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ABSTRAK 

 

Tujuan penelitian pengembangan ini adalah untuk mengetahui kelayakan dan kefektifan modul elektronik berbasis 

flipbook untuk meningkatkan pemahaman peserta didik pada materi system computer kelas X TAV SMKN 1 Sidoarjo.  

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model ADDIE yang memiliki lima tahapan 

diantaranya, analisis (analyze), desain (design), pengembangan (development), implementasi (implementation) dan 

evaluasi (evaluation). Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini adalah kuisioner (angket) dan tes. Sedangkan 

teknik analisis data angket kelayakan media menggunakan skala likert dan teknik analisis data tes menggunakan uji-t 

independent sample test. Desain penelitian ini menggunakan pretest-posttest control group design dengan sasaran 

penelitian yaitu peserta didik kelas X TAV SMKN 1 Sidoarjo sebanyak 30 peserta didik.  

Kelayaan media diukur dari hasil perolehan data berupa angket validasi oleh para ahli dan hasil uji coba yang diujikan 

kepada peserta didik. Sedangkan keefektifan media diketahui dengan melakukan perhitungan uji t yang diperoleh dari 
pre-test dan post-test peserta didik. Hasil validasi dari ahli desain pembelajaran 85% dengan kategori sangat baik. Ahli 

materi 100% dengan kategori sangat baik sedangkan ahli media 95% dengan kategori sangat baik. Sedangkan uji coba 

perorangan sebesar 95%. Uji coba kelompok kecil sebesar 94,2% dengan kategori sangat baik. Uji coba kelompok 

besar sebesar 90,8% dengan kategori sangat baik. Maka dapat dinyatakan bahwa pengembangan modul elektronik 

materi system computer berbasis flipbook ini layak digunakan pada proses pembelajaran. Lalu untuk hasil analisis data 

pre-test dan post-test memperoleh nilai sig (2 tailed) 0,000 < 0,005 hasil uji perhitungan uji t menghasilkan thitung > ttabel 

5,883 > 1,7011. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa pengembangan modul elektronik pada materi system 

computer berbasis flipbook efektif untuk meningkatkan pemahaman pada peserta didik kelas X TAV SMKN 1 

Sidoarjo. Kesimpulannya ialah modul elektronik ini layak dan efektif digunakan dalam proses pembelajaran peserta 

didik kelas X TAV SMKN 1 Sidoarjo. 

Kata Kunci: Pengembangan, ADDIE, Modul Elektronik, Flipbook, Hasil Belajar Peserta Didik. 

 

ABSTRACT 

 

The purpose of this development research was to determine the feasibility and effectiveness of flipbook-based electronic 

modules to increase students' understanding of class X TAV computer system material at SMKN 1 Sidoarjo. The 

development model used in this study is the ADDIE model which has five stages including analysis, design, 

development, implementation and evaluation. Data collection techniques in this study were questionnaires 

(questionnaires) and tests. While the media feasibility questionnaire data analysis technique uses a Likert scale and 

test data analysis techniques use the independent sample test t-test. The research design used a pretest-posttest control 

group design with the research target being 30 students in class X TAV SMKN 1 Sidoarjo. 

Media feasibility is measured from the results of data acquisition in the form of validation questionnaires by experts 

and the results of trials that are tested on students. While the effectiveness of the media is known by calculating the t 

test obtained from the pre-test and post-test of students. The validation results from learning design experts are 85% 
in the very good category. Material experts are 100% in very good category while media experts are 95% in very good 

category. Meanwhile, individual trials were 95%. The small group trial was 94.2% in the very good category. The 

large group trial was 90.8% in the very good category. So it can be stated that the development of electronic modules 

for flipbook-based computer system material is feasible to use in the learning process. Then for the results of the pre-

test and post-test data analysis obtained a sig (2 tailed) value of 0.000 <0.005, the results of the t test calculation test 

produced tcount > ttable 5.883 > 1.7011. Thus it can be concluded that the development of electronic modules on 

flipbook-based computer system material is effective for increasing understanding of class X TAV students at SMKN 1 

Sidoarjo. The conclusion is that this electronic module is appropriate and effective for use in the learning process of 

class X TAV students at SMKN 1 Sidoarjo. 
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PENDAHULUAN 

Aset paling penting yang dimiliki setiap 

orang untuk memajukan standar hidup dan 

pertumbuhan suatu negara adalah pendidikan. 
Untuk menghasilkan manusia yang mampu 

menghadapi tantangan di era globalisasi, berbagai 

lembaga pendidikan saat ini berupaya meningkatkan 

kualitas pendidikan. Salah satu lembaga pendidikan 

yang banyak diminati adalah Sekolah Menengah 

Kejuruan (SMK), karena dinilai mampu 

menghasilkan Sumber Daya Manusia (SDM) yang 

berkembang baik di bidang akademik ataupun non 

akademik. 

    Peserta didik diharapkan mampu 

berpartisipasi aktif pada proses pembelajaran agar 

bisa memaksimalkan potensi yang dimilikinya. 
Dengan menggunakan sumber daya pembelajaran 

yang kreatif, beragam, dan menarik serta 

mempertimbangkan kebutuhan peserta didik, 

diharapkan keaktifan tersebut dapat tercapai dalam 

proses pembelajaran. Dengan pengembangan bahan 

ajar pembelajaran, diharapkan pembelajaran akan 

menyenangkan dan menghasilkan pembelajaran 

yang efisien. Maka dari itu, perlu dihasilkan bahan 

ajar modul elektronik berbasis flipbook yang 

disajikan secara apik dan menarik. 

    Sistem Komputer merupakan materi yang 
diajarkan pada mata pelajaran bab Informasi 

Teknologi Komputer kelas X TAV SMKN 1 

Sidoarjo. Sistem Komputer merupakan materi yang 

harus dikuasai peserta didik, namun alat bantu 

belajar yang ada masih terbatas. Salah satu materi 

yang tercakup dalam Informatika bab Kelas X TAV 

SMKN 1 adalah Sistem Komputer. Peserta didik 

perlu menguasai materi, namun materi pembelajaran 

yang tersedia masih terbatas.  

Modul elektronik mampu membantu 

peserta didik untuk meraih keberhasilan pada 

pembelajaran. Modul elektronik umumnya berisi 
Teks, grafik, suara, dan video yang disajikan secara 

digital dalam bentuk modul elektronik. Modul 

elektronik ini dapat diakses di smartphone atau 

gadget serta computer atau laptop. Modul elektronik 

berbasis flipbook memiliki struktur yang mirip 

dengan modul lainnya, hanya saja modul elektronik 

ini disajikan bentuk digital. Modul elektronik dalam 

bentuk flipbook ini mempunyaii efek animasi 

seperti lembaran buku yang saat dibuka akan 

memunculkan lembaran buku seperti nyata. Exe 

adalah format flipbook yang disuport oleh computer 
atau laptop.  

Tujuan dilakukan penelitian ini ialah untuk 

mengembangkan modul elektronik berbasis 

flipbook materi Sistem Komputer untuk peserta 

didik kelas X TAV SMKN 1 Sidoarjo. Modul 

elektronik berbasis flipbook ini diharapkan untuk 

memacu minat peserta didik serta memotivasi 

peserta didik untuk memahami materi pelajaran. 

Sehingga dapat menjadi sarana bagi peserta didik  

 

kelas X TAV di SMKN 1 Sidoarjo untuk secara 

mandiri memahami materi. 

Berdasarkan pemaparan dari latar belakang 

diaatas, maka rumusan masalah yang bisa penulis 
kemukakan adalah: 1) Apakah Modul Elektronik 

yang dikembangkan layak diaplikasikan pada saat 

proses pembelajaran mata pelajaran Sistem 

Komputer? 2) Apakah penggunaan Modul 

Elektronik yang dikembangkan dapat meningkatkan 

pemahaman peserta didik pada materi Sistem 

Komputer? 

Berdasarkan rumusan masalah penelitian di atas, 

maka tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini 

adalah: 1) Untuk mengetahui kelayakan Modul 

Elektronik Sistem Komputer berbasis flipbook 

untuk kelas X TAV SMKN 1 Sidoarjo 2) Untuk 
mengetahui keefektifan Modul Elektronik dalam 

meningkatkan pemahaman materi Sistem Komputer 

pada peserta didik kelas X TAV SMKN 1 Sidoarjo. 

 

METODE 

Model pengembangan yang diterapkan 

dalam pengembangan ini adalah model ADDIE, 

dimana tahap pengembangan nya terdiri dari 

Analysis (analisis), Design (desain), 

Development (pengembangan), Implementation 

(implementasi) dan Evaluation (evaluasi) yang 

dilakukan sebagaimana gambar dibawah ini. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.3 Model Pengembangan ADDIE 

 

Subjek uji coba dalam pengembangan ini 

yaitu peserta didik kelas X TAV SMKN 1 Sidoarjo 

dengan menggunakan desain penelitian control 
group pre-test dan post-test. 

Teknik pengumpulan data dalam penelitian 

ini yaitu menggunakan angket dan tes dengan teknik 

analisis data pada angket menggunakan tolak ukur 

penilaian skala likert, sebagai berikut : 

Tabel 3.8 Kriteria Penilaian 

   Skor Kriteria 

     81% - 100%      Sangat baik, tidak perlu dilakukan 

revisi 

      61% - 80%      Baik, tidak perlu dilakukan revisi 

      41% - 60%      Kurang, perlu dilakukan revisi 

      21% - 40%      Tidak Baik, perlu dilakukan revisi 

 0% - 20%      Sangat Tidak Baik, perlu dilakukan 

revisi 

            Arikunto, (2014) 

Teknik analisis data pada tes  

menggunakan rumus uji T untuk 



menganalisis hasil belajar peserta didik 

setelah penggunaan multimedia 

interaktif. Adapun rumus yang 

digunakan adalah sebagai berikut. 

 

 

 

 

 

Keterangan:  

M = Nilai rata-rata hasil per kelompok  

N = Banyaknya subjek  

x = Deviasi setiap nilai x2 dan x1  

y = Deviasi setiap nilai y2 dan y1  

Dengan ketentuan nilai sebagai berikut:  

Σ𝑥2 dapat diperoleh dari Σ𝑋
2 - 

(Σx)2

𝑁
 dan  

Σ𝑦
2 dapat diperoleh dari Σ𝑌

2 - 
(Σx)2

𝑁
  

Apabila thitung > ttabel dengan taraf signifikan 0,05 

maka dapat disimpulkan bahwa penelitian ini 

memiliki pengaruh terhadap kelompok eksperimen. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berikut ini adalah langkah-langkah hasil 

pengembangan multimedia interaktif materi ide 

pokok dan ide penjelas teks biografi: 

1. Analysis (analisis) 

Dalam tahapan ini, pengembang menganalisis 

analisis kebutuhan kemunculan masalah dalam 

kegiatan pembelajaran dan untuk mengetahui 

guru dan peserta didik. Langkah-langkah 

analisisnya sebagai berikut. 

a. Menetapkan suatu kesenjangan tersebut 

dapat diporeh melalui analisis kebutuhan 

yaitu kondisi riil dan kondisi ideal. 

1) Kondisi Nyata 

Menurut hasil observasi dan 

wawancara kepada guru pengampu 

mata pelajaran informatika ditemukan 

permasalahan bahwa peserta didik X 

TAV mengalami kesulitan dalam 

memahami materi dikarenakan belum 
adanya bahan ajar yang dapat 

digunakan oleh peserta didik untuk 

belajar disekolah maupun dirumah 

secara mandiri 

2) Kondisi Ideal 

Kondisi ideal pada mata pelajaran 

Informatika materi Sistem Komputer 

yaitu peserta didik dapat: memahami 

pengertian, jenis, contoh Hardware, 

Software, Brainware. Serta peserta 

didik memiliki bahan ajar yang 

digunakan pada proses pembelajaran. 
b. Analisis pemanfaatan sumber daya 

Informasi yang diperoleh mengenai 

pemanfaatan sumber belajar, ketika 

melakukan wawancara dengan guru mata 

pelajaran informatika mendapatkan 

informasi bahwa belum ada bahan ajar  

yang digunakan dalam penyampaian 

materi saat  proses pembelajaran, Sehingga 
peserta didik hanya mampu mengandalkan 

PPT dari guru. Oleh sebab itu, peserta didik 

kesulitan dalam menerima materi saat 

pembelajaran berlangsung bergantung 

pada penjelasan guru. Untuk pemanfaatan 

sumber belajar yang lain Sekolah telah 

mempunyai sarana berupa computer yang 

memadai serta disuport dengan adanya 

Wifi/Hotspot area. 

c. Analisis Karakteristik Peserta didik 

Peserta didik kelas X TAV SMKN 1 

Sidoarjo termasuk dalam kategori remaja 
Madya berumur kisaran 15 – 18 tahun. 

Karakteriatik peserta didik secara umum 

dapat digambarkan peserta didik mampu 

berpikir secara abstrak. Dalam proses 

pembelajaran peserta didik kelas X TAV 

SMKN 1 Sidoarjo lebih cenderung 

menggunakan media pembelajaran berupa 

audio visual. Dimana peserta didik lebih 

suka dengan pembelajaran yang 

melibatkan media. Saat proses 

pembelajaran menggunakan media, materi 
yang diberikan lebih gampang untuk 

dimengrti oleh peserta didik X TAV. 

2. Design (desain) 

Setelah melakukan analisis kebutuhan 

langkah berikutnya ialah merumuskan 

GBIM (Garis Besar Isi Materi). 

Merumuskan GBIP ( Garis Besar Isi 

Program), pra produksi dalam merancang 

produk, dan perancangan instrumen, untuk 

penjelasannya sebagai berikut: 
1) Merumuskan GBIM (Garis Besar Isi 

Materi) dalam mengembangkan produk 

modul elektronik, harus terlebih dahulu 

menentukan Sub materi dengan membuat 

GBIP, dengan adanya penentuan terhadap 

sub materi, maka akan dengan mudah 

dalam menentukan materi yang akan 

digunakan sebagai   isi materi pada 

modul elektronik 

2)  Merumuskan GBIP (Garis Besar Isi 

Program) Setelah merumuskan GBIM 
(Garis Besar Isi Materi) ialah GBIP (Garis 

Besar Isi Program) yakni merumuskan apa 

saja yang ada di dalam  modul elektronik 

yang dikembangkan. Hal tersebut dilakukan 

agar mudah dalam menyusun apa yang 

diperlukan dalam program. 

3) Pra Produksi Perancangan Produk 

Kegiatan yang akan dilakukan peneliti 

pada pra produksi multimedia interaktif 

ini sebagai berikut: 

a) Mengumpulkan data tentang materi 



yang akan dimuat pada multimedia 

interaktif. 

b) Membuat gambaran multimedia 

interaktif yang akan diproduksi 

c) Membuat rancangan desain tampilan 
layout multimedia interaktif yang 

akan dibuat dengan materi 

d) Membuat rancangan desain cover, 

layout multimedia interaktif yang akan 

dibuat sesuai dengan materi 

e) Merancang storyboard multimedia 

interaktif 

4) Perancangan Instrumen 

Setelah menyusun GBIM, GBIP, 

rancangan media, bahan penyerta, setelah 

itu menilai proses pembelajaran 

menggunakan multimedia interaktif, 

maka dibuatlah instrumen yang akan 

digunakan untuk mengukur kelayakan 

dan keefektifan multimedia interaktif. 

Penyusunan instrumen berdasarkan 

gabungan dari beberapa teori para ahli. 

Diantaranya yaitu, instrumen untuk 

kelayakan RPP/Modul ajar, materi, 

media, dan bahan penyerta yang akan 

divalidasi dan angket untuk peserta didik. 

3. Development (Pengembangan) 

Pada tahap ini proses produksi atau 

pengembangan dilakukan. Media 

dikembangkan sesuai dengan rancangan di 

tahap perancangan atau design. Media 

dikembangkan menggunakan Heyzine 

Flipbook. Media juga dilengkapi dengan 

bahan penyerta yang tujuannya sebagai 

panduan untuk guru dalam penggunaan 

media pada proses pembelajaran. Pada tahap 

ini juga media yang telah dikembangkan 

serta Rencana Pelaksanaan Pembelajaran 

yang sebelumnya sudah dikonsultasikan 

selanjutnya divalidasikan ke ahli yang 

berkompeten dibidangnya (materi 

divalidasikan ke ahli materi, media dan  

bahan penyerta divalidasikan ke ahli media, 

dan rencana pelaksanaan pembelajaran 

divalidasikan ke ahli desain pembelajaran) 

serta dilakukan uji coba produk Uji coba 

produk pada tahap ini di uji coba kepada 

peserta didik secara perorangan, kelompok 

kecil dan kelompok besar. Tahap-tahap 

tersebut secara rinci akan dijelaskan sebagai 

berikut: 

a. Produksi 

Pada tahap ini, pengembang mulai 

membuat dan merancang desain tampilan 

modul elektronik menggunakan canva. 

Pengembang memasukan isi materi yang 

telah dibuat di Microsoft word lalu 

membuat tampilan, mengatur layout, 

sekaligus memilih dan menambahkan 

gambar yang sudah tersedia. 

Pengembang juga membuat storyboard 

untuk merancang awal modul elektronik. 

Pengembang juga Membuat desain frame 

dan background pada media yaitu 

tampilan untuk bagian pembuka, tampilan 

bagian tujuan pembelajaran, bagian 

identitas, tampilan bagian petunjuk 

penggunaan, tampilan bagian isi materi, 

tampilan bagian evaluasi, tampilan 

bagian profil   pengembang. Memasukkan 

materi yang telah divalidasi sebelumnnya 

baik berupa teks ataupun gambar, Setelah 

semua telah dibuat dan hasil media 

disimpan kedalam bentuk format pdf 

kemudian dikonversikan ke Heyzine 

Online Flipbook dan menjadi linkHTML. 

b. Validasi Media 

Validasi media bertujuan untuk 

menilai apakah produk media yang 

telah dikembangkan sudah layak 

digunakanan dalam pembelajaran atau 

belum. Dalam hal ini menggunakan 

instrumen penilaian angket. Berikut 

adalah hasil perhitungan angket 

diantaranya sebagai berikut : 

 
1. Ahli materi mendapatkan nilai 100% 

dengan kategori Sangat Baik 

2. Ahli media mendapatkan nilai 95% 

dengan kategori Sangat Baik 

3. Uji coba individu mendapatkan nilai 

85% dengan   kategori Sangat Baik 

4. Uji coba perseorangan mendapatkan 

nilai 95% dengan kategori Sangat 

Baik 

5. Uji coba kelompok kecil mendapatkan 

nilai 94% dengan kategori Sangat 

Baik 

6. Uji coba kelompok besar (lapangan) 

mendapatkan nilai 91% dengan 

kategori Sangat Baik 

Berdasarkan hasil analisis dari ahli 

materi dan ahli media pada modul 

elektronik pada materi system computer 

berbasis flipbook untuk peserta didik 



kelas X TAV SMKN 1 Sidoarjo dapat 

disimpulkan bahwa multimedia interaktif 

layak digunakan dalam pembelajaran. 

4. Implementation (Implementasi) 

Tahap implementasi merupakan kegiatan 

penerapan modul elektronik pada materi 

system computer berbasis flipbook untuk 

meningkatkan pemahaman dan 

mengetahui tingkat keefektifan modul 

elektronik untuk peserta didik kelas X 

TAV SMKN 1 Sidoarjo dengan 

membandingkan pre-test dan post-tes. 

Hasil dari pre-test dan post-test 

selanjutnya diolah dengan menggunakan 

uji t. 

Tabel 4.17 Hasil Uji T 

 
Berdasarkan table output hasil uji-t dengan 
dasar pengambilan keputusan tolak Ho jika 

sig (2 tailed) < 0,05 dan thitung > ttabel. Hasil 

data uji t diperoleh nilai sig (2 tailed) 0,000 

< 0,05 an nilai thitung sebesar 5,883 > 

1,7011. 

Kemudian jika dilihat dari analisis 

deskriptif diperoleh post test kelas kontrol 

58.67 dan post test kelas eksperimen 86,00 

yang artinya terjadi peningkatan nilai 

setelah mendapatkan perlakuan 

menggunakan modul elektronik berbasis 
flipbook. Dengan demikian dapat 

disimpulkan bahwa penggunaan modul 

elektronik berbasis flipbook terdapat 

peningkatakan pemahaman peserta didik X 

TAV SMKN 1 Sidoarjo. 

5. Evaluation (Evaluasi) 

Hasil darii implementasi akan dievaluasi. 

Baik sebelum atau sesudah pelaksanaan 

dalam pembelajaran apakah sudah sesuai 

dengan tujuan pembelajaran. Serta dapat 

digunakan untuk memperbaiki kekurangan 

dari metode yang digunakan, sehingga dapat 

lebih ditingkatkan kembali untuk penelitian 

selanjutnya. 

 

PENUTUP 

 
Simpulan 

Bersdasarkan penelitian pada pengembangan 

modul elektronik berbasis flipbook materi 

system computer untuk meningkatkan 

pemahaman peserta didik kelas X TAV SMKN 

1 Sidoarjo dapat disimpulkan:  

1) Modul elektronik berbasis flipbook materi 

system computer mendapatkan penilaian 

dari desain pembelajaran sebesar 85% 

termasuk pada kategori sangat baik. Ahli 
materi mendapatkan nilai 100% termasuk 

pada kategori sangat baik. Untuk ahli 

media mendapatkan sebesar 95% termasuk 

pada kategori sangat baik. Selain itu untuk 

uji coba perorangan mendapatkan hasil 

sebesar 95% dapat dikategorikan sangat 

baik. Lalu untuk uji coba kelompok kecil 

mendapatkan hasil sebesar 94,2% dapat 

dikategorikan sangat baik. Dan untuk uji 

kelompok kelompok besar mendapatkan 

hasil sebesar 90,8% dapat dikategorikan 
sangat baik. Berdasakan hasil analisis data 

tersebut dapat disimpulkan bahwa modul 

elektronik berbasis flipbook yang 

dikembangkan layak digunakan pada 

proses pembelajaran pada materi system 

computer untuk peserta didik kelas X TAV 

SMKN 1 Sidoarjo. 

2) Berdasarkan analisis data pre-test dan post-

test, dapat disimpulkan bahwa dengan alat 

bantu modul elektronik berbsis flipbook 

materi system computer secara signifikan 

meningkatkan pemahaman pada peserta 

didik kelas X TAV SMKN 1 Sidoarjo. Hal 

ini dibuktikan dengan hasil olah data pada 

rumus uji T yang memperoleh nilai thitung 

sebesar 5,883. Kemudian nilai tersebut 

dikorelasikan dengan ttabel dengan taraf 

signifikan 5% dari df = 30-2 = 28, yakni 

1,7011. Dapat dinyatakan bahwa thitung 

lebih besar dari ttabel dengan perbandingan 
5,883 > 1,7011. Dengan demikian dapat 

disimpulkan bahwa pengembangan modul 

elektronik pada materi system computer 

berbasis flipbook efektif untuk 

meningkatkan pemahaman pada peserta 

didik kelas X TAV SMKN 1 Sidoarjo. 
Saran 

1. Saran Pemanfaatan Produk 

Terdapat beberapa hal penting yang perlu 

diperhatikan dalam memanfaatkan modul 

elektronik berbasis flipbook yang 



dikembangkan, diantara sebagai berikut: 

a. Modul eletronik berbasis flipbook 

yang dikembangkan dapat 

dimanfaatkan dalam kegiatan 

pembelajaran pada materi system 
computer  

b. Peserta didik menggunakan modul 

elektronik berbasis flipbook yang 

dikembangkan agar dapat belajar 

secara fleksibel dan mandiri. 

c. Setelah mempelajari tiap materi, 

pengguna diharapkan mengerjakan 

soal latihan agar dapat memahami 

materi secara tuntas. 

2. Saran Diseminasi Produk (Penyebaran) 

Modul elektronik berbasis flipbook dirancang 

untuk peserta didik kelas X TAV SMKN 1 

Sidoarjo. Apabila media ini digunakan untuk 

sasaran lainnya atau skala lebih luas, diharapkan 

untuk mengkaji terlebih dahulu terkait analisis 
kinerja, analisis kebutuhan, karakteristik 

sasaran, kondusu lingkungan, kurikulum yang 

digunakan serta peralatan atau sarana prasarana 

yang tersedia. 

3. Saran Pengembangan Lebih Lanjut 

Adapun saran yang hendak peneliti sampaikan 

untuk pengembangan lebih lanjut ialah sebagai 

berikut: 

a. Diharapkan lebih banyak 

menyajikan gambar gerak 

(animasi), video, serta suara agar 

media yang dikembangkan lebih 

menarik. 

b. Diharapkan pengembangan 

modul elektronik ini terdapat 

hyperlink yang berfungsi untuk 
menghubungkan satu bagian 

dengan halaman lainnya. 
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