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PENDAHULUAN
  

1.1.  Latar Belakang 

  Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang semakin maju saat ini

menuntut  teknologi  pendidikan  memegang  peran  yang  penting.  Adanya

perkembangan  teknologi  tersebut  sehingga  diharapkan  setiap  individu  mampu

bersaing secara global maupun nasional. Untuk dapat bersaing di era globalisasi

seorang  individu  membutuhkan  ilmu  pengetahuan  yang  luas  dengan

memanfaatkan  teknologi  pendidikan  seperti  yang  dikemukakan  oleh  Mora,

Escardibul, Pieto (2018: 145) yang menyatakan bahwa pendidikan saat ini telah

bergeser  ke  era  digital  dimana  leptop  dan  teknologi  lainya  saat  ini  telah

diperkenalkan  di  ruang  kelas  seluruh  dunia.  Hampir  setiap  individu  dikenai

pendidikan dan melaksanakan pendidikan karena pendidikan digunakan sebagai

alat  untuk  penunjang  manusia  mengembangkan  diri  dan  bersaing  guna

mengahadapi  tantangan  masa  depan  seperti  yang  dikemukanan  oleh  Fonda,

Sumargiyani (2018: 110) yang menjelaskan bahwa pendidikan adalah sebuah cara

yang digunakan untuk mengembangkan kemampuan atau potensi peserta didik

dan proses  pembelajaran  dapat  mengubah perilaku peserta  didik  ke arah  yang

diharapkan.  Melalui  definisi  tersebut  sangat  diperlukan  seorang  peserta  didik

menggali  dan  mengembangkan  potensi  yang  ada  dalam dirinya,  hal  ini  dapat

berguna untuk meningkatkan harkat  dan martabatnya  sebagai  seorang individu

agar terjadi perubahan kearah yang lebih baik, hal tersebut dapat terjadi melalui

proses pendidikan. 

  Mengenai pendidikan tentu terkait adanya proses belajar. Belajar merupakan

suatu  proses  yang  kompleks  yang  terjadi  pada  setiap  individu  dan  terjadi

sepanjang  hidupnya,  sejak  lahir  hingga  akhir  hayatnya.  Setiap  manusia  perlu

proses  pendewasaan,  baik  pendewasaan  secara  fisik  maupun  psikis  ataupun

kejiwaan. Pendewasaan pada diri seseorang tidak bisa sempurna tanpa didukung

adanya pengalaman berupa pelatihan dan pembelajaran.  Oleh karena itu kapan

saja dan dimana saja dapat terjadi proses pembelajaran.
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  Proses pembelajar dilakukan secara formal di sekolah tidak lain bertujuan

untuk mengarahkan perubahan pada peserta  didik secara terencana baik dalam

aspek pengetahuan, sikap, maupun keterampilan. Menurut Efstratia (2014: 1256)

menjelaskan  bahwa  proses  pembelajaran  peserta  didik  lebih  berfokus  untuk

mengembangkan  kemampuan  peserta  didik,  seperti  ingatan,  kreativitas,  dan

kepekaan untuk mencapai  pengetahuan.  sehingga pembelajaran  dapat  diartikan

sebagai suatu proses kerjasama antara guru dan peserta didik dalam menggunakan

dan mendalami potensi yang ada pada diri peserta didik itu sendiri seperti minat,

bakat, gaya belajar, dan kemampuan dasar maupun diluar diri peserta didik sendiri

seperti  lingkungan,  sarana  dan  sumber  belajar  untuk  mencapai  tujuan

pembelajaran yang diharapkan (Sanjaya, 2017: 26). Dalam hal ini terlihat bahwa

guru memiliki peran yang penting dalam proses pembelajaran dimana guru perlu

menjadi  pendidik  yang  keratif,  inovatif,  dan  dapat  menciptakan  pembelajaran

yang menarik. Seperti yang dikemukan oleh Buchori, Setyawati  (2015: 371) yang

menyatakan  bahwa  peserta  didik  lebih  tertarik  mempelajari  suatu  materi

pembelajaran  melalui  gambar  pada  setiap  bagiannya  agar  peserta  didik  lebih

mudah memahami materi  pembelajaran. 

Memudahkan peserta didik dalam peroses pembelajaran dapat di pengaruhi

oleh perkembangan teknologi,  seperti  berbagai macam media contohnya bahan

cetak, program televisi, gambar, audio sehingga dalam proses pembelajaran terjadi

perubahan peranan guru dari guru sebagai sumber belajar menjadi guru sebagai

fasilitator  (Sanjaya,  2017:  27),  sehingga dalam hal  ini  terlihat  jelas  perubahan

peranan guru. 

Perubahan  peran  guru  sebagai  sumber  belajar  menjadi  fasilitator  tersebut

terjadi  karena  semakin  pesat  dan  berkembangnya  teknologi,  hal  ini  juga

mempengaruhi  berbagai  jenis  media  sebagai  alat  bantu  dalam  teknologi

pendidikan  yang  dapat  digunakan  dalam  proses  pembelajaran.  Disinilah  guru

hendaknya  mampu  berperan  menggunakan  berbagai  jenis  media  guna

mempermudah  menyampaikan  proses  pembelajaran  kepada  peserta  didik  dan

memberikan ingatan yang lebih terhadap materi yang disampaikan guru karena

proses pembelajaran akan sangat terbantu dengan menggunakan media. 
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  Media  berasal  dari  kata  medium yang  artinya  perantara  atau  pengantar.

Sehingga dapat diartikan bahwa media pembelajaran merupakan penghubung atau

pengantar pesan belajar dari sumber pesan atau guru kepada penerima pesan atau

peserta  didik  sehingga  dalam hal  ini  terjadi  proses  interkasi  belajar  mengajar

(Munir, 2008: 138). Sehingga media pembelajaran merupakan seluruh alat  dan

bahan  yang  sangat  berguna  sebagai  alat  bantu  dan  memudahkan   guru  untuk

menyampaikan  materi  kepada  peserta  didik  dalam  proses  pembelajaran,

contohnya  seperti  guru  dapat  menggunakan  gambar  atau  film  untuk

menyampaikan  informasi  yang  lebih  kongkrit  kepada  peserta  didik.  Hal  ini

merupakan gambaran mengenai peranan suatu media.

  Media yang diterapkan dalam penelitian ini  adalah e-modul berbasis  flip

book maker.  dengan menggunakan aplikasi  kvisoft flip book maker  aplikasi ini

merupakan salah satu aplikasi yang membantu pembelajaran karena sebagai alat

bantu  pembelajaran  aplikasi  ini  tidak  terikat  pada  teks  saja  namun  dapat

dikombinasikan dengan animasi aksi, video, maupun audio yang dapat menjadi

sebuah media interaktif  dalam proses pembelajaran menjadi menarik dan proses

pembelajaran menjadi  tidak monoton bagi  peserta  didik (Wibowo dan Pratiwi,

2018: 149). Aplikasi  kvisoft flip book maker  dapat digunakan secara  offline  dan

tidak  menggunakan  banyak  bayaran  karena  aplikasi  ini  berbentuk  soft  file,

(Wibowo dan Pratiwi, 2018: 149). Sehingga e-modul ini merupakan media yang

dapat dirasakan dan dinikmati melalui indra pengelihatan dan indra pendengaran,

media ini dapat memudahkan peserta didik memahami materi pembelajaran yang

akan disampaikan guru khususnya mengenai materi pembelajaran sejarah.  

  Pembelajaran  sejarah  sangat  mengharapkan  peserta  didik  dapat

berkonsentrasi dengan baik serta mampu meningkatkan daya ingat dengan baik

sehingga materi yang disampaikan guru dapat dipahami peserta didik. berdasarkan

hasil  obsevasi  selama  pelaksanaan  P4  (pengembangan  pengemasan  perangkat

pembelajaran) di SMA Negeri 1 Indralaya Utara bahwa peserta didik kelas XI

hasil belajar peserta didik masih tergolong rendah. Hal ini dapat dilihat dari nilai

ulangan semester  ganjil  tahun  ajaran  2018/2019.  Peserta  didik  telah  mencapai

ketuntasan sebanyak 60% sedangkan yang belum tuntas sebanyak 40% pada mata
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pelajaran  sejarah.  Sedangkan kriteria  batas  ketuntasan  minimal  75% dikatakan

berhasil. Sehingga masih banyak peserta didik yang belum mencapai ketuntasan

maksimal yang diharapkan. 

Salah satu media yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran adalah  

e-modul berbasis flip book maker. E-modul ini dilengkapi dengan fungsi buttons

yang dapat memudahkan peserta didik memahami materi pembelajaran sejarah,

fungsi  buttons tombol  search misalnya memudahkan peserta didik menemukan

kata dengan cepat dan tombol draw memudahkan peserta didik untuk menulis dan

menggambar pada media tersebut. selain itu juga e-modul ini dilengkapi dengan

gambar-gambar yang terkait  dengan materi  pembelajaran sejarah dan dalam e-

modul  ini,  kalimat  penjelasan  untuk  penegasan  di  berikan  tanda  warna  yang

berbeda sehingga dapat menarik minat pembaca dan memberikan ingatan yang

kuat  kepada  peserta  didik.  E-modul  ini  dinilai  lebih  efektif  digunakan  karena

tergolong sebagai media yang efektif dan tidak memerlukan banyak biaya dalam

mengoprasikanya  di  perangkat  komputer,  dan  juga  e-modul  ini  lebih  tepat  di

terapkan di SMA Negeri 1 Indralaya Utara karena sekolah ini merupakan salah

satu sekolah di Kabupaten Ogan Ilir yang mendukung pembelajaran berbasis IT. 

  Berdasarkan  penelitian  yang  telah  dilakukan  oleh  Aulia  Fonda  dan

Sumargiyani  yang  berjudul  “  The  Developing  Math  Electronic  Module  With

Scientific Aproach Using Kvisoft Flipbook Maker Pro XI Grade Of Senior High

School Studens” dari  Universitas Ahmad Dahlan Yogyakarta menunjukan hasil

penelitian e-modul  flip  book maker matematika dengan materi  turunan didapat

kesimpulan layak digunakan dalam proses pembelajaran sementara itu menurut

hasil penelitian yang dilakukan oleh Desi Rahmawati, Sri Wahyuni, dan Yushardi

yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Flip Book pada Materi Gerak

Benda  di  SMP”  menyatakan  bahwa  media  flipbook layak  digunakan  di

pembelajaran fisika di SMP. Selanjutnya penelitian yang dilakukan oleh Ulandari,

Eka Aryati,  dan Titin yang berjudul “ Pengaruh  Flash Flipbook  terhadap Hasil

Belajar  Siswa di  SMA Negeri  11 Pontianak” menunjukan  bahwa media  flash

flipbook yang diterapkan dalam pembelajaran IPA terdapat pengaruh hasil belajar

peserta  didik  di  SMA  Negeri  11  Pontianak  dengan  hasil  26,11%  sehingga
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berdasarkan hasil  dari  3  penelitian  yang telah  dilakukan dahulu  maka peneliti

tertarik untuk menerapkan pembelajaran dengan menggunakan e-modul berbasis

flip  book maker. Letak  perbedaan penelitian  yang terdahulu  dengan penelitian

yang akan dilakukan yaitu, dalam penelitian yang akan dilakukan yakni penelitian

akan melihat  dari  hasil  belajar  peserta  didik  khusus  mata pelajaran  Sejarah  di

SMA Negeri 1 Indralaya Utara.

  Berdasarkan uraian diatas maka peneliti tertarik untuk melakukan penelitian

yang berjudul “Pengaruh E-Modul Berbasis Flip Book Maker Terhadap Hasil

Belajar Peserta Didik Pada Mata Pelajaran Sejarah Kelas XI SMA Negeri 1

Indralaya Utara Kabupaten Ogan Ilir”.

1.2.  Rumusan Masalah 

  Berdasarkan latar belakang di atas, maka yang menjadi rumusan masalah

dalam penelitian ini adalah 

1. Apakah  ada  pengaruh  e-modul  berbasis   flip  book  maker terhadap  hasil

belajar  peserta  didik pada mata pelajaran sejarah kelas  XI SMA Negeri  1

Indralaya Utara?

2. Apakah tidak ada pengaruh e-modul berbasis flip book maker terhadap hasil

belajar  peserta  didik pada mata pelajaran sejarah kelas  XI SMA Negeri  1

Indralaya Utara?

1.3.  Tujuan Penelitian
  Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan penelitian ini adalah 

1. Untuk mengetahui  adakah ada  pengaruh e-modul  berbasis  flip  book maker

terhadap hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran sejarah kelas XI SMA

Negeri 1 Indralaya Utara.
2. Untuk mengetahui tidak adakah pengaruh e-modul berbasis  flip book maker

terhadap hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran sejarah kelas XI SMA

Negeri 1 Indralaya Utara.

1.4.  Manfaat Penelitian 
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat: 
1. Secara teoritis
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Penelitian ini diharapkan dapat menjadi acuan dan teori mengenai media yang

dapat  digunakan  dalam proses  pembelajaran  dan  dapat  memperkaya  ilmu

pengetahuan dan teknologi dalam dunia pendidikan mengenai media e-modul

berbasis flip book maker terhadap hasil belajar peserta didik. 
2. Secara praktis

a. bagi peserta didik 
Melalui penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar peserta

didik dalam proses pembelajaran tertutama pembelajaran sejarah di SMA

Negeri  1  Indralaya  Utara  yang  nantinya  berdampak  pada  proses

pembelajaran sejarah yang lebih baik lagi.
b. bagi guru

Melalui penelitian ini memberikan wawasan yang baru mengenai media

pembelajran  untuk  merancang  perangkat  pembelajaran  yang  dapat

digunakan dalam proses pembelajaran sejarah khususnya di SMA Negeri 1

Indralaya Utara. 
c. bagi sekolah 

Melalui  penelitian  ini  diharapkan nantinya  dapat  meningkatkan kualitas

pembelajaran sehingga nantinya menghasilkan lulusan yang berkualitas.
d. bagi peneliti 

Penelitian ini dapat menjadi bekal ilmu pengetahuan yang nantinya dapat

dipergunakan ketika memasuki dunia pendidikan khusunya menjadi guru

yang dapat menciptkan pembelajaran yang menarik dan mudah dipahami

peserta didik. 
e. bagi universitas

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambah referensi di perpustakaan

Universitas Sriwijaya.
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