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A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan abad 21 merupakan salah satu ciri dari era
globalisasi atau sering disebut dengan era keterbukaan (era of
oppenes).Berubahnya zaman atau era globalisasi dalam dunia
pendidikan tidak dapat dihindari oleh siapapun.Namun dengan
adanya, perubahan tersebut diharapkan dapat meningkatkan
pendidikanyang cakap dalam berkomunikasi, kolaborasi,
ketrampilan berpikir kritis serta kreatif dalam memecahkan
masalah®. Oleh sebab itu, dibuktikan dengan berkembangnya
IImu Pengetahuan ( science ) dan teknologi (tecnology)?. Peran
pendidikan ditulis dalam Undang- Undang 1945 yang bertujuan
untuk Pendidikan Nasional.

Pendidikan Nasional adalah suatu usaha secara sadar dan
terencana untuk memwujudkan suasana dalam  proses
pembelajaran agar peserta didik secara aktif agar dapat
mengembangkan potensi diri untuk memiliki kekuatan spiritual,
keagamaan, pengendalian diri, kebiasaan, kecerdasan dan
ketrampilan yang diperlukan bagi dirinya, masyarakat bangsa dan
negaranya®.Sehingga salah satu cita- cita yang diharapkan dari
pendidikan adalah proses dalam pembelajaran di kelas mampu
membentuk sumber daya manusia yang memiliki kapasitas dan
kualitas yang sesuai dengan perkembangan zaman, Pembelajaran
di kelas tentunya sangat di butuhkannya kualitas di atas rata- rata.
Penentu proses pembelajaran sendiri terletak pada kualitas cara
guru mengajar.
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IImu Pengetahuan Alam merupakan salah satu pelajaran
yang berkaitan dengan cara mencari tahu tentang alam secara
sistematis. Pendidikan IPA bukan hanya penguasaan kumpulan
pengetahuan yang berupa faktor- faktor serta konsep-konsep saja,
tetapi juga adanya proses penemuan. Pembelajaran IPA
diperlukan oleh manusia dalam kehidupan sehari — hari untuk
memenuhi kebutuhan melalui pemecahan masalah yang dapat
diindentifikasikan*. 1lmu Pengetahuan Alam atau pembelajaran
sains merupakan salah satu mata pelajaran wajib di sekolah yang
berkaitan dengan cara mencari tahu tentang alam secara
sistematis serta bukan hanya pembelajaran yang berupa konsep
dan fakta saja, tetapi juga merupakan suatu proses penemuan.
Pada proses penemuan sendiri IPA sangat berkaitan dengan
kehidupan yang ada di sekitar. Pembelajaran IPA adalah
pelajaran yang melatih peserta didik untuk berfikir kritis, rasional
serta Kkreatif secara ilmiah, yang dimana melatih untuk
memecahkan masalah serta menerapkan dalam kehidupan sehari-
hari.

Pembelajaran IPA adalah salah satu pembelajaran yang
memiliki peran penting dalam dunia pendidikan yang berkaitan
dengan dunia IPTEK®. Walaupun pembelajaran IPA termasuk
pelajaran yang tergolong sulit untuk dipahami tapi tidak menjadi
halangan bagi guru untuk memberikan pemahaman kepada
peserta didik. Pada hal ini, Guru dapat menggunakan media
pembelajaran yang menarik, kreatif agar tidak membosankan.
Manfaat media pembelajaran IPA merupakan salah satu cara
pendidik dalam mencerdaskan generasi bangsa, karena dalam
metode pembelajaran untuk mencerdaskan bangsa di butuhkan
kemampuan serta ketrampilan khusus dalam metode -cara
penyampaian materi dalam intelektual untuk mendapatkan hasil
pembelajaran yang berkualitas serta optimal dalam meningkatkan
kualitas pembelajaran.

Media pembelajaran merupakan segala saranan alat dan
media yang digunakan dalam proses pembelajaran. Dalam
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aktivitas belajar mengajar, media pembelajaran adalah salah satu
faktor yang bisa membantu dan mendukung dalam mencapainya
tujuan pembelajaran yang sudah ditetapkan. Menurut Irwanto
mengatakan bahwa visual bisa berpengaruh positif dimana hal
tersebut dibuktikan dengan hasil belajar peserta didik yang
meningkat. Setelah diberikan perlakuan menggunakan media
pembelajaran visual®. Oleh karena itu, eksistensi media
pembelajaran turut menentukan keberhasilan suatu pembelajaran.
Berbagai macam media pembelajaran dengan visual salah
satunya yaitu media pembelajaran game edukasi.

Media pembelajaran berbasis permainan atau game ini
diantaranya dapat membantu peserta didik dalam memahami
konsep dan mampu merangsang motivasi siswa sehingga dapat
meningkatkan motivasi dan hasil kegitan belajar peserta didik
menjadi lebih baik. Perkembangan game di Indonesia semakin
meningkat setiap tahunnya’. Oleh sebab itu, anak-anak sering
melupakan belajar karena menjadi kecanduan dan terlalu asyik
dalam bermain game. Biasanya anak-anak menghabiskan waktu
berjam-jam untuk menyelesaikan sebuah misi pada game. Selain
itu, banyak permainan tradisional yang bisa dijadikan media
pembelajaran seperti puzzle, ular tangga, uno stacko, monopoli,
kuis, bola bekel, dan masih banyak lagi. Dengan adanya
permainan atau game membuat Siswa merasa nyaman,
menyenangkan dan tertantang untuk menyelesaikan misi, serta
menghindari dari rasa kejenuhan dalam pembelajaran.

Pembelajaran menggunakan media pembelajaran E —modul
dengan aplikasi Flip book adalah salah satu solusi alternatif pada
proses kegiatan pembelajaran yang dapat melatih siswa untuk
berpikir kritis, kreatif, serta analisis dalam proses pembelajaran,
yang mana pada pembelajaran e-modul flip book merupakan
software editing yang dapat menambahkan hyperlink, gambar,
video dan suara ataupun materi pendukung lainya. Selain itu,
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flipbook juga dapat digunakan bolak balik seperti buku asli®,
Oleh sebab itu, fitur yang dihadirkan pada e modul flipbook ini
dapat meningkatkan pemahaman materi. Dikarenakan didalam
flip book terdapat media interaktif yang menarik. Oleh sebab itu,
peserta didik tidak merasakan jenuh pada saat melakukan
kegiatan belajar mengajar.

Berdasarkan hasil wawancara yang di lakukan oleh
penelitidan narasumber® mendapatkan hasil bahwa di sekolah
MTS NU AL FALAH mengatakan selama dalam proses kegiatan
belajar mengajar guru hanya menggunakan LKS sebagai metode
pembelajaran atau hanya model pembelajaran ceramah, metode
ceramah adalah cara penyampaian guru menerangkan sedangkan
peserta didik hanya mendengarkan?®. sedangkan menurut analisis
model ceramah kurang efektif jika digunakan untuk
menyampaikan materi kepeda peserta didik, dimana akan
mengakibatkan peserta didik kurang memperhatikan materi
pembalajaran disebabkan karena bosan, sehingga mereka akan
mencari kesenangan tersendiri.

Berdasarkan analisis dari Peneliti yang dilakukan di sekolah
Mts Nu Al — Falah peserta didik masih kurang dalam
pengembangan media pembelajaran serta kurang dalam
peningkatan belajar'!. Menyimpulkan menggunaan media
pembelajaran bermuatan game edukasi dapat memberikan peserta
didik dapat meningkatkan motivasi serta konsetrasi belajar. Serta
dalam penggunaan media pembelajaran dapat memberikan
dampak yang sangat besar bagi peserta didik'?, sehingga alasan
peneliti menggabubugkan materi sistem tata surya yang bersifat
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abstrak dengan game edukasi agar peserta didik tidak bosan dan

jenuh dalam proses kegiatan belajar mengajar. Sehingga

menjelaskan bahwa salah satu komponen yang dapat digunakan
sebagai bahan komunikasi bagi peserta didik dengan pengajar
begitupun sebaliknya.

. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan,

ada beberapa masalah dalam penelitian yang dapat di rumuskan

sebagai berikut:

1. Bagaimana prosedur pengembangan e — modul bermuatan
game edukasi dengan menggunakan aplikasi flipbook pada
materi sistem tata surya bagi SMP/MTS ?

2. Bagaimana kelayakan e — modul dengan aplikasi flipbook
sebagai media pembelajaran IPA dalam mata pelajaran
sistem tata surya bagi SMP/MTs ?

. Tujuan Masalah
Secara umum, tujuan penelitian ini adalah untuk

mengembangkan media pembelajaran berorientasi teknologi

melalui aplikasi Pengembangan E-modul. Adapun tujuan
khususnya adalah:

1. Menghasilkan media pembelajaran e- modul dengan aplikasi
flip book topik sistem tata surya.

2. Optimasi desain pembuatan e- modul dengan aplikasi flip
book sebagai media pembelajaran IPA pada topik sistem tata
surya.

. Penelitian
Manfaat dari hasil penelitian ini terdiri dari manfaat teoritis

dan manfaat praktis, adapun manfaatnya akan diuraikan sebagai

berikut:

1. Manfaat teoritis

Pada manfaat ini penelitian dapat menambah wawasan
baru terkait media pembelajaran e- modul berbasis aplikasi
flip book sebagai media pembelajaran IPA topik produk
teknologi aplikasi multimedia serta dapat menambah kajian
untuk para penelitian selanjutnya.

2. Manfaat Praktis

Penelitian ini dapat memberikan manfaat praktis bagi
para peserta didik, guru peneliti selanjutnya dan peneliti
sebagai berikut:



a. Bagi Peserta Didik
1. Menambah pemahaman serta semangat dalam

pembelajaran khususnya dalam bidang teknologi
multimedia.

2. Peserta didik mudah Memahami materi pelajaran
karena bersifat praktis, singkat, padat dan jelas.

3. Mengembangkan sikap kreativitas sain dan literasi
ilmiah melalui media pembelajaran e- modul
berbasis aplikasi flip book.

b. Bagi Guru

1. Menyediakan media pembelajaran berupa e- modul

berbasis aplikasi flip book sebagai media
pembelajaran IPA pada topik pelajaran sistem tata
surya.

2. Menjadikan sebuah panduan pembelajaran serta
pertimbangan untuk pemilihan media pembelajaran
dalam melaksanakan pembelajaran IPA di kelas.

c. Bagi Peneliti

1. Menambah wawasan terkait pembuatan e modul

berbasis aplikasi flipbook melalui pembelajaran
sistem tata surya.

Memberikan pengalama untuk pembuatan e- modul
berbasis aplikasi flip book dengan baik dan menarik.
Penelitian dapat ditindak lanjut untuk pengujian
lebih lanjut dan dapat di implementasikan dalam
skala kelas.

E. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan
Bedasarkan hasil identifikasi pembuatan e- modul make a
macth dengan berbasis flipbook agar memudahkan peserta didik
dalam pembelajaran. Spesifikulasi produk yang diinginkan

meliputi:
a.

Desain cover yang dimana desain tersebut digunakan
dengan menggunakan aplikasi canva dan soft cover,
modul yang digunakan menggunakan desain
semenarik mungkin agar peserta didik tidak merasa
cepet bosan.

Srtuktur modul pembelajaran berisikan daftar isi,
peta kompetensi, petunjuk penggunakan modul,
informasi umum, tujuan pembelajaran, dan materi.

E- modul ini di buat berasarkan format A5 dalam
bentuk soft cover.
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h.

E- modul ini dibuat digunakan sebagai media
pembelajaran bagi peserta didik.

E-modul ini menggaunakan KD dan CP berdasarakan
kurikulum merdeka yanga telah di sesuaiakan di
sekolah.

E- modul yang dibuat menggunakan media aplikasi
flipbook yang menggunakan software editing yang
dapat menambahkan hyperlink,gambar,video dan
suara ataupun materi.

E- modul yang dibuat berbasis game edukasi dengan
bermuatan materi sistem tata surya yang telah di
sesuaikan dengan materi disekolah.

E- modul bermuataan dengan materi, evaluasi seta
game edukasi yang menarik.

F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan
Dalam pembuatan pengembangan e- modul ini terdapat
asumsi dan keterbatasan diantaranya:
1. Asumsi pengembangan
a). E- modul yanng dikembangkan dapat digunakan

sebagai media pembelajaran yang menarik serta
tidak membosankan bagi peserta didik

b). Semua peserta didik SMP/ Mts dapat mengunaka e-

modul ini sebagai penunjang pembelajaran.

2. keterbatasan Pengembangan
a. E- modul yang dikembangkan oleh peneliti ini hanya

mencakup materi IPA peserta didik kelas VII yang
merupakan hasil indentufikasi permasalahan yang
terjadi di sekolah.

E- modul dikembangkan berdasarkan analisis
kebutuhan di sekolah MTs NU Al — FALAH.



