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Abstrak - Tujuan penelitian ini adalah untuk mengevaluasi kesesuaian dan efektivitas e-modul yang
didasarkan pada SA-KHD; mengevaluasi kemudahan penggunaan e-modul tersebut; dan mengevaluasi tingkat
nasionalisme dan nilai-nilai karakter siswa. Proyek penelitian dan pengembangan (R&D) ini dibangun
menggunakan model 4D, yang terdiri dari empat tahap pengembangan: definisi, desain, pengembangan, dan
penyebaran. Mata kuliah Pendidikan Sejarah Indonesia dari Kemerdekaan hingga Reformasi di Departemen
Pendidikan Sejarah Fakultas IImu Sosial Unimed adalah subjek dari penelitian ini. Fokus penelitian adalah
para ahli dalam desain instruksional, media pembelajaran, dan materi pembelajaran. Uji coba lapangan,
kelompok kecil, dan kelompok validasi dilakukan oleh mahasiswa. Fokus penelitian adalah produk E-Modules
berbasis SA-KHD. (1) e-modul berbasis SA-KHD dapat digunakan sebagai media pembelajaran; (2) mereka
praktis untuk digunakan sebagai media pembelajaran; dan (3) hasil penelitian menunjukkan bahwa e-modul
lebih efektif daripada buku cetak. Hasil uji hipotesis menunjukkan bahwa hasil belajar siswa dibandingkan
dengan siswa yang diajarkan dengan buku cetak.

Kata kunci: e-modul; sistem, karakter; nilai-nilai nasionalisme; Pendidikan Sejarah

Abstract - The purpose of this study was to evaluate the suitability and effectiveness of e-modules based on SA-
KHD; evaluate the ease of use of the e-modules; and evaluate the level of nationalism and character values of
students. This research and development (R&D) project was built using the 4D model, which consists of four
stages of development: definition, design, development, and dissemination. The subject of Indonesian History
Education from Independence to Reformation in the Department of History Education, Faculty of Social
Sciences, Unimed was the subject of this study. The focus of the study was experts in instructional design,
learning media, and learning materials. Field trials, small groups, and validation groups were conducted by
students. The focus of the study was the SA-KHD-based E-Modules product. (1) SA-KHD-based e-modules can
be used as learning media; (2) they are practical to use as learning media; and (3) the results of the study
showed that e-modules are more effective than printed books. The results of the hypothesis test showed that
student learning outcomes were compared to students taught with printed books.

Keywords: e-modules; system, character; nationalism values; History Education

PENDAHULUAN

Pendidikan adalah kunci untuk mengatasi
masalah di masa depan di era globalisasi.
Institusi pendidikan harus memiliki kemampuan
untuk bersaing dengan kemajuan global dan
menyediakan sumber daya manusia terbaik.
Untuk mengatasi tantangan di masa depan,
masyarakat Indonesia harus berpikir positif dan
inovatif agar dapat memiliki keunggulan dalam
ilmu pengetahuan dan teknologi dan tidak hanya
menjadi konsumen pasif dari nilai-nilai budaya,
ilmu pengetahuan, dan teknologi luar negeri.
Pengembangan karakter harus dipupuk di semua
lembaga pendidikan di negara kita yang dinamis
untuk menghadapi tantangan zaman global.
Proses harus berkelanjutan dan dinamis jika
ingin efektif dan efisien meningkatkan kualitas
pendidikan (Basyari, 2019). Kurikulum sejarah

harus menangani dua masalah: sejarah sebagai
kelanjutan dari pendidikan dasar dan sebagali
landasan akademik bagi siswa kuliah (Hasan,
2019).

Sardiman (2015), menyatakan bahwa
kecenderungan masyarakat saat ini untuk
menjadi  pragmatis, konsumer-materialistis,
berfokus pada hal-hal fisik-material, dan
mengejar kepuasan sesaat telah disebabkan oleh
arus globalisasi yang kuat dan tersebarnya
materialisme, yang keduanya menandai masa
depan. Budaya juga telah hancur karena format
kehidupan ini.
Dosen harus menggunakan perspektif yang lebih
luas dan menyeluruh agar pengetahuan sejarah
mahasiswa ditingkatkan dan proses mempelajari
sejarah menjadi lebih relevan. Siswa tidak hanya
harus memiliki pengetahuan kognitif, tetapi juga
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harus memiliki kemampuan emosional dan
psikomotorik. Salah satu metode pendidikan
yang dapat mencapai tujuan tersebut adalah
pembelajaran berbasis elektronik, juga dikenal
sebagai e-learning. Paradigma pembelajaran ini
harus meningkatkan kreativitas, pemikiran
kritis, keterlibatan, dan partisipasi siswa
(Wibowo, 2014).

Sangat penting untuk menggunakan alat
pembelajaran. Media pembelajaran adalah faktor
penting yang menentukan kualitas pembelajaran.
Media pembelajaran membantu guru memahami
materi dengan mudah (Prawesti & Husnita,

2023). Tidak diragukan lagi, sumber
pembelajaran  tambahan akan membantu
meningkatkan  pengetahuan siswa. Untuk

meningkatkan daya ingat dan aktivitas belajar
siswa, penggunaan media pembelajaran sangat
penting dalam proses pembelajaran (Felia,
Husnita, & Meldawati, 2022). Jadi, guru harus
membuat modul pengajaran sebelum mulai
mengajar di kelas. Salah satu tujuan modul
pengajaran adalah untuk mengurangi tanggung
jawab guru untuk menyajikan materi. Dengan
demikian, guru dapat memiliki lebih banyak
waktu untuk menjadi tutor dan membantu siswa
dalam proses pembelajaran. Modul dirancang,
dikembangkan, dan dihubungkan melalui media
elektronik untuk mengikuti perkembangan
zaman dengan ciri-ciri  kemajuan ilmu
pengetahuan dan teknologi. Modul elektronik,
atau juga disebut sebagai modul elektronik,
dapat digunakan pada smartphone, tablet, laptop,
dan komputer. E-Modules adalah bentuk modul
versi elektronik yang dapat digunakan pada
laptop, komputer, tablet, smartphone, dan tablet.
Anda dapat membuat dan menampilkan modul
elektronik menggunakan Microsoft Word karena
luasnya materi dan teksnya. Namun, jika Anda
ingin  menampilkan dan membuat modul
elektronik yang lebih inovatif dan kreatif, Anda
dapat menggunakan program perangkat lunak
seperti Sigil.

E-modul yang dirancang untuk penelitian
ini berasal dari perangkat lunak yang dikenal
sebagai Flipbook Maker, yang dapat mengubah
buku atau materi instruksional lainnya menjadi
buku digital yang dapat diputar (Suryani, dkk.,
2018). Dengan mengubah pengemasan file dari
formulir Word, Excel, PowerPoint, dan PDF
menjadi gaya buku, aplikasi ini dapat membuat
presentasi yang lebih menarik secara visual yang
dapat dipublikasikan secara digital. Pencarian
kata, bookmark, thumbnail, dan zoom adalah
beberapa kemampuan yang dimiliki aplikasi

(Mulyaningsih, 2017). Dengan berbasis pada
pembuat flipbook, e-modul ini dapat memberi
kesan kepada pelanggan bahwa mereka sedang
membuka buku nyata. Ketika Anda membalik
halaman buku, halaman akan terlipat seperti
kertas. Anda juga dapat berpindah antar halaman
dengan menyentuh dan membuka, atau
menyeret, halaman. Anda juga dapat
memindahkan halaman dengan menekan tombol
navigasi (Situmorang, 2008).

Modul  berbasis  elektronik  akan
dikembangkan. Untuk memenuhi kebutuhan
pembelajaran abad ke-21, modul elektronik
harus dibuat menggunakan teknologi informasi
(Purwaningtyas & Hariyadi, 2017). Semua
gadget, termasuk komputer, laptop, dan ponsel,
dapat digunakan untuk mengakses dan
menggunakan modul elektronik, juga dikenal
sebagai e-modul, sebagai sumber daya
pengajaran (Imansari, Umamah, & Na’im,
2019). Untuk membuat pembelajaran jarak jauh
dan pembelajaran mandiri lebih mudah
dilakukan, pengembangan e-modul juga penting
(Hendri, 2020). Generasi Z—generasi yang
cerdas tentang teknologi dan sangat mandiri—
dipengaruhi  oleh modul elektronik ini
(Umamah, 2020). Ini adalah hasil dari fitur
interaktif e-modul, yang membuatnya lebih
mudah digunakan dan memungkinkan pemuatan
atau tampilan grafik, musik, video, dan animasi.
Selain itu, mereka dilengkapi dengan kuis atau
penilaian formatif yang memberikan tanggapan
cepat (Arsal, Danial, & Hala, 2019).

Hal-hal di atas sangat penting untuk
mengembangkan modul pembelajaran sejarah
berbasis elektronik. Sangat penting bagi siswa
untuk mendapatkan lingkungan belajar yang
mendukung dan merangsang minat mereka
dalam sejarah. Ini dapat dilihat dari hasil
observasi dan penilaian mata kuliah pendidikan
sejarah yang dilakukan oleh siswa. Hal ini juga
disebabkan oleh variasi dalam riwayat belajar
siswa dan berbagai faktor lain yang dapat
mempengaruhi pengalaman belajar mereka.
Salah satu cara untuk mencapai hal ini adalah
dengan menggunakan pendekatan pengajaran
yang inovatif, menekankan bahwa materi itu
relevan, dan melakukan pembelajaran yang aktif
dan interaktif. Berikut adalah beberapa masalah
umum Yyang dihadapi siswa: (1) materi tidak
relevan dengan dunia saat ini; (2) kurangnya
penggunaan sumber daya multimedia; (3)
pengajaran yang tidak interaktif; (4) kurangnya
penekanan pada analisis kritis; (5) kurangnya
dukungan untuk penulisan sejarah; (6)
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kurangnya perspektif yang berbeda tentang
sejarah; (7) kurangnya teknologi pendidikan; (8)
kurangnya sumber daya dan bahan ajar; dan (9)
tantangan yang dihadapi siswa saat menulis
sejarah.

Nilai-nilai karakter harus ada dalam
materi perkuliahan dan dosen harus memiliki
kemampuan untuk menanamkannya melalui
pembelajaran yang mereka berikan. Dalam
rencana pelaksanaan pembelajaran, kegiatan
pembelajaran yang mencerminkan pembentukan
karakter harus direncanakan dengan cermat.
Salah satu mata kuliah yang dapat digunakan
untuk membentuk karakter siswa adalah mata
kuliah pendidikan sejarah karena memberi siswa
pemahaman tentang nilai-nilai kearifan lokal
yang dapat membantu pembentukan karakter
mereka sendiri. Selain memberikan pemahaman
tentang nilai-nilai kearifan lokal, mata kuliah ini
juga memungkinkan siswa untuk menanamkan
pembentukan karakter mereka melalui model
pembelajaran yang digunakan oleh dosen selama
kuliah. Untuk menangani masalah ini, model
pembelajaran  Sistem Among Ki Hajar
Dewantara (SA-KHD) harus dibuat. Model ini
harus memenuhi dua tujuan: pertama, materi
harus disampaikan sesuai dengan mata kuliah
yang diajarkan; dan kedua, harus dapat berfungsi
sebagai wadah untuk mengembangkan nilai-
nilai karakter siswa.

Pendidikan nilai sangat penting untuk
pertumbuhan masyarakat demokratis, menurut
Thomas Lickona (1991). Selain itu, Lickona
menyatakan bahwa pendidikan moral bukanlah
ide baru. Pada kenyataannya, itu lebih penting
daripada sekolah itu sendiri. Sepanjang sejarah,
dua tujuan utama pendidikan adalah untuk
membantu anak-anak muda di negara-negara di
seluruh dunia menjadi layak dan pintar.
Akibatnya, pendidikan moral sudah ada sejak
awal sekolah. Tujuan pendidikan selalu adalah
untuk menumbuhkan kecerdasan moral dan
karakter kaum muda. Pemahaman dan budaya
individu biasanya merupakan dasar dari berbagai
pendekatan untuk menerapkan pendidikan
moral. Pendekatan yang komprehensif adalah
pilihan yang tepat untuk Indonesia karena dapat
memberikan dampak dari berbagai arah.

Nasionalisme adalah konsep identitas
kolektif bagi kelompok orang yang membangun
dan mempertahankan kedaulatan negara mereka
(Abubakar, 2010: Azima, dkk., 2021). Negara
seperti Indonesia sangat memerlukan ideologi
ini karena dapat membantu menjaga kesatuan
bangsa mereka (Nuraini, & Jannah, 2021).

Ki Hajar Dewantara mengatakan bahwa
pendidikan biasanya mengacu pada usaha untuk
mendorong pertumbuhan tubuh, pikiran, dan
kekuatan batin anak-anak. Dalam konteks taman
siswa, elemen-elemen ini tidak dapat dipisahkan
untuk mendukung kesempurnaan hidup, yaitu
kehidupan dan kesejahteraan anak-anak yang
kita ajarkan sesuai dengan lingkungannya
(Dewantara, 2000).

Konsep pendidikan humanistik sesuai
dengan konsep pendidikan Ki Hajar Dewantara.
Tutwuri Handayani adalah contoh metode
Among. Di antaranya adalah pengasuh dan
pemeliharaan dengan sukacita, yang
memungkinkan anak asuh untuk berkembang
dan bergerak sesuka mereka (Tauchid, 2011).
Dalam pendekatan ini, siswa diposisikan sebagai
subjek dan subjek dalam proses pendidikan.
Perumusan penelitian ini adalah sebagai berikut:
(1) Metode pembuatan e-modul pendidikan
sejarah berbasis SA-KHD; (2) Bagaimana e-
modul tersebut dapat digunakan untuk
meningkatkan pembelajaran sejarah dalam mata
kuliah pendidikan sejarah berbasis Sistem SA-
KHD; dan (3) Bagaimana e-modul tersebut
dapat digunakan dengan baik dalam mata kuliah
pendidikan sejarah berbasis Sistem SA-KHD.

METODE PENELITIAN

Dalam penelitian ini, model 4D digunakan
untuk penelitian dan pengembangan (R&D).
Tahap penentuan adalah tahap analisis
kebutuhan; tahap desain adalah tahap yang
membuat kerangka konseptual model dan alat
pembelajaran; tahap pengembangan adalah
tahap yang melibatkan uji validasi atau penilaian
kelayakan media; dan terakhir, tahap diseminasi
adalah tahap yang melakukan implementasi pada
target aktual, vyaitu subjek penelitian.
Departemen Pendidikan Sejarah di Fakultas
IImu Sosial Unimed melakukan penelitian ini
pada semester 4 mata kuliah Pendidikan Sejarah
Indonesia dari Kemerdekaan hingga Reformasi.

Studi pengembangan berfokus pada ahli
seperti pakar media pembelajaran, desainer
instruksional, desainer grafis, dan pakar materi
pembelajaran. Uji coba lapangan, kelompok
kecil, kelompok validasi, dan individu dilakukan
pada subjek penelitian pengembangan. Fokus
penelitian adalah produk e-module berbasis SA-
KHD untuk mata kuliah Pendidikan Sejarah
Indonesia dari Kemerdekaan hingga Reformasi.

Metode  yang  digunakan  untuk
mengumpulkan data penelitian disebut "teknik
pengumpulan data”. Peneliti menggunakan tes
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dan kuesioner sebagai alat pengumpulan data

karena  penelitian  ini  berpusat pada
pengembangan. Responden diminta untuk
menjawab  serangkaian  pertanyaan  atau

pernyataan dalam instrumen atau kuesioner yang
digunakan untuk pengumpulan data
(Sukmadinata, 2017). Lembar jawaban siswa,
lembar validasi ahli desain pembelajaran, ahli
media, dan Siswa, spesialis desain pembelajaran,
pakar konten, dan profesional media dapat

memberikan komentar tentang e-modul berbasis
flipbook melalui validasi dan penilaian
kelayakan ini.

Tujuan dari tes hasil belajar ini adalah
untuk mengevaluasi  efektivitas E-Modul
Pendidikan Sejarah berbasis SA-KHD pada
Mata Kuliah Pendidikan Sejarah Indonesia dari
Kemerdekaan hingga Reformasi. Hasil belajar
akan diukur setelah perawatan diberikan pada
produk yang sedang diuji (posttest).

Tabel 1. Indikator Dan Grid Untuk Pertanyaan Pasca Tes

No Indikator

ltem

1

Menjelaskan peristiwa-
peristiwa Proklamasi
Kemerdekaan dan faktor-
faktor yang
mempengaruhinya

- Proklamasi Kemerdekaan

- faktor-faktor yang mempengaruhi Proklamasi
Kemerdekaan

- peristiwa Proklamasi Kemerdekaan

2 Identifikasi peran Soekarno - Peran Soekarno dalam perjuangan kemerdekaan
dalam perjuangan - Soekarno dalam perjuangan kemerdekaan
kemerdekaan

3 Membandingkan kondisi - Perbandingan Ekonomi Orde Lama dan Orde Baru
ekonomi Indonesia pada - Perekonomian Indonesia pada masa Orde Lama
masa Orde Lama dan Orde - Perekonomian Indonesia di Masa Orde Baru
Baru

4 Menilai keberhasilan - Kebijakan Ekonomi Orde Baru
kebijakan ekonomi di masa - Ekonomi Orde Baru
Orde Baru

5 Menganalisis dampak - Reformasi
peristiwa reformasi terhadap - Peristiwa reformasi tentang kehidupan politik
kehidupan politik saat ini - Menganalisis dampak peristiwa reformasi

6 Menganalisis faktor-faktor - G30S/PKI
penyebab peristiwa - Menganalisis faktor-faktor yang menyebabkan
G30S/PKI dan dampaknya peristiwa G30S/PKI
terhadap stabilitas politik - dampaknya terhadap stabilitas politik Indonesia
Indonesia - G30S/PKI dan dampaknya

7 Membandingkan pemikiran - Pikiran Soekarno
Soekarno dan Soeharto - Pikiran Soeharto
tentang demokrasi - Membandingkan Pemikiran Soekarno dan Soeharto

- Membandingkan Pemikiran Soekarno dan Soeharto
tentang demokrasi

8 Mengevaluasi keberhasilan - Kebijakan Ekonomi Orde Baru
dan kegagalan kebijakan - Mengevaluasi keberhasilan Ekonomi Orde Baru
ekonomi Orde Baru - Mengevaluasi kegagalan Ekonomi Orde Baru

9 Merancang kegiatan - Pembelajaran Sejarah
pembelajaran yang dapat - pembelajaran yang dapat membantu siswa memahami
membantu siswa memahami konsep nasionalisme
konsep nasionalisme selama - Konsep nasionalisme selama perjuangan kemerdekaan
perjuangan kemerdekaan - Merancang kegiatan pembelajaran

10  Peran mahasiswa dalam - Gerakan Reformasi

gerakan reformasi 1998

- Gerakan reformasi 1998
- Peran mahasiswa dalam gerakan reformasi 1998
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Analisis dapat dilakukan dengan menggunakan
langkah-langkah berikut: (1) Skor penilaian
kuesioner yang diperoleh dari spesialis (media
dan materi) dan tanggapan siswa, disajikan
sebagai data kuantitatif, diklasifikasikan
menurut Kriteria pada tabel selanjutnya.

Tabel 2. Pedoman Skala Penilaian Kuesioner

Golongan Skor
Bagus sekali 4
Bagus 3
Miskin 2
Sangat miskin 1

2) Hitung skor rata-rata instrumen
menggunakan rumus berikut:

X
TN

M

Deskripsi:

M = Skor rata-rata

> X = Skor Total

N = Jumlah Penilai

3) Ubah skor rata-rata menjadi nilai kualitatif
menggunakan kriteria evaluasi yang ditentukan
untuk mendapatkan nilai kuantitatif.

Tabel 3. Kriteria Penilaian

Skor Rentang Skor Kriteria
4 X >M + SBi Sangat layak
3 M+ SBi>X>M Layak
2 M>X>M-1SBi Kurang layak
1 X<M-1SBi Tidak layak

Berdasarkan data tersebut, tabel kriteria
penilaian modul dapat disusun yang dapat
disimpulkan pada tabel 4 berikut:

Tabel 4. Kriteria Penilaian Untuk Penilaian

Skor  Rentang Skor Kriteria
4 X=>3,0 Sangat layak
3 30>X>25 Layak
2 2,5>X>2,0 Kurang layak
1 X<20 Tidak layak

Hasil validasi ahli kemudian disesuaikan
dengan kriteria pada tabel 5 di bawah ini:

Tabel 5. Konversi Tingkat Validitas

Tingkat Golongan  Deskripsi
Pencapaian (%o)
81-100 Sangat  Tidak perlu
valid merevisi

Tingkat Golongan  Deskripsi
Pencapaian (%o)
61 - 80 Sah Tidak perlu
merevisi
41-60 Cukup Direvisi
valid
21 -40 Kurang Direvisi
Valid
0-20 Tidak Direvisi
valid

Analisis kepraktisan yang dilakukan di
sini bersifat praktis dalam hal penyajian materi
dan  kemudahan  penggunaan  Prosedur
Pengembangan E-Module berbasis SA-KHD
dalam Pendidikan Sejarah Indonesia dari Masa
Kemerdekaan hingga Reformasi. Pada tahap ini,
siswa diminta untuk mengisi survei, yang akan
diberikan kepada mereka setelah kelas selesai.
Hasil validasi ahli kemudian disesuaikan dengan
kriteria yang tercantum dalam tabel 6 berikut:

Tabel 6. Konversi Tingkat Kepraktisan

Tingkat Pencapaian (%) Golongan
81-100 Sangat Praktis
61 -80 Praktis
41 - 60 Cukup praktis
21 -40 Kurang Praktis
0-20 Tidak Praktis

Mengonversi data uji hasil belajar dengan
tabel 7 pedoman efektivitas hasil belajar..

Tabel 7. Tabel Efektivitas

Persentase Jumlah Efektivitas
Penyelesaian (%)
X >80 Bagus sekali
60 <X <80 Bagus
40 <X <60 Cukup
20<X <40 Kurang
X <20 Sangat Kurang
E-modul dianggap efektif jika hasil

penilaian hasil belajar siswa memenuhi standar

standar minimal. Uji-t sampel independen atau
dua sampel
analisis T-Test untuk mengetahui apakah rata-

independen digunakan dalam

rata kelompok sampel berbeda dari rata-rata
kelompok sampel lainnya. Dua persyaratan, uji

normalitas dan homogenitas, harus dipenuhi
sebelum

melakukan analisis uji-t.

113



HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil
E-Module Pendidikan Sejarah Indonesia
berbasis SA-KHD dari Masa Kemerdekaan
hingga Reformasi diuji dan diverifikasi oleh
beberapa ahli. Ini termasuk verifikasi oleh ahli
materi, ahli desain pembelajaran, dan ahli desain
grafis. Setiap validasi ahli akan diubah jika
diperlukan. Uji coba mahasiswa individu,
kelompok kecil, dan lapangan juga akan
dilakukan. Semua uji coba ini akan disesuaikan
dan diperbaiki sesuai dengan umpan balik.
Kumpulan Tes Kelayakan untuk Validasi
Ahli dan Uji Coba Mahasiswa
Tabel 8. Ringkasan Hasil Kelayakan Produk

Validasi/ Berarti Persentase Kriteria
Percobaan Hasil
Ahli Material 3,55 88,69 Sangat
layak
Pakar Desain 3,59 89,84 Sangat
Pembelajaran layak
Pakar Desain 3,60 89,88 Sangat
Grafis/Media layak
Uji Coba 3,61 90,18 Sangat
Kelompok layak
Kecil
Rata-rata 350 8965  -andat
layak

Tabel 9. Ringkasan Hasil Kepraktisan Produk

Validasi/ Berarti Persentase Kriteria
Percobaan Hasil
Kepraktisan 3,60 90,00 Sangat
oleh Siswa Praktis
Kepraktisan 3,56 88,89 Sangat
oleh Dosen Praktis
Rata-rata 3,58 89,44 Sangat
Praktis

Hipotesis penelitian ini dievaluasi dengan
persamaan uji-t. Uji-t menentukan apakah ada
perbedaan yang signifikan dalam hasil belajar

antara kelompok eksperimen, yang
menggunakan materi berbasis multimedia
interaktif, dan kelompok kontrol, yang
menggunakan  buku  cetak.  Perhitungan

dilakukan dengan ambang batas signifikansi a =
0,05 dan menghasilkan tcount = 4,36 dan ttable
= 1,67, yang menunjukkan bahwa tcount lebih
besar daripada ttable. Temuan ini menunjukkan
bahwa, pada tingkat signifikansi 5%, ada
perbedaan yang signifikan dalam hasil
pembelajaran antara mata kuliah eksperimental
dan mata kuliah kontrol; ini menyebabkan
penolakan HO dan penerimaan Ha. Akibatnya,
siswa yang diajarkan dengan sumber belajar
berbasis multimedia interaktif memiliki hasil

belajar yang berbeda daripada siswa yang
diajarkan dengan buku cetak.

Tabel 13. Ringkasan Perhitungan Uji Hipotesis

Nilai Uji Pasca t t Kesim
Rata-rata hit tab pulan

Meng Meng- Ada
gunakan E- gunaka 4,3 1,6 perbedaa
modul yang  n Buku 6 7 n yang
Dibedakan Teks signifikan
Berdasarka

n BP

81,5 66,8

Hasil uji efektivitas menunjukkan bahwa
siswa yang diajarkan dengan E-Module berbasis
SA-KHD mendapatkan hasil belajar yang lebih
baik dibandingkan dengan siswa yang diajarkan
dengan buku cetak (81,25% lebih besar dari
73,33%). Oleh karena itu, dapat disimpulkan
bahwa E-Module berbasis SA-KHD
mengungguli buku cetak dalam hal kualitas
pembelajaran.

Pembahasan

E-modul berbasis SA-KHD dinilai sangat
cocok untuk digunakan sebagai alat pengajaran
sejarah Indonesia dari Masa Kemerdekaan
hingga Reformasi setelah divalidasi dan diuji
oleh semua ahli, termasuk desainer
pembelajaran, ahli materi, dan ahli media.

E-modul yang tepat harus sesuai dengan
tujuan pembelajaran, menurut Sudjana (2005).
Selanjutnya, menurut Alimah (2012), konten e-
modul harus akurat, terkini, dan relevan. Bahasa
yang digunakan harus sesuai dengan aturan
bahasa Indonesia yang baik dan benar, dan harus
mudah dipahami. E-modul yang efektif harus
menarik dan interaktif, menurut Mayer (209). Ini
akan memotivasi siswa untuk belajar. Ada
banyak format media yang dapat digunakan
untuk mencapai hal ini, seperti gambar, video,
audio, animasi, dan simulasi. E-Module yang
tersedia di platform Flipbook memenuhi
berbagai persyaratan yang ditetapkan, sehingga
dapat dianggap sesuai untuk digunakan dalam
proses pembelajaran.

Kurikulum Merdeka adalah kurikulum
yang saat ini digunakan di negara ini, dan itulah
dasar dari e-modul ini. Selain itu, menurut
Alimah (2012), isi e-modul ditulis dengan cara
yang mudah dipahami, menggunakan bahasa
yang mudah dipahami, dan akurat, aktual, dan
sesuai dengan fakta. Seperti yang disarankan
oleh Mayer (2009), e-modul ini memanfaatkan
berbagai format media, termasuk teks, gambar,
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video, dan audio, sehingga dapat memotivasi
siswa untuk belajar. Dengan desain e-modul
yang menarik dan interaktif, materi menjadi
lebih mudah dipahami, dan siswa lebih terlibat
dalam proses pembelajaran.

Hal ini sejalan dengan penelitian Sa'diyah
(2021), yang menunjukkan bahwa e-modul
berbasis flipbook digital sangat disukai untuk
tujuan pendidikan, dengan skor rata-rata 82%
dan menunjukkan lebih banyak hasil daripada
media konvensional. Selain itu, penelitian oleh
Hayati, Setyo, dan Handoko (2015), menemukan
bahwa e-modul berbasis Flipbook "sangat
cocok", dengan persentase rata-rata 95,87% dan
interpretasi yang sangat baik. Studi oleh Santi
dan Prasetya (2022), juga menemukan bahwa e-
modul yang menggunakan platform Flipbook
"sangat cocok”, dengan skor rata-rata 92 persen.

Teori tentang kegunaan media
pembelajaran mendukung temuan ini. Menurut
Arikunto, kemudahan menggunakan instrumen
penilaian dalam hal persiapan, penggunaan,
interpretasi, dan penyimpanan hasil dikaitkan
dengan kepraktisan (Arikunto, 2010). Menurut
Milala (2022), kepraktisan juga mengacu pada
seberapa mudah guru dan siswa menggunakan
bahan pelajaran, yang meningkatkan kreativitas
dan membuat proses pembelajaran lebih praktis,
relevan, menarik, dan menyenangkan.

Dalam proses pembelajaran, e-modul
dengan flipbook berguna karena ukuran filenya
yang kecil dan praktis. Ini dapat diakses melalui
smartphone dan perangkat Android. Hal ini
memungkinkan siswa mengakses sumber daya
kapan saja dan di mana saja untuk memenuhi

kebutuhan pembelajaran otonom mereka
(Muzijah, 2020). Dengan menggunakan E-
Module dan platform Flipbook, proses

pembelajaran menjadi lebih menarik dan
menyenangkan bagi siswa. E-modul dengan
video dan gambar membantu siswa memahami
materi pelajaran, membuat belajar lebih
menyenangkan.

Hal ini sesuai dengan penelitian yang
dibuat oleh Gonca Cumaoglu, Esra Sacici, dan
Kerem Torun (2013), yang menyatakan bahwa
kebiasaan membaca, ketersediaan sumber daya,
dan materi yang disukai semuanya berubah
dengan cepat di era digital. Perubahan ini telah
menyebabkan perubahan dalam penggunaan
teknologi terkait, pengarsipan, dan aksesibilitas
sumber daya. Jadi, e-book adalah alat yang
berguna untuk mengajar di kelas.

E-modul yang telah diverifikasi oleh
spesialis teknologi produk menghasilkan hasil

yang sangat andal ketika digunakan oleh siswa.
Hal ini menunjukkan bahwa hasil belajar kelas
eksperimen dan kontrol secara signifikan
berbeda saat menggunakan e-modul ini dalam
pendidikan anak usia dini. Selain itu, Indraswari
dan Shynta Putri percaya bahwa e-modul ini
dapat digunakan sebagai sumber belajar
alternatif (Indraswari, 2017).

Menurut Birgili, Seggie, dan Oguz (2021),
metodologi pembelajaran e-modul flipbook
mengharuskan siswa mempelajari materi di
rumah sebelum pergi ke kelas. Di kelas, siswa
memiliki lebih banyak kesempatan untuk
berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran,
sehingga pembelajaran lebih berpusat pada
siswa. Akibatnya, e-modul berbasis flipbook
yang dikembangkan dalam penelitian ini
berguna untuk meningkatkan literasi dan
kemampuan berbicara siswa usia  dini.
Pembelajaran flipbook berfungsi dengan baik
untuk seluruh sekolah, bukan hanya untuk satu
atau dua topik. Ini sangat bermanfaat bagi
paradigma pendidikan baru saat ini.

Arsyad (2011) berpendapat bahwa
beberapa keuntungan dari penggunaan media
pembelajaran dalam pendidikan adalah sebagai
berikut: (1) Media pembelajaran membuat pesan
dan informasi lebih jelas, yang membuat proses
dan hasil pembelajaran lebih mudah dan lebih
baik. Media pembelajaran juga dapat
meningkatkan ~ fokus  perhatian  siswa,
meningkatkan keinginan mereka untuk belajar,
memberikan hubungan langsung antara siswa
dan lingkungan mereka, dan memungkinkan
siswa untuk belajar secara mandiri sesuai dengan
kemampuan dan minat mereka.

Mursid et al. (2022), menyatakan bahwa
peningkatan hasil belajar berkontribusi pada
peningkatan kualitas sains dan pengetahuan,
pemecahan masalah, pengembangan minat dan
bakat, dan pemanfaatan teknologi di abad ke-21.
Mereka juga menyatakan bahwa penerapan
strategi pembelajaran yang komprehensif dan
berhasil menumbuhkan pemikiran kreatif.
Tujuannya adalah untuk membuat pendidikan
menarik, aktif, inventif, dan bermakna bagi
siswa dengan menggunakan berbagai aplikasi

digital dan mengintegrasikannya dengan
berbagai model pedagogis.
PENUTUP

Berdasarkan rumusan masalah, tujuan,
hasil, dan diskusi  penelitian  tentang

pengembangan e-modul yang didasarkan pada
Sistem Among Ki Hajar Dewantara, kesimpulan
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berikut dapat dibuat: (1) Produk e-modul yang
didasarkan pada Sistem Among Ki Hajar
Dewantara memenuhi kriteria dan layak untuk
digunakan sebagai sumber pendidikan dalam
mata kuliah Pendidikan Sejarah Indonesia, yang
mencakup  Masa  Kemerdekaan  hingga
Reformasi; (2) Produk e-modul yang didasarkan
pada Sistem Among Ki Hajar Dewantara
dianggap lebih baik daripada buku cetak; dan (3)
Hasil uji hipotesis menunjukkan bahwa siswa
memperoleh hasil belajar yang signifikan ketika
mereka diajarkan e-modul dalam mata kuliah
Pendidikan Sejarah Indonesia yang mencakup
Masa Kemerdekaan hingga Reformasi.
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