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Abstrak: Perkembangan teknologi saat ini memiliki banyak manfaat, salah satunya 

dengan memanfaatkannya di dunia Pendidikan. Alat elektronik seperti laptop dan 

handphone dapat dimanfaatkan pada proses pembelajaran sebagai bentuk usaha 

pendidik dalam mengikuti pola kebiasaan peserta didik dalam menggunakan alat 

elektronik dengan mengarahkan manfaat teknologi ke arah positif, salah satunya dapat 

dilihat dari bahan pembelajaran yang dikembangkan saat ini tidak hanya berupa bahan 

pembelajaran cetak, tetapi bisa juga berupa bahan pembelajaran elektronik. Oleh sebab 

itu penelitian ini dilakukan untuk (1) mengembangkan e-modul mata kuliah teknologi 

kinerja dengan flipbook maker pro dan apk bulider dengan menggunakan model Dick 

and Carey. Pengumpulan data dilakukan melalui teknik angket dan wawancara untuk 

mengetahui apa saja yang dibutuhkan untuk mendesain modul elekronik. Pada fase awal 

penelitian telah dilakukan analisis kebutuhan. Pada Fase desain dihasilkan desain e-

modul menggunakan ibis paint serta canva pro untuk meningkatkan tampilan modul 

mulai dari tampilan cover dan desain kertas. Setelah itu untuk membuatnya menjadi 

sebuah modul elektronik akan dibuat menggunakan flipbook maker pro dan dibuat 

dalam bentuk aplikasi android dengan apk bulider. 

Kata kunci: Teknologi kinerja, e-modul, Pengembangan, Flipbook 

 

1. PENDAHULUAN 

Pendidikan  adalah sebagai usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana 

belajar dan proses pembelajaran untuk peserta didik secara aktif mengembangkan 

potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, 

kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya dan 

masyarakat (UU No. 20 tahun 2003). Selama masa pandemi kemarin ini seluruh 

Kegiatan Belajar Mengajar (KBM) sebagian besar mahasiswa menjadi jarak jauh atau 

sering disebut daring. Rusman & Nasution (2020) menyatakan bahwa keterlibatan 

mahasiswa di pembelajaran daring ini, dapat dikatakan dalam kategori sedang. Hal ini 

diakibatkan karena kurangnya rasa semangat atau bahagia mahasiswa ketika melakukan 

pembelajaran dari rumah masing-masing. 

Dalam keadaan seperti yang telah dijelaskan di atas proses pembelajaran harus 

tetap berjalan sebagaimana mestinya, hal itu pun termasuk kepada mahasiswa 

Teknologi pendidikan Universitas Ibn Khaldun Bogor pada mata kuliah Teknologi 

Kinerja. Stolovitch and Keeps (2006) mengartikan mata kuliah Teknologi Kinerja 

sebagai suatu terapan atau praktek sebagai hasil evolusi dari pengalaman, reflekgsi, 
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perumusan konsep para praktisi teknologi pendidikan untuk meningkatkan mutu kinerja 

seseorang di tempat ia bekerja. mata kuliah ini adalah salah satu mata kuliah yang wajib 

diambil oleh mahasiswa Teknologi pendidikan Universitas Ibn Khaldun Bogor.  

Profesionalitas Teknologi Kinerja manusia harus selalu dipacu, dikembangkan, dan 

diberdayakan maksimal untuk pemenuhan kebutuhan manusia itu sendiri. Era 

globalisasi yang menghidangkan kecepatan akan terjadinya perubahan pada semua 

sektor menuntut teknologi (keterampilan) manusia secara spesifik dengan metode 

mengetahui dan menguasai yang sedikit atau khusus (bukan menguasai yang banyak 

tetapi sepotong-sepotong, tidak spesifik) sebagai bekal dalam hidup menghadapi 

tantangan persaingan yang ketat (Hambali, 2006). 

Prastowo (2012: 12), menyatakan bahwa modul adalah sebuah bahan ajar yang 

disusun secara sistematis dengan bahasa yang mudah dipahami oleh siswa sesuai tingkat 

pengetahuan dan usia mereka, agar mereka dapat belajar secara (mandiri) dengan 

bantuan atau bimbingan yang minimal dari pendidik. Oleh sebab itu modul 

memungkinkan siswa untuk mempelajari tiap materi dengan durasi waktu yang lebih 

lama sehingga siswa dapat menemukan pemahamannya sendiri meski tanpa 

pengawasan guru di kelas.  

Modul dirancang sedemikian rupa sehingga siswa dapat memahaminya dengan cara 

mereka sendiri terutama di masa modern seperti ini. Terdapat berbagai macam jenis 

modul yang ada dalam pembelajaran, salah satunya adalah e-modul.  Sebagai upaya 

yang dapat dilakukan untuk lebih memudahkan pembelajaran pada mata kuliah 

teknologi kinerja maka penulis membuat gagasan atau ide mengenai “Desain Modul 

Elektronik (E-Modul) Mata Kuliah Teknolog Kinerja Menggunakan Flipbook Maker 

Pro dan Apk Builder”. 

 

2. METODE PENELITIAN 

Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini yaitu agar mahasiswa teknologi 

pendidikan Universitas Ibn Khaldun Bogor mendapatkan bahan ajar berbasis elektronik 

yang dapat digunakan untuk lebih memudahkan pembelajaran. Berkembangnya 

teknologi  informasi dan komunikasi  (TIK) telah     berdampak     pada pemanfaatan 

berbagai    bahan    pembelajaran. Bahan  belajar  elektronik  mulai  marak  digunakan 

dalam   proses   pembelajaran (Nurzaelani, 2020). Buku teks digital dapat digunakan 

untuk memudahkan dan efektivitas belajar dengan fungsi tambahan seperti navigasi, 

multimedia dan pembelajaran yang memiliki keunggulan dari buku teks cetak (Fatonah, 

2017). 

Pada penelitian ini peneliti menggunakan pengambilan data secara wawancara dan 

angket, metode pengembangan R&D (Research and development), serta menggunakan 

model Dick and Carey dalam pengembangannya. Model Dick and Carey merupakan 

model pengembangan yang dikembangkan melalui pendekatan sistem (System 

Approach). Model ini dikembangkan dengan menggunakan pendekatan sistem terhadap 

komponen-komponen dasar dari desain sistem pembelajaran yang meliputi analisis, 

desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Desain sistem pembelajaran tidak 

hanya berperan sebagai pendekatan yang terorganisasi (organized approach) untuk 

memproduksi dan mengembangkan bahan ajar, tetapi juga merupakan sebuah proses 

generik yang dapat digunakan untuk menganalisis masalah pembelajaran dan kinerja 

manusia serta menentukan solusi yang tepat untuk mengatasi masalah-masalah tersebut 

(Pribadi,2010) 
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Adapun langkah-langkah tahapannya, penelitian ini akan sampai pada tahap ke 7 

yaitu tahap mendesain dan memilih material pengajaran, namun secara keseluruhan 

terdapat 10 tahap, yaitu (1) mengidentifikasi tujuan umum pembelajaran, (2) 

melaksanakan analisis pengajaran, (3) mengidentifikasi tingkah laku masukan dan 

karakteristik siswa, (4) merumuskan tujuan performansi, (5) mengembangkan butirbutir 

tes acuan patokan, (6) mengembangkan strategi pengajaran, (7) mendesain dan memilih 

material pengajaran, (8) melaksanakan evaluasi formatif, (9) merevisi bahan 

pembelajaran, (10) mendesain dan melakukan evaluasi sumatif.  

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil pembahasan pada Pengembangan E-Modul Mata Kuliah Teknologi Kinerja 

Di Teknologi Pendidikan Universitas Ibn Khaldun Bogor dilakukan berdasarkan 

prosedur pengembangan dengan tahapan mengidentifikasi tujuan umum pembelajaran, 

melaksanakan analisis pengajaran, mengidentifikasi tingkah laku masukan dan 

karakteristik siswa, merumuskan tujuan performansi, mengembangkan butir-butir tes 

acuan patokan, mengembangkan strategi pengajaran, mendesain dan memilih material 

pengajaran. 

Mengidentifikasi tujuan umum pembelajaran: Tujuan umum ini disusun 

berdasarkan analisis kebutuhan dalam mencermati masalah dan menentukan akar dari 

masalah tersebut. Dari akar permasalahan ini dibuat beberapa alternatif pemecahan 

masalah sehingga langkah pertama dalam pengembangan ini adalah menentukan 

informasi apa yang akan ditampilkan dan keterampilan apa yang akan diajarkan kepada 

mahasiswa Teknologi Pendidikan UIKA Bogor pada mata kuliah Teknologi Kinerja. 

Analisis pembelajaran (analisis instruksional): Pada tahap analisis ini peneliti telah 

melakukan pengamatan dengan melihat kompetensi-kompetensi apa yang telah dikuasai 

mahasiswa dengan melihat standar isi kurikulum yang digunakan selama pembelajaran 

mata kuliah teknologi kinerja.  

Menganalisis Peserta didik dan Konteksnya: Pada analisis karakteristik mahasiswa, 

peneliti telah melakukan wawancara serta memberikan angket untuk mahasiswa agar 

mengetahui kemampuan membaca, jangkauan perhatian, pengalaman, tingkat motivasi, 

sikap terhadap perkuliahan dan hasil belajar dari situasi pembelajaran sebelumnya 

sehingga memberikan informasi penting pada arah desain selanjutnya dilihat dari, 

kesesuaian konteks, motivasi, format material dan kuantitas material yang disampaikan 

untuk setiap pembelajaran.  (76% dari mahasiswa yang mengisi angket masih kesulitan 

dalam mencari materi pembelajaran). Menuliskan Tujuan Untuk Pembelajar: Peneliti 

berperan penting dalam meningkatkan hasil belajar sehingga peneliti harus menerapkan 

tujuan pembelajaran khusus karena  tujuan pembelajaran khusus sangat penting 

disampaikan kepada pembelajar sebelum pembelajaran, mengingat tujuan ini harus 

dipertimbangkan melihat dari tahap tahap sebelumnya agar tujuan dapat tercipta dengan 

tepat. 
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Gambar 1 Peta Kompetensi 

 

Mengembangkan butir-butir tes acuan patokan,: Pada tahapan ini peneliti mulai 

menyusun instrumen-instrumen yang akan digunakan dalam penelitian yaitu lembar 

penilaian modul dan angket respon siswa. Kemudian instrumen-instrumen penelitian 

divalidasikan kepada dosen ahli untuk mendapatkan instrumen-instrumen penelitian 

yang valid sehingga dapat memudahkan peneliti dalam melakukan evaluasi formatif 

nantinya. 

Mengembangkan strategi pengajaran: Peneliti akan memilih isi dan 

mengembangkan strategi instruksional dan proses penilaian. Pada tahapan ini juga 

peneliti mulai merancang produk pembelajaran yang akan dikembangkannya. 

Selanjutnya menentukan semua unsur yang diperlukan untuk bahan atau produk 

pembelajaran yang akan dikembangkan, meliputi pembagian materi, peta kebutuhan dan 

desain isi. Pada tahapan ini juga dilakukan pengkajian referensi dan sumber pustaka 

yang diperlukan.   

 Mendesain dan memilih material pengajaran: Peneliti akan mengumpulkan 

sumber-sumber material seperti tujuan umum pembelajaran, analisis pembelajaran, 

tujuan pembelajaran khusus, item tes, karakteristik mahasiswa, karakteristik konteks 

kinerja dan konteks belajar. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. tampilan mendesain dengan canva 
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Gambar 3. Tampilan Berbagai Materi yang Sudah Didesain 

 

Gambar 4. Tampilan Saat Di Desain Pada Flipbook Pro 

 

Gambar 4 Tampilan Saat Di Desain Pada Apk Builder 
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Gambar 5. Tampilan Hasil Jadi E-Modul 

 

Dokumen-dokumen yang disebutkan memfokuskan peneliti pada kondisi yang 

ditetapkan dalam tujuan khusus dan juga karakteristik serta kebutuhan khusus pebelajar. 

Setelah semua materi terkumpul maka peneliti akan mulai untuk mendesain sesuai 

dengan hasil analisis sebelumnya agar dapat sesuai untuk mahasiswa nantinya. 
 

4. SIMPULAN 

Berdasarkan pembahasan di atas, maka dapat disimpulkan bahwa e-modul 

teknologi kinerja dalam bentuk flipbook ini didesain dan dikembangkan sesuai dengan 

kebutuhan mahasiswa dan berisikan materi yang dapat dipahami didalamnya. Selain itu, 

belajar pun menjadi menyenangkan karena dibuat dalam bentuk flipbook yang dapat 

dibuka di PC maupun handphone mahasiswa. Sehingga mempermudah mahasiswa 

dalam mendapatkan materi pembelajaran teknologi kinerja dan membantu proses 

pembelajaran menjadi efektif dan efesien. 
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