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Abstrak 

Perkembangan teknologi yang pesat telah mendorong tergantinya teknologi cetak dengan teknologi komputer 

dalam kegiatan pembelajaran. Terbatasnya penggunaan bahan ajar pada satuan pendidikan membuat guru masih 

cenderung menggunakan bahan ajar konvensional hanya terbatas pada buku teks namun minat baca siswa sudah 

tinggi, hal ini menuntut adanya pengembangan baru dalam memfasilitasi belajar siswa. Penelitian ini bertujuan 

untuk mengembangkan E-modul dengan pendekatan Project Based Learning pada materi Indonesia Kaya 

Budaya pada mata pelajaran IPA untuk kelas IV Sekolah Dasar yang telah teruji desain, kelayakan dan 

keefektifannya. Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang menerapkan model ADDIE. Metode 

yang digunakan dalam pengumpulan data adalah angket dan tes. Subjek dalam penelitian ini sebanyak 30 orang 

siswa. Penelitian ini menunjukkan bahwa e-modul dengan pendekatan project-based learning dinyatakan layak 

berdasarkan hasil telaah oleh ahli isi pembelajaran, ahli media, ahli desain pembelajaran, uji coba perorangan, 

dan hasil uji coba kelompok kecil dengan kualifikasi sangat baik. Hasil uji efektivitas menunjukkan thitung 

sebesar 14,976 untuk db = 60 dan taraf signifikansi 5% ttabel = 2,003 sehingga H0 ditolak dan H1 diterima. 

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa pengembangan e-modul dengan pendekatan Project Based 

Learning layak dan efektif untuk diterapkan dalam pembelajaran. 

Kata Kunci: E-Modul, Konvensional, Project Based Learning, IPAS  

Abstract 

The rapid development of technology has pushed the replacement of printed technology with computer 

technology in learning activities. The limited use of teaching materials in educational units makes teachers still 

tend to use conventional teaching materials only limited to textbooks but students' interest in reading is high, 

this requires new developments in facilitating students' learning. This study aims to develop an E-module with a 

Project Based Learning approach to the material Indonesia Kaya Budaya in the subject of science for grade IV 

Elementary Schools which has been tested for design, feasibility and effectiveness. This study is development 

research that applies the ADDIE model. The methods used in data collection are questionnaires and tests. The 

subjects in this study were 30 students. This study shows that the e-module with a project-based learning 

approach is declared feasible based on the results of a review by learning content experts, media experts, 

learning design experts, individual trials, and the results of small group trials with very good qualifications. 

The results of the effectiveness test show a tcount of 14.976 for db = 60 and a significance level of 5% ttable = 

2.003 so that H0 is rejected and H1 is accepted. Thus, it can be concluded that the development of e-modules 

with a Project Based Learning approach is feasible and effective to be applied in learning. 

Keywords: E-Module, Conventional, Project Based Learning, IPAS  

 

1. PENDAHULUAN 

Dalam menghadapi era yang serba digitalisasi ditengah pesatnya arus globalisasi, pemerintah 

berusaha secara terus menerus mengembangkan kualitas sumber daya manusianya yaitu 

melalui Pendidikan yang berkualitas (Nurfatimah, S. A., Hasna, S., & Rostika, 2022; 

Saniskoro & Akmal, 2017). Pendidikan merupakan kebutuhan manusia yang sangat penting 

bagi perkembangan diri setiap individu. Suatu dukungan dan bimbingan yang memadai dari 
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guru dan lingkungan belajar dapat membantu siswa mencapai hasil belajar yang maksimal 

serta mampu membentuk peemikiran kritis dan memiliki kreativitas yang tinggi (Jufriadi et 

al., 2022; Sujana & Rachmatin, 2019). Oleh karena itu, pendidikan sangatlah penting karena 

dapat membangun karakter individu sedari dini. Dalam suatu Pendidikan sangat memerlukan 

proses belajar mengajar.  

Proses belajar mengajar memerlukan interaksi antar dua manusia yaitu guru dan 

siswa. Proses belajar mengajar terjadi melalui mata pelajaran yang diajarakan di sekolah 

dasar yaitu IPAS. Mata Pelajaran IPAS erat kaitannya dengan ilmu pengetahuan yang 

mengkaji tentang makhluk hidup dan benda mati di alam semesta serta interaksinya, dan 

mengkaji kehidupan manusia sebagai individu sekaligus sebagai makhluk sosial yang 

berinteraksi dengan lingkungannya (Hartawan et al., 2024; Vriyanti et al., 2023). Tujuan 

mata pelajaran IPAS di sekolah dasar adalah mengembangkan minat, rasa ingin tahu, peran 

aktif, dan dapat mengembangkan pengatahuan dan keterampilan. Faktanya, peserta didik 

menganggap IPAS merupakan mata pelajaran menyenangkan dan mudah dipahami di jenjang 

SD karena materi IPAS sesuai dengan pengalaman yang berkaitan dengan kehidupan sehari-

hari, adanya minat belajar yang tinggi terhadap pembelajaran IPAS maka pembelajaran akan 

terasa lebih menyenangkan (Pratiwi et al., 2023; Triana et al., 2023). 

Berdasarkan observasi dan wawancara guru kelas IV SD Negeri 4 Banyuasri yang 

bernama Ibu Sariyah pada tanggal 20 November 2023, ditemukan beberapa permasalahan 

mengenai proses pembelajaran terutama pembalajaran IPAS. Bahan ajar yang sering 

digunakan adalah buku paket, namun minat baca siswa sangat tinggi. Sarana yang digunakan 

untuk menunjang pembelajaran di kelas berupa LCD dan Laptop (Cherly Ana Safira et al., 

2020; Kartika Fajar Pratiwi et al., 2023). Pemanfaatan bahan ajar masih sangat terbatas, 

karena kurangnya kemampuan guru dalam membuat bahan ajar dan kurangnya pengetahuan 

guru akan pentingnya bahan ajar untuk menunjang pembelajaran dalam meningkatkan minat 

dan hasil belajar siswa. Keaktifan atau antusias siswa dalam mengikuti proses pembelajaran 

IPAS masih rendah dikarenakan metode pembelajaran guru yang membosankan sehingga 

siswa menjadi malas untuk belajar (Fanani et al., 2022; Triana et al., 2023). Terjadinya 

kurang fokus siswa Ketika mengikuti pembelajaran yaitu ada yang sibuk sendiri, mengobrol 

bersama teman dan terkadang tidak membuka buku pelajaran sehingga Ketika ditanya guru 

siswa tidak bisa menjawab pertanyaan yang diberikan. Oleh karena hal tersebut, untuk 

mengatasinya dan memenuhi kebutuhan siswa belajar di kelas maka peneliti 

mengembangkan Modul pembelajaran elektronik IPAS Berpendekatan Project Based 

Learning pada materi keberagaman budaya kelas IV SD (Kartika Fajar Pratiwi et al., 2023; 

Suebsing & Nuangchalerm, 2021). Salah satu cara agar meningkatkan pembelajaran ialah 

menggunakan bahan ajar yang tepat dan benar. 

Modul adalah sarana pembelajaran dalam bentuk tertulis atau cetak yang disusun 

secara sistematis, memuat materi pembelajaran, metode, tujuan pembelajaran berdasarkan 

kompetensi dasar atau indikator pencapaian kompetensi, petunjuk kegiatan belajar mandiri 

(Self Introductional) dan memberikan kesempatan kepada siswa untuk menguji diri sendiri 

melalui latihan soal yang disajikan dalam modul tersebut (Alrwele, 2017; Castillo-Cuesta, 

2022). Modul adalah bahan ajar cetak yang disajikan secara lengkap dan sistematis, berisi 

materi pembelajaran yang bertujuan untuk membantu siswa mencapai tujuan belajar yang 

ingin dicapai oleh guru (Herzegovina et al., 2023; Strømme & Mork, 2021). Tujuannya agar 

siswa memiliki sumber belajar lain selain buku pelajaran sekolah untuk memudahkan siswa 

belajar secara mandiri sesuai kecepatan bealajarnya masing-masing. Selain itu di dalam 

modul terdapat petunjuk penggunaan modul untuk siswa, tujuan pembelajaran, materi, tugas 

siswa evaluasi dan kunci jawaban. Manfaat modul ini yaitu memberikan umpan balik kepada 

siswa untuk mengetahui hasil belajar dan memantau kemajuan belajarnya, dapat membantu 

meningkatkan motivasi belajar siswa (Aprilliyah, 2014; Lastri, 2023).  
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Pembelajaran menggunakan modul IPS dapat membantu siswa memahami materi dan 

mudah mengingat apa yang telah dipelajari. Selain itu, modul menggunakan pembelajaran 

berbasis Project Based Learning karena menyajikan kegiatan yang mendorong siswa aktif 

dalam setiap kegiatan. Model PJBL adalah model yang digunakan untuk meningkatkan 

kualitas siswa. Selain itu memonitor pembelajaran yang dilakukan siswa sehingga 

memberikan pengalaman baru dan pengetahuan yang didapatkan menjadi lebih berharga. 

Proses pengembangan memerlukan pemilihan produk yang akan dikembangkan. Dalam hal 

ini produk yang akan dikembangkan adalah “Pengembangan Modul IPAS Tema Keragaman 

Budaya Bangsaku Berbasis Pendekatan Sosial” (Halimatus, 2022; Nisrina et al., 2021). 

Selain itu ada perbedaan dan pembaruan antara modul sebelumnya dengan modul yang akan 

dikembangkan. Pada Modul sebelumnya pembahasan materi keragaman budaya bangsaku 

berbasis pendekatan sosial pada siswa kelas V SD, sedangkan penelitian selanjutnya 

membahas materi keragaman Budaya dengan Tema Indonesiaku Kaya Budaya berpendekatan 

Project Based Learning pada siswa kelas IV SD (Berselli et al., 2020; Dopo & Ismaniati, 

2016). Selain itu persamaan penelitian yang relevan ini dengan peneliti, yaitu terdapat pada 

mata pelajaran yang digunakan yaitu ilmu pengetahuan sosial dan sama-sama membahas 

modul pembelajaran elektronik SD (Anggita et al., 2023; Dopo & Ismaniati, 2016).. 

Berdasarkan pemaparan diatas, maka sangat diperlukan pengenalan sumber ajar yang 

lain dan berinovasi guna menghilangkan rasa bosan dan jenuh siswa saat waktu pembelajaran 

berlangsung. Maka peneliti melakukan pengenalan produk yang dikembangkan yaitu modul 

pembelajaran elektronik berbasis Project Based Learning untuk meningkatkan hasil belajar 

siswa dengan desain menarik yang dilengkapi gambar dan warna yang membuat siswa lebih 

tertarik untuk membuka dan melihatnya. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan E-

modul dengan pendekatan Project Based Learning pada materi Indonesia Kaya Budaya pada 

mata pelajaran IPA untuk kelas IV Sekolah Dasar. Di dalam e-modul juga ditambahkan 

berbasis Project Based Learning dimana siswa terlibat langsung pada proses pembelajaran 

serta mendapatkan pengalaman belajar secara nyata yang menjadi kebaruan pada penelitian 

ini. Selain itu juga memberikan kesempatan kepada siswa untuk aktif dalam pembelajaran 

sehingga memudahkan memahami materi serta dapat meningkatkan semangat belajar pada 

mata pelajaran IPAS pada materi Indonesiaku Kaya Budaya 

 

2. METODE 

 Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan metode 

penelitian dan pengembangan (Research and Development). Penelitian dan Pengembangan 

merupakan metode untuk pembuatan suatu produk dan menguji efektifitasnya (Fox & Bayat, 

2007). Research and Development merupakan metode penelitian yang memiliki tujuan untuk 

menciptakan produk baru atau menyempurnakan produk yang sudah ada. Penelitian ini 

menggunakan model ADDIE. Model penelitian Pengembangan ADDIE yang terdiri dari 5 

tahapan yaitu: Analysis (analisis), Design (perancangan), Development (pengembangan), 

Implementation (implementasi) dan Evaluation (Evaluasi) (Okpatrioka, 2023; Sumarni, 

2019). Subjek penelitian ini terdiri dari para ahli yakni satu orang ahli isi, satu orang ahli 

desain, dan satu orang ahli media yang menilai produk media yang dikembangkan. Maka ada 

3 siswa sebagai subjek tes individu dan 9 siswa sebagai kelompok kecil (Rusman, 2022).  

  Teknik Pengumpulan data dilakukan dengan metode wawancara, observasi, 

pencatatan dokumen, kuesioner, dan tes. Teknik analisis data menggunakan teknik analisis 

deskriptif kuantitatif, kualitatif dan analisis statistik inferensial uji-t. Penelitian ini 

menggunakan instrumen penelitian angket/kuesioner dan tes. Angket/kuesioner dilakukan 

untuk mengumpulkan data dengan memberikan suatu daftar pertanyaan-pernyataan kepada 

responden/subjek penelitian, hal ini digunakan pada tahap uji validasi produk dengan tujuan 

untuk mengetahui review para ahli dan juga tanggapan para pengguna atau siswa. Tes 
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digunakan untuk mengetahui sejauh mana pemahaman terhadap materi yang telah dipelajari 

dan bertujuan untuk mengetahui apakah terdapat peningkatan hasil belajar IPAS siswa 

setelah menerapkan modul pembelajaran elektronik berbasis Project Based Learning. 

  Teknik analisis data sebagai pengolahan data yang dihimpun dari hasil validitas dan 

uji efektivitas modul pembelajaran elektronik berbasis Project Based Learning, yaitu (1) 

teknik analisis deskriptif kuantitatif & kualitatif, (2) teknik analisis statistik inferensial. 

Deskriptif kuantitatif digunakan untuk menganalisis data yang berupa angka-angka untuk 

menganalisis hasil tes, sedangkan deskriptif kualitatif digunakan untuk menganlisis data yang 

berupa kata-kata atau informasi yang berbentuk kalimat pada lembar angket/kuesioner. 

Teknik analisis data yang digunakan yaitu data kuantitatif. Konversi tingkat pencapaian 

dengan skala 5 ditunjukan pada Tabel 1. 

 

Tabel 1. Konversi Tingkat Pencapaian dengan Skala 5 

Tingkat Pencapaian (%) Kualifikasi Keterangan 

(1) (2) (3) 

90-100 Sangat baik Tidak perlu direvisi 

80-89 Baik Sedikit revisi 

65-79 Cukup Direvisi secukupnya 

55-64 Kurang Banyak hal yang direvisi 

0-54 Sangat kurang Diulangi membuat produk 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN  

Hasil 

Pengembangan bahan ajar Modul pembelajaran elektronik berbasis Project Based 

Learning menggunakan model ADDIE Analysis (Analisis), Design (Perancangan), 

Development (Pengembangan), Implementation (Implementasi) dan Evaluation (Evaluasi) 

dapat dilihat, sebagai berikut: Pada tahap analisis melalui 3 (Tiga) tahapan yaitu analisis 

kebutuhan, analisis kurikulum dan analisis materi sebagai berikut: 

 

Tahap Analisis 

Analisis kebutuhan merupakan analisis yang digunakan untuk mengidentifikasi 

kebutuhan peserta didik yang kaitannya dengan bahan ajar yang digunakan dalam proses 

pembelajaran IPAS di SD Negeri 4 Banyuasri Buleleng. Berdasarkan hasil observasi yang 

telah dilakukan sebelumnya bahwa buku pelajaran IPAS yang digunakan pada saat 

pembelajaran dari segi materi yang kurang lengkap dan belum ada buku pendukung lain yang 

dapat memperluas pengetahuan siswa.  

Pada tahapan ini peneliti melakukan observasi yang dilakukan di SD Negeri 4 

Banyuasri Buleleng kelas IV menggunakan Kurikulum Merdeka dalam proses pembelajaran. 

Pada tahap ini, peneliti mengidentifikasi kompetensi Awal (KA), Capaian Pembelajaran 

(CP), serta Tujuan Pembelajaran pada Materi Bab 6 Indonesiaku Kaya Budaya. 

Pada tahapan ini peneliti melakukan observasi yang dilakukan di SD Negeri 4 

Banyuasri Buleleng kelas IV untuk mngetahui materi yang sulit dipahami siswa adalah 

Indonesiaku Kaya Budaya dan penggunaan bahan ajar yang digunakan kurang inovatif untuk 

proses pembelajaran yang efektif. Oleh karena itu peneliti mengembangkan bahan ajar 

berbentuk modul pembelajaran elektronik berpendekatan Project Based Learning. 

 

Desain (Design) 

Tahap desain adalah merancang suatu produk baru untuk dikembangkan. Produk yang 

akan dikembangkan adalah modul pembelajaran elektronik IPAS, Produk yang akan 
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dikembangkan yaitu: a) Jenis produk yang dihasilkan adalah modul elektronik untuk peserta 

didik dalam bentuk modul elektronik dan berisi ragam gambar sesuai materi pembelajaran; b) 

Modul elektronik ini berbentuk file PDF menggunakan huruf Open Sans; c) Cover berwarna 

biru muda dengan ornamen-oranamen pendukung serta karakter atau animasi yang menarik, 

ada gambar beragama budaya di Indonesia misalnya orang-orang yang mengenakan pakaian 

adat daerahnya masing-masing sambal mebawa bendera persatuan Indonesia; d) Dipojok kiri 

atas terdapat logo Universitas, dan ditengah margin terdapat judul materi pembelajaran 

dengan ukuran tulisan 81; e) Ukuran tulisan kelas yang dituju 28, dan ukuran nama prodi 

serta nama universitas 28; f) Untuk halaman ke 2 dan seterusnya menggunakan background 

warna biru muda dan ada gambar gambar berbagai Indonesiaku Kaya Budaya; g) Halaman 

kedua berisi tampilan menu utama dengan berbagai ikon yang nantinya akan diklik satu 

persatu untuk menuju halaman yang diinginkan, kemudian dilanjutkan dengan prakata, 

petunjuk penggunaan, capaian pembelajaran; h) Halaman dengan berisi nomor 1 itu 

menunjukkan tampilan pembukaan materi yang dibahas berisi; i) Untuk modul elektronik ini 

berjumlah 18 halaman; j) Aplikasi yang digunakan untuk mendesain modul elektonik yaitu 

canva versi 2.279.0, Ispring Suit 11 dan Quizizz; k) Modul elektronik ini digunakan khusus 

untuk materi IPAs yang lebih spesifik yaitu materi Indonesiaku Kaya Budaya kelas IV SD; l) 

Modul Elektronik ini dilengkapi dengan materi, pembahasan, latihan, proyek Pembelajaran, 

refleksi pembelajaran dan evaluasi pembelajaran, dan rangkuman profil pengembang media 

modul elektronik ini. 

 

Development (Pengembangan) 

Tahap ketiga merupakan tahap pengembangan produk yang digunakan untuk menguji 

validitas produk yang dikembangkan oleh peneliti. Modul pembelajaran elektronik dibuat 

menggunakan aplikasi Canva Versi 2.279.0, Ispring Suit 11 dan Quizizz. Setelah modul 

pembelajaran elektronik IPAS selesai dikembangkan, modul pembelajaran elektronik IPAS 

divalidasi oleh validator yaitu dosen ahli isi pembelajaran, ahli media pembelajaran dan ahli 

desain pembelajaran. Hasil validasi ditunjukan dengan Tabel 2. 

 
Tabel 2. Hasil Validasi 

Validator Persentase Kategori 

Dosen Ahli Isi Pembelajaran 98% Sangat Valid 

Dosen Ahli Media Pembelajaran 92,8% Sangat Valid 

Dosen Ahli Desain Pembelajaran 96% Sangat Valid 

 

Berdasarkan Tabel 2 berdasarkan kriteria skor validasi dapat disimpulkan bahwa 

bahan ajar modul pembelajaran elektronik berbasis Project Based Learning (PJBL) pada 

materi jenis jenis usaha ekonomi Masyarakat memperoleh skor nilai rata rata 93,3% dengan 

kategori sangat valid dan layak untuk digunakan dengan baik, namun terdapat revisi yang 

harus dilakukan. Adapun revisi modul pembelajaran elektronik berbasis project bases 

learning yang dikembangkan sesuai hasil revisi modul pembelajaran elektronik dapat dilihat 

pada Gambar 3. 
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Gambar 3. Prototype I & II E-Modul Berpendekatan PJBL 

 

Tahap Implementasi 

Pada tahap ini dilakukan uji coba E-Modul yang sudah direvisi dan divalidasi oleh 

validator. Uji coba dilakukan kepada siswa kelas IV SD Negeri 4 Banyuasri Buleleng. 

Setelah itu peneliti melakukan tiga tahapan untuk mengimplementasikan penelitian yaitu uji 

perorangan (one to one), uji kelompok kecil (small group), dan uji lapangan (field test). Uji 

perorangan adalah uji yang dilakukan secara perorangan untuk melihat kepraktisan modul 

pembelajaran dengan memberikan lembar angket respon siswa kepada 3 orang siswa. Hasil 

angket respon siswa pada tahap one to one ditunjukan pada Tabel 3. 

 

Tabel 3. Hasil Angket Respon Siswa pada Tahap One to One 

No 
Skor Butir Pertanyaan 

Jumlah Persentase 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 

1 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 59 98,3% 

2 5 5 5 5 5 4 5 4 4 5 5 5 58 95% 

3 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 59 98,3% 

Jumlah 176 97,2% 

 

Uji coba small group adalah uji yang dilakukan secara berkelompok untuk menguji 

modul pembelajaran elektronik yang dilakukan kepada 9 orang anak dengan mengisi lembar 

angket respon siswa ditunjukan pada Tabel 4. 

 

Tabel 4. Hasil Angket Respon Siswa Small Group/Kelompok Kecil 

No 
Skor Butir Pertanyaan 

Jumlah Persentase 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 

1 5 5 5 4 5 4 5 5 4 5 4 5 56 93,3% 

2 5 4 5 4 4 4 5 5 5 5 5 5 56 93,3% 

3 5 5 4 5 5 4 5 5 5 5 5 5 58 96,6% 

4 5 5 4 5 5 5 5 4 5 4 5 5 57 95% 

5 5 4 5 5 5 4 5 5 5 5 4 5 57 95% 

6 5 5 5 5 4 5 5 5 4 5 5 5 58 96,6% 

7 5 5 5 4 4 4 5 5 5 5 5 5 57 95% 

8 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 59 98,3% 

9 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 5 4 57 95% 

Jumlah             515 97,2% 

Rata-rata Keseluruhan       858,1 95,34% 

Kategori Sangat Valid 

  

Berdasarkan Table 4, hasil angket respon siswa small group/kelompok kecil 

menunjukan hasil sangat valid. Hasiluji validitas siswa ditunjukan pada Tabel 5. 
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Tabel 5. Hasil Uji Validitas Siswa 

Hasil Nilai Kategori 

One To One 97,2% Sangat Valid 

Small Group 95,34% Sangat Valid 

Jumlah 192,54% - 

Rata-rata 96,27% Sangat Valid 

 

Berdasarkan Tabel 5 dapat disimpulkan bahwa dari hasil uji coba one to one dan uji 

coba small group. Uji coba dilakukan kepada siswa kelas IV di SD Negeri 4 Banyuasri di 

dapatkan dengan hasil rata-rata sebesar 96,27 % dengan kategori sangat valid. Uji lapangan 

adalah uji yang dilakukan untuk mengukur Tingkat keefektifan penggunan modul 

pembelajaran elektronik yang dilakukan kepada 30 orang siswa dengan melakukan tes awal 

siswa (pre-test) dan tes akhir (post-test), data hasil tes siswa pada uji lapangan diukur dengan 

teknik analisis data dengan uji-t menggunakan SPSS, hasil uji efektivitas dapat dilihat pada 

Tabel 6. 

 

Tahap Evaluasi (Evaluation) 

Pada tahap ini, dilakukan penilaian terhadap produk yang telah dikembangkan 

bertujuan agar e-modul pembelajaran dapat digunakan serta dapat mengetahui kekurangan 

dan kelebihan e-modul yang telah dikembangkan. Pada tahap ini juga dilakukan perbaikan 

yang sesuai dengan komentar atau saran. Setelah dilakukan validasi melalui uji oleh 

validator, uji perorangan, uji kelompok kecil dan uji lapangan e-modul yang dikembangkan 

dinyatakan valid, dan efektif. Kekurangan dan kelebihan modul setelah peneliti melakukan 

proses penelitian atau uji coba kepada siswa di kelas IV SD Negeri 4 Banyuasri Buleleng 

yang menjadi subjek penelitian. Adapun kekurangan dan kelebihan modul yang telah 

dikembangkan. Kekurangan e-modul yaitu biaya pengembangan yang tinggi dan 

membutuhkan waktu yang lama. Kelebihan e-modul yaitu dapat menampilkan gerak seperti 

video, animasi yang dapat menjelaskan materi pembelajaran, dapat mempermudah dan 

memahami materi pembelajaran karena e-modul dilengkapi dengan petunjuk penggunaan, 

tujuan pembelajaran, materi, latihan, evaluasi pembelajaran, rangkuman, refleksi dan 

evaluasi, bahasa yang digunakan mudah dimengerti dan e-modul dapat digunakan secara 

mandiri, serta penggunan e-modul sangat efektif karena dapat meningkatkan hasil belajar 

siswa serta memberikan pilihan kepada siswa untuk menggali sumber belajar yang menarik, 

interaktif dan menjawab rasa ingin tau mereka. Dapat memberikan solusi kepada siswa untuk 

memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi secara bijak. Hasil efektivitas 

menggunakan uji-t ditunjukan pada Table 6. 

 

Tabel 6. Hasil Efektivitas Menggunakan Uji-t 

Paired Samples Test 

  

Paired Differences 

t df 
Sig. (2-

tailed) Mean 

Std. 

Devia-

tion 

Std. 

Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Pair 

1 

Pre-Test - 

Post-Test 
-31,935 11,880 2,134 -36,293 -27,578 -14,967 30 0,000 

Berdasarkan Tabel 6, didapatkan thitung sebesar 14,976. thitung selanjutnya dibandingkan 

dengan ttabel pada taraf signifikansi 5% dengan db = n1 + n2 -2 = 62 – 2 = 60 adalah sebesar 

2,003. Hasil tersebut menunjukkan bahwa thitung > ttabel, sehingga H0 ditolak dan H1 diterima. 
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Ini berarti terdapat perbedaan yang signifikan hasil belajar IPAS siswa antara sebelum dan 

sesudah menggunakan E-Modul Berpendekatan Project Based Learning Pada Mata Pelajaran 

IPAS Kelas IV SD N 4 Banyuasri Buleleng. 

 

Pembahasan  

E-Modul merupakan bentuk modul secara digital dan dikemas dengan lebih interaktif. 

E-Modul disebut juga media untuk belajar mandiri karena di dalamnya telah dilengkapi 

petunjuk untuk belajar sendiri (Fitriyani, Sholeh Hidayat, 2022; Herzegovina et al., 2023). E-

Modul dapat diisi materi dalam bentuk pdf, video serta animasi yang mampu membuat user 

belajar secara aktif. Sejalan dengan pendapat sebelumnya modul ini yaitu memberikan 

umpan balik kepada siswa untuk mengetahui hasil belajar dan memantau kemajuan 

belajarnya, dapat membantu meningkatkan motivasi belajar siswa (Triantoro, 2022). Dengan 

adanya modul pembelajaran elektronik yang dihasilkan dapat digunakan dalam proses 

pembelajaran dengan kategori valid dan layak karena tergolong dalam modul pembelajaran 

yang sangat menarik, efektif dan praktis dalam proses pembelajaran (Lastri, 2023; 

Ratnawulan et al., 2024). 

Untuk mendukung pelaksanaan pembelajaran sesuai dengan pendekatan Project 

Based Learning, dibutuhkan bahan ajar tambahan yang dapat memotivasi peserta didik dalam 

meningkatkan kegiatan belajar mandiri dalam menemukan konsep. Salah satunya adalah 

bahan ajar dalam bentuk modul. Modul disusun untuk mem bantu peserta didik mencapai 

tujuan yang dirumuskan secara khusus dan jelas (Afriyanti et al., 2018; Lastri, 2023). Bahan 

ajar dalam bentuk modul dapat dikombinasikan dengan bahan ajar multimedia interaktif 

dalam bentuk e-modul. Selain itu e-modul dapat digunakan oleh peserta didik secara mandiri 

di sekolah atau di rumah. Hal ini didukung dengan kemampuan peserta didik dalam 

mengoperasikan komputer serta ke tersediaan laboratorium komputer di sekolah Saat ini 

perkembangan media pembelajaran semakin inovatif dengan adanya media pembelajaran 

interaktif berbasis teknologi informasi (Laraphaty et al., 2021; Qamariah & Windiyani, 

2023). Penggunaan teknologi informasi adalah sebuah cara yang efektif dan efisien dalam 

menyampaikan informasi. Salah satu alat berteknologi informasi yang memiliki potensi besar 

untuk meningkatkan kualitas pembelajaran adalah komputer. 

Salah satu media pembelajaran berbasis komputer yang dapat digunakan sebagai alat 

bantu dalam kegiatan belajar mengajar adalah e-modul. E-modul merupakan modul dalam 

format elektronik yang dijalankan dengan komputer. E-modul Interaktif merupakan bahan 

pembelajaran yang berisi materi, metode, batasan-batasan, dan cara mengevaluasi yang 

dirancang secara sistematis dan menarik untuk mencapai kompetensi/sub kompetensi mata 

pelajaran yang diharapkan sesuai dengan tingkat kompleksitasnya (Koriaty & Agustani, 

2016; Udayani et al., 2022). Modul elektronik dapat menampilkan teks, gambar, animasi, dan 

video melalui piranti elektronik berupa komputer. Modul elektronik dapat mengurangi 

penggunaan kertas dalam proses pembelajarannya. Selain itu modul elektronik ini diharapkan 

dapat digunakan sebagai alternatif pembelajaran yang efisien dan efektif, serta interaktif 

(Antari et al., 2023; Artiniasih et al., 2019).  

Keberadaan e-modul diharapkan dapat menjadi salah satu sumber belajar baru bagi 

siswa yang selanjutnya diharapkan dapat meningkatkan pemahaman konsep dan hasil belajar. 

Selanjutnya penelitian ini relevan dengan penelitian karya Edi Ismanto, Vitriani, Khairul 

Anshari menyatakan bahwa e-modul untuk pembelajaran Project Based Learning mampu 

membuat pembelajaran yang didasarkan pada proyek, di mana siswa dihadapkan dengan 

masalah yang ada di dunia nyata yang dianggap bermakna, kemudian bertindak secara 

kolaboratif untuk menciptakan solusi dari masalah tersebut. Project based learning menjadi 

topik yang menarik beberapa tahun terakhir karena menekankan pada efektivitas 

pembelajaran (Mahasneh & Alwan, 2018; Nardo et al., 2022).   Relevansi dengan penelitian 
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adalah mengembangkan dan mengkaji modul digital serta diterapkan melalui pembelajaran 

yang memfokuskan tentang project. Perbedaannya modul yang dikembangkan penelitian ini 

tidak berorientasi pada pemecahan masalah untuk peningkatan berfikir kritis peserta didik 

dan tidak menggunakan e-leaning system (Astuti et al., 2022; Marzuki & Basaria, 2017). 

Penelitian ini Penelitian ini juga relevan dengan penelitian yang dilakukan oleh Indah Sri 

Wahyuni hasil yang diperoleh adalah implementasi pengembangan bahan ajar menggunakan 

Flip Pdf Profesional berhasil diterapkan. Hasil persentase rata-rata uyang diperoleh rata-rata 

sebesar 79,45%.  

Relevansinya meneliti pada e-modul berpendekatan Project Based Learning, 

Perbedaannya penelitian ini membuat e-modul menggunakan heyzene profesional. 

Selanjutnya kemudian pada penelitian sebelumnya menyimpulkan E-Modul Berbasis model 

Project Based Learning berhasil diterapkan secara umum dan terlihat antusias peserta didik 

serta lebih aktif selama proses pembelajaran berlangsung. Relevansinya mengembangkan e-

modul Project Based Learning (Kartika Fajar Pratiwi et al., 2023; Shofiyah et al., 2020). 

Perbedaan nya penelitian ini menggunakan model pengembangan Dick and Carey, dan e-

modul ini dikembangkan menggunakan moodle yang dimaksukan e-modul ini berbasis 

internet dan situs web (Wahyudi et al., 2022; Winaya et al., 2016). 

Pengembangan E-Modul Berpendekatan Project Based Learning Pada Mata Pelajaran 

IPAS Kelas IV menggunakan model pengembangan ADDIE. Salah satu desain 

pengembangan bahan ajar yang sering digunakan adalah model ADDIE yang melalui 5 

tahapan: Analysis, Design, Development, Implementation dan Evaluation (Agustina et al., 

2022; Febry Maryani Yatu et al., 2022). Proses pengembangan memerlukan beberapa kali 

pengujian tim ahli, subyek penelitian secara individu, skala terbatas maupun skala luas 

(lapangan) dan revisi guna penyempurnaan produk akhir sehingga meskipun prosedur 

pengembangan dipersingkat namun didalamnya sudah mencakup proses pengujian dan revisi 

sehingga produk yang dikembangkan telah memenuhi kriteria produk yang baik,teruji secara 

empiris dan tidak ada kesalahan-kesalahan (Nababan, 2020; Widyastuti, 2019). Model 

ADDIE adalah model yang dianggap lebih rasional dan lebih lengkap dibandingkan dengan 

model lain. Oleh sebab itu, model ini dapat digunakan untuk berbagai macam bentuk 

pengembangan produk seperti model, strategi pembelajaran, metode pembelajaran, media, 

dan bahan ajar. 

Pada tahap awal analisis dilakukan analisis kebutuhan untuk mengetahui kebutuhan 

siswa dan juga mengetahui saran serta prasarana yang terdapat di SD N 4 Banyuasri. Setelah 

tahap analisis kebutuhan selesai dilakukan perancangan flowchart dan storyboard 

berdasarkan hasil analisis yang telah dilakukan (Simanjuntak, 2019; Wahyudi et al., 2022). 

Flowchart dan storyboard ini dibuat guna mengetahui alur pengembangan dari media yang 

dibuat dan mempermudah perancangan media. Setelah menyelesaikan flowchart dan 

storyboard kemudian objek pendukung akan mulai dikerjakan sesuai dengan rancangan. 

Pengembangan e-modul menggunakan beberapa aplikasi diantaranya Canva dan Heyzine, 

Setelah menyelesaikan media selanjutnya dilakukan implementasi, media diimplementasikan 

kepada para uji ahli (ahli isi pembelajaran, ahli media pembelajaran dan ahli desain 

pembelajaran) dan juga kepada para siswa di SD N 4 Banyuasri. Pada tahap akhir yaitu 

evaluasi media akan direview oleh para ahli dan oleh para siswa lalu diberikan komentar 

sehingga media yang diimplementasikan bisa menjadi lebih baik (Bariah et al., 2023; 

Novaliendry, 2013). 

Dalam penerapannya setiap langkah dan tindakan sudah seharusnya disesuaikan 

dengan pola pikir dan pola hidup yang mampu beradaptasi di era yang modern serba 

menggunakan teknologi seperti sekarang ini, bijaklah dalam berteknologi dan baik dalam 

berbudaya, sudah seharusnya kita sama-sama menjaga etika yang punya moral dan 

berbudaya. 
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4. SIMPULAN DAN SARAN  

Dalam rancang bangun bahan ajar e-modul berpendekatan Project Based Learning 

menggunakan model ADDIE. Model ADDIE digunakan karena memiliki urutan sistematis 

dan terdiri dari 5 tahapan Analyze, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. 

Dampak penerapan e-modul berpendekatan Project Based Learning memiliki beberapa 

dampak yang signifikan, baik positif maupun negatif. Dampak positifnya yaitu dapat 

mengalihkan perhatian siswa dari membuka konten-konten pada smartphone dan jaringan 

internet yang kurang bermanfaat ke konten-konten pembelajaran yang bermanfaat, 

memberikan pilihan kepada peserta untuk menggali sumber belajar yang menarik, interaktif, 

dan menjawab rasa keingintahuannya, siswa dapat melakukan pembelajaran dengan mudah 

dan efisien. Sedangkan dampak negatifnya adalah kurangnya pengawasan, yang dapat 

membuat penggunaan e-modul kehilangan fokus. Dengan kemudahan akses, pengguna juga 

cenderung menunda-nunda waktu belajar. Sehingga untuk memastikan proses belajar dengan 

e-modul terarah dan mencapai tujuan, pengguna perlu memiliki kesadaran di dalam dirinya 

sendiri. 
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