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A B S T R A K 

Selama pandemi Covid-19, pembelajaran harus dilakukan secara 
daring dengan berbagai kendala dan keterbatasan yang ada. Guru 
kesulitan dalam menyampaikan materi dan tidak dapat melakukakan 
pembinaan karakter, sehingga berdampak pada hasil belajar siswa. 
Oleh karena itu, perlu adanya pembelajaran yang inovatif, fleksibel, 
dan efektif yang dapat merangsang siswa dalam belajar. Penelitian ini 
bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar siswa melalui 
pengembangan e-modul berbasis pendidikan karakter. Jenis 
penelitian ini yaitu pengembangan dengan menggunakan model 
ADDIE. Subjek yang terlibat dalam penelitian ini yakni ahli mata 
pelajaran, ahli desain pembelajaran, ahli media pembelajaran, serta 9 
orang siswa sebagai subjek uji coba perorangan. Pengumpulan data 
dalam penelitian dilakukan dengan pencatatan dokumen dan 
kuisioner, dengan instrumen penelitian berupa laporan pencatatan 
dokumen dan lembar kuesioner/angket. Data yang diperoleh 
kemudian dianalisis dengan menggunakan analisis deskriptif kualitatif 
dan deskriptif kuantitatif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa e-modul 
yang dikembangkan dinyatakan valid dengan hasil review ahli isi 
(97%), hasil review ahli desain (95,4%), hasil review ahli media 
(97,5%), hasil uji coba perorangan (90%), dan hasil uji coba kelompok 
kecil (93,7%). Berdasarkan hasil tersebut dapat ditarik kesimpulan 
bahwa bahan ajar e-modul yang dikembangkan berada dalam 
kualifikasi sangat baik, sehingga sangat layak untuk dikembangkan 
dan dibelajarkan kepada peserta didik. 

A B S T R A K 

During the Covid-19 pandemic, learning must be done online with various constraints and limitations. 
Teachers have difficulty in conveying material and cannot carry out character building so that it has an 
impact on student learning outcomes. Therefore, there is a need for innovative, flexible, and effective 
learning that can stimulate students in learning. This study aims to improve student learning outcomes 
through the development of character education-based e-modules. This type of research is 
development using the ADDIE model. The subjects involved in this study were subject matter experts, 
learning design experts, learning media experts, and 9 students as individual test subjects. Data 
collection in the study was carried out by recording documents and questionnaires, with research 
instruments in the form of document recording reports and questionnaires/questionnaires. The data 
obtained were then analyzed using qualitative descriptive analysis and quantitative descriptive 
analysis. The results showed that the developed e-module was declared valid with the results of a 
content expert review (97%), the results of a design expert review (95.4%), the results of a media 
expert review (97.5%), the results of individual trials (90% ), and the results of the small group trial 
(93.7%). So based on these results it can be concluded that the e-module teaching materials 
developed are in very good qualifications, so they are very feasible to be developed and taught to 
students. 

 
1. PENDAHULUAN 

Seiring dengan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi, pendidikan saat ini 
mengharuskan guru sebagai tenaga pendidik agar mampu menyiapkan pembelajaran kreatif dan inovatif. 
Di masa pandemi covid 19 ini, peran teknologi menjadi sangat penting dalam pembelajaran. Hal tersebut 
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mengingat bahwa kegiatan pembelajaran yang awalnya dilakukan secara tatap muka, telah berubah 
menjadi pembelajaran daring (Yulia, 2020; Alavudeen et al., 2021). Guru sebagai tenaga pendidik harus 
mampu menguasai teknologi informasi yang dibutuhkan sehingga kegiatan pembelajaran daring dapat 
berjalan optimal. Selain itu, guru harus mampu menerapkan metode dan model pembelajaran yang tepat 
dalam pembelajaran daring. Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi mendorong guru untuk 
menghasilkan media pembelajaran berbasis teknologi guna meningkatkan mutu pendidikan lebih baik 
(Mulyani & Haliza, 2021; Muyaroah & Fajartia, 2017). Perubahan model maupun metode yang diterapkan 
oleh guru dalam pembelajaran daring akan memberikan kontribusi bagi keberhasilan pembelajaran 
(Dong et al., 2020; Khan et al., 2021). Dengan demikian, kegiatan pembelajaran diharapkan tetap berjalan 
dengan efektif sehingga tercapainya tujuan pembelajaran secara maksimal. Hanya saja kenyataan di 
lapangan menunjukkan bahwa tidak semua guru mampu mengembangkan proses pembelajaran yang 
inovatif. Permasalahan yang terjadi saat ini adalah banyak guru belum  mampu memanfaatkan teknologi 
dalam mengembangkan bahan ajar ataupun media pembelajaran untuk memfasilitasi siswa dalam belajar 
(Pangesti et al., 2017; Pramana et al., 2020; Weng & Chen, 2020). Selain itu, dalam mengajar guru masih 
menggunakan metode ceramah yang membuat siswa merasa jenuh dalam belajar (Hermanto et al., 2021; 
Syauqi et al., 2020). Permasalahan serupa juga ditemukan pada salah satu MTs. Berdasarkan hasil 
observasi dan wawancara yang dilakukan di MTs Terpadu Mardlatillah ditemukan permasalahan yaitu 
metode mengajar guru yang masih konvesional dengan ceramah. Kegiatan pembelajaran yang 
berlangsung masih berpusat pada guru dan tidak berfokus pada keaktifan siswa. Hal tersebut tentu belum 
sesuai dengan kurikulum 2013 yang mengedepankan siswa sebagai pusat pembelajaran (Anif et al., 2020; 
Suyanto, 2018). Selain itu, pelaksanaan pendidikan karakter masih belum dapat dilaksanakan dengan 
maksimal karena kurangnya sumber belajar digital berbasis pendidikan karakter yang dapat 
memfasilitasi siswa dalam belajar. Permasalahan lainnya yaitu pembelajaran daring yang menyebabkan 
guru kesulitan menyampaikan materi dengan jam pelajaran yang terbatas. Pembelajaran daring juga 
menyebabkan guru tidak dapat melakukan pembinaan karakter. Permasalahan yang ada tentu akan 
berdampak pada hasil belajar siswa yang rendah sehingga tujuan pembelajaran tidak tercapai secara 
maksimal. Upaya yang dapat dilakukan untuk mengatasi permasalahan tersebut yakni dengan 
mengembangkan bahan ajar digital yang mampu meningkatkan hasil belajar sekaligus dapat 
mengembangkan karakter anak. Salah bahan ajar yang dapat digunakan yaitu E-modul yang berorientasi 
pada pendidikan karakter. Modul biasanya dicetak dalam bentuk buku yang berisi komponen dasar 
pembelajaran dengan tujuan agar siswa mampu belajar secara mandiri tanpa harus didampingi guru. 
Namun seiring dengan perkembangan informasi dan teknologi memungkinkan terjadi perubahan bentuk 
kemasan bahan ajar, dalam hal ini modul dicetak, dikemas kedalam format digital yang disajikan secara 
elektronik biasa dikenal dengan modul elektronik (E-Modul) (Putra et al., 2017; Sofyan et al., 2019).  

E-modul merupakan alat atau sarana pembelajaran yang terdiri materi, metode, batasan-batasan 
dan cara mengevaluasi yang dirancang secara sistematis dan menarik untuk mencapai kompetensi yang 
diharapkan sesuai dengan tingkat kompleksitasnya secara elektronik  (Kimianti & Prasetyo, 2019; 
Sukawirya et al., 2017). Karaktetristik E-modul sama dengan karakteristik modul yaitu self instruction 
(instruksi yang jelas), self contained (materi pembelajaran yang dapat dipelajari sendiri), stand alone 
(tidak bergantung pada bahan ajar lainnya) , adaptif dan user friendly (mudah digunakan) (Asrial et al., 
2020; Perdana et al., 2017). E-modul dapat menyajikan materi yang lengkap, interaktif dengan desain 
yang menarik. Bahan ajar menggunakan e-modul memiliki keunggulan tersendiri, yakni siswa dapat 
belajar mandiri dengan menggunakan alat komunikasi seperti computer maupun smartphone sehingga 
lebih praktis dan dapat diakses kapan pun diperlukan. Dengan adanya pengembangan e-modul berbasis 
pendidikan karakter karakter, maka diharapkan dapat meningkatkan kemandirian belajar siswa dan hasil 
belajar di masa pandemi covid-19, tanpa ada terjadinya degradasi moral pada siswa (Khanna & Kareem, 
2021; Kimianti & Prasetyo, 2019). Untuk memaksimalkan penggunaan e-modul dalam proses belajar, 
pengembangan e-modul dapat dilakukan dengan berbasis pendidikan karakter. Pendidikan karakter di 
Indonesia dilaksanakan dengan tujuan untuk mengembang kepribadian peserta didik ke arah yang lebih 
baik sesuai dengan norma dan adat istiadat yang berlaku di masyarakat (Risdiany & Dewi, 2021; Sudarma, 
2017). Terdapat 18 nilai karakter yang wajib dikembangkan guru selama proses pembelajaran 
diantaranya adalah eligius, jujur, toleransi, disiplin, kerja keras, kreatif, mandiri, demokratis, rasa ingin 
tahu, semangat kebangsaan, cinta tanah air, menghargai prestasi, bersahabat/komunikatif, cinta damai, 
gemar membaca, peduli lingkungan, peduli sosial, tanggung jawab (Juanda, 2019; Kukuh et al., 2021; 
Santika, 2020). Pendidikan karakter sangat dibutuhkan siswa agar dapat diterima dengan baik di 
masyarakat. Pembelajaran dengan pendidikan karakter memiliki pengaruh terhadap hasil belajar siswa 
(Nusa & Bektiningsih, 2019; Wuryani et al., 2018). Oleh sebab itu, dalam mengajarkan pendidikan 
karakter dari tingkat awal, guru dapat membuat kegiatan yang elaboratif dan eksploratif untuk siswa. 
Beberapa penelitian yang telah dilakukan sebelumnya mengungkapkan bahwa penerapan e-modul dalam 
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proses pembelajaran secara signifikan dapat meningkatkan keakftifan siswa dalam proses belajar, hal ini 
ditunjukkan dengan adanya ketertarikan dan semangat siswa dalam penggunaan bahan ajar (Sukawirya 
et al., 2017; Mastroleo et al., 2020). Temuan penelitian lainnya juga menyatakan dengan menggunakan e-
modul terdapat kemandirian belajar siswa dan hasil belajar siswa yang tinggi (Darmayasa et al., 2018; 
Hamid et al., 2021). Penelitian serupa, juga menunjukkan bahwa produk E-modul sangat layak digunakan 
dalam pembelajaran (Asrial et al., 2020; Marisa et al., 2020; Sidiq & Najuah, 2020). Berdasarkan beberapa 
hasil penelitian tersebut dapat dikatakan bahwa penggunaan bahan ajar berupa e-modul sangat efektif 
digunakan dalam proses pembelajaran daring. Melalui e-modul, proses belajar anak menjadi lebih aktif 
dan menyenangkan. Hanya saja pada penelitian sebelumnya belum terdapat kajian mengenai 
pengembangan e-modul berbasis pendidikan karakter sebagai sumber belajar IPA siswa kelas VII. Oleh 
karena itu, penelitian ini difokuskan pada kajian tersebut dengan tujuan untuk mengembangkan e-modul 
yang berorientasi pada pendidikan karakter. E-modul yang dikembangkan kemudian dapat digunakan 
untuk membantu siswa belajar secara mandiri. 
 

2. METODE  

 Penelitian ini tergolong ke dalam jenis penelitian pengembangan (Research and Development/ 
R&D), yang dikembangkan dengan model ADDIE. Model ADDIE terdiri dari lima tahapan yaitu: Analisis 
(analyze); Desain (design); Pengembangan (development); Implementasi (implementation), dan Evaluasi 
(evaluation). Secara lebih rinci tahapan pengembangan dapat dilihat pada Gambar 1.  

 
Gambar 1. Langkah-langkah pengembangan model ADDIE 

 
Subjek yang terlibat dalam penelitian ini yakni 1 orang ahli isi atau bidang studi mata pelajaran, 1 

orang ahli desain pembelajaran, 1 orang ahli media pembelajaran, 3 siswa untuk uji coba perorangan, dan 
6 siswa untuk uji coba kelompok kecil. Pengumpulan data dalam penelitian dilakukan dengan 
menggunakan metode kuesioner/angket dan pencatatan dokumen. Metode kuisioner digunakan untuk 
mengukur kelayakan produk e-modul dari para ahli (ahli bidang studi atau mata pelajaran, ahli desain 
pembelajaran, ahli media pembelajaran, uji coba perorangan dan uji coba kelompok kecil), sedangkan 
metode pencatatan dokumen digunakan untuk mendukung hasil penelitian. Penelitian pengembangan ini 
menggunakan beberapa instrumen dalam mengumpulkan data untuk penelitian ini, diantaranya: laporan 
pencatatan dokumen dan lembar kuesioner/angket. Penggunan laporan pencatatan dokumen untuk 
mengumpulkan data tentang desain pengembangan produk mulai dari tahap analisis sampai desain. 
Lembar kuesioner ini digunakan untuk mengumpulkan data hasil review dari para ahli (ahli bidang studi 
atau mata pelajaran, ahli desain pembelajaran, dan ahli media pembelajaran serta uji coba perorangan 
dan uji coba kelompok kecil). Kisi-kisi instrumen ahli bidang studi atau mata pelajaran, ahli desain 
pembelajaran dan ahli media pembelajaran dan uji coba produk dapat disajikan pada Tabel 1, Tabel 2, dan 
Tabel 3. 
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Tabel 1. Kisi-kisi instrument ahli bidang studi atau mata pelajaran  

No Aspek Komponen No Butir Jumlah 
Butir 

1 Materi Kesesuaian Indikator 1,2,3,4,5,  
12 Kesesuaian isi materi 6,7,8,9,10,11,12 

2 
 

Evaluasi 
 

Kesesuaian tes dengan tujuan pembelajaran 13  
2 Keseimbangan proporsi soal dengan materi 14 

Jumlah 14 
 
Tabel 2. Kisi-kisi instrument ahli desain pembelajaran 

No Aspek Komponen No Butir Jumlah Butir 

1 Tujuan Petunjuk penggunaan 1  
2   Kesesuaian rangkuman dengan tujuan 2 

2 Strategi Kejelasan sasaran pengguna 3 3 

Penyajian materi mampu memotivasi 4 
Kelengkapan strategi 5 
Kejelasan langkah pembelajaran 6 
Ketepatan Strategi 7 

3 Evaluasi Kejelasan petunjuk pengerjaan soal 8 5 

Kesesuaian soal dengan tujuan pembelajaran 9 
Jumlah 18 

 
Tabel 3. Kisi-kisi instrument ahli media pembelajaran 

No Aspek Komponen No Butir Jumlah Butir 
1 Desain Pesan Teks 2,4,5,6,7,19,20  

18 Gambar 1,3,8,9,10,11 
Video 12,13,14,15,16 

2 Pengoprasian Kemudahan 17,18 2 
Jumlah 20 

 
Data yang diperoleh dalam peneltian kemudian dianalisis dengan metode analisis deskriptif 

kualitatif dan analisis deskriptif kuantitatif. Metode analisis deskriptif kualitatif yaitu suatu cara 
analisis/pengolahan data dengan jalan menyusun secara sistematis dalam bentuk kalimat/kata-kata, 
kategori- kategori mengenai suatu objek (benda, gejala, variabel tertentu), sehingga akhirnya diperoleh 
kesimpulan umum.  Metode analisis deskriptif kuantitatif ialah suatu cara pengolahan data yang dilakukan 
dengan jalan menyusun secara sistematis dalam bentuk angka-angka dan atau persentase mengenai suatu 
objek yang diteliti, sehingga diperoleh kesimpulan umum. Data hasil analisis deskriptif kualitatif 
kemudian dikonversikan kedalam tabel konversi tingkat pencapaian skala 4, yang disajikan pada Tabel 4.  

 
Tabel 4. Konversi tingkat pencapaian skala 4 

Interval Tingkat Pencapaian Kualifikasi Keterangan 

80-100 Sangat baik Tidak perlu direvisi 
60-79 Baik Sedikit direvisi 
40-59 Cukup Direvisi secukupnya 
0-39 Kurang Banyak hal yang direvisi 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 
Penelitian pengembangan bahan ajar moduk dlilakukan dengan menerapkan model 

pengembangan ADDIE, yang terdiri dari lima tahapan, yaitu tahap analisis (analyze), tahap desain 
(design), tahap pengembangan (development), tahap implementasi (implementation) dan tahap evaluasi 
(evaluation). Pada tahap pertama yakni tahap analisis dilakukan proses analisis terhadap karakteristik 
siswa dan permasalahan belajar, analisis kompetensi dasar, dan analisis lingkungan, fasilitas dan 
ketersediaan sumber belajar. Hasil pada tahap analisis menunjukkan bahwa dalam proses pembelajaran 
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guru masih menjadi pusat belajar; dalam penyampaian guru menggunakan metode ceramah dan tanya 
jawab, materi pelajaran IPA hanya sebatas buku paket; dan diperparah lagi dengan adanya pademi Covid-
19 yang mengharuskan proses pembelajaran dilakukan secara online (daring). Hasil analisis kompetensi 
dasar yang dilakukan terkait dengan kompetensi yang dituntut untuk tercapai pada peserta didik. Oleh 
karena itu, materi yang ada di dalam e-modul yang dikembangkan berpatokan pada kompetensi dasar dan 
indikator. Hasil analisis menunjukkan bahwa lingkungan, fasilitas, dan ketersediaan sumber belajar 
memungkinkan untuk pengembangan media pembelajaran. Fasilitas yang dimaksud adalah lcd proyektor, 
sound, lab komputer dan fasilitas lainnnya yang dimiliki guru. Berdasarkan ketiga analisis dalam tahap 
analisis (analyze) tersebut dikembangkan sebuah e-modul berorientasi pendidikan karakter pada mata 
pelajaran IPA kelas VII. Tahap penelitian kedua, yakni tahap perancangan produk bahan ajar. Tahap 
perancangan dilakukan dengan membuat flowchart dan storyboard e-modul; menyusun isi materi 
pembelajaran; membuat instrumen pembelajaran; menyusun RPP. Setelah design bahan ajar selesai 
dirancang, penelitian kemudian dilanjutkan pada tahap ketiga, yakni tahap pengemangan produk. Media 
dikembangkan sesuai dengan design yang telah dibuat, yang kemudian dimasukan ke aplikasi flip pdf 
profesiona, sehingga menjadi bahan ajar elektronik. Adapun hasil pengembangan media disajikan pada 
Gambar 2.  

 

 

Gambar 2. Hasil proses pengembangan E-modul 
 

Tahap ke-empat, yakni tahap implementasi (implementation). Pada tahap ini dilakukan uji 
validitas produk meliputi: uji ahli bidang studi atau mata pelajaran, uji ahli desain pembelajaran, uji ahli 
media pembelajaran, uji coba perorangan, dan uji coba kelompok kecil. Tahap ke-lima, yaitu evaluasi 
(evaluation). Tahap ini dilakukan untuk mengukur atau menilai produk pembelajaran yang mencakup 
validasi ahli, uji coba produk (uji coba perorangan dan kelompok kecil). Hasil validitas pengembangan e-
modul ditentukan berdasarkan hasil review dari para ahli (ahli bidang studi atau mata pelajaran, ahli 
desain pembelajaran, dan ahli media pembelajaran) dan uji coba produk (uji coba perorangan dan 
kelompok kecil). Adapun hasil pengujian produk disajikan pada Tabel 5.  

 
Tabel 5. Hasil Uji Coba Produk 

No Subjek Uji Coba Produk Hasil Validitas (%) keterangan 
1 Uji ahli isi mata pelajaran 97% Sangat baik 

2 Uji ahli desain pembelajaran 97,5% Sangat baik 
3 Uji ahli media pembelajaran 95,4% Sangat baik 

4 Uji coba perorangan 90% Sangat baik 
5 Uji coba kelompok kecil 93,7% Sangat baik 

 
Berdasarkan Tabel 5 dapat diketahui bahwa bahan ajar e-modul yang dikembangkan memiliki 

rata-rata hasil uji validitas dan perorangan dengan kualifikasi sangat baik, sehingga layak untuk 
dibelajarkan kepada siswa. Saran, masukan, dan komentar yang didapatkan pada uji validitas produk akan 
dijadikan sebagai acuan pertimbangan untuk merevisi produk demi kesempurnaan produk e-modul yang 
dikembangkan. 
 
Pembahasan  

 E-modul berbasis pendidikan karakter mendapatkan kualifikasi sangat baik dan layak digunakan 
sebagai sumber belajar. Kelayakan tersebut di pengaruhi oleh beberapa hal. Pertama, dalam proses 
pengembangan E-modul ini menggunakan model pengembangan yang sistematis yaitu ADDIE yang 
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dimulai dari tahap analisis, desain, pengembangan, hingga uji coba kelompok kecil serta perbaikan produk 
sehingga menunjang keberhasilan pengembangan E-modul. Pengembangan E-modul dengan 
menggunakan model ADDIE efektif untuk menciptakan produk yang valid dan berkualitas serta layak 
untuk digunakan dalam proses pembelajaran (Pramana et al., 2020; Ula & Fadila, 2018). Di samping itu, 
pengembanganeE-modul dengan menggunakan model ADDIE dapat meminimalkan kesalahan dalam 
proses pengembangan. Faktor kedua yakni e-modul yang dikembangkan memiliki kejelasan indikator dan 
tujuan pembelajaran yang terdapat pada e-modul, memiliki kesesuaian sistematika, isi materi, dan 
kedalaman materi disajikan pada e-modul, kejelasan informasi dapat tersampaikan dengan baik, 
penggunaan bahasa dan keterbacaan teks sesuai, kejelasan rumusan soal evaluasi, serta tingkat kesulitan 
soal sudah sesuai dengan materi yang disajikan dalam e-modul. Keterbacaan modul akan memudahkan 
siswa dalam memahami materi (Aryawan et al., 2018; Rasmawan, 2018). Selain itu, kejelasan dan 
keterkaitan media pembelajaran dengan indikator dan tujuan pembelajaran akan memudahkan siswa 
dalam belajar sehingga tujuan pembelajaran akan tercapa (Dwiqi et al., 2020). Faktor Ketiga, yakni e-
modul berbasis pendidikan karakter layak digunakan karena memudahkan siswa dalam belajar secara 
mandiri. Materi dalam e-modul ini terorganisir dengan sistematis. Materi yang disusun secara sistematis 
dan variatif akan memudahkan siswa untuk memahami isi materi (Coles, 2019; Fatmala et al., 2017). E-
modul ini juga dilengkapi dengan petunjuk penggunaan. Terdapat kejelasan sasaran pengguna, kejelasan 
langkah pembelajaran, ketepatan strategi, dan kesesuaian soal dengan tujuan pembelajaran yang ingin 
dicapai. Penyajian materi dalam e-modul ini juga mampu memotivasi siswa karena dilengkapi dengan 
gambar dan video pembelajaran yang menarik. Dengan demikian isi materi dapat tersampaikan dengan 
baik. Materi yang memiliki deskripsi yang panjang dan abstrak akan lebih mudah dipahami karena 
divisualisasikan dengan gambar. Gambar dicantumkan pada materi pada e-modul untuk mendorong 
motivasi belajar, memperjelas dan mempermudah konsep yang kompleks dan abstrak menjadi lebih 
sederhana, konkret, dan mudah dipahami  (Aryawan et al., 2018; Ismawati et al., 2018).  

Ketempat e-modul berbasis pendidikan karakter layak digunakan karena mampu menarik minat 
dan membangkitkan semangat belajar siswa. Dalam e-modul terdapat media pembelajaran seperti gambar 
dan video yang sesuai dengan tujuan pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran seperti video dapat 
meningkatkan semangat belajar siswa (Andriyani & Suniasih, 2021; Van Alten et al., 2019). Video akan 
memudahkan siswa dalam memahami materi pelajaran dengan cepat (Gürsoy, 2021; Komalasari & 
Rahmat, 2019). Sajian materi yang disusun secara runtut serta dilengkapi dengan penggunaan gambar 
yang sesuai dengan tujuan pembelajaran, terdapat video, dan musik dapat menarik perhatian siswa dalam 
belajar, serta dapat mempermudah siswa dalam memahami materi (Colasante & Douglas, 2016; Fisnani et 
al., 2020).  Dalam pembelajaran, penyampaian materi tidak hanya mengandalkan aspek teks, tetapi juga 
didukung dengan komponen-komponen multimedia seperti gambar, video, dan animasi. Hasil yang 
diperoleh dalam penelitian ini sejalan dengan hasil penelitian sebelumnya yang juga mengungkapkan 
bahwa penggunaan e-modul dapat mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan motivasi pada 
peserta didik jika dibandingkan pembelajaran konvensional, sehingga layak digunakan dalam 
pembelajaran (Irwansyah et al., 2017; Puspitasari, 2019; Wahyuni et al., 2020). Temuan penelitian lainnya 
juga membuktikan bahwa implementasi e-modul dapat meningkatkan kemandirian dan hasil belajar 
peserta didik (Kismiati, 2020; Linda et al., 2021). Berdasarkan hasil penelitian yang didukung oleh hasil 
penelitian terdahulu dapat dilihat bahwa e-modul dapat membangun semangat siswa dan meningkatkan 
rasa ingin tahu siswa untuk terus mencoba dan mengasah kemampuan siswa melalui latihan-latihan soal 
untuk mengembangkan minat siswa, sehingga dapat meningkatkan hasil belajar serta peningkatan nilai 
karakter peserta didik. 
 

4. SIMPULAN  

Berdasarkan hasil analisis data dan pembahasan dapat disimpulkan bahwa bahan ajar e-modul 
yang dikembangkan berada dalam kualifikasi sangat baik, sehingga sangat layak untuk dikembangkan dan 
dibelajarkan kepada peserta didik. 
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