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Abstract

Penelitian pengembangan bahan ajar e-modul manajemen investasi dan pasar modal dengan
pendekatan case study yang bertujuan untuk mengembangkan e-modul yang memenuhi kelayakan
dan mengetahui kepraktisan dan keefektifan e-modul. Metode penelitian ini adalah Research and
Development dengan tahapan pengembangan Recursive, Reflective, Design, and Development.
Kelayakan e-modul dilakukan oleh 3 validator yaitu ahli materi, ahli media dan ahli praktisi. E-modul
yang dikembangkan diuji cobakan pada mahasiswa pendidikan akuntansi Fakultas Ekonomi di
Universitas Negeri Medan. Uji coba skala kecil dilakukan dengan menggunakan angket tanggapan
mahasiswa dan uji coba skala kecil menggunakan uji pretest-postest. Aplikasi yang digunakan dalam
mengembangkan e-modul adalah aplikasi Flip PDF Professional, dimana akan dihasilkan e-modul
dalam bentuk flipbook dan html. Hasil penilaian ahli materi mendapat nilai sebesar 75% dengan
kriteria valid, validasi oleh ahli media diperoleh nilai akhir sebesar 91% dengan kriteria sangat valid
dan validasi oleh ahli praktisi memperoleh nilai sebesar 87% dengan kriteria sangat valid. Uji coba
skala kecil memperoleh nilai sebesar 85% dengan kriteria sangat praktis, sedangkan pada uji coba
skala terbatas menggunakan uji N gain memperoleh tingkat signifikansis sebesar 0,59 dengan kategori
sedang. Sehingga e-modul manajemen investasi dan pasar modal dengan pendekatan case study ini
layak digunakan sebagai bahan ajar.

Keywords: RnD, R2D2, E-modul, Pasar Modal, Manajemen Investasi

106


mailto:ipa_atu@yahoo.com

PENDAHULUAN

Pendidikan adalah suatu usaha untuk
mendapatkan ilmu pengetahuan, baik secara
formal yang didapatkan dari sekolah maupun
secara informal yang didapatkan dari rumah
dan masyarakat. Pendidikan merupakan proses
yang berkelanjutan dan tak pernah berakhir
(never ending proces), sehingga dapat
menghasilkan suatu kualitas yang
berkesinambungan, yang ditujukan pada
perwujudan sosok manusia untuk masa depan,
dan berakar pada nilai-nilai budaya bangsa
serta Pancasila (Sujana, 2019). Pendidikan
mengharuskan adanya pembaharuan secara
terus-menerus agar dapat meningkatkan
kualitas pendidikan nasional (Utami &
Hasanah, 2013). Tidak dapat dipungkiri
kegiatan pembelajaran  dipengaruhi  oleh
banyak faktor, seperti faktor pendidik, fasilitas
belajar, lingkungan dan juga media yang
digunakan dalam pembelajaran serta faktor
lain yaitu kelayakan bahan ajar atau bahan
kajian yang akan di pakai dalam pembelajaran
(Siahaan, 2014). Penggunaan media
pembelajaran yang baik dan tepat dapat
meningkatkan minatmahasiswa pada materi
yang akan dipelajari, mahasiswa akan lebih
fokus dan proses pembelajaran menjadi lebih
menarik (Emda, 2011). Oleh sebab itu, media
pembelajaran  yang  digunakan  dalam
pembelajaran hendaklah mengikuti kemajuan
teknologi dan informasi, supaya mahasiswa
mempunyai  keterampilan sesuai  dengan
zamannya (Labib & Yolida, 2019).
Penggunaan mobile learning dapat mendukung
proses belajar mengajar dan menambah
keleluasaan pada kegiatan belajar mengajar
sehingga hasil belajar menjadi lebih baik
(Sutejo & Yogi Ersan Fadrial, 2021) Fentim
(2014)  Teachers  acknowledged  the
importance of teaching and learning resources
in schools. Majority of them agreed that
teaching and learning resources help to
facilitate students’ understanding of lessons”.
Mekanisme analisis sumber belajar menurut
(Muhammad, 2018:35) dilakukan terhadap tiga
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aspek, yaitu “aspek ketersediaan, kesesuaian,
dan kemudahan dalam memanfaatkannya”.
Pada E-modul berbasis digital Flip PDF
Professional menjabarkan Kompetensi Dasar
(KD), Indikator (KI), materi, penugasan dan
latihan soal yang dikemas lebih powerfull
dalam bentuk elektronik berukuran A4 bentuk
portrait yang di dalamnya berisi gambar,
hyperlink dan suara sebagai penunjang materi
yang bisa dipublikasi dalam bentuk SWF,
HTML, PDF dipublikasikan melalui website,
E-mail, Whatsapp dll (Sa’diyah, 2021).
Mahasiswa fakultas ekonomi stambuk 2018
yang telah mengikuti mata kuliah manajemen
investasi dan pasar modal ditemukan
bahwasannya materi analisis teknikal dan
analisis fundamental tergolong materi yang
sulit, serta materi didalam sumber belajar yang
mahasiswa gunakan sulit dipahami dan
dimengerti. Dosen mata kuliah  juga
menunjukkan bahwannya banyak mahasiswa
yang sulit dalam memahami materi analisis
teknikal dan analisis fundamental. Pendekatan
yang digunakan peneliti kedalam e-modul
ialah studi kasus yang merupakan salah satu
pilihan yang dapat diterapkan untuk melatih
kemampuan berpikir tingkat tinggi mahasiswa,
dengan melibatkan mahasiswa di dalam
kelompok kecil dan besar, proses pembelajaran
menjadi lebih aktif, mahasiswa juga telah
mampu menganalisa fenomena atau kasus
yang ada di sekitarnya dan mengaitkannya
dengan teori yang ada (Vahlepi & Tersta,
2021). Penelitan yang sama juga dilakukan
oleh Azis dalam (Widi et al., 2014)
menyatakan “case study membentuk siswa
menjadi  mandiri  ,siswa tidak  hanya
mengekplorasi apa yang mereka ketahui, tetapi
juga melakukan pemahaman yang mendalam
tentang lingkungan”. Untuk itu penelitian akan
dilakukan dengan judul “Pengembangan E-
Modul Manajemen Investasi dan Pasar Modal
Berbasis Case Study”.
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TINJAUAN PUSTAKA

Teori Sumber Belajar
AECT 1997 dalam (Harjali, 2011:57)

diuraikan sebagai berikut : Learning resources
for Educational Technology of the resources
(datn, people, and things) which may be used
by the learner isolation or in combination,
usually in an formal ruanner, to fasilitate
learning; they include messages, people,
materials, devices, techniques, and settings.
Dalam pengembangan sumber belajar itu
terdiri dari dua macam, yaitu: Pertama, sumber
belajar yang dirancang atau secara sengaja
dibuat atau dipergunakan untuk membantu
proses belajar mengajar, biasa disebut learning
resources by design, (sumber belajar yang
dirancang). Misalnya buku, brosur,
ensiklopedia, film, video, tape, slitles, filn
strips, OHP. Kedua, sumber belajar yang
dimanfaatkan guna memberi kemudahan
kepada seseorang dalam belajar berupa segala
macam sumber belajar yang ada di sekeliling
kita.

Recursive, Reflective,
Development (R2D2)
Willis & Wright (2001) menyatakan bahwa
“Model pengembangan R2D2 (Recursive,
Reflective, Design, and Development)
merupakan model pengembangan desain
pembelajaran yang memfokuskan pada tiga
tahap kegiatan di antaranya fokus penetapan
(define), fokus penentuan desain dan
pengembangan (design and development),
serta fokus penyebarluasan (dissemination).”
Pada penelitian ini model pengembangan yang
digunakan adalah model pengembangan R2D2
yang dkembangkan oleh Willis dan Wright.
Model tersebut dipilih karena model tersebut
bersifat fleksibel pada semua jenis bahan
pengembangan yang akan digunakan. Selain
itu, model tersebut fokus pada produk, bukan
hanya pada prioritas uji coba. Hal itu sangat
tepat digunakan dalam penelitian
pengembangan ini karena fokus
pengembangan ini adalah pada produk yang
diciptakan.

Design, and
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E-Modul ( Elektronik Modul)
Rahmi., et al (2018) menyatakan bahwa E-

modul ialah suatu bentuk media belajar
mandiri yang disusun dalam bentuk digital
dimana hal ini bertujuan sebagai upaya untuk
dalam mewujudkan kompetensi pembelajaran
yang ingin dicapai selain itu juga untuk
menjadikan peserta didik menjadi lebih
interaktif dengan menggunakan aplikasi
tersebut. E-module adalah bahan belajar yang
dirancang secara sistematis berdasarkan
kurikulum tertentu dan dikemas dalam bentuk
suatu satuan waktu tertentu yang ditampilkan
menggunakan bantuan elektronik misalnya
komputer atau Android (Kurniasari, 2018).
Ada delapan komponen utama yang perlu
terdapat dalam modul yaitu tinjauan mata
pelajaran, pendahuluan, kegiatan belajar,
latihan, rambu-rambu, jawaban latihan,
rangkuman, tes formatif, dan kunci jawaban
tes formatif (Hutahaean et al., 2018). Mengacu
pada pendapat para ahli maka modul yang
akan dikembangkan memiliki sistematika
sebagai berikut, bagian pembuka terdiri dari
pendahuluan, deskripsi singkat isi modul,
Standar Kompetensi (SK) dan Kompetensi
Dasar (KD), peta konsep, manfaat modul,
petunjuk  penggunaan  modul,  tujuan
pembelajaran, dan materi pokok. Bagian inti
terdiri dari kegiatan belajar materi manajemen
investasi dan pasar modal, dan bagian penutup
terdiri dari evaluasi sumatif, petunjuk
penilaian, penutup, glosarium, daftar pustaka,
kunci jawaban. Flip PDF Professional yaitu
sofware penjadian buku elektronik ataupun e-
modul bentuk teranimasi dilengkapi dengan
berbagai  sifat multimedia didalamnya
(Nurcahyono & Kaustijono, 2019). Flip PDF
Professional adalah media interaktif yang
dapat dengan mudah menambahkan berbagai
jenis tipe media animatif ke dalam flipbook.
Hanya dengan drag, drop atau klik, kita dapat
menyisipkan video youtube, hyperlink, teks
animatif, gambar, audio dan flash ke dalam
flipbook. Setiap orang dapat menghasilkan
buku-buku flip yang luar biasa dengan mudah.
Flip PDF Professional memungkinkan kita
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untuk membuat flipbook dengan berbagai
macam fitur serta page editor dari file pdf
yang kita miliki. Flip PDF Professional
memungkinkan setiap orang untuk berkreasi
dengan efek interaktif seperti menambahkan
multimedia berupa video, animasi, gambar,
hyperlink, youtube, dan lain sebagainya
sehingga setiap orang bisa membuat buku
yang bagus dan mudah dibaca.

Case Study
Pengertian pertama mengenai studi kasus

datang dari Yin dalam (Prihatsanti et al.,
2018), yang menggambarkan studi kasus
sebagai proses pencarian pengetahuan yang
empiris guna menyelidiki dan meneliti
berbagai fenomena dalam konteks kehidupan
nyata. Vahlepi & Tersta (2021) menjelaskan
bahwa “studi kasus adalah suatu teknik untuk
mempelajari  keadaan dan perkembangan
seseorang secara mendalam dengan tujuan
untuk mencapai penyesuaian diri yang lebih
baik.” Menurut Hartono (2006:26) “Studi
kasus adalah Pembelajaran dengan
menggunakan kasus-kasus yang ada didunia
nyata untuk dibawa kedalam proses
pembelajaran dikelas”. Studi kasus berfokus
pada persoalan yang ada dalam situasi atau
contoh konkret, tindakan yang mesti diambil
dan pelajaran yang bisa dipetik, serta cara-cara
menangani atau menghindari situasi semacam
itu di masa menatang(Khasani & Ma’ruf,
2020). Menurut Widi., et al (2014), Williams
dalam (Azzahra, 2017), Hartono (2006:151)
Tahapan penyajian studi kasus didalam sebuah
bahan ajar adalah pendalaman/penyampaian
materi, menentukan kasus, menganalisis kasus
dengan membentuk kelompok, Menetapkan
pemecehan atau penyelesaian kasus (pencarian
data, informasi, toeri, bahan, alat, resourcces,
pengajuan gagasan, diskusi, perumusan solusi,
penulisan hasil kerja), presentasi hasil kerja
kelompok, merumuskan kesimpulan dari kasus
yang diberikan.

METODE PENELITIAN
Penelitian ini menggunakan jenis penelitian
pengembangan (Research and Development
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(R&D)), Ali & Asrori (2014:56) menjelaskan
penelitian pengembangan adalah suatu proses
dalam mengembangkan dan memvalidasi
perangkat tertentu yang menjadi produknya,
yang dalam perpektif industry merupakan
pengembangan suatu prototipe produk sebelum
diproduksi secara massal. Dalam bidang
pendidikan R&D merupakan suatu proses
pengembangan perangkat pendidikan yang
dilakukan melalui serangkaian riset yang
menggunakan berbagai metode dalam suatu
siklus yang melewati berbagai tahapan. Dalam
penelitian ini model pengembangan yang
digunakan adalah model pengembangan R2D2
(Recursive, Reflective Design and
Development model) yang dikembangkan oleh
Willis & Wright (2001). Model R2D2
memiliki  tiga  komponen  vyaitu: (1)
pendefinisian  (define), (2) desain dan
pengembangan (design and development), dan
(3) penyebarluasan (disseminate). Peneliti
melakukan penelitian pada mahasiswa prodi
Pendidikan Akuntansi Fakultas Ekonomi di
Universitas Negeri Medan yang beralamat di
Jalan Willem Iskandar, Pasar VV Medan Estate,
Kecamatan Medan Tembung, Kota Medan,
Sumatera Utara. Menurut Willis & Wright
(2001) R2D2 (Recursive, Reflective, Design,
and  Development)  merupakan  model
pengembangan desain pembelajaran yang
memfokuskan pada tiga tahap kegiatan di
antaranya Pertama, Fokus Penetapan (Define)
mencakup tiga hal, yakni menganalisis
kebutuhan,  perancangan  produk  yang
dikembangkan dan penentuan tim partisipatif
yang terdiri atas mahasiswa, ahli, dan praktisi
yang relevan dengan bidangnya masing-
masing. Kedua Fokus Penentuan Desain Dan
Pengembangan (Design & Development)
kegiatan yang dilakukan pada fokus penentuan
desain dan pengembangan adalah penentuan
desain produk, pengembangan produk dengan
melakukan Uji Validitas oleh Para Ahli dan
Praktisi, Uji Coba Produk Skala Kecil dan Uji
Coba Produk Skala terbatas. Ketiga adalah
Fokus penyebarluasan (dissemination), fokus
penyebarluasan adalah meningkatkan
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popularitas produk pada jaringan internet dan
memberikan produk pada pengguna dan
melihat efektifitas dan praktikalitas dari
produk yang dikembangkan. Dalam penelitian
ini yang menjadi sasaran utama ialah
mahasiswa pendidikan akuntansi yang akan
mengikuti mata kuliah manajemen investasi
dan pasar modal.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Terdapat 3 (tiga) tahapan dalam penentuan
desain produk, pertama penentuan Kisi-Kisi
pengembangan e-modul, yang meliputi capaian
pembelajaran dan materi yang akan disajikan,
kedua penentuan desain e-modul, dan ketiga
pengembangan materi. Pengembangan produk,
dalam kegiatan ini dilakukan perancangan
hingga pengunggahan materi dan soal latihan
dalam produk, menentukan kualitas dari e-
modul yang akan dikembangkan
menambahkan beberapa gambar, link dan
video yang berhubungan dengan materi dan
langkah terakhir adalah mempublish e-modul
yang telah selesai dan siap divalidasi dengan
tampilan sebagai berikut:
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Berdasarkan ringkasan hasil analisis data e-
modul yang telah dinilai oleh ahli telah
memenuhi syarat kelayakan untuk
diujicobakan, dengan skor keseluruhan angket
diatas 80%. Jika diinterpretasikan ke dalam
kriteria deskriptif kualitatif, maka hasil yang
diperoleh e-modul dapat diujicobakan tanpa
revisi. Adapun hasil validasi dari ahli tersebut
dapat dilihat pada tabel dibawah ini:

Tabel 1. Ringkasan Hasil VValidasi Ahli

Keterangan Ahli Ahli Praktisi
Materi | Media | Ahli

Skor Yang | 89 131 105
Diperoleh

Skor Maksimal 110 150 115

Nilai Validitas : 0,81 0,87 |091

Persentasi (%) 81% |87% |91%

Uji praktikalitas produk dilakukan setelah
produk e-modul manajemen investasi dan
pasar modal telah melalui tahap validasi ahli

matart ahl modia dan ahl nraldict carta taolah

MANAJEMEN
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Gambar 1. Design E-Module

Uji kelayakan e-modul digunakan untuk
melihat tingkat kevalidan e-modul yang
dikembangkan. Uji validasi ahli materi adalah
bapak Muhammad Andi Abdillah Triono,S.E.,
M.Si., dosen mata kuliah manajemen investasi
dan pasar modal di FE Universitas Negeri
Medan. Uji validasi ahli media adalah bapak
Said Iskandar Al Idrus, S.Si., M.Si., dosen
sekaligus kepala prodi ilmu komputer di
FMIPA Universitas Negeri Medan. Dan
praktisi ahli dalam penelitian ini adalah bapak
Ferdinan Sihombing seorang trainer senior di
Bursa Efek Indonesia (IDX) Sumut.

dikatakan sangat praktis dengan nilai yang
diperoleh sebesar 85%, jika diinterprestasikan
e-modul ini telah praktis tanpa dilakukan
revisi. Dengan hasil uji coba produk skala kecil
dapat dilihat sebagai berikut:

Tabel 2. Ringkasan Hasil Analisis Uji
Praktikalitas

Penyaji | Penyaji | Penyaj | Total
an an ian Kesel
Inform | Tampil | Bahas | urur
asi an a uhan
Skor
per 229 505 112 846
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dalam pembelajaran manajemen investasi dan
pasar modal pada mahasiswa pendidikan
akuntansi. Tabel analisis hasil uji efektifitas
produk pengembangan sebagai berikut:

Tabel 3. Ringkasan Hasil Analisis Uji
Efektivitas

Aspek

Skor

Maksi 990

mum | 270 585 135

Nilai

Valida 0.85

Si 0.85 0.86 0.83

% 85% 86% 83% 85%
Sang

Keter | Sangat | Sangat | Sangat | at

angan | Praktis | Praktis | Praktis | Prakt
is

Uji efektifitas produk, bertujuan untuk
mengetahui tingkat efektifitas produk yang
dikembangakan. Uji coba produk skala terbatas
dilakukan melalui pretest dan posttest. Tahap
analisis efektifitas ini menggunakan desain
penelitian pra-eksperimental dengan pola one
grup pretest and posttest design yang artinya
hanya menggunakan satu kelas uji coba. Tahap
pertama penulis melakukan pengenalan secara
singkat terhadap materi. Setelah tahap
pengenalan produk selesai peneliti
memberikan soal awal atau pretest kepada
mahasiswa dengan durasi waktu 15 menit
untuk 10 soal. Langkah selanjutkan peneliti
menjelaskan terkait e-modul dan juga materi
yang ada didalam e-modul yang telah
dikembangkan. Setelah itu peneliti
memberikan soal penutup atau postest kepada
mahasiswa dengan tipe soal sejenis, tujuannya
untuk  mengetahui  tingkat  pemahaman
mahasiswa selama pembelajaran  dengan
menggunakan e-modul manajemen investasi
dan pasar modal yang peneliti kembangkan.
Berdasarkan data ringkasan hasil analisis uji
efektifitas dapat diketahui hasil perolehan nilai
pada uji pretest dan postest. Pada uji pretest
memperoleh rata-rata nilai sebesar 37,31 dan
pada uji postest memperoleh nilai rata-rata
sebesar 72,69. Dengan nilai N-Gain diperoleh
sebesar 0,59, jika diinterprestasikan kedalam
deskriptif kualitatif (hake) 0,3 < g < 0,7, maka
e-modul memenuhi rentang dengan kriteria
sedang. Dan jika diubah kedalam bentuk
persen. Nilai yang diperoleh sebesar 59%,
maka e-modul cukup efektif untuk digunakan

Nilai N- | N-

Postes Skor Ga | Ga

Ideal | . )

Ketera | Pr | Po | t - in |iIn
Pret

ngan et | ste | Pretes ost Sc | (

0)

est [st |t (100) or | %

e |)

Total 15

Keselu | 97 | 18 15. | 46

ruhan |0 |90 | 920 1600 | 46 | %

37 | 72
Rata- 3 |.6 615 | 05|59
Rata 1 |9 |3538 |4 9 %

KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan

Kesimpulan yang diperoleh dari penelitian ini
adalah e-modul manajemen investasi dan pasar
modal berbasis case study dikembangkan
menggunakan model pengembangan recursive,
reflective, design, and development yang
merupakan model pengembangan desain
pembelajaran yang memfokuskan pada tiga
tahap kegiatan di antaranya fokus penetapan
(define), fokus penentuan desain dan
pengembangan (design and development),
serta fokus penyebarluasan (dissemination).
Pengembangan e-modul manajemen investasi
dan pasar modal menggunakan software Flip
PDF Professional. Kelayakan e-modul dilihat
pada hasil uji kelayakan validasi ahli materi
diperoleh nilai akhir sebesar 81% dengan
kriteria valid, validasi ahli media diperoleh
nilai akhir sebesar 87% dengan kriteria sangat
valid dan tanpa ada perbaikan, dan validasi
oleh ahli praktisi memperoleh nilai sebesar
91% dengan kriteria sangat valid dan tanpa ada
perbaikan. Uji Praktikalitas Produk diperoleh
berdasarkan respon mahasiswa pada uji
kelompok skala kecil melalui angket analisis
tanggapan calon pengguna memperoleh respon
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nilai sebesar 85% dengan kriteria sangat
praktis. Uji Efektifitas produk diperoleh
berdasarkan respon mahasiswa pada uji coba
skala terbatas menggunakan uji N gain pada
pretest-postest, sehigga diperoleh tingkat
signifikansis sebesar 0,59 dengan kategori
sedang. Sehingga e-modul  manajemen
investasi dan pasar modal berbasis case study
dapat digunakan oleh mahasiswa.

Saran
Saran-saran  yang  dapat  disampaikan
berdasarkan hasil penelitian dan

pengembangan e-modul manajemen investasi
& pasar modal dengan pendekatan case study
menggunakan aplikasi Flip PDF Professional
adalah sebaiknya e-modul diujicobakan kepada
seluruh prodi yang ada di Fakultas Ekonomi
Unimed, sehingga dapat digunakan lebih luas
dan dihasilkan produk yang lebih baik. Perlu
adanya pengembangan modul digital yang
tidak hanya berbasis pada internet, melainkan
dapat diakses dalam keadaan offline, agar lebih
praktis dan fleksibel dalam penggunaannya.
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