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Undang Republik Indonesia Nomor 28 Tahun 2014
Tentang Hak Cipta

Hak Cipta

Pasal 4

Hak cipta merupakan hak eksklusif bagi Pencipta atau Pemegang Hak Cipta
untuk mengumumkan atau memperbanyak Ciptaannya, yang timbul secara
otomatis setelah suatu ciptaan dilahikan tanpa mengurangi pembatasan
menurut peraturan peundang-undangan yang berlaku.

Ketentuan Pidana

Pasal 112

Setiap Orang yang dengan tanpa hak melakukan perbuatan sebagaimana
dimaksud dalam Pasal 7 ayat (3) dan/atau Pasal 52 yang dimiliki Pencipta
dilarang dihilangkan, diubah, atau dirusak. untuk Penggunaan Secara
Komersial, dipidana dengan pidana penjara paling lama 2 (dua) tahun dan/
atau pidana denda paling banyak Rp300.000.000,00 (tiga ratus juta rupiah).

Pasal 115

Setiap Orang yang tanpa persetujuan dari orang yang dipotret atau ahli
warisnya melakukan Penggunaan Secara Komersial, Penggandaan,
Pengumuman, Pendistribusian, atau Komunikasi atas Potret sebagaimana
dimaksud dalam Pasal 12 untuk kepentingan reklame atau periklanan untuk
Penggunaan Secara Komersial baik dalam media elektonik maupun non
elektronik, dipidana dengan pidana denda paling banyak Rp500.000.000,00
(lima ratus juta rupiah).
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PRAKATA

Segala puji dan syukur kami panjatkan kehadirat Allah
Swt. yang telah memberikan semua rahmat dan karunia-Nya
sehingga kami dapat menyusun buku ini. Pada kesempatan ini
kami mengucapkan rasa terima kasih sedalam-dalamnya kepada
semua pihak yang telah membantu hingga selesainya buku ini.
Semoga amal baik yang telah diberikan mendapat balasan yang
berlipat ganda. Amin.

Perkembangan teknologi dari waktu ke waktu mengalami
perubahan dan peningkatan sering berkembanganya IPTEKS,
apalahi didukung di era sekarang dimana Era revolusi industri
4.0 dimana perkembangan peradaban manusia semakin tinggi
yang dimana teknologi menguasai kehidupan manusia. Kondisi
peserta didik saat ini pun semakin kekinian mereka mampu
mengoprasikan teknologi-teknologi terkini, ilmu pengetahuan
mudah didapatkan dan informasi mudah mereka terima,
sehingga peran guru saat ini harus bisa memberikan sesuatu

yang lebih untuk peserta didiknya.

Sumber informasi dalam proses pembelajaran dalam proses
pembelajaran saat ini sangat mudah diperoleh tidak hanya dari
seorang guru, lingkungan, bahan bacaan, dan lain sebagainya.
Sebuah computer atau gadget yang didukung dengan akses
internet yang mudah didapatkan menjadi salah satu teknologi
yang popular saat ini karena merupakan salah satu teknologi
pembawa informasi. Dalam hal ini guru bisa melibatkan siswa
dalam proses pembelajaraan yang menggunakan teknologi
gadget ini dengan tujuan pembelajaran mencari informasi,
mengumpulkan tugas, dan lain-lain.
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Semoga buku ini dapat dijadikan sebagai sumber referensi
ilmiah dan bermanfaat bagi kemajuan ilmu pengetahuan.

Gorontalo, Juni 2020
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BAB VI
PENGEMBANGAN E-MODUL
APRESIASI SASTRABERBASIS
MEDIA FLIPBOOKDIGITAL DENGAN
APLIKASI KVISOFT

Cahyo Hasanudin, M.Pd.
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A. Pendahuluan

E-modul merupakan akronim dari bentuk elektronik modul
yang berarti modul bersifat elektronik. Sugihartini & Jayanta
(2017) menambahkan bahwa e-modul merupakan bentuk
pengembangan dari modul cetak ke bentuk digital yang bersifat
self-instructional (memuat satu materi pembelajaran) (Fausih,
2014).E-modul mengolah semua bagian yang termuat pada
modul cetak, perbedaanya hanya terletak pada penyampaian
fisik saja (Lestari & Parmiti, 2020).

E-modul dapat dibaca pada gadget atau komputer dan
dirancang dengan sebuah software (Elvarita, Iriani, & Handoyo,
2020) karena berbentuk file (Susilawati, Pramusinta, &
Saptaningrum, 2020). E-modul dapat diisi dengan gambar agar
lebih menarik serta berisi evaluasi untuk mengukur hasil belajar
siswa (Shobrina, Sakti, & Purwanto, 2020).

E-modul tidak perlu dicetak dan mudah diakses dimanapun
dan kapapun sehingga ini lebih mengguntungkan dibanding
dengan modul biasa.E-modul sangat memberikan kontribusi
pada pembelajaran era digital dan mudah bersahabat dengan
kaum milenial.
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Untuk mengakomodasi kedua hal tersebut, maka, pada
penelitian ini, peneliti ingin mengembangkan e-modul apresiasi
sastra untuk pembelajaran siswa Sekolah Menengah Pertama
atau sederajat dengan menggunakan media flipbook.

Flipbook merupakan bentuk animasi klasik yang dibuat
pada selembar kertas, pada masing-masing selembar kertas ini
memiliki perancangan yang berbeda-beda sehingga objek pada
kertas tersebut akan bergerak ketika di buka (Nafi'ah, Suprapta,
& Wijaya, 2018). Sedangkan flipbook digital merupakan media
pembelajaran elektronik yang menggabungkan fungsi teks,
audio, dan visual (Afwan, Suryani, & Ardianto, 2020).Flipbook
yang akan digunakan pada penelitian ini adalah flipbook digital
berisi materi tentang sastra, contoh bacaaan sastra, dan evaluasi
dari materi sastra tersebut.

Digital flipbook sudah banyak dikembangan pada dunia
pendidikan (Pornamasari, 2017). Flipbook dikembangkan dari
buku teks dengan memberikan kemudahan dalam membaca
dan belajar tanpa harus membaca buku yang tebal (Bakar,
Muktar, & Khalid. 2019). Flipbook dapat disesuaikan dengan
karakteristik remaja (Aschbrenner, dkk., 2019).Flipbook dalam
bentuk aplikasi memiliki kelebihan, yaitu 1) dapat mengimpor
file dengan bermacam pilihan, 2) dapat menyesuaikan tampilan
layout, 3) format output sangat fleksibel (Nunuk, 2018).

Hasil penelitian Sugianto, Abdullah, Elvyanti, & Muladi
(2013) menunjukkan bahwa modul flipbook memberikan
dampak pada peningkatan hasil belajar. Penelitian Prasetyono
& Hariyono (2020) menunjukkan bahwa flipbook berbantukan
pembelajaran berbasis web dapat meningkatkan kemampuan
berpikir logis. Penelitian Amanullah (2020) menyebutkan
bahwa pengunaan flipbook digital merupakan solusi cerdas
pembelajaran di era revolusi industry 4.0 yang menghadirkan
suasana belajar lebih menarik, komunikatif, dan interaktif.
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Flipbook digital yang berisi e-modul apresiasi sastra ini
disusun dengan menggunakan aplikasi kvisoft. Aplikasi kvisoft
merupakan perangkat lunak yang dapat mengkonversi kertas
kerja menjadi bentuk kertas kerja flipbook (Haryanto, Asrial
&Ernawati, 2020), serta bentuk e-book, e-modul, dan e-majalah
(Hidayatullah &Rakhmawati, 2016). Aplikasi kvisoft dapat
menyisipkan gambar, grafik, suara, tautan, video ke dalam kertas
kerja (Putri, Uchtiawati, Fauziyah, & Huda, 2020) dan mengubah
yang rumit menjadi sederhana sehingga meningkatkan motivasi
siswa yang memiliki gaya belajar visual (Fahmi, 2019).

Hasil penelitian Nufus, Susilawati, & Linda (2020)
menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi kvisoft flipbook dapat
mengembangkan kemampuan pemahaman siswa sehingga
siswa memiliki kemampuan tinggi dalam memahami materi.
Aplikasi kvisoft pernah diterapkan oleh Istiq'faroh, Suhardi, &
Mustadi (2020) untuk membuat digital komik. Digital komik
yang dibuat memberikan efek musik ketika dibuka. Hasil
penelitian Divayana, dkk. (2019) menunjukkan bahwa konten
buku digital yang dibuat dengan aplikasi kvisoft menjadi lebih

menarik dan interalktif.

Adistia (2019) pernah melakukan penelitiandengan
menggunakan aplikasi kvisoft untuk mengkompilasi Cerita
Rakyat Lampung bermuatan karakter. Penelitian Putri (2018)
menggunakan aplikasi kvisoft untuk membuat flipbook berbasis
seni budaya Gresik. Penelitian Oktaviara &Pahlevi (2019)
menggunakan aplikasi kvisoft untuk membuat e-modul materi
menerapkan pengoperasian pengolah kata.

Berdasarkan pada uraian di atas, peneliti belum pernah
menemukan e-modul apresiasi sastra yang berbasis flipbook
dikembangkan oleh peneliti terdahulu, oleh karena itu, penelitian
ini layak dilakukan dengan menerapkan aplikasi kvisoft dalam
membuat e-modul berbasis media flipbook digital agar materi

Media Pembelajaran Transformatif 59




apresiasi sastra dapat mudah dipelajari oleh generasi milenial
di manapun dan kapanpun karena sudah berbentuk e-modul

flipbook digital.

B. Telaah materi apresiasi sastra

Apresiasi sastra merupakan bentuk penilaiain atau
penghargaan terhadap karya sastra. Andayani (2009)
menjelaskan bahwa apresiasi sastra berhubungan dengan
kegiatan mendengar, membaca, dan menulis karya sastra. Oleh
karena itu, butuh strategi agar peserta didik dapat mengapresiasi
karya sastra (Oemarjati dalam Sumardi, 1997).

Integrasi pembelajaran sastra ke dalam pembelajaran
bahasa memberi kesempatan siswa untuk terampil dalam
bidang sastra (Savvidou, 2004).Hal ini dapat didukung
olehpenggunaan media dalam pembelajaran apresiasi sastra
(Tyasititi, Wardani, & Anindyarini, 2014) dan pemilihan bahan
ajar sastra dengan mempertimbangkan karakteristik sastra,
kurikulum (Widuroyekti, 2007), serta perkembangan kognitif,
perkambangan bahasa, konsep moralitas, dan dimensi sosial
tempat siswa berinteraksi dan belajar (Cullinan, 1989).

Bahan ajar yang akan digunakan sebagai materi apresiasi
sastra adalah komik Legenda Kayangan Api di Bojonegoro
karangan Dwi Novitasari, Fatmila Sofiyatus Z., dan Cahyo
Hasanudin dengan ISBN 978-623-92842-2-0.

C. Menyusun materi pada aplikasi microsoft word

Peneliti menyusun materi apresiasi sastra pada microsoft
word dengan susunan 1) pendahuluan, berisi materi penting
tentang sastra 2) contoh karya sastra, berisi komik cerita tentang
Legenda Kayangan Api di Kota Bojonegoro 3) evaluasi, berisi
soal yang bisa mengukur pengetahuan dan keterampilan siswa.
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Setelah ketiga bagian tersebut tersusun rapi, maka peneliti
menyimpannya dalam bentuk file pdf. File pdf dipilih karena
agar bisa dibaca oleh aplikasi kvisoft.

D. Memulai menggunakan aplikasi kvisoft

Untuk memulai menggunakan aplikasi kvisoft silakan
buka aplikasi kvisoft atau bisa mengunduh pada laman
berikut https:/ /kvisoft-flipbook-maker-pro.software.informer.
com/3.6/. Adapun tampilan awal aplikasi kvisoft seperti pada
gambar berikut.

Gambar 1. Tampilan awal aplikasi kvisoft

Setelah aplikasi terbuka, pilihlah menu new project untuk
mengupload file yang sudah diubah dalam bentuk pdf.

Kemudian lakukanlah pen-setfing-an sesuai gambar berikut.
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Gambar 2. Tampilan untuk menu new project

Kemudian pilih tombol start untuk memulai convert file ke
bentuk file flipbook. Setelah convert selesai, silakan atur menu
template, setting, dan langugas pada bagian pojok kiri atas. Di sini
kita bisa memodifikasi dengan menambahkan rekaman video,
gambar atau anamasi lainnya agar file e-modul kita menarik.

E-modul apresiasi sastra berbasis media flipbook digital
dengan aplikasi kvisoft dimulai dengan mengisi pendahuluan.
Pendahuluan, berisi materi penting tentang sastra. Hal ini dapat

dilihat pada gambar berikut:
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Flipbook Bohan Ajar Apresiasi Sastra

Berikut contoh karya sastra yang
berjudul "Legenda Kayangan Api
di Bojinegore”.

VivaVideo

Twnﬁ. FipBook Maker Demg|

e

NERhBRAoE/6000+ 01
Gambar 3. Tampilan pada slide kedua

Selanjutnya pada slide ke empat, peneliti memulai
memasukan contoh karya sastra. Karya sastra yang dimaksud
di sini adalah mencantumkan komik Legenda ”“Kayangan Api
di Kota Bojonegoro”. Hal ini dapat dilihat pada gambar berikut.

MiERh@BAvrsBacac+od

Gambear 4. Tampilan komik Legenda “Kayangan Api di Kota
Bojonegoro”

Pada bagian terakhir, peneliti memberikan halaman
evaluasi agar peserta didik dapat mengukur pengetahuan dan
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keterampilannya sendiri. Bagian evaluasi berada pada slide ke-
45. Bagian evaluasi juga diberikan rekaman jawaban. Jawaban
tersebut akan berbunyi ketika siswa menekan tombol simbol
musik. Hal ini dapat dilihat pada gambar berikut.

Flipbook Bahan Ajor Apresiosi Sastra

OEahRAort /0000404

Gambar 5. Tampilan menu evaluasi

Jika sudah selesai silakan pilih menu publishdan klik batch
publish untuk mengconvert file dalam beberapa pilihan, bisa
HTML (base flash), mobile 9based HTML 5), standalone SWF,

EXE, APP, dan screen saver kemudian pilih start.

Akhirnya file bisa dinikmati dengan mengakses laman
beriku thttps:/ /drive.google.com/ file/d / InssjxNniV 0kwc3S
sp9bCJLNTbZK-P7/view?usp=drivesdk.

E. Prospek Pengembangan

Pengembangkan e-modul apresiasi sastra berbasis media
flipbook digital dirancang untuk membuat materi pembelajaran
apresiasi sastra pada siswa Sekolah Menengah Pertama atau
sederajat. Pengembangan e-modul dimulai dari 1) menelaah
materi apresiasi sastra, 2) menyusun materi-materi tersebut pada
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aplikasi microsoft word, dan 3) memindahkan file ke aplikasi
kvisoft.
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Glosarium

Audio

Digital

Komik

Legenda :
Sastra

Teks
Visual

. alat peraga yang bersifat dapat didengar (misalnya

radio)

: berhubungan dengan angka-angka untuk sistem

perhitungan tertentu; berhubungan dengan
penomoran

: cerita bergambar (dalam majalah, surat kabar, atau

berbentuk buku) yang umumnya mudah dicerna
dan lucu

cerita rakyat pada zaman dahulu yang ada
hubungannya dengan peristiwa sejarah

: bahasa (kata-kata, gaya bahasa) yang dipakai

dalam kitab-kitab (bukan bahasa sehari-hari)

: naskah yang berupa kata-kata asli dari pengarang
: dapat dilihat dengan indra penglihatan (mata);

berdasarkan penglihatan
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