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Abstack: This research is motivated by the goals of SDG's for the world of 
education. The implementation of SDG's through the development of an e-
module based on Kvisoft Flipbook Maker in SD is an innovation that utilizes 
technology in learning. This study aims to conduct a literature review 
related to the development of kvisoft flipbook maker-based e-modules in 
elementary schools. The method chosen in this research is the literature 
review method. Data collection was carried out by reviewing related 
research articles related to the development of kvisoft flipbook maker-based 
e-modules in elementary schools which were then analyzed and concluded 
according to the research objectives. Data obtained from the Google Schoolar 
database. Based on the research, it states that e-modules based on Kvisoft 
Flipbook Maker are learning media that can attract students' interest in 
learning. The kvisoft flipbook maker-based e-module can be opened anytime 
and anywhere without an online internet, so that students can 
independently carry out learning activities. 
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 Abstrak: Penelitian ini dilatar belakangi tujuan SDG’s bagi dunia 

pendidikan. Implementasi SDG’s melalui pengebangan e-modul berbasis 

kvisoft flipbook maker di SD merupakan inovasi pemanfaat teknologi dalam 

pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk melakukan kajian literatur 

terkait dengan pengembangan e-modul berbasis kvisoft flipbook maker di 

SD. Metode yang dipilih dalam penelitian ini adalah metode literatur 

riview. Pengumpulan data dilakukan dengan meriview artikel-artikel 

penelitian terkait yang terkait dengan pengembangan e-modul berbasis 

kvisoft flipbook maker di SD yang kemudian dianalisis dan disimpulkan 

sesuai dengan tujuan penelitian. Data diperoleh dari database Google 
Schoolar.  Berdasarkan penelitian menyatakan e-modul berbasis kvisoft 
flipbook maker merupakan media pembelajaran yang dapat menarik minat 

siswa untuk belajar. E-modul bebrbasis kvisoft flipbook maker dapatdibuka 

kapan dan dimana saja tanpa online internet, sehingga siswa dapat secara 

mandiri melakukan kegiatan belajar. 
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A. LATAR BELAKANG 

Pendidikan memiliki peran yang penting dalam meningkatkan sumber daya manusia. Pendidikan 

akan mempengaruhi kualitas suatu negara.  Tinggi rendahnya kualitas pendidikan dapat dipengaruhi 

oleh beberapa faktor misalnya dari siswa, pengajar, sarana prasarana, dan faktor lingkungan. Dalam UU 

No 20/2003 pendidikan adalah usaha dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses 

belajar agar peserta didik akan aktif mengembangkan potensi diri sehingga memiliki kekuatan spiritual 

keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang 

diperlukan oleh dirinya, masyarakat, bangsa dan negara. 

Seiring dengan perkembangan zaman, teknologi turut berperan dalam memajukan pendidikan. 

Berkembangnya teknologi memudahkan guru dalam mengembangkan perangkat pemebelajaran, salah 

satunya dalam mengembangkan bahan ajar. Bahan ajar dapat dikembangkan dengan media elektronik. 

E-modul merupakan salah satu perangkat lunak yang bisa dipakai untuk membuat tampilan bahan ajar 

lebih menarik. Keunggulan modul elektronik yaitu : mampu menciptakan dan meningkatkan 

kemampuan siswa untuk belajar mandiri karena modul elektronik terintegrasi dengan teknologi yang 

mampu menyediakan informasi berupa tulisan, gambar, suara, gambar bergerak, maupun vidio guna 

memperjelas materi didalam modul dan dapat digunakan kapanpun dan dimanapun dengan cara 

mengikuti petunjuk program yang ada di dalam modul elektronik. Menurut Yasa   (dalam Maharcika 

dkk., 2021 : 167) penggunaan modul elektronik sangat berkontribusi dalam meningkatkan ketertarikan 

dan motivasi belajar bagi siswa pada proses pembelajaran.  

Hal ini sejalan dengan implementasi Sustainable Development Goal (SDGs) dalam dunia pendidikan. 

SDG’s merupakan tujuan pembangunan berkelanjutan. Salah satu dari 17 tujuan yang dihasilkan yaitu 

mengenai pendidikan berkualitas.  Pendidikan memiliki peran penting dalam dalam mencapai 

pembangunan berkelanjutan. Kebijakan Pendidikan di Indonesia adalah meningkatkan aksesibilitas 

dan kualitas pendidikan, sarana pendukung pendidikan, peningkatan layanan pendidikan dan 

memperkuat dan mengambangkan pendidikan karakter (Muslim dkk., 2021 : 170). 

Salah satu perangkat lunak yang dapat digunakan dalam pengemabngan e-modul yaitu dengan 

Kvisoft Flipbook Maker. Menurut Ihsan (dalam Fitri & Pahlevi, 2020 : 285) e-modul dengan Kvisoft 

Flipbook Maker merupakan perangkat lunak yang memiliki berbagai fitur editing dan mampu membuat 

halaman buku dibolak-balikkan sehingga menghasilkan e-modul yang menarik. Dengan begitu siswa 

akan lebih tertarik untuk belajar. Pembelajaran menggunakan e-modul berbasis Kvisoft Flipbook Maker 

sudah banyak diterapkan oleh peneliti sebelumnya yang disertai dengan keberhasilannya saat 

penelitian. Salah satu peneliannya penelitian yang dilakukan oleh Maharcika dkk (2021 : 173) modul 

elektronik berbasis Flipbook Maker membuat siswa lebih tertarik dalam pelajaran TIK. Kemudian pada 

penelitian Fitri & Pahlevi (2020 : 290) aplikasi Kvisoft Flipbook Maker membuat LKPD lebih menarik 

pada setiap soal yang di sajikan. Kemudian pada penelitian Wibowo & Pratiwi (2018 : 154) aplikasi 

Kvisoft Flipbook Maker layak digunakan dalam pembelajaran matematika. 

Berdasarkan uraian di atas, peneliti merasa tertarik untuk mempeljari hasil penelitian-penelitian 

mengenai penerapan e-modul sebagai salah satu implementasi SDG’s di SD yang pernah dilakukan oleh 

peneliti sebelumnya. Penelitian ini bertujuan mengungkapkan bagaimana kelayakan dan efektifitas e-

modul sebagai media pembelajaran di SD. Penelitian ini diharapkan menjadi rujukan dalam penelitian 

dan pengembangan media pembelajaran menggunakan e-modul. 
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A. METODE 

Penelitian ini menggunakan metode kualitatif dengan pendekatan deskriptif . Pembahasan dari 

hasil literatur melalui beberapa sumber artikel ilmiah yang relevan dengan penelitian sebelumnya 

sebagai sumber dan bukti pendukung yang berkaitan dengan pembahasan pada penelitian.. Data 

diperoleh dari database Google Schoolar dengan analisis data menggunakan metode deskriptif analisis, 

yakni penguaian secara teratur data yang diperoleh kemudian diberikan penjelasan sehingga mudah 

dipahami oleh pembaca.  

 

B. HASIL DAN PEMBAHASAN 

1. Sustainable Development Goals (SDG’s) 

Sustainable Development Goals (SDG’s) berasal dari definisi yang 

diberikan oleh Perdana Menteri Norwegia Gro Harlem Brundtland dalam laporan “Our 

Common Future” pada tahun 1987 yang mengungkapkan masalah pertumbuhan 

masyarakat tentang keterbatasan sumber daya dan distribusinya. Tujuan Pembangunan 

Berkelanjutan/Sustainable Development Goals (TPB/SDGs) adalah Agenda 2030 yang merupakan 

kesepakatan pembangunan berkelanjutan berdasarkan hak asasi manusia dan kesetaraan. TPB/SDG’s 

berprinsip universal, integrasi dan inklusif, untuk meyakinkan bahwa tidak ada satupun yang tertinggal 

atau disebut  No One Left Behind. 

Program SDG’s ini berisi 17 tujuan yaitu (1) mengatasi dan mengakhiri kemiskinan yang terjadi 

dimanapun, (2) menyudahi kelaparan dan memenuhi kebutuhan pangan dalam meningkatkan sumber 

gizi, (3) menjamin hidup yang sehat dan sejahtera untuk seluruh umur, (4) pendidikan berkualitas, adil, 

merata dan peluang belajar untuk sepanjang hayat bagi seluruh usia, (5) ekualitas gender, (6) 

memastikan tersedianya air bersih serta sanitasi kelanjutan bagi semua, (7) akses terjangkau, dan 

modern bagi semua, (8) memperkenalkan perkembangan ekonomi yang berkelanjutan, pekerjaan 

produktif, inklusif, dan memastikan pekerjaan yang layak bagi semua, (9) inovasi industry serta 

infrastruktur, (10) mengurangi tidak setaranya pada negara, (11) menjadikan perkotaan serta 

pemukiman yang ditinggali manusia aman, nyaman, (12) konsumsi dan produksi berkelanjutan, (13) 

untuk mengatasi perubahan iklim serta dampaknya, (14) melestarikan perairan (laut), (15) 

memulihkan, memberika perlindungan, pada ekosistem dan mengelola hutan, membalikkan degradasi 

lahan serta menghentikan hilangnya beberapa keanekaragaman, (16) menyediakan akses keadikan 

bagi semua, (17) merevitalisasi pada kemitraan global serta memperkuat cara 

pengimplementasiannya, serta 169 target yang merupakan target untuk program gerakan global 

selama 15 tahun ke depan yang berlaku dari tahun 2016 hingga 2030 mendatang, untuk mengatasi 

kemiskinan, melindungi lingkungan, mingkatkan kualitas pendidikan, dan mengurangi kesenjangan 

(Safitri dkk., 2022 : 7100). 

 

2. Penerapan Implementasi SDG’s di Indonesia 

Penerapan SDG’s pendidikan berkualitas di Indonesia salah satunya berada di Yogyakarta. Dalam 

rangka mencapai SDG’s ke 4 telah disusun beberapa target yang terdiri dari: (1) menjamin akses 

pengasuhan anak usia dini, pendidikan dasar dan menengah, serta pendidikan kejuruan termasuk 

universitas yang terjangkau dan berkualitas; (2) menghilangkan disparitas gender; (3) membangun 

dan meningkatkan fasilitas pendidikan yang ramah anak; dan (4) meningkatkan jumlah guru 

berkualitas (Muslim dkk., 2021:183).  
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3. Modul 

Penelitian ini merujuk SDG’s dengan target meningkatkan fasilitas pendidikan yang ramah anak.   

Saat mengajar di sekolah guru menggunakan bahan ajar cetak,  salah satunya berupa modul. Modul 

merupakan media belajar mandiri yang memiliki arahan sehingga dapat digunakan untuk belajar 

sendiri (Sulistyowati dan Putri, 2018 : 2). Menurut Kelana (2019 : 3) modul adalah bahan ajar yang 

dirancang pendidik  dalam bentuk tertentu sehingga dapat dibaca dan dipelajari oleh siswa secara 

mandiri. Semakin pesatnya perkembangan teknologi, saat ini modul yang berbentuk cetak dapat 

dikomversi ke dalam bentuk modul elekteoknik. Modul elektronik atau e-modul memiliki bentuk 

seperti modul cetak, namun dalam penggunaannya menggunakan alat elektronik. Keunggulan modul 

elektronik yaitu : mampu menciptakan dan meningkatkan kemampuan siswa untuk belajar mandiri 

karena modul elektronik terintegrasi dengan teknologi yang mampu menyediakan informasi berupa 

tulisan, gambar, suara, gambar bergerak, maupun vidio guna memperjelas materi didalam modul dan 

dapat digunakan kapanpun dan dimanapun dengan cara mengikuti petunjuk program yang ada di 

dalam modul elektronik. Menurut Yasa (dalam Maharcika dkk., 2021 : 167) penggunaan modul 

elektronik sangat berkontribusi dalam meningkatkan ketertarikan dan motivasi belajar bagi siswa pada 

proses pembelajaran. 

Modul dalam pembelajaran bertujuan menanamkan kemandirian siswa dalam belajar tanpa 

adanya guru karena guru hanya berperan sebagai fasilitator. Menurut Fahrurrozi (2020 : 76) modul 

memiliki berbahagi manfaat bagi guru maupun siswa. Bagi siswa, modul bermanfaat sebagai : (1) 

melatih siswa secara mandiri dalam proses belajar; (2) siswa lebih fleksibel dalam penggunaan waktu 

karena dapat dipelajari di dalam kelas maupun dil uar jam pelajaran; (3) menggali kemampuan diri 

sendiri dengan menyelesaikan latihan yang ada pada modul; (4) kesempatan menguji kemampuan 

siswa saat mengerjakan latihan yang terdapat di dalam modul; (5) dapat membelajarkan diri sendiri; 

(6) siswa tidak canggung dengan lingkungan dan sumber belajar lainnya. Bagi guru, modul bermanfaat 

sebagai (1) tidak hanya mengandalkan buku teks; (2) bertambahnya wawasan yang di dapat dari 

berbagai referensi; (3) meningkatnya ilmu dan pemahan guru saat membuat bahan ajar; (4) 

meningkatkan komunikasi antara guru dan siswa karena proses belajar mengajar tidak hanya 

berlangsung saat tatap muka; (5) angka kredit akan bertambah saat buku diterbitkan. Karakteristik e-

modul menurut Kemendikbud  (2017 : 3)  yaitu:  

a. Self instructional yaitu siswa dapat belajar secara mandiri,  

b. Self contained yaitu kompetensi yang dipelajari termuat di dalam modul,  

c. Stand alone yaitu modul tidak berkaitan dengan media yang lain,  

d. Adaptif yaitu sesuai dengan perkembangan ilmu dan teknologi,  

e. User friendly yaitu modul mampu menjadi sahabat bagi penggunanya,  

f. Konsisten dalam penulisan, spasi, dan tata letak, 

g. Penggunaannya dengan teknologi komputer  

h. Multimedia yaitu dapat digunakan pada media elektronik,  

i. Menggunakan berbagai fitur pada aplikasi software,  

j. Desain memperhatikan prinsip pembelajaran. 
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4. Kvisoft Flipbook Maker 

Salah satu perangkat lunak yang dapat digunakan dalam pengemabngan e-modul yaitu dengan 

Kvisoft Flipbook Maker. Menurut Maharcika dkk (2021:2) Krisoft Flipbook Maker adalah aplikasi   yang 

mempunyai fungsi editing yang bermanfaat untuk menambahkan link, audio, vidio, gambar, dan objek 

mulimedia dan berbagai fitur untuk mengatur background (latar belakang) dengan tema-tema tertentu 

sehingga dapat membuat buku lebih menarik.  Menurut Wibowo & Pratiwi (2018 : 149) aplikasi Krisoft 

Flipbook Maker adalah perangkat lunak yang dapat dimanfaatkan  dalam meningkatkan proses belajar 

mengajar karena dalam perangkat ini dapat ditambahkan vidio, gambar, animasi bergerak, dan audio 

yang bisa menjadi media interaktif yang mampu menarik minat siswa sehingga proses pembelajaran 

tidak membosankan. 

 

5. Pembelajaran Menggunakan E-Modul Berbasis Kvisoft Flipbook Maker di SD  

Berdasarkan hasil penelusuran database Google Shoolar aplikasi Kvisoft Flipbook Maker ditemukan 

banyak penelitian mengembangkan e-modul sebagai media pembelajaran dari berbagai jenjang 

pendidikan.  Penelitian ini hanya membatasi atau mereview pengembangan e-modul berbasis Kvisoft 

Flipbook Maker pada jengan SD saja. Di antara penelitian-penelitian berhasil didapat dan direview 

pengembanagan e-modul berbasis Kvisoft Flipbook Maker sebagai berikut : 

1. Putri dkk (2020) dengan judul penelitian “Pengembangan E-modul Berbasis Kvisoft Flipbook Maker 

Perjuangan Para Pahlawan di Kelas IV Sekolah Dasar”. Hasil penelitian dari ahli materi dan ahli 

desain mendapat persentase 80,5% dan 84,5% dalam katagori “layak” sedangkan hasil penelitian 

dari calon pengguna (guru) dan respon siswa mendapat persentase 95,7% dan 90,5% dalam 

katagori “praktis”. Maka e-modul berbasis Kvisoft Flipbook Maker Perjuangan Para Pahlawan di 

Kelas IV Sekolah Dasar telah memenuhi kriteria layak dan praktis digunakan sebagai sumber 

belajar di sekolah.   

2. Maharcika dkk (2021) dengan judul penelitian “Pengembangan Modul Elektronik (E-modul) 

Berbasis Flipbook Maker Untuk Subtema Pekerjaan Di Sekitarku Kelas IV SD/MI”. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa : 1) uji validitas ahli media, ahli materi, dan ahli bahawa, rata-rata keseluruhan 

validasi sebesar 95,56% yang berada pada interval 81%-100% yang menunjukkan berada pada 

kategori sangat valid. 2) rata-rata respon guru dan siswa terhadap modul elektronik (e-modul) 

sebesar 87,19% berada pada interval 81%-100% dengan kategori sangat praktis. Kesimpulannya 

bahwa penelitian ini menghasilkan e-modul yang valid dan praktis. 

3. Oktaviani & Arini (2021) dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Flipbook Digital di 

Sekolah Dasar”. Hasil riset validasi pakar media didapatkan persentase sebesar 86,6% dengan 

katagori sangat layak. Hasil spekulasi siswa pada uju kelompok kecil sebesar 86,80%, dan uji 

kelompok besar didapatkan persentase sebesar 87.40%, sehingga media pembelajaran dinyatakan 

sangat layak. 

4. Oktaviana dkk (2019) dengan judul “Efektivitas Penerapan E-Modul Berbasis Kvisoft Flipbook 

Maker Materi Satuan Panjang Kelas 3 Sd”. Hasil penelitian menunjukkan nilai efektivitas oleh 

respon guru mendapat skor 90% dengan kriteria “sangat baik” dan juga respon siswa rata-rata skor 

79,27% dengan kriteria “Layak”, berdasarkan hasil tersebut maka disimpulkan bahwa penerapan 

e-modul berbasis Kvisoft Flipbook Maker efektif digunakan pada materi satuan panjang mata 

pelajaran matematika kelas 3 SD. 
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5. Ningtyas dkk (2020) dengan judul “Pengembangan E-Modul Bangun Datar Sederhana Berbasis 

Problem Based Learning (PBL) Menggunakan Aplikasi Kvisoft Flipbook Maker Untuk Siswa Kelas 

III”. Hasil penelitian dinyatakan layak atau valid dengan skor 85,82 %. Hasil dari angket respon 

sebesar skor 3,78 yang menunjukan kategori baik. Hasil keefektifan dengan tes evaluasi pada siswa 

kelas III memperoleh nilai sebesar 90,47. Sehingga e-modul ini dapat meningkatkan motivasi 

belajar siswa. 

6. Kelas dkk (2022) dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran E-Modul 

Berbasis Flipbook Maker Pada Materi Gaya Dan Gerak Di Kelas IV Sdn Bahagia 04”. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa media e-modul berbasis flipbook maker “sangat layak” 

dari hasil perhitungan ahli materi dengan rata-rata skor 96%, ahli media dengan rata-rata 

sebesar 94%, dan ahli bahasa dengan rata-rata sebesar 86%. Hasil uji coba kelompok kecil 

memperoleh hasil “sangat baik” dengan respon siswa dengan rata-rata skor 94,4%. 

Sedangkan pada uji coba kelompok besar siswa mendapatkan rata-rata skor 87,8% dengan 

kategori “sangat baik”. Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran e-modul berbasis flipbook maker yang dikembangkan pada peserta didik kelas IV 

“sangat layak” untuk digunakan dalam pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) pada materi 

gaya dan gerak. 

7. Asyani (2020) dengan judul “Pengembangan E-Modul Masa Pandemi Covid-19 Berbasis Kvisoft 

Flipbook Maker Tema Keteraturan Yang Menakjubkan Kelas 6 SD/MI”. Hasil penelitian menyatakan 

menunjukkan bahwa pengembangan e-modul masa pandemi covid-19 berbasis kvisoft flipbook 

maker tema keteraturan yang menakjubkan kelas 6 SD/MI menggunakan model pengembangan 

R&D level 1 (meneliti tanpa menguji) yang menghasilkan desain teruji. E-modul berbasis kvisoft 

flipbook maker tema keteraturan yang menakjubkan secara keseluruhan memiliki penilaian sangat 

layak dengan persentase kelayakan 87% dari ahli materi, 85,7 % dari ahli media, dan 90% dari 

praktisi pendidikan. Uji keterbacaan yang direspon siswa mendapat kriteria sangat layak dengan 

persentase kelayakan 91%. Dengan demikian, e-modul berbasis kvisoft flipbook maker ini layak 

digunakan sebagai bahan ajar mandiri dalam pembelajaran daring. 

8. Agustin, (2020) dengan judul “Pengembangan E-Modul Menggunakan Aplikasi Kvisoft Flipbook 

Maker Pada Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam Kelas V SD/MI”. Hasil penelitian menunjukan 

bahwa nilai kelayakan E-modul oleh validator ahli materi dan bahasa mendapatkan prsentase 

85,7% dengan kriteri “sangat layak”, dari validator ahli IT mendapatkan presentase 96,9% dengan 

kriteria “sangat layak. 

kemudian dari respon peserta didik skala kecil mendapatkan 98,9% dengan kriteria 

“sangat menarik” pada skala besar mendapatkan 96,5% dengan ktiteria “sangat 

menarik” dan respon pendidik mendapatkan 85,3% dengan kriteria “sangat menarik” 

dengan demikian produk yang dikembangkan oleh peneliti dapat digunakan dan 

menunjang dalam proses pembelajaran. 
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9. Putri (2020) dengan judul “Pengembangan Modul Elektronik Berbasis Kearifan 

Lokal Tradisi Betangas Menggunakan Aplikasi Kvisoft Flipbook Maker Untuk Kelas V 

Sekolah Dasar”. Hasil penelitian ini adalah: (1) Modul elektronik untuk siswa kelas V Sekolah Dasar 

berbasis kearifan lokal dengan tema “ Panas dan Perpindahannya”. (2) Tingkat kevalidan modul 

elektronik berbasis keraifan lokal tradisi betangas menggunakan aplikasi Kvisoft Flipbook Maker 

untuk kelas V Sekolah Dasar yang diperoleh dari validator ahli materi dengan nilai 3,7 termasuk 

kategori sangat valid dengan presentase 92,5%, validator ahli media dengan nilai 3,75 termasuk 

kategori sangat valid dengan presentase 93,75%, validator ahli bahasa dengan nilai 3,75 termasuk 

kategori sangat valid dengan presentase 93,75%. (3) Tingkat kepraktisan modul yang 

dikembangkan dengan ahli praktisi yang dilakukan oleh 3 orang guru kelas V Sekolah Dasar 

diperoleh nilai 3,8 termasuk kategori sangat praktis. 

10. Fasha (2022) dengan judul “Pengembangan Modul Interaktif Berbantuan Kvisoft Flipbook Maker 

Pada Pembelajaran Tematik Kelas IV SD/MI”. Hasil penelitian dari validator ahli media 

mendapatkan persentase 85,15% dengan kriteria “Sangat Layak”, dari validator ahli materi 

mendapatkan persentase 81,25% dengan kriteria “Sangat Layak” dan dari validator ahli bahasa 

mendapatkan persentase 88,27% dengan kriteria “Sangat Layak”. Kemudian hasil uji coba peserta 

didik skala kecil mendapatkan persentase 88% dengan kriteria “Sangat Layak” dan hasil uji coba 

peserta didik skala besar mendapatkan hasil persentase 80,44% dengan kriteria “Sangat Layak”, 

dan respon pendiidk mendapatkan 91,7% dengan kriteria “Sangat Menarik”. 

Berdasarkan hasil review pada beberapa penelitian di atas dapat diketahui bahwa semua e-modul 

berbasis Kvisoft Flipbook Maker mendapat respon positif dari peserta didik ditingkat SD. Hal ini 

diperkuat oleh beberapa hasil validasi yang dilakukan ikeh ahli materi, adhli media yang menyatakan 

kelayakan e-modul berbasis Kvisoft Flipbook Maker sebagai media pembelajaran di SD. Pengembangan 

e-modul berbasis Kvisoft Flipbook Maker layak untuk dipertimbangkan sebagai media alternatif dalam 

pembelajaran di SD maupun sebagai media pembelajaran di luar sekolah. 

 

C. SIMPULAN DAN SARAN 

Simpulan 

Krisoft Flipbook Maker merupakan perangkat lunak yang menunjang kegiatan belajar karena 

memiliki fitur-fitur yang dapat digunakan dalam memodifikasi perangkat pembelajaran sehingga 

memiliki tampilan yang menarik karena dapat ditambahkan vidio, gambar animasi gerak, dan audio. 

Krisoft Flipbook Maker bila digunakan dalam proses pembelajaran dapat menambah pengalaman siswa 

menggunakan beragam media karena tidak hanya menggunakan buku cetak dan lebih menarik minat 

siswa untuk belajar. Aplikasi ini juga dapat dibuka kapan dan dimana saja tanpa online internet, 

sehingga siswa dapat secara mandiri melakukan kegiatan belajar. Hal ini sesuai dengan tujuan SDG’s 

yang ke-4 pendidikan berkualitas, adil, merata dan peluang belajar untuk sepanjang hayat bagi seluruh 

usia dengan target pada penelitian ini yaitu meningkatkan fasilitas pendidikan yang ramah anak. 
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Saran 

Era globalisasi berkembang dengan pesar dengan adanya teknologi berbasis digital. Dunia 

menuntut Pendidikan mengikuti perkembangan teknologi dalam meningkatkan kualitas Pendidikan 

khususnya dalam pembelajaran dalam mendukung SDG’s. Peneliti berharp dengan adanya review pada 

penelitian sebelumnya dalam pengembangan e-modul berbsis kvisoft flipbook maker khususnya di SD, 

guru dapat berinovasi mengembangankan bahan ajar yang dimodifikasi secara elektonik sehingga 

siswa memiliki modul tambahan yang dapat digunakan kapanpun dan dimanapun.  
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