validasi ahli media memperoleh 

nilai kriteria sangat layak pada aspek kelayakan kegrafikan 

sebesar 93,33% validasi ahli bahasa memperoleh nilai kriteria 

layak pada aspek lugas, aspek komunikatif, aspek dialogis dan 

interaktif sebesar 80%. Respon peserta didik memperoleh nilai 

kriteria sangat menarik diantaranya aspek bahan ajar, aspek 

materi, aspek kebahasaan, dan aspek tampilan 94,76%. 

Sehingga produk layak dikembangkan dan digunakan dalam 

pembelajaran. 

3. Istichomah , Sri Utaminingsih, (2022) Yaitu “Pengembangan E- 

modul Dengan Aplikasi 3D Pageflip Professional Untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar Pada Pembelajaran IPA Kelas 5 

Sekolah Dasar” pengembangan yang dilakukan oleh 

Istichomah, Sri Utaminingsih, Erik Aditia Ismaya yaitu memiliki 

kesamaan dengan menggunakan aplikasi 3D Pageflip 

Professional. Hasil penelitian pengembangan ini berupa hasil uji 

keefektifan pada pengembangan ini terbukti efektif, dan 

penggunaan media dalam penelitian layak digunakan. Hasil dari 

penelitian yang dilakukan yaitu, pengembangan e-modul 

dengan aplikasi 3D Pageflip Professional untuk meningkatkan 

hasil belajar pada pembelajaran IPA kelas 5 Sekolah Dasar 
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menghasilkan e-modul yang efektif dan layak digunakan pada 

muatan Pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam untuk meningkatkan 

hasil belajar siswa di Gugus Sunan Muria Kecamatan Demak 

C. Kerangka Berpikir 

Keberhasilan suatu pembelajaran dapat dipengaruhi oleh 

berbagai faktor, salah satunya adalah penggunaan bahan ajar 

dengan e-modul. Penggunaan e-modul yang kreatif akan membuat 

peserta didik pada saat belajar dengan mudah dan merasa riang 

gembira dalam mengikuti pembelajaran. bahan ajar digital ini dibuat 

menggunakan aplikasi 3D Pageflip Professional. Pengembangan e- 

modul dengan menggunakan aplikasi 3D Pageflip Professional. 

Kemudian e-modul berbasis aplikasi 3D Pageflip Professional 

dikembangkan dan mengkaji mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam 

dan Sosial Dengan pembuatan e-modul berbasis aplikasi 3D Pageflip 

Professional dalam Materi Sejarah Daerah Tempat Tinggalku 

dimungkinkan akan meningkatkan kemampuan penguasaan materi 

Materi Sejarah Daerah Tempat Tinggalku pada peserta didik. Gambar 

2.1  menampilkan  kerangka  berpikir  pengembangan  e-modul 
 

menggunakan aplikasi 3D Pageflip Professional 
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Gambar 2. 1 Kerangka Berpikir 

D. Produk Yang Akan Dihasilkan 
 

Penelitian ini akan menghasilkan sebuah produk, yaitu berupa 

modul elektronik menggunakan aplikasi 3D Pageflip Professional 

pada mata pelajaran IPAS sejarah daerah tempat tinggalku. Produk ini 

guna membantu guru dalam mengembangkan modul pembelajaran 

yaitu berupa modul elektronik yang bervariatif, sehingga tercapainya 

tujuan dalam pembelajaran. Produk akan di uji validitasnya oleh para 

ahli sehingga layak digunakan. Produk yang akan dihasilkan mampu 

membuat peserta didik menjadi lebih tertarik dalam proses 

pembelajaran. 

 
1. Masih 

menggunakan 
Modul 
berbentuk 
cetak 

2. Belum 
menggunakan 
E-Modul 

1. dikembangkan 
dalam bentuk 
digital 

2. Dapat diakses 
menggunakan 
aplikasi 3D 
Pageflip 
Professional 

3. Isi materi yang 
berupa teks, 
gambar, 
animasi, 
simbol dan 
warna 

4. Mendapatkan 
validasi dari 
ahli, guru dan 
siswa 

 
1. Merancang Modul 

menggunakan 
aplikasi 3D 
Pageflip 
Professional 

2. Melakukan 
pengembangan 
dari modul 
sebelumnya 

3. Isi materi yang 
disesuaikan 
dengan modul 
sebelumnya 

4. Melakukan 
pengujian E- 
Modul sebagai 
pengembangan 



 

 
BAB III 

 
METODOLOGI PENELITIAN 

 
A. Metode dan Prosedur Penelitian dan Tahapan Pengembangan 

 
1. Metode Penelitian 

 
Metode penelitian yang akan digunakan dalam penelitian ini 

adalah metode penelitian dan pengembangan Reseach and 

Develovment dengan menggunakan model ADDIE. Menurut 

Sugiyono, (2021: 396) metode penelitian dan pengembangan 

merupakan cara ilmiah untuk meneliti, merancang, memproduksi, 

dan menguji validitas produk yang telah dihasilkan. Metode 

penelitian dan pengembangan digunakan untuk mengembangkan 

atau memvalidasi produk pendidikan dan pembelajaran. 

Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah E- 

modul menggunakan 3D Pageflip Professional yang diharapkan 

mampu meningkatkan pemahaman dan minat belajar pada mata 

pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial Materi Kerajaan- 

Kerajaan Nusantara materi kerajaan-kerajaan nusantara untuk 

peserta didik kelas IV. Penelitian ini akan menggunakan model 

pengembangan ADDIE untuk mengarahkan langkah-langkah 

pengembangan dan tahapan pembuatan. Model ini dapat 

digunakan dalam berbagai model pembelajaran, strategi 

pembelajaran, media, dan bahan ajar. 
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2. Prosedur Penelitian 

 
Prosedur adalah tahapan yang harus dilakukan oleh 

pengembangan agar dapat menyelesaikan penelitian yang sedang 

dilakukan. Pengembangan harus melakukan proses agar penelitian 

mereka selesai. Menurut Cahyadi (2019), model ADDIE melalui lima 

tahapan pengembangan: analisis, desain, pengembangan, 

penerapan, dan evaluasi. Pengembangan memerlukan pengujian tim 

ahli, subyek penelitian secara individu, skala terbatas dan skala luas. 

a. Tahap Analysis 

Tahap analisis adalah tahap di mana informasi dikumpulkan 

untuk digunakan dalam pembuatan produk; dalam kasus ini, 

produk yang dihasilkan adalah e-modul pembelajaran tentang 

materi keanekaragaman hayati. Ini dilakukan untuk 

mengidentifikasi masalah yang dihadapi siswa selama proses 

pembelajaran, serta karakteristik, keterampilan, dan 

perkembangan mereka. Analisis kurikulum, analisis kebutuhan 

siswa, dan analisis konsep yang diperlukan untuk membuat 

produk adalah bagian dari pengumpulan informasi ini. 

b. Tahap Design 
 

Pada tahap ini, bahan ajar didesain dengan merumuskan 

tujuan pembelajaran, baik umum maupun khusus. Kemudian, 

dibuat soal atau tes untuk mengukur kemajuan siswa dan tingkat 

pencapaian tujuan yang telah ditetapkan. Selanjutnya, dibuat 
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strategi untuk evaluasi implementasi desain dan evaluasi 

pembelajaran melalui analisis desain. Selanjutnya, dipilih dan 

dikembangkan bahan pembelajaran (yaitu, media seperti musik, 

video, dan audio). 

c. Tahap Development 
 

Tahap ini adalah kegiatan Rancangan yang sudah disusun 

harus dilaksanakan pada tahap ini. Setelah rancangan dibuat, uji 

validasi ahli dilakukan untuk menguji kelayakan produk yang akan 

divalidasi. Guru kelas IV dipilih karena mereka lebih memahami 

situasi dan masalah di kelas. Hasil validasi ini kemudian 

digunakan sebagai dasar untuk perbaikan produk. 

d. Tahap Implementation 
 

Pada tahap ini, produk yang telah diuji dan dikembangkan 

melalui proses validasi ahli diterapkan. Ini menentukan apa 

produk yang disusun atau dikembangkan sesuai dengan rencana 

dan menolong proses pembelajaran. Produk yang telah direvisi 

diujicobakan kepada peserta didik untuk mengetahui reaksi 

mereka dengan angket. 

e. Tahap Evaluation 

Tahap terakhir dalam model pengembangan ADDIE adalah 

proses bagaimana penilaian terhadap produk yang 

dikembangkan. Tujuan dari tahap ini adalah untuk mengetahui 
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apakah produk yang dibuat berhasil memenuhi harapan awal atau 

tidak. 

3. Tahap Pengembangan 

Tahapan dalam mengembangkan E-modul menggunakan 

aplikasi 3D Pageflip Professional Peneliti menggunakan model yang 

digunakan dalam penelitian ini untuk mengembangkan E-modul 

yang terdiri dari beberapa tahapan: analisis kebutuhan, desain, 

pengembangan, implementasi, dan evaluasi. 

a. Analisis Kebutuhan 
 

Analisis kebutuhan digunakan untuk menemukan masalah 

pembelajaran. Peneliti menggunakan observasi dan wawancara 

untuk menganalisis kebutuhan pembelajaran di Sekolah Dasar. 

Selama tahap observasi dan wawancara, ditemukan bahwa 

penggunaan bahan ajar e-modul sangat diperlukan, terutama 

untuk siswa kelas IV. Melalui masalah yang terjadi di sekolah 

dasar akan digunakan sebagai dasar untuk menentukan tujuan 

penelitian dan desain produk yang akan dibuat. Berdasarkan fakta 

bahwa ada masalah dengan pembelajaran, solusi untuk masalah 

tersebut dibuat dan tujuan dari penelitian ini ditetapkan. Tujuan 

umum yang dirumuskan adalah untuk membuat e-modul yang 

lebih menarik dan inovatif yang mudah digunakan siswa untuk 

pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial di Kelas IV SD 

dengan menggunakan aplikasi 3D Pageflip Professional. 
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a. Desain 

Pada tahap ini peneliti mendesain E-modul menggunakan 

aplikasi 3D Pageflip Professional. E-modul ini berbeda dengan 

sebelumnya, karena adanya sentuhan teknologi yang memuat 

animasi, gambar, dan video pembelajaran yang menarik perhatian 

peserta didik agar tidak membosankan dan diharapkan dapat 

menikmati proses pembelajaran. 

Adapun rencana desain E-modul menggunakan aplikasi 3D 

Pageflip Professional yaitu berupa tabel sebagai berikut: 

Tabel 3. 1 Rencana Desain E-modul 
No Kerangka E-modul Keterangan 
1 Cover Berisi judul, logo universitas, 

logo kampus merdeka, logo Tut 

Wuri Handayani, Identitas 

kelas 

2 Prakata 

 

berisi Pra Kata yang disertai 

dengan latar dan warna yang 

menarik 
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3 Daftar Isi 

 

Berisi daftar isi yang berwarna 

dan menarik 

4 Peta Konsep 
 

 
 

Berisi informasi umum, 

kompetensi awal, profil pelajar 

pancasila 

5 Capaian Pembelajaran 
dan  Indikator 
Pembelajaran 

 

 

Berisi sub judul, capaian 

pembelajaran dan indikator 

pembelajaran 
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6 Pengenalan Kerajaan- 

kerajaan di Nusantara 
 

 

Berisi pengenalan kerajaan- 

kerajaan di Nusantara, beserta 

video pembelajaran yang 

mengenali kerajaan-kerajaan 

di nusantara 

7 Materi Kerajaan Bercorak 
Hindu 

 

 
 

Berisi tentang sejarah 

Kerajaan-kerajaan bercorak 

Hindu beserta peninggalannya 

8 Kerjaan Bercorak Hindu 
 

 

Sejarah kerajaan 

Tarumanegara beserta 

peninggalan kerajaan 

tarumanegara 
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9 Kerajaan Bercorak Hindu 

 

 

Sejarah kerajaan kalingga 

beserta peninggalan kerajaan 

kalingga 

10 Quiz game mencari kata 
 

 
 

Berisi mengenai quiz game 

mencari kata, yaitu mencari 10 

kerajaan dengan campuran 

kata. 

11 Materi Kerajaan bercorak 
Buddha 

 

 
 

Berisi tentang materi sejarah 

kerajaan-kerajaan bercorak 

Buddha, beserta 

peninggalannya 
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12 Masa kejayaan dan 

keruntuhan Kerajaan 
Bercorak Hindu-Buddha 

 

 

Berisi tentang masa kejayaan 

dan keruntuhan yang terjadi 

pada kerajaan bercorak Hindu- 

Buddha 

13 Materi Kerajaan bercorak 
Islam 

 

 

Berisi tentang materi sejarah 

kerajaan-kerajaan bercorak 

islam, beserta peninggalannya 

14 Kerajaan Bercorak Islam 
 

 

Sejarah kerajaan Aceh beserta 

peninggalan yang ada di 

kerajaan aceh 
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15 Kerajaan Bercorak Islam 

 

 

Sejarah kerajaan Demak 

beserta peninggalan yang ada 

di kerajaan Demak 

16 Masa kejayaan dan 
keruntuhan Kerajaan 
bercorak Islam 

 

 

Berisi tentang masa kejayaan 

dan keruntuhan yang terjadi 

pada kerajaan bercorak Islam 

17 Soal Evaluasi 
 

 

Soal evaluasi berupa pilihan 

ganda yang dibuat di quiziz. 10 

soal mengenai sejarah 

kerajaan Nusantara dan 

peninggalannya 
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18 Glosarium 

 

Berisi Glosarium, kata asing 

bagi peserta didik dalam materi 

pembelajaran kali ini. 

19 Daftar Pustaka 

 

Berisi judul daftar pustaka 

sumber materi yang diambil 

dari buku 

20 Profil Penulis 
 

 

Berisi biografi penulis dan 

sebuah gambar dibuat dengan 

menarik 

 
b. Pengembangan 

 
Tahap ini dilakukan setelah produk yang telah dibuat selesai. 

Peneliti mengumpulkan dari berbagai sumber, menyusun materi 
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sesuai dengan capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran. 

Selanjutnya, melakukan validasi produk yang berupa validasi ahli 

media, validasi ahli bahasa, dan validasi ahli materi. Adapun 

penjelasan mengenai ketiga ahli tersebut yaitu: 

1) Ahli materi untuk menguji kelayakan segi materi. Pemilihan 

ahli materi ini didasarkan oleh yang bersangkutan memiliki 

peran dalam proses pembelajaran dan memiliki kompetensi 

dalam bidang pendidikan khususnya materi pembelajaran 

IPAS sekolah dasar. 

2) Ahli bahasa untuk menguji kelengkapan dan kejelasan 

bahasa dari bahasa yang digunakan dalam e-modul. Ahli 

bahasa yang dipilih merupakan seorang yang ahli dibidang 

bahasa. Ahli bahasa memberikan komentar dan saran 

mengenai penggunaan dan tata bahasa yang terdapat pada 

e-modul. 

3) Ahli media untuk menguji desain tampilan dan pemakaian e- 

modul. Ahli media yang akan mengembangkan e-modul ini 

adalah seorang yang ahli dalam bidang ilmu komputer. Ahli 

media memberikan saran dan komentar secara umum 

terhadap tampilan produk dan penggunaan e-modul. 



47 
 

 
 
 

 
Tabel 3. 2 Ahli Validasi 

No Nama Validator Ahli Instansi/lembaga 

1 Aries Maesya, M.Kom. Ahli Media Universitas Pakuan 

2 Siti Chodijah, M.Pd. Ahli Bahasa Universitas Pakuan 

4 Fitriyah, S.Pd. Ahli Materi SD Negeri Iwul 03 

 
c. Implementasi 

Setelah melakukan proses validasi produk oleh para ahli 

materi, ahli media, ahli bahasa maka dapat diketahui kekurangan 

dari pembuatan E-modul yang peneliti buat. Kekurangan pada E- 

modul tersebut diperbaiki agar E-modul menjadi lebih layak. 

Setelah perbaikan selesai, dilakukan uji coba kepada peserta didik 

kelas IV SD Negeri Iwul 03. 

d. Evaluasi 

Tahap ini produk yang telah dikembangkan akan diuji 

cobakan. Peserta didik kelas IV SD Negeri Iwul 03 memberikan 

respon terkait dengan penggunaan E-modul melalui sebuah 

angket. Angket yang digunakan adalah instrument untuk 

mengukur kelayakan E-modul. Tujuan dari evaluasi kelayakan E- 

modul yaitu sebagai data untuk melengkapi jawaban dari rumusan 

masalah. Hasil respon angket peserta didik selanjutnya dijadikan 

sebagai masukan untuk perbaikan E-modul, jika respon peserta 

didik mengatakan bahwa produk ini layak dan menarik maka 

dapat dikatakan produk tersebut telah layak digunakan. 
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B. Tempat dan Waktu Penelitian 

 
1. Tempat Penelitian 

 
Penelitian ini dilakukan pada kelas IV di Sekolah Dasar Negeri 

Iwul 03 yang beralamat di Kp. Iwul rt 01/03 Desa Iwul Kec. Parung – 

Bogor Kab. Bogor 

2. Waktu Penelitian 
 

Waktu pelaksanaan penelitian dilakukan pada bulan 2024. 

Waktu pelaksanaan penelitian tersebut terhitung dari observasi 

pendahuluan sampai dengan penyusunan skripsi. Di bawah ini 

disajkan tabel rencana kegiatan penelitian sebagai berikut: 

Tabel 3. 3 Jadwal Penelitian 
No Kegiatan Bulan 

Okt Nov es Mar-Apr Mei Jun Jul 
1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 

1 Observasi 
pendahuluan 

                 

2 Penyusunan 
proposal 

                 

3 Ujian seminar 
Proposal 

                 

4 Bimbingan Skripsi                  

5 Pengembangan e- 
modul 

                 

6 Validasi e-modul                  

7 Uji coba terbatas                  

8 Pengolahan data                  

 
Jadwal penelitian yang meliputi persiapan, pelaksanaan dan 

pelaporan hasil penelitian dalam bentuk hasil penelitian yaitu 

dilaksanakan dalam waktu 2 minggu. 
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C. Populasi, Sampel dan Subjek Penelitian 

 
1. Populasi 

 
Dalam penelitian ini, populasi adalah berupa subjek dan objek yang 

telah ditetapkan oleh peneliti untuk digeneralisasi dengan 

karaktersitik dan kualitas yang dimiliki untuk mencapai kesimpulan. 

Peserta dalam populasi ini adalah peserta didik kelas IV SD Negeri 

Iwul 03. 

2. Sampel 

Sampel adalah Bagian populasi yang memiliki karakteristik disebut 

sebagai sampel. Anggota populasi yang dipilih dengan cara yang 

diharapkan dapat mewakili populasi disebut sampel. Fokus 

penelitian ini adalah siswa yang berada di kelas IV SD Negeri Iwul 

03. 

3. Subjek Penelitian 
 

Subjek penelitian ini adalah validator ahli yang terdiri dari tiga 

dosen sebagai ahli media, ahli bahasa, serta ahli materi dan satu 

guru. Sasaran peneliti adalah peserta didik kelas IV SD Negeri Iwul 

03 sebagai responden. 

D. Teknik Pengumpulan Data dan Instrumen Penelitian 
 

1. Teknik Pengumpulan Data 
 

Teknik pengumpulan data yang digunakan untuk memperoleh 

data pada pengembangan e-modul menggunakan 3D Pageflip 

Professional sebagai berikut: 
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a. Observasi dan wawancara 

 
Dalam penelitian ini teknik observasi digunakan sebagai 

analisis kebutuhan untuk mengetahui terkait penggunaan E- 

Modul, sekaligus untuk mengetahui karakteristik peserta didik, 

serta untuk mengetahui sumber dan bahan ajar yang biasanya 

digunakan oleh guru dan peserta didik dalam pembelajaran IPAS 

dikelas. 

Teknik wawancara digunakan sebagai analisis 

permasalahan dan kebutuhan peserta didik kelas IV dalam 

penggunaan E-Modul dalam pembelajaran IPAS. Wawancara 

juga digunakan untuk mengetahui kebutuhan materi dan bahan 

ajar pada mata pelajaran IPAS materi sejarah daerah tempat 

tinggalku di kelas IV SD Negeri Iwul 03. 

Tujuan dilakukannya kedua kegiatan tersebut yaitu pertama 

untuk mengetahui permasalahan yang dihadapi dalam 

pembelajaran IPAS terutama yang berkaitan dengan E-modul 

menggunakan aplikasi 3D Pageflip Professional. Kedua untuk 

menggali informasi yang diperlukan dalam proses pengembangan 

E-modul yang sesuai dengan persoalan dilapangan sebagai solusi 

yang tepat untuk menyelesaikan masalah. 

b. Angket 
 

Teknik angket yang digunakan untuk mengetahui tanggapan 

para ahli dan peserta didik terhadap E-Modul yang dikembangkan. 
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Angket yang digunakan pada penelitian ini ada dua jenis yaitu 

angket validasi ahli dan angket respon peserta didik. 

c. Dokumentasi 
 

Teknik dokumentasi digunakan sebagai bukti bahwa 

pelaksanaan proses penelitian ini benar adanya dan sudah 

dilakukan oleh peneliti. 

2. Instrumen Penilaian 
 

Instrumen penelitian yang akan digunakan untuk peneliti 

mengumpulkan data pada pengembangan ini E-modul 

menggunakan aplikasi 3D Pageflip Professional ini sebagai berikut: 

a. Lembar Obervasi 
 

Lembar observasi dibutuhkan agar proses observasai 

berjalan sesuai dengan tujuan dan memudahkan peneliti dalam 

mengamati dan menganalisis permasalahan, kebutuhan, serta 

karakteristik peserta didik di lapangan. 

Tabel 3. 4 Lembar Observasi 
No Kriteria Ya Tidak 
1 Peserta didik aktif dalam mengikuti pembelajaran 

IPAS berlangsung 
  

2 Peserta didik foku dalam mengikuti pembelajaran 
IPAS berlangsung 

  

3 Peserta didik memahami materi pada buku yang 
tersedia 

  

4 Peserta didik menggunakan bahan ajar yang 
bervariasi 

  

5 Peserta didik menggunakan modul bahan ajar 
pada pembelajaran IPAS 

  

6 Modul yang digunakan sudah memanfaatkan 
teknologi 
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7 Peserta didik pernah menggunakan Modul 

pembelajaran Elekronik menggunakan 3D Pageflip 
Professional 

  

8 Peserta didik tertarik untuk menggunakan Modul 
Elektronik menggunakan 3D Pageflip Professional 

  

 

 
b. Lembar Wawancara 

 
Lembar wawancara digunakan untuk memudahkan peneliti 

dalam melakukan wawancara kepada salah satu guru yaitu kelas 

IV SD Negeri Iwul 03, untuk menggali informasi yang diperlukan 

dalam mengembangkan e-modul sebagai solusi dari 

permasalahan yang ditemukan pada saat observasi. 

Tabel 3. 5 Lembar Wawancara Guru 
No Kriteria Ya 
1 Bagaimana karakteristik peserta didik pada 

saat pembelajaran IPAS? 
 

2 Apa kesulitan yang dialami pada saat 
mengajar IPAS? 

 

3 Apa saja umber belajar yang digunakan 
dalam pembelajaran? 

 

4 Apakah peserta didik paham tentang materi 
yang terdapat di buku? 

 

5 Kesulitan yang dialami oleh peserta didik 
dalam proses pembelajaran? 

 

6 Faktor apa saja yang menyebabkan 
kesulitan belajar itu terjadi? 

 

7 Apakah guru pernah mengembangkan 
suatu bahan ajar modul? 

 

8 Bagaimana apabila membuat 
pengembangan E-Modul menggunakan 
aplikasi 3D Pageflip Professional sebagai 
bahan ajar pada pembelajaran IPAS? 
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c. Lembar Validasi Ahli 

 
Instrumen ini diberikan pada saat dilaksanakan proses 

pengembangan E-Modul menggunakan aplikasi 3D Pageflip 

Professional. Angket validasi ahli digunakan untuk mengumpulkan 

data mengenai kelayakan E-Modul yang dikembangkan peneliti 

dilihat dari segi media, materi, bahasa. Angket ini berisi penilaian 

atau tanggapan dan saran dari pada ahli mengenai E-Modul yang 

dikembangkan, sehingga tanggapan tersebut dapat digunakan 

sebagai acuan apakah E-Modul yang dikembangkan sudah valid 

atau belum dan dapat diimplementasikan atau tidak. Di bawah ini 

disajikan kisi-kisi instrumen angket validasi ahli media, ahli 

bahasa, dan ahli mater yang digunakan pada penelitian ini. 

Tabel 3. 6 Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli Media 
Aspek 

Penilaian 
 Indikator Jumlah 

Butir 
Nomor 
Butir 

Desain 

Tampilan 

1) 2) Tampilan latar 
yang menarik 

3) Ketepatan teks 
dengan warna latar 

4) Pemilihan jenis 
ukuran huruf 

5) Kombinasi antara 
kesesuaian warna 
yang menarik 

6) Penggunaan 
gambar yang 
sesuai 

5 1,2,3,4,5 
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Desain 

Penyajian 

1) 2) Kesesuaian 
aplikasi dengan 
peserta didik 

3) Penyajian produk 
yang kreatif/unik 

4) Penyajian produk 
interaktif 

5) Mudah digunakan 
bagi peserta didik 

3 6,7,8 

Kesesuaian 

Bahasa 

1) 2) penggunaan 
Bahasa 
Indonesia  yang 
sesuai dengan 
Ejaan Yang 
Disempurnakan 
(EYD) 

3) Kesesuaian 
Bahasa yang 
dibuat bagi 
peserta didik 

2 9,10 

 
 

Tabel 3. 7 Kisi-Kisi Instrumen Validasi Ahli Bahasa 
Aspek 

Penilaian 
Indikator Jumlah 

Butir 
Nomor 
Butir 

Komunikatif 1) Penggunaan bahasa 
yang mudah 
dimengerti 

2) penggunaan kata atau 
istilah yang tepat 

3) Keterbacaan teks 
4) Kesesuaian jenis huruf 

4 1,2,9,10 

Tipografi 1) penggunaan huruf 
yang sesuai 

2) huruf yang digunakan 
mampu terlihat jelas 

3) Variasi jenis huruf yang 
digunakan 

4) Warna huruf yang 
digunakan bervariasi 

3 3,4,5,11 

Kesesuaian 
dengan 
kaidah 
bahasa 

1) Ketepatan 
penggunaan ejaan 

2) Penggunaan simbol 
dan tanda baca yang 
tepat 

2 2,6 
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Kesesuaian 
dengan 
tingkat 

pemahaman 
peserta didik 

1) Penggunaan bahasa 
dengan 
perkembangan 
intelektual peserta 
didik 

 7,8,12 

 2) Kemudahan pesan 
atau pesan informasi 
dipahami dalam 
kegiatan belajar 

  

 
 

Tabel 3. 8 Kisi-Kisi Instrumen Validasi Ahli Materi 
Aspek 

Penilaian 
Indikator Jumlah 

Butir 
Nomor 
Butir 

Kelayakan 1) Materi yang dibuatkan 6 1,2,3,6,7,9, 

Isi 
sesuai dengan 
kompetensi  yang 

 10 

 harus dicapai peserta   
 didik   

 2) Kesesuaian indikator   

 dengan tujuan   
 pembelajaran   

 3) Kesesuaian konsep   

 materi yang disajikan   

 4) Kesesuaian gambar   

 dengan materi yang   
 disajikan   

 5) Bahasa yang   

 digunakan   

Kelayakan 

Penyajian 

1) Kualitas penjelasan 
materi 

2) Tampilan materi 

2 4,5 

Ketepatan 

Pada Soal 

1) Memberikan soal 
sesuai dengan tujuan 
pembelajaran 

1 8 
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d. Angket respon peserta didik 

 
Angket ini diberikan kepada peserta didik ketika 

melaksanakan proses uji coba dari penelitian terhadap 

penggunaan E-Modul menggunakan aplikasi 3D Pageflip 

Professional. Angket ini digunakan untuk mengumpulkan respon 

peserta didik terhadap penggunaan E-Modul yang selanjutnya 

dijadikan sebagai masukan untuk perbaikan E-Modul. 

Tabel 3. 9 Kisi-Kisi Instrumen Respon Peserta Didik 
Aspek 

Penilaian 
Indikator Jumlah 

Butir 
Nomor 
Butir 

Kelayakan 
Penyajian 

1) Kemudahan dalam 
penggunaan 

2) Kejelasan dan 
kesesuaian jenis dan 
ukuran huruf 

3) Kemenarikan e-modul 
4) Penampilan e-modul 

dengan 3D Pageflip 
Professional menrik. 

4 1,2,4,8 

Pemahaman 
Materi 

1) Materi yang disajikan 
dapat dipahami peserta 
didik. 

2) Soal kalimat yang 
digunakan mudah 
dipahami 

3) Kualitas video dan 
gambar pada e-modul 
jelas 

3 3,6,10 

Keefektifan 
Dalam 
Pembelajaran 

1) Mendorong peserta 
didik berpikir kritis 

2) Video pembelajaran 
yang digunakan 
memudahkan peserta 
didik dalam memahami 
materi 

3) E-modul yang 
digunakan  tidak 

3 5,7,9 
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 membuat bosan peserta 

didik 
  

 
E. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data berguna untuk menyimpulkan data yang 

sudah diperoleh peneliti mengenai E-Modul menggunakan aplikasi 3D 

Pageflip Professional. Penelitian ini menggunakan metode analisis 

kualitatif dan kuantitatif. 

1. Teknik Kualitatif 
 

Teknik ini digunakan untuk Sebagai perbaikan terhadap 

pengembangan E-Modul yang dibuat, metode ini digunakan untuk 

mengumpulkan data kualitatif, termasuk tanggapan siswa dan 

masukan dari ahli media, ahli bahasa, dan ahli materi. 

2. Teknik Kuantitatif 

Teknik ini digunakan untuk menganalisis data kuantitatif yang 

berupa hasil validasi ahli dan hasil respon peserta didik. 

a. Analisis validasi ahli 

Penenliti membuat lembar validasi berisi rincian pernyataan 

terkait E-Modul menggunakan aplikasi 3D Pageflip Professional. 

Validator kemudian memberikn jawaban dengan memeriksa 

kategori yang diberikan berdasarkan skala Likert yang terdiri dari 

lima skala penilaian, sebagai berikut. 
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Tabel 3. 10 Skor Penilaian Validasi Ahli 

Keterangan Skor 

Sangat Baik (SB) 5 

Baik (B) 4 

Cukup (C) 3 

Kurang (K) 2 

Sangat Kurang (SK) 1 

(WD, Wijaya, 2023) 
 

Hasil validasi yang tertera dalam lembar validasi ahli akan 

dianalisa menggunakan rumus sebagai berikut: 

P  X 100% 

(Sumber: W. Deala. W, 2023) 

Keterangan: 
 

P = Angka presentase data angket 

 
x = Jumlah skor yang diperoleh 

n = Jumlah skor maksimal 

Untuk mencapai kesimpulan tentang kelayakan E-Modul, 

hasil presentase validasi ahli dapat dikategorikan menurut 

kriteria interpretasi skor berdasarkan skala Likert.adalah 

sebagai berikut: 

Tabel 3. 11 Kriteria Interpretasi Kelayakan dan Ahli 
Penilaian Kriteria Interpretasi 

80% < x ≤100% Sangat Layak 
60% < x ≤80% Layak 

40% < x ≤60% Cukup Layak 

20% < x ≤40% Tidak Layak 
0% < x ≤20% Sangat Tidak Layak 

(Sumber: Ifada Novikasari, 2017) 
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b. Analisis angket respon peserta didik 

Peneliti membuat angket respon peserta didik yang 

berisikan butiran pernyataan terkait E-Modul menggunakan 

aplikasi 3D Pageflip Professional. Angket tersebut dijawab 

dengan memberi centang pada kategori yang disediakan oleh 

peneliti berdasarkan skala Likert yang terdiri dari lima skala 

penelitian sebagai berikut: 

Tabel 3. 12 Penskoran Pada Angket 
Pilihan Jawaban Skor 

Sangat Baik (SB) 5 

Baik (B) 4 

Cukup (C) 3 

Kurang (K) 2 

Sangat Kurang (SK) 1 

(WD, Wijaya, 2023) 
 

Hasil angket respon siswa peserta didik akan dianalisa 

menggunakan rumus sebagai berikut: 

P  X 100% 

(Sumber: W. Deala. W, 2023) 

Keterangan: 
 

P = Angket presentase data angket 
 

x = Jumlah skor yang rendah 

N = Jumlah skor maksimal 

Kemudian hasil dari presentase validasi ahli dapat 

dikelompokan dalam kriterisa interpretasi skor menurut skala 
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Likert sehingga akan diperoleh kesimpulan tentang kelayakan 

E-Modul Kriteria Interpretasi skor bedasarkan skala Liker 

adalah sebagai berikut: 

Tabel 3. 13 Kriteria Interpretasi Kelayakan dari Peserta Didik 
Penilaian Kriteria Interpretasi 

80% < x ≤ 100% Sangat Layak 

60% < x ≤ 80% Layak 

40% < x ≤ 60% Cukup Layak 

20% < x ≤ 40% Tidak Layak 

0% < x ≤ 20% Sangat Tidak Layak 

(Sumber: Ifada Novikasari, 2017) 



 

 
BAB IV 

 
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 
A. Hasil Penelitian 

 
Pengembangan yang dipakai dalam studi ialah model ADDIE 

yang merupakan singkatan dari Analyze, Design, Development, 

Implementation dan Evaluation. Berikut penjabaran dari tiap tahap 

ADDIE: 

1. Analyze (Tahap Analisis) 
 

Langkah ini ialah tahap permulaan dalam pengembangan E- 

Modul. 

a. Analisis Kebutuhan Materi 
 

SD Negeri Iwul 03 menggunakan kurikulum merdeka. 

Kurikulum merdeka tentunya memiliki keunggulan dan 

kelemahan, Keunggulannya dalam hal ini adalah memberi 

sekolah dan guru kebebasan untuk membuat kurikulum dan 

pendekatan pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan, 

disesuaikan dengan kebutuhan siswa, dan memberi guru 

kebebasan untuk memilih pendekatan pembelajaran yang 

tepat yang akan meningkatkan kreativitas siswa, 

meningkatkan motivasi siswa untuk belajar, dan 

meningkatkan partisipasi siswa dalam pembelajaran. 

Sumber belajar yang digunakan oleh guru hanya 

bersumber dari buku cetak maupun modul cetak yang 
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membuat peserta didik kurang antusias dan merasa bosan 

saat pembelajaran berlangsung. Dalam penggunaan 

kurikulum merdeka ini guru harus lebih kreatif dan inovatif 

dalam mengembangkan modul ajar dan metode pengajaran 

dalam pelaksanaan pada tahap pembelajaran hingga 

peserta didik bisa aktif berpartisipasi, kreatif dalam kegiatan 

pembelajaran. Oleh karena itu, guru perlu menggunakan 

modul ajar yang menggunakan teknologi seperti e-modul 

menggunakan Aplikasi 3D Pageflip Professional. 

b. Analisis Kebutuhan Peserta Didik 
 

Pada saat melaksanakan observasi di kelas IV SD 

Negeri Iwul 03 guru hanya memakai bahan ajar atau modul 

ajar berupa buku dan modul cetak saja. Sementara itu 

peserta didik memerlukan modul ajar elektronik yang 

memanfaatkan perkembangan teknologi sebab peserta didik 

kurang semangat dan kurang memerhatikan pada saat 

pembelajaran yang disampaikan oleh guru di kelas. 

Penelitian melaksanakan penelitian di kelas IV SD 

Negeri Iwul 03 dengan total peserta didik 36 orang. Tahapan 

uji coba dan penelitian respon peserta didik terhadap e- 

modul menggunakan aplikasi 3D Pageflip Professional 

dengan materi sejarah daerah tempat tinggalku ini membuat 

peserta didik merasa lebih antusias dan termotivasi setelah 
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proses pembelajaran memakai e-modul ini. Peserta didik 

yang berada di kelas IV SD Negeri Iwul 03 merasa setelah 

belajar menggunakan bantuan e-modul dapat 

menumbuhkan semangat belajar dan pembelajaran menjadi 

lebih menarik dan menyenangkan. 

c. Analisis Kebutuhan Guru 

Langkah ini dilaksanakan guna mengidentifikasi keperluan 

yang timbul dalam tahap pembelajaran. Wawancara dengan 

wali kelas IV SDN Iwul 03 terkait ketersediaan modul ajar dan 

bahan ajar yang digunakan merupakan analisis kebutuhan 

yang dilaksanakan. Hasil wawancara guru dijelaskan pada 

table berikut ini: 

Tabel 4. 1 Hasil Wawancara Guru Untuk Analisis Kebutuhan 
Nama Hasil Wawancara Hasil Analisis 

Fitriyah, 

S.Pd 

Pada kurikulum merdeka, 
saat ini guru masih 
menggunakan modul ajar 
dan buku cetak yang 
diberikan oleh 
pemerintahan. Sehingga 
pembelajaran cenderung 
kurang menarik dan 
mononton serta peserta 
didik kurang semangat 
dalam proses 
pembelajaran dilihat dari 
kegiatan di sekolah sehari- 
hari dari segi tugas yang 
diberikan. Beberapa guru 
juga banyak yang belum 
mengerti  cara  membuat 

Temuan hasil wawancara 
dengan guru memperoleh 
informasi   mengenai 
bahwa sekolah   belum 
menggunakan  e-modul 
dan hanya menggunakan 
modul  cetak    yang 
diberikan        oleh 
pemerintah.  Hal    ini 
menyebabkan 
kekurangan semangat 
dalam     proses 
pembelajaran. Ketika 
pembelajaran menjadi 
mononton dan tidak 
menyenangkan,  peserta 
didik cenderung 
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 modul elektronik yang 

menarik, sehingga hanya 
mengandalkan modul ajar 
dan bahan ajar yang telah 
disediakan oleh sekolah 
dan mengakibatkan 
sedikitnya referensi dalam 
memberikan materi. Oleh 
sebab itu sangat penting 
untuk  menciptakan 
perangkat modul ajar yang 
menarik, kreatif dalam 
proses kegiatan belajar 
mengajar. 

kehilangan minatnya 
untuk belajar dan motivasi 
mereka dalam belajar 
kurang. Dampaknya, hasil 
belajar dari tugas harian 
peserta didik menunjukan 
nilai yang kurang 
memuaskan. Selain itu, 
beberapa guru 
mengalami kesulitan 
dalam membuat modul 
ataupun bahan ajar yang 
menarik dengan 
menggunakan teknologi 
yang ada. Akibatnya, 
kurangnya variasi dalam 
materi pembelajaran di 
kelas serta keterbatasan 
referensi  yang 
mengurangi efektivitas 
pengajaran. Kekurangan 
sumber daya alam 
pembelajaran tersebut 
dapat menghambat daya 
tarik dan keterlibatan 
peserta   didik   dalam 
proses pembelajaran. 

 
Dari tabel 4.1 di atas, dapat dirangkum bahwa modul 

cetak yang diberikan oleh pemerintah merupakan sumber 

pendidikan yang digunakan oleh guru selama tahapan 

pembelajaran di kelas, sehingga siswa cenderung menonton 

dan tidak tertarik untuk belajar. Guru kurang memahami 

teknik membuat modul yang menarik. sedangkan peserta 

didik  mengharapkan  pada  saat  pembelajaran  mereka 
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mendapatkan pengembangan modul dan bahan ajar yang 

dikonstruksi dengan menarik dan memuat video, gambar, 

serta penjelasan yang mudah dipahami oleh peserta didik. 

Dari Analisa kebutuhan tersebuyt, peneliti butuh 

mengembangkan modul ajar yang menarik bagi peserta 

didik di SD Negeri Iwul 03 yaitu berupa modul elektronik. 

2. Design (Tahap Pengembangan) 
 

Pada Langkah ini, dilakukan perancangan untuk 

menciptakan e-modul yang maksimal dan selaras dengan yang 

diharapkan. Aplikasi canva dipilih oleh peneliti sebagai desain 

untuk e-modul. Dalam menyusun e-modul, peneliti 

memaksimalkan fitur-fitur menarik yang berupa gambar, jenis 

huruf, sampai template yang sudah disediakan canva sesuai 

dengan kebutuhan peneliti, Buku cetak yang sudah diberikan 

oleh seorang guru kelas IV SD Negeri Iwul 03 untuk menjadi 

acuan peneliti dalam menyusun materi pada e-modul. 

Sesudah merancang e-modul yang menarik, berikutnya 

disimpan dalam format PDF yang bisa dimasukan ke dalam 

Aplikasi 3D Pageflip Professional ini selanjutnya ditambahkan 

fitur-fitur yang menarik, seperti tambahan video pembelajaran 

serta link quiz sebagai tugas dalam e-modul beserta soal 

evaluasinya. Siap disebarkan kepada peserta didik dalam format 

link HTML, juga penggunaan aplikasinya langsung. Perolehan 



66 
 

 
 
 

 
pada Langkah-langkah perancangan e-modul yaitu sampul, 

prakata, daftar isi, informasi umum, kompetensi ini, pengenalan 

materi, kerajaan bercorak Hindu, quiz game mencari kata yaitu 

mencari nama kerajaan, kerajaan bercorak Buddha, kejayaan 

dan keruntuhan kerajaan Hindu-Buddha, kerajaan bercorak 

Islam, kejayaan dan keruntuhan kerajaan Islam, soal evaluasi, 

glosarium, daftar pustaka, riwayat penulis. 

Adapun bagian-bagian yang terdapat pada e-modul yang 

dikembangkan menjadi storyboard yang termasuk draf 

permulaan dari ciptaan yang akan dikembangkan. Berikut 

dicantumkan rancangan storyboard e-modul: 

Tabel 4. 2 Storyboard E-modul 
No Kerangka E-modul Keterangan 
1 Cover 

 

 

Berisi judul, logo universitas, 

logo kampus merdeka, logo Tut 

Wuri Handayani, Identitas 

kelas 
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2 Prakata 

 

 

berisi Pra Kata yang disertai 

dengan latar dan warna yang 

menarik 

3 Daftar Isi 
 

 

Berisi daftar isi yang berwarna 

dan menarik 

4 Peta Konsep 
 

 
 

Berisi informasi umum, 

kompetensi awal, profil pelajar 

pancasila 
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5 Capaian Pembelajaran 

dan  Indikator 
Pembelajaran 

 

 
 

Berisi sub judul, capaian 

pembelajaran dan indikator 

pembelajaran 

6 Pengenalan Kerajaan- 
kerajaan di Nusantara 

 

 

Berisi pengenalan kerajaan- 

kerajaan di Nusantara, beserta 

video pembelajaran yang 

mengenali kerajaan-kerajaan 

di nusantara 

7 Materi Kerajaan Bercorak 
Hindu 

 

 
 

Berisi tentang sejarah 

Kerajaan-kerajaan bercorak 

Hindu beserta peninggalannya 
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8 Kerjaan Bercorak Hindu 

 

 

Sejarah kerajaan 

Tarumanegara beserta 

peninggalan kerajaan 

tarumanegara 

9 Kerajaan Bercorak Hindu 
 

 

Sejarah kerajaan kalingga 

beserta peninggalan kerajaan 

kalingga 

10 Quiz game mencari kata 
 

 
 

Berisi mengenai quiz game 

mencari kata, yaitu mencari 10 

kerajaan dengan campuran 

kata. 
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11 Materi Kerajaan bercorak 

Buddha 
 

 
 

Berisi tentang materi sejarah 

kerajaan-kerajaan bercorak 

Buddha, beserta 

peninggalannya 

12 Masa kejayaan dan 
keruntuhan Kerajaan 
Bercorak Hindu-Buddha 

 

 

Berisi tentang masa kejayaan 

dan keruntuhan yang terjadi 

pada kerajaan bercorak Hindu- 

Buddha 

13 Materi Kerajaan bercorak 
Islam 

 

 

Berisi tentang materi sejarah 

kerajaan-kerajaan bercorak 

islam, beserta peninggalannya 
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14 Kerajaan Bercorak Islam 

 

 

Sejarah kerajaan Aceh beserta 

peninggalan yang ada di 

kerajaan aceh 

15 Kerajaan Bercorak Islam 
 

 

Sejarah kerajaan Demak 

beserta peninggalan yang ada 

di kerajaan Demak 

16 Masa kejayaan dan 
keruntuhan Kerajaan 
bercorak Islam 

 

 
 

Berisi tentang masa kejayaan 

dan keruntuhan yang terjadi 

pada kerajaan bercorak Islam 
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17 Soal Evaluasi 

 

 
 

Soal evaluasi berupa pilihan 

ganda yang dibuat di quiziz. 10 

soal mengenai sejarah 

kerajaan Nusantara dan 

peninggalannya 

18 Glosarium 
 

 
 

Berisi Glosarium, kata asing 

bagi peserta didik dalam materi 

pembelajaran kali ini. 

19 Daftar Pustaka 
 

 
 

Berisi judul daftar pustaka 

sumber materi yang diambil 

dari buku 
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20 Profil Penulis 

 

 
 

Berisi biografi penulis dan 

sebuah gambar dibuat dengan 

menarik 

3. Development (Tahap Pengembangan) 
 

Pada tahap ini, produk yang sudah dirancang berikutnya 

divalidasi agar produk tersebut layak untuk digunakan dalam 

pembelajaran. Validasi dilaksanakan guna mengukur dan 

menakar skor validitas terhadap produk yang sudah 

dikembangkan. Tiga pakar yang memberikan skor validasi e- 

modul ialah pakar media, pakar bahasa, pakar materi. Guna 

mengetahui kelayakan e-modul, perolehan skor validasi tersebut 

dikonversi kedalam persentase. Penskoran oleh pakar terhadap 

e-modul yang dikembangkan sebagai berikut: 

a. Deskripsi Validasi Ahli 
 

Validasi ialah penghimpunan informasi guna untuk 

menetapkan kevalidan mengenai suatu produk yang 

dikembangkan dari para pakar. Kegunaan dilaksanakannya 

validasi iala untuk memperoleh kelayakan e-modul 

menggunakan  aplikasi  3D  Pageflip  Professional  materi 
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sejarah daerah tempat tinggalku. Perolehan dari tes validasi 

ini dicantumkan terhadap e-modul 3D Pageflip Professional 

yang akan dipakai. 

Validasi produk yang dilaksanakan terbagi menjadi 3 

pakar yakni pakar media, pakar bahasa, pakar materi yang 

tersusun atas 2 dosen Universitas Pakuan dan 1 orang guru 

SD Negeri Iwul 03. Perolehan validitas didapatkan lewat 

angket penskoran yang disuguhkan pakar dan pakar yang 

menyuguhkan masukan mengenai produk yang 

dikembangkan. Berikut pemaparan dari perolehan tes 

validitas terhadap produk yang dikembangkan: 

1) Ahli Media 
 

Kegunaan dilaksanakannya validasi ini ialah untuk 

memperoleh informasi dan masukan agr e-modul yang 

peneliti kembangkan dapat menjadi produk yang lebih 

berkualitas. Ahli media pada studi ialah Bapak Aries 

Maesya, M.Kom yang termasuk dosen Universitas 

Pakuan. Berikut data kualitatif yang dihimpun dari 

komentar dan saran oleh ahli media terhadap produk 

pengembangan e-modul menggunakan aplikasi 3D 

Pageflip Professional di kelas IV Sekolah Dasar. 
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a) Konsistensi penulisan, jenis huruf, kualitas teks dan 

gambar 

b) Cover diperjelas tambahkan logo tut wuri handayani, 

sertakan judul 

c) Rapikan daftar pustaka sesuaikan paragraph daftar 

pustaka 

Berikut beberapa perubahan tampilan media yang dapat 

dilihat pada tabel di bawah ini: 

Tabel 4. 3 Perbaikan E-Modul 
Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

 

 

 

 

Perbaikan konsistensi teks dan jenis huruf 
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Perbaikan logo tut wuri handayani dan teks judul 
 

 

 

 

Perbaikan daftar pustaka sesuaikan paragraf 

Berdasarkan hasil penelitian dari ahli media terhadap 

pengembangan e-modul menggunakan aplikasi 3D Pageflip 

Professional pada materi sejarah daerah tempat tinggalku, 

maka dapat ditemukan persentase melalui rumus berikut. 

P  X 100% 

(Sumber: W. Deala. W, 2023) 
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Melihat angket yang disajikan berupa 10 aspek yang 

dinilai dari skor 1 sampai 5, maka jika 10 aspek yang 

bersangkutan dengan 5 jumlah skor ideal akan memperoleh 

90 skor maksimal. Hasil validasi pertama oleh ahli media 

terhadap e-modul menggunakan aplikasi 3D Pageflip 

Professional dapat diketahui pada tabel berikut ini: 

Tabel 4. 4 Hasil Validasi Sebelum Revisi oleh Ahli Media 
No Pernyataan Nilai 
1 Kesesuaian gambar dengan materi yang 

disajikan 
3 

2 Kesesuaian materi dengan tujuan 
pembelajaran 

3 

3 Kesesuaian konsep materi yang disajikan 3 
4 Kualitas gambar 4 
5 Kualitas video 4 
6 Kesesuaian aplikasi dengan peserta didik 4 
7 Kesesuaian kompetensi yang harus dicapai 

peserta didik 
4 

8 Kesesuaian soal dengan tujuan pembelajaran 4 
9 Kesesuaian bahasa bagi peserta didik 4 

10 Kombinasi dan kesesuaian warna yang menarik 4 
Jumlah Penskoran 37 
Nilai tertinggi 50 
Persentase X100% 
Rata-rata jumlah validasi 74% 

 
Persentase = 

37 
× 100% = 74% 

50 

 
Apabila dibandingkan dengan tabel kelayakan yang 

sudah dijelaskan sebelumnya, maka produk yang 

dikembangkan ini berada pada kualifikasi “Layak” dengan 

memiliki nilai antara yaitu 60%-80%, artinya produk yang 

dikembangkan dianggap layak untuk digunakan di lapangan 
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dengan revisi. Namun ada beberapa hal yang perlu diperbaiki 

agar produk e-modul yang dikembangkan lebih baik dan dapat 

digunakan oleh peserta didik sekolah dasar. 

Setelah dilakukan hasil validasi pertama, maka peneliti 

melakukan revisi kedua kepada ahli media. Berikut hasil 

sesudah revisi produk selesai dijelaskan pada tabel berikut ini: 

Tabel 4. 5 Hasil Validasi Sesudah Revisi oleh Ahli Media 
No Pernyataan Nilai 
1 Kesesuaian gambar dengan materi yang disajikan 5 
2 Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran 5 
3 Kesesuaian konsep materi yang disajikan 5 
4 Kualitas gambar 4 
5 Kualitas video 4 
6 Kesesuaian aplikasi dengan peserta didik 4 
7 Kesesuaian kompetensi yang harus dicapai 

peserta didik 
5 

8 Kesesuaian soal dengan tujuan pembelajaran 5 
9 Kesesuaian bahasa bagi peserta didik 5 
10 Kombinasi dan kesesuaian warna yang menarik 5 
Jumlah Penskoran 47 
Nilai tertinggi 50 
Persentase X100% 
Rata-rata jumlah validasi 94% 

 

Persentase = 
47 

× 100% = 94% 
50 

 
Apabila dikonversikan dengan tabel kelayakan yang 

sudah dipaparkan sebelumnya, maka produk yang 

dikembangkan ini berada di kualifikasi “Sangat Layak” dengan 

memiliki nilai antara yaitu 80%-100%, artinya produk 

pengembangan dianggap layak untuk digunakan peserta didik 

dan tidak perlu direvisi. 
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2) Ahli Bahasa 

 
Ahli bahasa dalam penelitian ini ialah Ibu Siti 

Chodijah, M.Pd yang termasuk salah satu dosen 

Universitas Pakuan. Ahli bahasa menyuguhkan 

penskoran dan masukan terhadap e-modul menggunakan 

3D Pageflip Professional. Berikut data kualitatif yang 

dihimpun dari komentar dan saran oleh ahli bahasa 

mengenai produk pengembangan e-modul menggunakan 

3D Pageflip Professional materi sejarah daerah tempat 

tinggalku. 

a) Masih cukup banyak penulisan yang kurang tepat 

atau tidak sesuai dengan kaidah 

b) Sebagai modul ajar, evaluasi tidak ada dalam modul 

ajar 

c) Kompetensi inti belum menggunakan kata kerja 

operasional 

d) Penempatan spasi pada kalimat yang tidak sesuai 

ataupun terlalu jauh. 
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Tabel 4. 6 Perbaikan E-Modul 

Sebelum Revisi Sesudah Revisi 
 

 

 

 

Perbaikan penulisan yang tidak sesuai kaidah 
 

 

 

 

Perbaikan evaluasi menggunakan link 
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Perbaikan kompetensi inti menggunakan KKO 

 

 

 

 

Perbaikan Penempatan spasi pada kalimat 

Berdasarkan hasil penelitian dari ahli bahasa terhadap 

pengembangan e-modul menggunakan aplikasi 3D Pageflip 

Professional pada materi sejarah daerah tempat tinggalku, 

maka dapat dihitungkan persentase melalui rumus sebagai 

berikut: 
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P  X 100% 

(Sumber: W. Deala. W, 2023) 

Melihat angket yang disajikan berupa 12 pernyataan 

yang dinilai dari skor 1 sampai 5, maka jika 12 pernyataan 

yang bersangkutan dengan 5 jumlah skor ideal akan 

memperoleh 60 skor maksimal. Hasil validasi pertama oleh 

para ahli bahasa terhadap e-modul menggunakan aplikasi 3D 

Pageflip Professional dapat dijabarkan pada tabel berikut ini: 

Tabel 4. 7 Hasil Validasi Sebelum Revisi oleh Ahli Bahasa 
No Pernyataan Nilai 
1 Ketetapan penggunaan kata atau istilah 2 
2 Ketepatan penggunaan ejaan 3 
3 Kejelasan huruf yang digunakan 3 
4 Variasi jenis huruf yang digunakan 3 
5 Kesesuaian penggunaan huruf dalam materi 2 
6 Ketetapan penggunaan simbol dan tanda baca 2 
7 Ketetapan dalam pemilihan bahasa 3 
8 Kesesuaian konsep materi yang disajikan 3 
9 Kesesuaian gambar dengan materi yang 

disajikan 
4 

10 Kualitas penjelasan materi 4 
11 Memberikan soal sesuai dengan tujuan 

pembelajaran 
1 

12 Bahasa yang digunakan mampu dipahami 
peserta didik 

1 

Jumlah Penskoran 31 
Nilai tertinggi 60 
Persentase X100% 
Rata-rata jumlah validasi 51,66% 

Persentase = 
31 

× 100% = 51,66% 
60 

 
Apabila disesuaikan dengan tabel kelayakan yang sudah 

dipaparkan sebelumnya, maka produk yang dikembangkan ini 

berada di kualifikasi “Cukup Layak” dengan memiliki nilai 
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antara yaitu 40%-60%, artinya produk pengembangan 

dianggap cukup layak untuk digunakan di lapangan dengan 

peserta didik dan tidak perlu direvisi. Namun ada beberapa hal 

yang perlu diperbaiki agar produk e-modul 3D Pageflip 

Professional yang dikembangkan lebih baik dan dapat 

digunakan oleh peserta didik sekolah dasar. 

Setelah dilakukan hasil validasi pertama, maka peneliti 

melakukan revisi kedua kepada ahli bahasa. Hasil validasi 

dari ahli bahasa terhadap e-modul menggunakan aplikasi 3D 

Pageflip Professional setelah dilakukan revisi produk. 

Dijelaskan pada tabel berikut ini: 

Tabel 4. 8Hasil Validasi Sesudah Revisi Ahli Bahasa 
No Pernyataan Nilai 
1 Ketetapan penggunaan kata atau istilah 5 
2 Ketepatan penggunaan ejaan 5 
3 Kejelasan huruf yang digunakan 5 
4 Variasi jenis huruf yang digunakan 5 
5 Kesesuaian penggunaan huruf dalam materi 5 
6 Ketetapan penggunaan simbol dan tanda baca 5 
7 Ketetapan dalam pemilihan bahasa 5 
8 Kesesuaian konsep materi yang disajikan 5 
9 Kesesuaian gambar dengan materi yang disajikan 5 
10 Kualitas penjelasan materi 5 
11 Memberikan soal sesuai dengan tujuan 

pembelajaran 
5 

12 Bahasa yang digunakan mampu dipahami 
peserta didik 

5 

Jumlah Penskoran 60 
Nilai tertinggi 60 
Persentase X100% 
Rata-rata jumlah validasi 100% 
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Persentase = 

60 
× 100% = 100% 

60 
 

Apabila disesuaikan dengan tabel kelayakan yang 

sudah dipaparkan sebelumnya, maka hasil produk yang 

dikembangkan ini berada kualifikasi “Sangat layak” 

dengan memiliki nilai antara yaitu 80%-100%, yang 

artinya produk pengembangan dianggap layak untuk 

digunakan peserta didik dan tidak perlu direvisi. 

3) Ahli Materi 
 

Ahli materi dalam penelitian ini iala Ibu Fitriyah, S.Pd 

yang termasuk salah satu guru SD Negeri Iwul 03 yang 

sudah berpengalaman dalam keahlian bidan Pendidikan 

guru sekolah dasar. Ahli materi menyuguhkan penskoran 

dan masukan terhadap isi materi e-modul menggunakan 

3D Pageflip Professional pada materi sejarah daerah 

tempat tinggalku. Berikut dicantumkan informasi data 

hasil penskoran ahli materi mengenai e-modul 

menggunakan 3D Pageflip Professional pada materi 

sejarah daerah tempat tinggalku. 

a) Kejayaan dan keruntuhan dari masing-masing 

kerajaan di Nusantara 

b) Video pembelajaran yang belum terlalu terlihat 

Berikut beberapa perubahan tampilan materi yang dapat 

dilihat pada tabel dibawah ini: 
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Tabel 4. 9 Perbaikan E-Modul 

Sebelum Revisi Sesudah Revisi 
 

 

 

 

Perbaikan materi kejayaan dan keruntuhan kerajaan 
 

 
 

 

 

 

Perbaikan penambahan video pembelajaran 

Dilihat dari hasil penelitian dari ahli materi terhadap 

pengembangan e-modul menggunakan aplikasi 3D 

Pageflip Professional pada materi sejarah daerah tempat 
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tinggalku, maka dapat ditemukan persentase melalui 

rumus sebagai berikut: 

P  X 100% 

(Sumber: W. Deala. W, 2023) 

Melihat angket yang disajikan berupa 10 pernyataan 

yang dinilai dari skor 1 sampai 5, maka jika 10 pernyataan 

yang bersangkutan dengan 5 jumlah skor ideal akan 

memperoleh 50 skor maksimal. Hasil validasi pertama 

oleh para ahli materi terhadap e-modul menggunakan 

aplikasi 3D Pageflip Professional dapat dijabarkan 

sebagai berikut: 

Tabel 4. 10 Hasil Validasi Sebelum Revisi oleh Ahli Materi 
No Pernyataan Nilai 
1 Kesesuaian gambar dengan materi yang disajikan 4 
2 Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran 4 
3 Kesesuaian konsep materi yang disajikan 4 
4 Tampilan materi 4 
5 Kualitas penjelasan materi 3 
6 Kesesuaian kompetensi yang harus dicapai 

peserta didik 
4 

7 Kesesuaian materi dengan bab 4 
8 Kesesuaian soal dengan tujuan pembelajaran 3 
9 Kesesuaian bahasa bagi peserta didik 4 
10 Kesesuaian video dengan materi pembelajaran 2 
Jumlah Penskoran 36 
Nilai tertinggi 50 
Persentase X100% 
Rata-rata jumlah validasi 72% 

Persentase = 
36 

× 100% = 72% 
50 

Jika disesuaikan dengan tabel kelayakan yang sudah 

dipaparkan sebelumnya, maka produk yang dikembangkan ini 
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berada di kualitas “Layak” dengan memiliki nilai antara yaitu 

60%-80%, artinya produk pengembangan dianggap layak 

digunakan dilapangan namun ada sedikit perbaikan agar 

produk e-modul menggunakan aplikasi 3D Pageflip 

Professional yang dikembangkan menjadi lebih baik dan 

dapat digunakan oleh peserta didik. 

Setelah dilakukan hasil validasi pertama, maka peniliti 

melakukan revisi kedua kepada ahli mater. Berikut hasil 

validasi dari ahli materi terhadap e-modul menggunakan 

aplikasi 3D Pageflip Professional setelah dilakukan revisi 

produk. 

Tabel 4. 11 Hasil Validasi Sesudah Revisi oleh Ahli Materi 
No Pernyataan Nilai 
1 Kesesuaian gambar dengan materi yang disajikan 4 
2 Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran 4 
3 Kesesuaian konsep materi yang disajikan 4 
4 Tampilan materi 4 
5 Kualitas penjelasan materi 3 
6 Kesesuaian kompetensi yang harus dicapai 

peserta didik 
3 

7 Kesesuaian materi dengan bab 4 
8 Kesesuaian soal dengan tujuan pembelajaran 4 
9 Kesesuaian bahasa bagi peserta didik 3 

10 Kesesuaian video dengan materi pembelajaran 4 
Jumlah Penskoran 37 
Nilai tertinggi 50 
Persentase X100% 
Rata-rata jumlah validasi 74% 

Persentase = 
37 

× 100% = 74% 
50 

Jika disesuaikan dengan tabel kelayakan yang sudah 

dijelaskan sebelumnya diatas, maka hasil produk yang 

dikembangkan ini berada kualifikasi “Layak” dengan memiliki 
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nilai antara yaitu 60%-80%, yang artinya produk 

pengembangan dianggap layak untuk digunakan peserta didik 

namun ada sedikit perbaikan agar produk e-modul 

menggunakan aplikasi 3D Pageflip Professional yang 

dikembangkan menjadi lebih baik dan dapat digunakan oleh 

peserta didik. 

Sesudah data didapatkan dari penskoran rata-rata 

validitas akan konversi untuk memperoleh simpulan terkait 

validitas e-modul menggunakan aplikasi 3D Pageflip 

Professional materi sejarah daerah tempat tinggalku menurut 

acuan konversi ideal berdasarkan tabel berikut ini: 

Tabel 4. 12 Hasil Validator Sebelum Revisi Terkait Aspek Kevalidan 
Validator Rata-rata Total Variabel 

Ahli Media 74% 
Ahli Bahasa 51,66% 
Ahli Materi 72% 

Rata-rata jumlah 66% 

Adapun data didapatkan dari penskoran rata-rata 

validitas setelah melakukan revisi akan memperoleh simpulan 

terkait validitas e-modul menggunakan aplikasi 3d pageflip 

professional materi sejarah daerah tempat tinggalku menurut 

konversi ideal berdasarkan table berikut ini: 

Tabel 4. 13 Hasil Validator Sesudah Revisi Terkait Aspek Kevalidan 
Validator Rata-rata Total Variabel 

Ahli Media 94% 
Ahli Bahasa 100% 
Ahli Materi 74% 

Rata-rata jumlah 89,3% 

*) Hasil Perhitungan Validator Dilampiran 10 
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Perolehan hasil kelayakan terkait e-modul menggunakan aplikasi 

3D Pageflip Professional materi sejarah daerah tempat tinggalku 

didapatkan sebagai berikut: 

Tabel 4. 14 Penilaian Validator Mengenai Aspek Kelayakan 
Validator Penilaian 3D Pageflip Professional 

Ahli Media Sangat Layak 
Ahli Bahasa Sangat Layak 
Ahli Materi Layak 

*) Penilaian Aspek Kelayakan Dilampiran 11 

 
Tabel 4. 15 Kualifikasi Tingkat Kelayakan Berdasarkan Persentase Rata- 

rata 
 
No 

Tingkat 
Pencapaian 

(100%) 

 
Kualitas 

 
Keterangan 

1 80%-100% Sangat Baik Sangat layak tidak perlu revisi 
2 60%-80% Baik Layak direvisi seperlunya 
3 40%-60% 

Cukup Baik 
Cukup layak, cukup banyak 
direvisi 

4 20%-40% 
Kurang 

Kurang layak, banyak yang 
harus direvisi 

5 0%-20% Sangat Kurang Tidak layak harus direvisi total 
(Sumber: Ifada Novikasari, 2017) 

 
Karena rata-rata revisi hasil aspek kevalidan adalah 87% 

sehingga dapat disimpulkan bahwa e-modul menggunakan 

aplikasi 3D Pageflip Professional materi sejarah daerah 

tempat tinggalku sangat layak digunakan dalam 

pembelajaran. Hasil tersebut didasarkan dari penelitian atau 

validasi dari ahli media, bahasa dan materi, serta layak diuji 

cobakan. Selanjutnya akan dibahas hasil uji coba berupa 

angket dari respon peserta didik. 
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4. Implementation (Tahap Implementasi) 

 
Pada tahap implementasi produk dilakukan uji coba pada 

peserta didik kelas IV SD Negeri Iwul 03 dengan jumlah 29 orang 

pada hari Jum’at, tanggal 07 Juni 2024. Pada tahap ini diperoleh 

reaksi peserta didik yang lebih aktif berpartisipasi, semangat 

serta senang pada saat proses pembelajaran dengan e-modul 

menggunakan aplikasi 3D Pageflip Professional sebab didalam 

e-modul terdapat gambar, video pembelajaran, quiz game 

sehingga proses pembelajarn menjadi lebih hidup. 

5. Evaluation (Tahap Evaluasi) 
 

Pada langkah terakhir ialah evaluasi. Peserta didik 

disuguhkan kuesioner yang berisi 10 pernyataan untuk 

mendapatkan tanggapan peserta didik mengenai 

pengembangan e-modul menggunakan aplikasi 3D Pageflip 

Professional yang sudah digunakan. Peneliti menjelaskan 

terlebih kepada guru kelas dan peserta didik cara penggunaan 

e-modul menggunakan aplikasi 3D Pageflip Professional, 

kemudian setelah siswa menggunakannya dan memerhatikan e- 

modul yang dikembangkan 3D Pageflip Professional peserta 

didik menilai angket, berikut akan dijelaskan deskripsi respon 

peserta didik yang diperoleh dengan mengajukan metode 

kuesioner angket. 
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Respon peserta didik terhadap e-modul menggunakan 

aplikasi 3D Pageflip Professional ini mampu diketahui dengan 

digunakannya perhitungan data kuantitatif sederhana yaitu 

dengan menggunakan rumus sebagai berikut: 

P  X 100% 

 
(Sumber: W. Deala. W, 2023) 

Berikut akan ditampilkan pada tabel rekapitulasi data 

respon peserta didik setelah menggunakan e-modul 

menggunakan 3D Pageflip Professional. 

Tabel 4. 16 Rekapitulasi Respon Peserta Didik pada Penggunaan e- 
modul menggunakan 3D Pageflip Professional 

Responden Skor Total Jumlah skor 
maksimal 

Persentase Rata-rata 
persentase 

1 42 50 84%  
 
 
 
 
 
 
 
 

 
82% 

2 35 50 70% 
3 48 50 96% 
4 48 50 96% 
5 48 50 96% 
6 29 50 58% 
7 34 50 68% 
8 39 50 78% 
9 38 50 76% 

10 48 50 96% 
11 42 50 84% 
12 39 50 78% 
13 41 50 82% 
14 47 50 94% 
15 41 50 82% 
16 38 50 76% 
17 38 50 76% 
18 39 50 78% 
19 42 50 84% 
20 37 50 74% 
21 42 50 84% 
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22 41 50 82%  
23 48 50 96% 
24 34 50 68% 
25 46 50 92% 
26 47 50 94% 
27 34 50 68% 
28 35 50 70% 
29 43 50 86% 

Berdasarkan rekapitulasi pada data penilaian diatas 

dapat dilihat dari rata-rata persentase yang diberikan oleh 

peserta didik pada kuesioner yang diberikan yaitu 

memperoleh hasil sebesar 82%. Jumlah yang diperoleh 

persentase siswa berada diantara 80%-100%, sehingga 

penggunaan e-modul aplikasi 3D Pageflip Professional ini 

dinyatakan “Sangat layak” digunakan peserta didik 

dalam pembelajaran mengenai sejara daerah tempat 

tinggalku secara umum dengan e-modul 3D Pageflip 

Professional ini tidak diperlukan adanya revisi. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 4. 1 Persentase Hasil Validasi 
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B. Pembahasan 

 
1. Pengembangan E-Modul Menggunakan Aplikasi 3D 

Pageflip Professional Pada Mata Pelajaran IPAS Sejarah 

Daerah Tempat Tinggalku 

Dalam penelitian (R&D), model ADDIE digunakan untuk 

mengembangkan penelitian ini. Model ini memiliki beberapa 

tahap kegiatan yang dapat digunakan dalam desain dan 

pengembangan pembelajaran yang interaktif dan efektif. 

Model ADDIE memiliki lima langkah yakni Analyze, Design, 

Development, Implementation, dan Evaluation. 

Pada langkah awal, dari hasil identifikasi hal yang 

diperlukan sudah dilaksanakan di SD Negeri Iwul 03, 

diketahui bahwa guru masih menggunakan modul atau buku 

cetak yang diberikan pemerintah, sehingga pembelajaran 

cenderung mononton dan peserta didik menjadi kurang 

semangat dalam proses pembelajaran. 

Proses pembelajaran yang terjadi saat di dalam kelas 

diperlukannya pengembangan dalam modul ataupun bahan 

ajar agar sumber belajar yang didapatkan oleh peserta didik 

bervariatif dan tidak hanya berfokus kepada buku dan modul 

cetak saja salah satunya dengan mengembangkan e-modul 

menggunakan aplikasi 3D Pageflip Professional. Menurut 

Bagus  Putra,  (2018)  3D  Pageflip  Professional  yang 
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merupakan pengembangan dari sebuah model buku 

elektronik yang digunakan untuk bahan-bahan menarik 

perhatian anak-anak dalam pembelajaran. Dengan 

menggunakan aplikasi 3D Pageflip Professional guru mampu 

menyajikan e-modul yang menarik, inovatif, dan mampu 

membantu murid untuk terbiasa menggunakan teknologi, 

membuat pemakaian menjadi lebih efisien. 

E-modul menurut Rahayu, Sukardi, (2020) untuk 

membuat sumber belajar yang berisi materi, metode, 

Batasan dan metode evaluasi yang sistematis dan menarik 

yang disusun untuk mencapai kompetensi yang ditetapkan 

dengan kurikulum secara elektronik. Peserta didik dapat lebih 

cepat danmudah memahami materi pembelajaran dengan 

menggunakan e-modul ini, yang memperluas proses 

pembelajaran dengan menggunakan berbagai metode selain 

gaya membaca teks. 

Langkah selanjutnya yaitu perancangan, pada tahapan 

ini dilakukan perancangan e-modul yang akan dikembangkan 

dan membuat dengan berbantuan canva dan 3D Pageflip 

Professional. Menurut Junaedi, (2021) Canva yang 

digunakan dalam merancang e-modul memiliki berbagai 

ragam desain yang menarik dan mampu meningkatkan 

kreativitas guru dan peserta didik dalam mendesain modul 
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atau bahan ajar untuk pembelajaran karena banyak fitur yang 

telah disediaakan, menghemat waktu dalam media 

pembelajaran secara praktis, dan dalam mendesain, tidak 

harus memakai laptop karena bisa digunakan juga dengan 

smartphone. 

Langkah berikutnya, yaitu dilaksanakan tahapan 

pengembangan untuk menyusun suatu e-modul yang selaras 

dengan desain yang sudah dibuat. Produk yang dibuat 

selanjutnya akan divalidasi oleh para ahli validator. Ahli 

validator tersusun atas dua orang dosen Universitas Pakuan 

dan satu guru SD Negeri Iwul 03. Revisi dilakukan setelah uji 

validtas produk oleh para ahli dan diberikan masukan dan 

saran. Langkah terakhir adalah evaluasi yang dilaksanakan 

untuk mengetahui kesuksesan produl yang sudah 

dikembangkan oleh peneliti. 

Hal ini didukung oleh penelitian sebelumnya yang 

dilaksanakan oleh Ningsih et al., (2023) ”Pengembangan E- 

Modul Berbasis Research Based Learning Berbantukan 3D 

Pageflip Pro Pada Pelajaran IPAS Untuk Mendukung 

Merdeka Belajar Kelas IV Sekolah Dasar”, hasil penelitian ini 

menghasilkan e-modul dengan kriteria sangat valid, sangat 

praktis, dan sangat efektif. Persamaan antara penelitian 

sebelumnya dengan penelitian yang dilaksanakan oleh 
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peneliti adalah sama-sama mengembangan bahan ajar 

berupa e-modul menggunakan aplikasi 3D Pageflip 

Professional dan menggunakan ADDIE. Sementara 

perbedaannya yaitu terletak pada materi dan lingkungan 

sekolah dasar dilakukannya penelitian e-modul. 

Sama dengannya hal itu, penelitian ini diperkuat oleh 

Via, (2021) “Pengembangan E-modul Bernilai Dengan 

Aplikasi 3D Pageflip Professional Untuk Kelas V MI” yang 

dikembangan dengan model ADDIE. Dimana persamaan 

antara penelitian sebelumnya adalah sama-sama 

mengembangan modul ajar dengan menggunakan 3D 

Pageflip Professional dan menggunakan model ADDIE. 

Sementara itu perbedaannya terletak pada materi dan 

tingkatan kelas pengguna dalam e-modul. 

E-modul yang pengembangannya dilihat dari kelayakan 

melalui validasi dan angket respon peserta didik. Dari hasil 

validasi media oleh ahli media diperoleh bahwa e-modul 

sangat layak digunakan dengan jumlah rata-rata yang 

didapatkan iala 47 dari skor maksimal 50 atau 

dipersentasekan 94%. Hasil validasi bahasa oleh ahli bahasa 

memperoleh bahwa e-modul sangat layak digunakan dengan 

jumlah rata-rata yang didapatkan ialah 60 dari skor maksimal 

60 atau dipersentasekan 100%. Dan hasil validasi materi oleh 
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ahli materi diperoleh bahwa e-modul layak digunakan dengan 

jumlah rata-rata yang didapatkan ialah 37 dari skor maksimal 

50 atau dipersentasekan 74%. 

Hal ini didukung oleh penelitian sebelumnya yang 

dilakukan oleh Via, (2021) yaitu “Pengembangan E-modul 

Bernilai Dengan Aplikasi 3D Pageflip Professional Untuk 

Kelas V MI”. pengembangan yang dilakukan oleh Via Cici 

Meilikia memiliki kesamaan pada penggunaan aplikasi 3D 

Pageflip Professional. Hasil penelitian elektornik modul 

bernilai Islam dengan aplikasi 3D Pageflip Professional 

berdasarkan validasi ahli materi memperoleh kriteria sangat 

layak pada kesesuaian materi sebesar 90%. Validasi ahli 

media menghasilkan nilai kriteria sangat layak pada aspek 

kelayakan kegrafikan sebesar 93,33% validasi ahli bahasa 

menghasilkan nilai kriteria layak pada aspek lugas 80%. 

Respon peserta didik memperoleh kriteria sangat menarik 

aspek tampilan 94,76%, sehingga produk layak 

dikembangkan dan digunakan dalam pembelajaran. 

Penelitian sebelumnya memiliki kesamaan penelitian yang 

telah dilaksanakan oleh peneliti adalah sama-sama meneliti 

tentang pengembangan bahan ajar berbentuk elektronik 

menggunakan aplikasi 3D Pageflip Professional dan 

menghasilkan respon peserta didik pada nilai kriteria yang 
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layak. Perbedaan antara penelitian sebelumnya dengan 

penelitian yang dilakukan peneliti adalah materi yang 

digunakan pada penelitian ini berbeda dengan peneliti 

sebelumnya. 

Kelebihan E-Modul sebagai alat pembelajaran yang 

memudahkan peserta didik dalam pembelajaran dan juga 

menarik minat peserta didik dalam belajar karena terdapat 

gambar, video pembelajaran dan soal menarik. Membantu 

peserta didik dalam menggunakan teknologi seperti 

mengoperasikan komputer dan alat teknologi lainnya. 



 

 
BAB V 

SIMPULAN, SARAN DAN REKOMENDASI 

 
A. Simpulan 

 
Menurut hasil penelitian yang sudah dilaksanakan oleh peneliti 

mengenai pengembangan e-modul menggunakan aplikasi 3d pageflip 

professional pada mata pelajaran IPAS sejarah daerah tempat tinggalku 

di kelas IV SD Negeri Iwul 03 tahun pelajaran 2023/2024, dapat ditarik 

kesimpulan bahwa: 

1. Proses pengembangan e-modul menggunakan 3D Pageflip 

Professional pada mata pelajaran ipas sejarah daerah tempat 

tinggalku, model yang digunakan ADDIE yaitu analyze melakukan 

analisis kebutuhan, design membuat desain produk, development 

melakukan pengembangan produk dengan ahlinya, implementation 

penggunaan produk di lapangan, evaluation. 

2. Hasil uji validitas e-modul menggunakan 3D Pageflip Professional 

pada mata pelajaran ipas sejarah daerah tempat tinggalku, menurut 

ahli media memperoleh hasil rata-rata sebesar 94%, ahli bahasa 

memperoleh rata-rata sebesar 100%, ahli materi memperoleh hasil 

sebesar 74%. Dan berdasarkan hasil pengujian yang dilakukan 

pada peserta didik kelas IV memperoleh respon 82% yang artinya 

produl pengembangan e-modul menggunakan 3D Pageflip 

Professional pada mata pelajaran ipas sejarah daerah tempat 

tinggalku valid digunakan di kelas IV SD Negeri Iwul 03. 
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B. Saran 

 
Berdasakan hasil pengujian e-modul menggunakan 3D Pageflip 

Professional pada mata pelajaran ipas sejarah daerah tempat tinggalku 

di kelas IV SD Negeri Iwul 03 semester genap tahun pelajaran 

2023/2024, peneliti ingin menyampaikan saran kepada peserta didik 

dan peneliti. Peneliti yang ini melakukan penelitian, berikut saran yang 

peneliti sampaikan. 

1. Bagi Peserta didik, diharapkan mampu menggunakan laptop 

ataupun smartphone, agar pada saat menggunakan e-modul 

berjalan dengan baik. 

2. Bagi Peneliti, diharapkan peneliti mampu memerhatikan sarana dan 

prasarana yang menunjang ketersediaan internet yang baik, dan 

penggunaan aplikasi yang baik, agar e-modul dapat diakses dengan 

lancar. 

C. Rekomendasi 
 

Rekomendasi yang dapat diberikan mengenai permasalahan dan 

pengembangan E-modul menggunakan aplikasi 3D Pageflip 

Professional pada mata pelajaran ipas sejarah daerah tempat tinggalku 

sebagai berikut: 

1. E-modul menggunakan 3D Pageflip Professional dapat ditingkatkan 

lagi dengan menggunakan lebih banyak berbagai fitur yang ada di 

dalam aplikasi 3D Pageflip Professional. 



101 
 

 
 
 

 
2. Uji coba dapat dilakukan lebih luas untuk menguku efektivitas 

penggunaan E-modul 3D Pageflip Professional pada mata pelajaran 

ipas sejarah daerah tempat tinggalku 

3. Penggunaan E-modul 3D Pageflip Professional dapat dikembangkan 

pada mata pelajaraan lain. 
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Lampiran 10 Validasi Ahli Materi 
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Lampiran 12 Surat Keterangan Validasi Ahli Bahasa 
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Lampiran 13 Surat Keterangan Validasi Ahli Materi 
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Lampiran 14 Angket Respon Peserta Didik 
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Lampiran 15 Angket Respon Guru 
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Lampiran 16 Produk Yang Dihasilkan 
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Lampiran 17 Dokumentasi Penelitian 
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Lampiran 18 Riyawat Penulis 

DAFTAR RIWAYAT HIDUP 

Sri Wahyuningsih, lahir di Jakarta, 29 Desember 

2001, agama Islam, anak pertama dari 2 

bersaudara. Tinggal di Jl. Lengkong Barang, RT 

01/03, Desa Iwul Kecamatan Parung Kabupaten 

Bogor. 

Pendidikan formal yang ditempuh di Sekolah Dasar Negeri Grogol 3 tahun 

2008-2014, Sekolah Menengah Pertama Pondok pesantren Annur 

Darunnajah 8 tahun 2014-2017, Sekolah Menengah Kejuruan Wiyata 

Mandala Bogor tahun 2017-2020, kemudian pada tahun 2020 melanjutkan 

pendidikan S1 Pendidikan Guru Sekolah Dasar di Fakultas Keguruan dan 

Ilmu Pendidikan Universitas Pakuan Kota Bogor. 


