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Abstrak

Kurang optimalnya pemanfaatan media dalam pembelajaran dan terbatasnya sarana dan prasarana penunjang
pembelajaran mengakibatkan menurunnya motivasi dan pemahaman peserta didik terhadap materi
pembelajaran. Hal dapat berpengaruh terhadap prestasi belajar peserta didik. Penelitian ini bertujuan untuk
menciptakan e-modul berbasis nearpod dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap mata pelajaran PPKn.
Jenis penelitian ini merupakan penelitian pengembangan dengan model ADDIE. Pengumpulan data dengan
menggunakan metode wawancara dan kuesioner angket. Teknik analisis data menggunakan analisis kualitatif
dan kuantitatif. Pengujian kelayakan dinilai oleh ahli materi dan ahli media. Hasil penilaian menunjukkan
bahwa skor validasi berdasarkan penilaian ahli media sebesar 81,33% dengan kriteria sangat layak dan skor
validasi berdasarkan penilaian ahli materi sebesar 92,77% dengan kriteria sangat layak. Pengujian pemahaman
siswa menunjukkan bahwa produk e-modul berbasis nearpod memperoleh skor 95,41% dengan kriteria sangat
baik. Berdasarkan hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa e-modul berbasi nearpod sangat layak dan dapat
meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi PPKn. Implikasi penelitian ini diharapkan dapat
meningkatkan motivasi, pemahaman, dan antusias siswa pada pembelajaran daring maupun tatap muka.

Kata Kunci: pengembangan, e-modul, nearpod, PPKn

Abstract

Less optimal use of media in learning and limited facilities and infrastructure to support learning resulted in
decreased motivation and understanding of students to learning materials, so that it can affect student learning
achievement. This study aims to create a nearpod-based e-module in improving students' understanding of
Civics subjects. This type of research is a development research using the ADDIE model. Collecting data using
interview methods and questionnaires. The data analysis technique used qualitative and quantitative analysis.
Feasibility testing is assessed by material experts and media experts. The results of the assessment show that
the validation score based on the assessment of media experts is 81.33% with very feasible criteria and the
validation score based on the assessment of material experts is 92.77% with very feasible criteria. Testing
students' understanding showed that the nearpod-based e-module product obtained a score of 95.41% with very
good criteria. Based on these results, it can be concluded that the nearpod-based e-module is very feasible and
can improve students' understanding of Civics material. The implications of this research are expected to
increase students' motivation, understanding, and enthusiasm in online and face-to-face learning.
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1. PENDAHULUAN

Tantangan pendidikan pada revolusi industri 4.0 ini, khususnya di Indonesia tidak
hanya membahas pada masalah media pembelajaran yang berbentuk auidio visual, tetapi juga
sudah berkembang pada media pembelajaran interaktif-digital seperti game edukasi vidio
pembelajaran interaktif, dsb. Berkembangnya teknologi di dunia pendidikan tentu membuat
tenaga pendidik dapat belajar berbagai media pembelajaran, bukan hanya pada media
pembelajaran yang bersifat konvensional, tetapi dengan adanya platform digital media
pembalajaran lebih interaktif pada proses kegiatan belajar mengajar di era sekarang ini.
Sudah seharusnya pendidikan juga memanfaatkan teknologi untuk membantu pelaksanaan
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pembelajaran (S. Lestari, 2018). Selain itu, hadirnya teknologi memberikan manfaat dalam
peranan guru menyampaikan pembelajaran, serta dengan adanya teknologi ini memudahkan
dalam mendapatkan sumber belajar (Djannah et al., 2021; Pratiwi et al., 2021).

Permasalahan yang dijelaskan sebelumnya bahwa di dalam pemanfaatan media
pembelajaran masih kurang optimal, belum lagi keterbatasan sarana dan prasarana yang
mengakibatkan menurunnya motivasi belajar dan pemahaman terhadap materi pembelajaran
yang berpengaruh pada prestasi belajar peserta didik. Guru dituntut memiliki kreativitas
dalam memberikan inovasi dalam pengajaran dengan memanfaatkan aplikasi di platform
digital (Lathief Dwi Putra & Nurafni, 2021). Namun, pada kenyataanya masih ada guru di
tingkat sekolah dasar belum memanfaatkan media pembelajarannya dalam menyampaikan
materi pelajaran di kelas. Dalam pembelajaran saat ini, pembelajaran berbasis website sangat
cocok diterapkan pada pembelajaran jarak jauh (PJJ) maupun pemebelajaran secara tatap
muka. Namun, di dalam penggunaannya aplikasi ini masih belum terbiasa dimanfaatkan
dengan baik oleh tenaga pendidik maupun peserta didik karena masih menggunakan media
pembelajaran kovensional dan keterbatasan sarana dan prasarana.

Solusi yang dapat digunakan untuk mengatasinya yaitu dengan menggunakan media
pembelajaran. Media pembelajaran interaktif digital merupakan aspek yang selama ini
dikembangkan dalam teknologi pendidikan (education technology). Teknologi pendidikan
juga bagian dari pengembangan pendidikan yang memfasilitasi guru atau pendidik untuk
mengoptimalkan hasil belajar siswa melalui inovasi dalam media pembelajaran terutama
media pembelajaran dengan platform interaktif digital agar sesuai dengan karakteristik siswa
pada masa kini. Media diciptakan untuk mempermudah menjelaskan materi yang ingin
diajarkan dalam suatu pembelajaran dan juga sebagai alat perantara sumber informasi
(Maulida et al., 2018; Nurrita, 2018) Media belajar akan menjadikan penalaran, kepedulian,
dan keinginan siswa dapat terpantik, sehingga siswa dapat menerima dan memahami
informasi (materi) dari guru dengan baik (Aghni, 2018; Nurhayati, 2020). Media
pembelajaran merupakan pesan atau informasi kepada siswa dengan menggunakan perangkat
lunak atau software sebagai pesan atau informasi yang disampaikan kepada peserta didik
dengan menggunakan alat bantu atau hardware (Mustikawati, 2019).

Salah satu komponen yang mendukung kegiatan belajar mengajar adalah media
pembelarajan interaktif berbasis digital teknologi yaitu menggunakan aplikasi nearpod.
Penggunaan aplikasi nearpod dalam pembelajaran tentu akan menjawab tantangan era
revolusi 4.0 di dunia pendidikan (Kuswanto & Radiansah, 2018). Dengan demikian,
diperlukan media pembelajaran interaktif berbasis digital untuk memudahkan guru mendidik
siswa. Salah satu media interaktif berbasis digital yang dapat digunakan oleh guru adalah
aplikasi nearpod yang dapat diakses pada https://nearpod.com/. Aplikasi nearpod merupakan
aplikasi pembelajaran yang berbasis web yang dapat memberikan kemudahan bagi pengajar
untuk mengembangkan pengajaran yang lebih interaktif di kelas, sehingga menambah
pengalaman belajar bagi pelajar (Faradisa et al., 2021; Hakami, 2020). Media pembelajaran
nearpod juga bisa kita akses menggunakan website atau aplikasinya bisa juga kita unduh di
laptop atau komputer. Nearpod juga menyajikan berbagai macam fitur untuk mempadukan
dokumen presentasi, virtuallrealityy(VR), memasukkan PDF, dan lain-lain (Ami, 2021;
Susanto, 2021). Dalam fitur aktivitas nearpod, aplikasi ini sudah dilengkapi kuis interaktif,
memasukkan pertanyaan untuk jawaban panjang, tes memori, mengisi titik-titik, dan
menjawab pertanyaan dengan gambar (Halloran, 2018; Widiyastuti et al., 2018).

Temuan penelitian sebelumnya menyatakan penggunaan media pembelajaran
interaktif dapat meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam kegiatan belajar serta
memudahkan peserta didik dalam memahami materi (Qistina et al., 2019). Modul elektronik
adalah buku teks yang disampaikan oleh pendidik sebagai fasilitator dalam membantu siswa
belajar secara mandiri dan sistematis (Susilawati et al., 2020; Syahrial et al., 2019). Adanya
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digitalisasi akan mempermudah bagi pengajar dalam menginovasikan media pembelajaran
sehingga peserta didik dapat lebih termotivasi dan bisa meningkatkan pemahaman peserta
didik dalam menerima materi. Hal tersebut bisa berpengaruh pada prestasi belajar peserta
didik serta untuk mencapai tujuan pembelajaran. Tujuan penelitian ini untuk menciptakan e-
modul berbasis nearpod dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap mata pelajaran
PPKn.

2. METODE

Metode yang diterapkan adalah research and development. Dalam dunia pendidikan,
metode tersebut merupakan salah satu metode penelitian yang digunakan dalam kegiatan
pengajaran dan diterapkan oleh tenaga pendidik untuk menciptakan produk pembelajaran
tertentu dan menguji keberhasilan dan kelayakan produk pembelajaran (Herdyansyah &
Agung Anggana, 2017; Yoga Pradipta , Qoriati Mushafanah, 2017). Metode pengembangan
dan penelitian ini menerapkan metode model ADDIE, yaitu model yang memiliki tahap
prosedur di setiap rancangan atau desainnya yang lebih sistematik (Fitriani & Negara, 2021).
Model pengembangan ini mempunyai lima tahapan atau tingkatan yaitu : analisis (analysis),
desain (design), pengembangan (development), implementasi (implementation), dan
evaluasi (evaluation). Pada penelitian ini, hanya dilakukan uji kelayakan produk e-modul
pembelajaran hidup rukun pada aplikasi nearpod bagi siswa SD dalam pembelajaran PPKn.
Tahap analysis ini yaitu mengidentifikasi keperluan, dan karakteristik siswa, pengkajian
susunan tata letak, identifikasi RPP (Rencana Pelaksanaan Pembelajaran), pengkajian pada
alat pengembangan yang digunakan. Tahap design dimulai dengan pembuatan desain
flowchart, menyusun konsep pembelajaran, membuat desain fitur yang bisa diintegritaskan
pada rancangan desain media pembelajaran yang dikembangkan.

Tahap development meliputi tahap mengembangkan uji tahap 1 mengumpulkan dan
menyususun perangkat pembelajaran di antaranya materi pembelajaran, seperti e-modul dan
latihan soal, quiz, gambar dan berbagai macam fitur lain yang nantinya diintegritaskan pada
aplikasi nearpod yang digunakan. Tahap ini memerlukan pakar penelitian seperti validasi tim
ahli media dan ahli materi untuk menilai dan memberikan saran kelayakan e-modul berbasis
nearpod yang dikembangkan. Tahap implementation setelah mendapatkan revisi peneliti
melanjutkan ke uji tahap 1l yang nantinya siap untuk diuji coba. Uji coba terbatas kepada 7
orang peserta didik kelas I1. Uji coba lapangan yaitu pada siswa di kelas 1l sebanyak 24 siswa
di SDN CIPAYUNG 03 PAGI. (5) Tahap evaluation merupakan tahap akhir pada penelitian
pengembangan dari model ADDIE. Pada tahap ini dilakukan untuk mengetahui keberhasilan
sistem media pembelajaran yang sedang dikembangkan sesuai dengan harapan atau tidak.
Cara perolehan data pada penelitian ini menggunakan metode wawancara dan kuesioner
angket. Angket digunakan untuk menghimpun hasil data penilaian dari para ahli dan subjek
uji coba yaitu tanggapan peserta didik. Instrumen penelitian untuk respon siswa berupa
kuesioner dirancang menggunakan skala 4 dengan kategori sangat setuju (4), cukup (3), tidak
setuju (2), dan sangat tidak setuju (1) (Fitriani & Negara, 2021; Lathief Dwi Putra & Nurafni,
2021). Kisi-kisi instrumen para ahli disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Kisi-kisi instrument Ahli Materi, Ahli Media, Respon Peserta didik

Aspek Penilaian

Uji coba terbatas dan

Ahli Materi Ahli Media
lapangan
Aspek Materi Aspek Kesesuaian Isi Aspek Software
Aspek Kelayakan Penyajian Aspek Kesesuaian Tampilan Aspek Materi

Aspek Evaluasi Aspek Rekayasa Perangkat Lunak Aspek Ketertarikan
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Tahap Analysis (analisis), yaitu analisis kebutuhan dan karakteristik penelitian ini
diawali dengan melakukan observasi pada siswa SDN CIPAYUNG 03 PAGI. Berdasarkan
hasil observasi yang dilakukan, diketahui bahwa media elektronik sangat berpengaruh untuk
menunjang kemampuan anak dalam memahami materi yang diberikan oleh tenaga pendidik.
Hal tersebut bisa dibuktikan dengan antusiasnya siswa ketika mengerjakan quiz yang dikemas
dengan perangkat lunak (software) yakni aplikasi nearpod dan perangkat keras (hardware)
yaitu alat smartphone dan laptop yang mereka gunakan. Penggunaan media pembelajaran
yang memanfaatkan smartphone kini sangat mudah dan dapat digunakan secara mandiri oleh
siswa kapan pun dan di mana pun (fleksibel). E-modul berbasis nearpod ini dapat digunakan
dengan sangat mudah dan siswa dapat mengakses satu link yang secara otomatis masuk ke
dalam website nearpod. Selanjutnya, tersedia E-modul mengenai materi hidup rukun untuk
mempermudah siswa memahami isi materi. Selain bisa digunakan siswa, E-modul berbasis
nearpod ini juga sangat membantu pendidik sekolah dasar dalam proses pembelajaran
berlangsung melalui pembelajaran online. Website dapat dengan mudah diakses di
smartphone, laptop, ataupun PC. Bahan ajar yang tersedia dapat diperbaharui sesuai dengan
ketentuan yang berlaku. (2) Analisis materi penyusunan e-modul yang dimasukkan ke dalam
website nearpod mengacu pada materi PPKn kelas 2 yang berpedoman pada buku tematik
kurikulum 2013 tema 2 subtema 1 pembelajaran 2 materi Hidup Rukun.

Tahap Design (desain), pembuatan storyboard. Storyboard menggambarkan secara
keseluruhan tampilan e-modul berbasis nearpod yang dimuat. Storyboard berfungsi sebagai
panduan untuk memudahkan pada proses pembuatan media. Pemilihan background template,
dll. Gambar yang disajikan dalam e-modul berbasis nearpod hasil gambar tersebut
didapatkan dari sumber pribadi yang mengangkat materi hidup rukun dengan nuansa
keanekaragaman Provinsi Bangka Belitung, juga diliputi dengan sumber unduhan, dan
gambar yang tidak memiliki hak cipta (free) seperti simbol atau perisai pada lambang Burung
Garuda. Gambar difortmat ke PNG (Portable Network Graphics) untuk dijadikan latar
belakang agar tampilan e-modul lebih menarik dan indah. Sedangkan tombol sebagai format
pendukung menggunakan kodingan aplikasi desain canva. Pembuatan Soal Evaluasi. Proses
pembuatan soal evaluasi menggunakan media utama yakni nearpod, indikator pilihan desain
tersebut sudah disediakan dari media nearpod, seperti indikator soal menggunakan fitur
Matching Pairs, Fill in the Blank, Memory Test, dan Time To Climb.

Tahap Depelovment (pengembangan), pembuatan e-modul dibuat dengan
menggunakan hardware spesifikasi RAM 8GB. Seluruh komponen e-modul yang disiapkan
dalam tahap desain kemudian dirangkai dalam satu kesatuan sistem dengan menggunakan
software website https://www.canva.com/id_id/. Komponen tersebut dirangkai berdasarkan
storyboard yang telah dibuat sebelumnya. Pada tahap ini, media yang telah selesai dibuat dan
divalidasi oleh ahli media dan ahli materi untuk digunakan dalam proses pembelajaran. Pada
saat ini, tahap pengembangan dilakukan untuk mengumpulkan bahan ajar, sedangkan
materinya adalah diperoleh dari buku pelajaran PPKn kelas Il dan buku-buku lain yang
relevan dengan materi yang diangkat dalam e-modul. Validasi media setelah produk e-modul
berbasis nearpod telah selesai dibuat. Langkah selanjutnya adalah melakukan validasi
produk oleh ahli materi dan ahli media. Tahap ini meliputi pengujian dan pengedahan dari
para ahli. Hasilnya berupa penilaian dengan kuisioner, saran, dan masukkan yang dapat
digunakan sebagai dasar untuk melakukan revisi terhadap media yang dikembangkan agar
media dapat menjadi lebih baik lagi.

Tahap implementation (Implementasi) setelah produk selesai dikembangkan
selanjutnya harus melewati 3 proses d iantaranya tim validasi ahli, uji produk secara terbatas
dan lapangan. Hasil uji tahap | masuk tahap validasi oleh ahli materi dan ahli media. uji
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produk secara terbatas diberikan kepada 7 siswa yang mempunyai motivasi dan prestasi
tinggi dan uji produk secara lapangan dilakukan oleh 24 siswa lainnya yang memiliki prestasi
beragam di kelas. Validasi ahli materi memperoleh nilai rata-rata hasil keseluruhan pada
setiap aspeknya yaitu 92,77%. Angka tersebut menunjukkan bahwa bahan ajar berdasarkan
kriteria yang ditetapkan maka e-modul berbasis nearpod ini bisa dikatakan sangat layak.
Selanjutnya, berdasarkan hasil ahli media yang ada di Tabel 4, diperoleh hasil nilai rata-rata
tiap aspeknya yaitu 81,33%, angka tersebut berdasarkan kriteria yang ditetapkan dalam 3
aspek, yakni aspek kelayakan kesesuaian isi, kesesuaian tampilan, dan aspek rekayasa
perangkat lunak e-modul berbasis nearpod berada pada kategori sangat layak. Revisi produk
bahan ajar e-modul berbasis nearpod dilakukan setelah dinilai kelayakan dan diberi masukan
terkait konten isi dan juga tampilan agar lebih baik lagi. Hasil dari revisi para ahli dilanjutkan
dengan uji tahap Il yang nantinya akan masuk kepada uji kelayakan dan pemahaman secara
terbatas dan uji lapangan. Uji coba ini bertujuan untuk melihat respon siswa terhadap
kegunaan bahan ajar E-Modul berbasis Nearpod yang telah digunakan. Hasil yang didapat
ditunjukkan pada table 4. Pada tahap uji coba terbatas didapat angka 96,18%. Hasil ini
membuktikan bahwa e-modul berbasis nearpod mendapat respon katergori sangat baik dari 7
siswa yang memiliki prestasi tinggi di kelas. Hasil uji coba lapangan diperoleh angka sebesar
94,65% dari 24 siswa yang memiliki prestasi beragam masuk ke dalam kategori sangat baik.
Dari kedua hasil uji coba tersebut diperoleh rata-rata 95,41%. Kategori angka tesebut
menunjukkan bahwa bahan ajar e-modul berbasis nearpod mendapatkan kategori sangat
layak digunakan dan bisa meningkatkan pemahaman peserta didik dalam proses
pembelajaran. Hasil uji produk disajikan pada Tabel 2.

Tabel 2. Hasil Uji Produk Secara Terbatas dan Lapangan

NO ASPEK Uji Coba Uji Coba KATEGORI
Kategori Terbatas Lapangan
(7 siswa) (25 siswa)
1. Aspek Software 100% 96,66%
2. Aspek Materi 94,28% 94,79%
3. Aspek Ketertarikan 94,28% 92,5%
Rata-rata 96,18% 94,65%
95,41% Sangat Layak

Revisi produk dilakukan setelah produk dinilai kelayakannya oleh para ahli dan
siswa. Saran dan masukan yang berkaitan dengan kualitas e-modul berbasis nearpod dapat
dijadikan pertimbangan untuk lebih menyempurnakan bahan ajar pembelajaran. Berdasarkan
pemaparan analisis hasil validitas pengambangan e-modul berbasis nearpod, terdapat saran
dan masukan yang diberikan oleh ahli media dan respon siswa. Saran dan masukan ahli
media pembelajaran yaitu tulisannya diperbesar, lambang perisai Burung Garuda ditampilkan
dan dibesarkan, dan background sebagian menghalangi text. Saran dan masukan yang
diberikan oleh siswa tidak ada yang bersifat revisi bahkan siswa pada uji tahap Il sangat
antusias, tidak ada revisi yang perlu dilakukan karena respon siswa tidak memberikan
komentar pada kolom angket yang sudah diberikan. Berdasarkan hal tersebut, maka revisi
produk dilakukan berdasarkan saran dan masukan dari ahli media pembelajaran saja.
Tampilan e-modul sebelum dan sesudah direvisi oleh peneliti sesuai saran dan masukan ahli
media pembelajaran dapat dilihat pada Gambar 1, Gambar 2, Gambar 3, dan Gambar 4.
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E-Modul ini dirancang untuk melibatkan pelajar untuk belajar secara mandiri atau di
bawah bimbingan pengajar (Utami et al., 2018). E-Modul ini juga berisi komponen utama
dengan sumber materi PPKn yang dikemas dengan keanekaragaman tempat ibadah seperti
pada gambar 4 di atas. Model ADDIE lebih tepat untuk digunakan dalam pengembangan
media pembelajaran berbasis software sehingga dalam penelitian ini dapat dikembangkan
secara sistematis. Validitas e-modul berbasis nearpod ini ditentukan berdasarkan hasil
evaluasi dari ahli media pembelajaran dan dari uji coba pemahaman siswa meliputi uji coba
terbatas dan lapangan. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa e-modul berbasis nearpod
untuk kelas Il pada materi HIDUP RUKUNSsangat cocok diterapkan pada pembelajaran jarak
jauh (PJJ) maupun pemebelajaran secara tatap muka.

E-modul atau materi ajar yang disusun harus disesuaikan dengan kurikulum yang
sedang dipakai atau berlaku agar e-modul tersebut dapat bermanfaat bagi kepentingan
kegiatan belajar mengajar guna ketercapaian kompetensi pada kurikulum (Kormasela et al.,
2020; Lathief Dwi Putra & Nurafni, 2021). Bahan ajar e-modul berbasis nearpod pada kelas
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Il dengan materi hidup rukun layak digunakan dilihat dari aspek materi dan media. Dilihat
dari isi materi atau konten pengembangan ini memiliki sifat yang menyeluruh sebab berisi
metode, materi, latihan-latihan, serta soal evaluasi yang mampu memfasilitasi dan
memberikan pengalaman belajar baru dan dapat menguji pemahaman terhadap materi bagi
siswa. E-modul yang layak digunakan dapat dilihat dari aspek kevalidan bahan ajar,
kepraktisan bahan ajar, dan keefektifan bahan ajar (Kormasela et al., 2020). Bahan ajar yang
layak mempunyai empat kriteria, yaitu isi dari materi seusai dengan kurikulum, bahasa
mudah dipahami, materi yang disajikan dapat memenuhi prinsip belajar, format, kegrafikan,
dan design menarik (H. Y. A. Lestari et al., 2021). Analisis kebutuhan materi yang
berpedoman dengan buku PPKn kurikulum 2013 dilanjutkan dengan memilih bahasa yang
mudah dimengerti, sehingga bisa dinikmati oleh peserta didik. Selain itu, bahan ajar yang
dikembangkan pada penyajian.

E-modul dibuat banyak menggunakan gambar hasil dari sumber pribadi peneliti yang
sesuai dengan isi materi, dilanjutkan dengan letak simbol Nearpod pada setiap slide
mengartikan bahwa e-modul ini berbasis nearpod, materi dalam memahami simbol pancasila
pada Burung Garuda membuat siswa bertambah semangat dan antusias dalam proses
pembelajaran. Hal tersebut bisa sangat membantu siswa memahami pesan yang disampaikan
pada teks materi, sehingga gambar dan simbol dapat digunakan sebagai penunjang dari
keefektifan aplikasi pembelajaran. Melalui penggunaan gambar dan juga animasi untuk
mengilustrasikan diharapkan dapat membuat siswa lebih mudah dalam mendapat ilmu (Artha
et al., 2020; Fisnani et al., 2020). Bahan ajar e-modul berbasis nearpod pada kelas Il dengan
materi hidup rukun mendapat respon yang baik dari siswa. Hal ini tentunya tidak lepas dari
bahan ajar yang dikembangkan dan sesuai dengan kebutuhan dan kurikulum. E-modul yang
dikembangkan sesuai dengan kurikulum akan membuat materi lebih menarik dan tidak keluar
jalur pembahasan, apalagi bahan ajar ini berbasis nearpod yang dapat digunakan sebagai
penunjang motivasi peserta didik dalam memahami materi. Bahan ajar harus sesuai dengan
kebutuhan serta karakteristik siswa, sehingga dapat menuntun siswa mencapai kompetensi
dan tujuan pembelajaran yang diharapkan (Nurhairunnisah & Sujarwo, 2018).

Temuan ini diperkuat dengan temuan sebelumnya menyatakan e-modul dapat
digunakan pada proses pembelajaran (Fisnani et al., 2020; Putra et al., 2017). E-modul dapat
meningkatkan minat belajar siswa (Agung et al., 2020; Romayanti et al., 2020). Inti dari
pembahasan tersebut dapat dikatakan Bahan ajar e-modul berbasis nearpod pada kelas Il
dengan materi hidup rukun layak dan efektif digunakan dalam proses pembelajaran. Melalui
penelitian ini diharapkan membuka pemikiran guru agar tidak selalu menggunakan media
konvensional dan mulai memanfaatkan dan memaksimalkan peran teknologi sebagai sarana
siswa dalam belajar. Implikasi penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan motivasi,
pemahaman, dan antusias siswa pada pembelajaran daring maupun tatap muka.

4. SIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan uji kelayakan terhadap e-modul berbasis nearpod pada kelas 1l dengan
materi hidup rukun menyatakan bahwa hasil uji tahap | dari review ahli materi dan ahli media
mendapatkan kategori sangat layak. Hasil uji tahap 11 tanggapan siswa pada uji pemahaman
materi secara terbatas dan lapangan menunjukkan hasil sangat baik. Manfaat hasil penelitian
ini adalah meningkatkan pemahaman dan motivasi belajar siswa, membuka wawasan guru
terhadap perkembangan teknologi di revolusi industri 4.0, dan sebagai inovasi, solusi dalam
menghadirkan sebuah pembelajaran yang menyenangkan dan mudah dimengerti oleh peserta
didik.
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