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A B S T R A K 

Implementasi proses pembelajaran di satuan pendidikan belum 
sepenuhnya mengintegrasikan teknologi dan fokus urgensi guru saat ini 
masih pada adaptasi kurikulum yang baru. Penelitian ini bertujuan untuk 
mengembangkan E-Book interaktif berbasis Problem  Based Learning 
yang efektif digunakan khususnya pada muatan pelajaran IPAS materi 
Tumbuhan Sumber Kehidupan di Bumi kelas IV. Penelitian ini 
merupakan penelitian pengembangan dengan model pengembangan 
ADDIE. Metode pengumpulan data menggunakan kuesioner dan tes. 
Teknik analisis data dalam penelitian ini adalah analisis deskriptif 
kuantitatif dan analisis statistik inferensial. Hasil penelitian menunjukkan 
validasi ahli rancang bangun memperoleh skor 90% (sangat baik), 
validasi ahli isi/materi pembelajaran memperoleh skor 93,33% (sangat 
baik), validasi ahli desain instruksional memperoleh skor 95% (sangat 
baik), validasi ahli media pembelajaran memperoleh skor 95% (sangat 
baik), uji coba perorangan memperoleh 97,50% (sangat baik), uji coba 
kelompok kecil memperoleh skor 93,05% (sangat baik). Pengujian 
efektivitas produk memperoleh hasil thitung (40,413) lebih besar daripada 
ttabel  (2,042) untuk dk=30 dan taraf signifikansi 5%, maka H1 diterima. 
Diperoleh simpulan bahwa E-Book interaktif berbasis Problem Based 
Learning efektif digunakan pada muatan pelajaran IPAS pada siswa 
Kelas IV SD.  

A B S T R A C T 

The implementation of the learning process in educational units has not yet fully integrated technology 
and the urgent focus of teachers is currently still on adapting the new curriculum. This research aims 
to develop an interactive E-Book based on Problem Based Learning that is effective for use, especially 
in science lesson content, Plants as the Source of Life on Earth in class IV. This research is 
development research using the ADDIE development model. Data collection methods use 
questionnaires and tests. The data analysis technique in this research is quantitative descriptive 
analysis and inferential statistical analysis. The results of the research show that the validation of the 
design expert received a score of 90% (very good), the validation of the content/learning material 
expert received a score of 93.33% (very good), the validation of the instructional design expert 
obtained a score of 95% (very good), the validation of the learning media expert obtained a score of 
95% (very good), individual trials obtained 97.50% (very good), small group trials obtained a score of 
93.05% (very good). Testing product effectiveness obtained tcount (40.413) which was greater than 
ttable (2.042) for dk=30 and a significance level of 5%, so H1 was accepted. It was concluded that 
interactive E-Books based on Problem Based Learning were effectively used in science lesson 
content for Class IV elementary school students. 
 

 
1. PENDAHULUAN 

Konsep pendidikan yang dibangun pada era society 5.0 menjadikan teknologi adalah elemen dari 
manusia itu sendiri.  Dengan kata lain, era society 5.0 merupakan perkembangan suatu konsep berpusat 
pada manusia yang dapat mendorong manusia untuk bisa lebih imajinatif, kreatif, produktif, adaptif dan 
juga kompetitif dalam menghadapi setiap tantangan dan permasalahan sosial dengan berbasis teknologi  
(Bungawati, 2022; Marisa, 2021). Pada era ini diprediksi bahwa manusia dan teknologi akan hidup secara 
berdampingan sehingga seluruh aktivitas manusia akan melibatkan teknologi termasuk dalam bidang 
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pendidikan (Dharmayani et al., 2022; Komang et al., 2022). Perkembangan teknologi tersebut mengubah 
konsep pembelajaran menjadi digital dengan komponen utamanya adalah manusia yang menciptakan nilai 
baru dari pembelajaran konvensional. Hal tersebut sesuai dengan adanya integrasi terhadap strategi 
pembelajaran dengan Information and Communication Technology atau ICT. Dalam menghadapi era smart 
society 5.0, dunia pendidikan khususnya kualitas pembelajaran menjadi komponen utama yang memiliki 
peran sangat penting di dalam meningkatkan sumber daya manusia. Proses pembelajaran pada era 
revolusi ini sangat berkaitan dengan bagaimana kecakapan abad ke-21 (Kirani & Najicha, 2022; Sakiinah 
et al., 2022). 

Akan tetapi dalam implementasi di satuan pendidikan, proses pembelajaran belum sepenuhnya 
mengintegrasikan teknologi dan fokus urgensi guru saat ini masih pada adaptasi kurikulum yang baru. 
Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan guru, diketahui bahwa guru masih kesulitan dalam 
menyesuaikan proses pembelajaran dalam Kurikulum Merdeka khususnya yang baru terlaksana satu 
tahun ini sehingga kurang bervariasinya jenis media pembelajaran yang digunakan guru. Guru masih 
memanfaatkan buku cetak yang disediakan oleh sekolah sehingga pembelajaran terkesan membosankan 
yang berpengaruh pada rendahnya tingkat konsentrasi peserta didik dan kualitas pembelajaran menjadi 
kurang yang seharusnya dalam situasi ini guru lebih memanfaatkan teknologi untuk terciptanya 
pembelajaran yang menyenangkan. Hal ini dibuktikan berdasarkan hasil belajar peserta didik dalam 
pembelajaran IPAS yaitu dengan skor rata-rata 70,00. Hal tersebut menunjukkan bahwa berdasarkan PAP 
maka sebagian besar peserta didik dinyatakan tidak sesuai dengan apa yang diharapkan yaitu memiliki 
kompetensi pengetahuan minimal 90% penguasaan kompetensi pengetahuan. Penggunaan buku cetak 
saat ini dinilai kurang efisien dan efektif karena selain berat dan memerlukan tempat banyak, buku cetak 
seiring berjalannya waktu akan bisa lapuk dan rusak. Selain itu media pembelajaran yang digunakan guru 
saat pembelajaran berlangsung juga belum dapat membangun rasa ingin tahu siswa sehingga tidak dapat 
mendorong siswa untuk belajar berfikir kritis (Fadillah et al., 2022; Rosmawati, 2023). Dengan 
mempertimbangkan era digitalisasi saat ini, buku bisa didigitalisasikan menjadi e-book dengan tampilan 
yang lebih interaktif. Oleh karena itu, Electronic Book atau E-Book dapat digunakan sebagai media 
substitusi sumber informasi bentuk digital. Electronic Book adalah media pembelajaran yang berisi materi 
berupa teks, tes atau kuis serta metode yang menyajikan foto atau gambar, video dan berbagai animasi 
sehingga siswa mampu memahami pembelajaran dengan jelas (Nurjamilah et al., 2022; Saputri et al., 
2023). 

Peran guru dalam proses pembelajaran sangatlah penting didalam merancang pembelajaran 
secara kreatif sehingga menarik perhatian siswa dan diharapkan mampu membangun situasi kelas yang 
kondusif, aktif, menyenangkan dan pembelajaran menjadi optimal serta tujuan pendidikan dapat tercapai 
(Jaha & Ramlah, 2023; Karnia et al., 2023). Pada era ini, sesungguhnya segala bentuk kegiatan bisa 
diuntungkan dengan adanya teknologi yang berkembang secara canggih dengan tujuan untuk 
meningkatkan optimalisasi pembelajaran dan efisiensi kecepatan waktu serta produktivitas kegiatan 
manusia. Semakin pesatnya perkembangan teknologi dan informasi, mendorong dunia pendidikan untuk 
memperbarui cara kerjanya. Segala bentuk penyampaian pembelajaran dengan bertumpu digitalisasi 
pada abad ke-21 ini akan mempengaruhi pengembangan strategi pembelajaran dan pengembangan media 
pembelajaran (Khosiyono et al., 2022; Rahma et al., 2023). Berbagai media pembelajaran mulai 
berkembang salah satunya adalah media pembelajaran dalam bentuk E-Book. Pada era serba digital ini, 
guru belum bisa sepenuhnya memanfaatkan teknologi serta belum bisa mengoptimalkan manfaat dari 
penggunaan media pembelajaran interaktif.  

Pada implementasi Kurikulum Merdeka terdapat beberapa hal esensial pada tingkat SD yaitu 
digabungnya pelajaran IPA dan IPS menjadi mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS). 
Berkaitan dengan pelaksanaan kegiatan pembelajaran di sekolah dasar, Ilmu Pengetahuan Alam dan 
Sosial (IPAS) merupakan gabungan mata pelajaran yang memiliki peranan yang penting dalam kehidupan 
sehari-hari (Rahman & Fuad, 2023; Septiana & Winangun, 2023). Melalui IPAS generasi muda dapat 
memperkuat kesadaran terhadap lingkungan sekitarnya baik dari aspek alam maupun sosial, IPAS dapat 
menumbuhkan keingintahuannya terhadap fenomena yang sering mereka temui dalam kehidupan sehari-
hari baik di dalam kelas maupun di luar kelas serta melalui IPAS dapat menjawab dan menyelesaikan 
tantangan-tantangan yang dihadapi di masa yang akan datang. Pendidikan IPAS memiliki peran dalam 
mewujudkan Profil Pelajar Pancasila sebagai gambaran ideal profil peserta didik Indonesia (Marwa et al., 
2023; Windayanti et al., 2023).  Salah satu domain yang terdapat pada Profil Pelajar Pancasila adalah 
berfikir kritis.  Sehingga jika dikaitkan antara dimensi yang terdapat pada Profil Pelajar Pancasila dengan 
4C yang terdapat pada keterampilan abad 21 adalah kesamaan dalam domain berfikir kritis. Berkaitan 
dengan hal tersebut, maka upaya yang dapat mewujudkan kemampuan berfikir kritis termasuk juga 
kemampuan berkomunikasi maupun berkompetisi dalam kehidupan sehari-hari secara sehat adalah 
dengan mengimplementasikan model pembelajaran Problem Based Learning (PBL).  
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Problem Based Learning (PBL) adalah salah satu model pembelajaran yang cocok digunakan di era 
ini karena antara substansi materi IPAS dan model pembelajaran terdapat kesesuaian dalam hal 
menitikberatkan permasalahan nyata baik di lingkungan alam maupun sosial yang dapat mendorong 
peserta didik dapat berfikir secara kritis, mengetahui serta mempelajari masalah berdasarkan 
pengetahuan dan keterampilan yang diperoleh dari berbagai sumber serta dari pengalamannya sendiri 
dan tujuan akhir siswa bisa menyelesaikan suatu masalah. Problem Based Learning (PBL) dalam proses 
pembelajarannya menjadikan permasalahan dalam kehidupan nyata adalah titik awal dalam pembelajaran 
(Pinontoan et al., 2023; Suryani et al., 2020). Pada penelitian ini, permasalahan yang ditemukan yaitu 
siswa masih keliru bahwa tumbuhan sangat penting dalam kehidupan sebagai sumber kehidupan dan 
siswa masih keliru bagaimana proses terjadinya fotosintesis. Model Pembelajaran Problem Based Learning 
menjadi salah satu strategi pembelajaran yang dapat diimplementasikan dalam pembelajaran dengan 
berdasar pasa permasalahan nyata siswa yang ditemukan dalam kehidupan sehari-hari sebagai titik awal 
dimulainya pembelajaran. Salah satu model pembelajaran yang direkomendasikan untuk 
diimplementasikan pada Kurikulum Merdeka adalah model pembelajaran Problem Based Learning (Intan 
et al., 2023; Martati, 2022). Problem Based Learning sebagai model pembelajaran inovatif yang dapat 
menjadikan pembelajaran aktif dan dapat meningkatkan rasa ingin tahu siswa, kemandirian, kreatifitas 
serta kekritisan siswa dalam berfikir. Pengimpelementasian strategi dari model pembelajaran Problem 
Based Learning dalam E-Book diharapkan dapat meningkatkan kreatifitas dan pemahaman peserta didik 
pada materi yang diberikan (Ulfa & Nurmayani, 2023). E-Book berbasis Problem Based Learning yang 
disajikan dalam bentuk soft file ini dapat dioperasikan melalui komputer atau laptop dan smartphone yang 
dapat memfasilitasi siswa belajar secara individu melalui adanya pertanyaan-pertanyaan yang disusun 
secara kreatif, menarik dan bermakna dengan tujuan dapat memotivasi siswa dalam belajar (Kaniyah et 
al., 2022; Kristiana et al., 2022). 

Dengan mempertimbangkan pentingnya penggunaan media dalam menyampaikan materi 
pembelajaran dan perkembangan teknologi dan internet serta digitalisasi yang semakin berkembang, 
maka dari itu penting bagi guru untuk menciptakan media pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik 
siswa dan kebutuhan di sekolah. Penelitian ini memanfaatkan E-Book Interaktif berbasis PBL. Integrasi 
teknologi ini menawarkan cara baru dan interaktif yang terbukti efektif dalam pelaksanaan pembelajaran 
IPAS. Mengingat satu permasalahan yang ditemukan adalah belum tersedianya media pembelajaran IPAS 
kelas IV sekolah dasar, maka penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan e-book interaktif berbasis 
Problem Based Learning yang valid dan efektif untuk diterapkan dalam proses pembelajaran IPAS pada 
siswa kelas IV SD.  

 

2. METODE 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and Development) dengan 
menggunakan model pengembangan ADDIE. Model pengembangan ADDIE terdiri dari 5 langkah, yaitu: 
analisis (analyze), perancangan (design), pengembangan (development), implementasi (implementation), 
dan evaluasi (evaluation) (Tegeh & Sudatha, 2019).  

 

 

Gambar 1. Model Pengembangan ADDIE 
 

Desain uji coba produk hasil penelitian ini adalah uji ahli, uji coba produk hasil pengembangan, 
dan uji efektivitas produk hasil pengembangan. Uji ahli terdiri atas empat tahapan, yaitu: uji ahli rancang 
bangun, uji ahli isi pembelajaran, uji ahli desain instruksional, dan uji ahli media pembelajaran. Uji coba 
produk hasil pengembangan kepada siswa, terdiri atas uji coba perorangan dan uji coba kelompok kecil. 
Kemudian dilaksanakan uji efektivitas produk hasil pengembangan kepada siswa. Subjek uji ahli adalah 
satu orang ahli rancang bangun yang memiliki latar belakang S2 Teknologi Pembelajaran, satu orang ahli 
isi pembelajaran yang memiliki latar belakang S2 Pendidikan Dasar, satu orang ahli desain instruksional 
dan ahli media yang memiliki latar belakang S2 Teknologi Pembelajaran. Subjek uji coba perorangan, uji 
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coba kelompok kecil, dan uji efektivitas produk hasil pengembangan melibatkan siswa kelas IV sekolah 
dasar. 

Jenis data yang dikumpulkan dalam pengembangan ini adalah data kuantitatif. Adapun metode 
pengumpulan data yang digunakan adalah angket/kuesioner dan tes. Tes yang digunakan adalah pilihan 
ganda sebanyak 35 soal. Adapun soal yang digunakan telah diuji validitas, reliabilitas, tingkat kesukaran, 
dan daya pembeda. Uji validitas instrument menggunakan rumus product moment dan reliabilitas diuji 
dengan rumus Kuder Richardson 20 (KR-20). Kisi-kisi tes pilihan ganda disajikan pada Tabel 1 sebagai 
berikut. 

 
Tabel 1. Kisi-Kisi Instrument Tes Pilihan Ganda 

Capaian 
Pembelajaran 

Indikator Tingkat 
Kognitif 

Banyak 
Soal 

Peserta didik mengenal 
bagian tubuh tumbuhan 
beserta fungsinya, 
proses fotosintesis dan 
perkembangbiakan 
tumbuhan serta 
mengaitkan tumbuhan 
sebagai sumber 
kehidupan di bumi. 

Menganalisis bagian tubuh tumbuhan beserta dengan 
fungsi masing-masing bagian tumbuhan. 

C4 7 
 

Menguraikan proses terjadinya fotosintesis pada 
tumbuhan dan mengaitkan pentingnya proses ini bagi 
makhluk hidup. 

C4 5 

Menelaah jenis-jenis perkembangbiakan pada 
tumbuhan. 

C4 7 

Menganalisis fungsi bagian tubuh dengan kebutuhan 
tumbuhan untuk tumbuh, mempertahankan diri serta 
berkembang biak. 

C4 7 
 

Merumuskan pentingnya tumbuhan sebagai sumber 
kehidupan di bumi. 

C4 4 

Banyak 30 
 

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah analisis deskriptif kuantitatif dan 
statistik inferensial. Analisis deskriptif kuantitatif digunakan untuk mengolah data yang diperoleh dari 
hasil kuesioner/angket yang sudah diisi ke dalam bentuk skor. Dalam penelitian ini jawaban angket 
terstruktur yang diperoleh dari masing-masing subjek dianalisis menggunakan skala Likert skala empat. 
Analisis statistika inferensial dalam penelitian ini digunakan untuk mengetahui tingkat efektivitas produk 
yang sedang dikembangakan. Tingkat keefektifan produk dapat dilihat dengan membandingkan 
kompetensi pengetahuan IPAS siswa saat sebelum dan sesudah menggunakan produk yang 
dikembangkan yaitu e-book interaktif berbasis problem based learning dengan menggunakan uji-t. Namun, 
sebelum hasil pre-test dan post-test dianalisis menggunakan uji-t, perlu dilaksanakan uji normalitas dan 
uji homogenitas terlebih dahulu sebagai uji prasyarat. Uji normalitas menggunakan rumus Shapiro Wilk 
dan uji homogenitas menggunakan rumus Fisher (uji-F). Setelah uji prasyarat tersebut dilaksanakan, 
selanjutnya dilakukan uji hipotesis yaitu uji-t berkorelasi.  

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil  
Penelitian ini menghasilkan sebuah e-book interaktif berbasis problem based learning yang 

dikembangkan berdasarkan model ADDIE yang terdiri atas 5 tahapan, yaitu: analyze, design, development, 
implementation, dan evaluation. Tahap pertama yaitu analyze, pada tahap ini dilaksanakan beberapa 
aktivitas yaitu menganalisis kebutuhan dan pembelajaran, menganalisis fasilitas pembelajaran, dan 
menganalisis materi.  

Kemudian tahap kedua yaitu design, pada tahap ini dilaksanakan perancangan produk dan 
konsep-konsep dengan menentukan hardware dan software yang akan digunakan dalam proses 
pembelajaran, membuat flowchart dan storyboard sebagai kerangka alur interaktif yang menggambarkan 
skenario pengguna dan urutan aktivitas dalam e-book. Flowchart digunakan untuk menjabarkan logika 
dan struktur navigasi, sementara storyboard digunakan untuk membantu memvisualisasikan tampilan 
layar demi layar, sehingga setiap elemen interaktif dapat dirancang sesuai tujuan pembelajaran. Pada 
tahap design ini juga dilaksanakan validasi ahli rancang bangun untuk menilai rancang bangun produk e-
book interaktif.  

Tahap ketiga yaitu development, pada tahap ini dilaksanakan pengembangan produk berdasarkan 
perancangan sebelumnya dan dilaksanakan validasi ahli isi materi, ahli desain instruksional, dan ahli 
media pembelajaran. Pada tahap ini, semua elemen yang telah dirancang mulai diintegrasikan dalam satu 
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produk digital. Pengembang bekerja mengimplementasikan flowchart, storyboard, dan elemen-elemen isi 
sesuai spesifikasi yang sudah direncanakan dengan menggunakan perangkat lunak yang telah dipilih 
untuk mencapai hasil produk yang optimal. Selanjutnya, dilakukan validasi oleh beberapa ahli, yaitu ahli 
isi materi, ahli desain instruksional, dan ahli media pembelajaran, yang memiliki peran krusial dalam 
memastikan kualitas dan relevansi produk. Validasi dari ketiga ahli ini memberikan masukan dan saran 
perbaikan yang diperlukan untuk meningkatkan kualitas produk. Tahap ini sangat penting untuk 
memastikan bahwa produk akhir tidak hanya memenuhi kebutuhan pembelajaran tetapi juga sesuai 
dengan standar kualitas baik dari segi konten, desain, maupun tampilan visual. Setelah dilakukan 
perbaikan berdasarkan hasil validasi, e-book interaktif siap untuk memasuki tahap uji coba guna 
memastikan efektivitasnya dalam lingkungan belajar sesungguhnya. 

Tahap keempat yaitu implementation, penerapan produk pengembangan yang sudah valid 
digunakan secara luas pada proses pembelajaran bertujuan untuk mengetahui efektivitas produk yang 
dikembangkan serta untuk menjangkau siswa dalam jumlah yang banyak maka dilaksanakan uji 
efektivitas dengan memberikan soal pre-test (sebelum menggunakan E-Book) dan post-test (sesudah 
menggunakan E-Book). Produk dikembangkan agar dapat diakses oleh banyak siswa sekaligus, sehingga 
dapat memberikan dampak positif yang signifikan dalam meningkatkan hasil belajar. Perbedaan antara 
hasil pre-test dan post-test ini dianalisis untuk menilai sejauh mana e-book interaktif berkontribusi 
terhadap peningkatan hasil belajar siswa. Selain itu, implementasi ini juga memungkinkan pengembang 
untuk mengumpulkan umpan balik dari pengguna, baik dari siswa maupun guru, terkait aspek 
kenyamanan, kemudahan penggunaan, dan daya tarik produk. 

Tahap kelima adalah evaluation, dilaksanakan evaluasi formatif dan sumatif terhadap data hasil 
penelitian. Evaluasi ini mencakup analisis dan refleksi terhadap umpan balik yang diperoleh selama uji 
coba, termasuk penilaian dari para ahli dan tanggapan dari siswa dan guru yang menggunakan e-book 
interaktif. Kemudian analisis data kuantitatif dan kualitatif termasuk hasil pre-test dan post-test, serta 
tanggapan pengguna terhadap pengalaman mereka menggunakan produk. Hasil dari evaluasi ini 
digunakan untuk menyimpulkan keberhasilan produk secara keseluruhan.  

Adapun e-book interaktif berbasis problem based learning ini telah divalidasi oleh para ahli serta 
diuji coba kepada siswa. Adapun rekapitulasi hasil uji coba produk disajikan pada Tabel 2 berikut. 
 
Tabel 2. Rekapitulasi Hasil Uji Coba Media E-book Interaktif berbasis Problem Based Learning 

No. Subjek Persentase Kualifikasi Keterangan 
1. Ahli Rancang Bangun 90,00% Sangat Baik Layak untuk digunakan 
2. Ahli Isi Muatan Pelajaran 93,33% Sangat Baik Layak untuk digunakan 
3. Ahli Desain Instruksional 95,00% Sangat Baik Layak untuk digunakan 
4. Ahli Media Pembelajaran 95,00% Sangat Baik Layak untuk digunakan 
5. Uji Coba Perorangan 97,50% Sangat Baik Layak untuk digunakan 
6. Uji Coba Kelompok Kecil 93,05% Sangat Baik Layak untuk digunakan 

 
Berdasarkan perhitungan efektivitas diperoleh nilai thitung sebesar 40,413 kemudian dibandingkan 

dengan nilai ttabel dengan taraf signifikansi 5% untuk df = n - 1 = 31-1 = 30. Adapun nilai ttabel adalah 2,042. 
Dengan membandingkan nilai ttabel dengan thitung diperoleh bahwa nilai thitung > ttabel (40,413 > 2,042), 
sehingga H0 ditolak dan H1 diterima.   
 
Pembahasan  

Efektivitas pengembangan E-Book yang dilakukan dengan menggunakan metode tes diukur dari 
data hasil pre-test dan post-test yang diberikan kepada 31 orang siswa kelas IV SDN 2 Singapadu, Gianyar. 
Berdasarkan hal tersebut diketahui bahwa pre-test diberikan sebelum implementasi produk E-Book 
sedangkan post-test diberikan setelah implementasi produk E-Book. Berdasarkan nilai pre-test dan post-
test dari 31 orang siswa tersebut, maka dilakukan uji-t berkorelasi. Sehingga diperoleh hasil sebaran  data, 
bahwa nilai pre-test lebih rendah dari nilai post-test. Adapun rata-rata nilai pre-test siswa adalah 67,58 
dan rata-rata  nilai post-test siswa adalah 92,26. Hal tersebut membuktikan bahwa terjadi suatu 
peningkatakan rata-rata nilai siswa yang dapat dilihat berdasarkan jawaban siswa saat menjawab soal tes 
yang diberikan. Perubahan terhadap peningkatan tersebut dapat dilihat dari hasil sebagian besar jawaban 
siswa yang salah saat pre-test kemudian pada saat post-test jawaban siswa benar. Hal ini disebabkan 
karena pengimplementasian E-Book pada proses pembelajaran, sehingga siswa lebih antusias dan tertarik 
untuk belajar.  

Berdasarkan perhitungan tersebut diperoleh nilai thitung sebesar 40,413 kemudian dibandingkan 
dengan nilai ttabel dengan taraf signifikansi 5% untuk df = n - 1 = 31-1 = 30. Adapun nilai ttabel adalah 2,042. 
Dengan membandingkan nilai ttabel dengan thitung diperoleh bahwa nilai thitung > ttabel (40,41 > 2,042), 
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sehingga H0 ditolak dan H1 diterima. Hal ini membuktikan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan 
(5%) sebelum dan sesudah menggunakan produk. Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian yang 
sebelumnya bahwa penggunaan E-Book berbasis Problem Based Learning dapat meningkatkan hasil 
belajar siswa (S. A. Dewi et al., 2020). Media pembelajaran E-Book berbasis Problem Based Learning efektif 
digunakan karena beberapa hal bahwa E-Book mampu membantu siswa dalam mengasah dan 
meningkatkan kemampuan berpikir kritis (Jannah & Atmojo, 2022). Hal ini ditunjukkan dengan model 
PBL yang diintegrasikan sesuai dengan sintaks yang mengoptimalkan kemampuan berpikir kritis siswa. 
Adanya materi pelajarannya bersifat spesifik atau mengkhusus dan materi pelajaran disajikan dengan 
menggunakan bahasa yang sederhana sehingga materi IPS yang berasal dari buku siswa yang dianggap 
sulit menjadi lebih mudah untuk dipelajari dan dipahami serta telah dilengkapi dari sumber internet dan 
lainnya (Wicaksono et al., 2022). 

E-Book mengikuti perkembangan teknologi, bersifat fleksibel dan praktis/mudah diakses dimana 
dan kapan saja. Materi disajikan dengan kalimat sederhana namun tidak mengurangi makna dan menarik 
bagi siswa. Dari segi kemenarikan gambar membuat siswa dapat melihat secara nyata kenampakan yang 
ada di Indonesia sehingga produk yang dikembangkan mampu menarik perhatian siswa selama proses 
pembelajaran. Adanya E-Book dapat meningkatkan motivasi belajar sehingga meningkatkan literasi digital 
sesuai perkembangan pembelajaran abad 21 (D. A. Dewi et al., 2021; Shiyamsyah & Yuliani, 2022). Dengan 
demikian, media pembelajaran E-Book dapat membantu siswa dalam memahami materi, meningkatkan 
kemampuan berpikir kritis siswa dalam pemecahan masalah dan mampu meningkatkan hasil belajar 
siswa.  

Dengan adanya E-Book interaktif berbasis Problem Based Learning dapat membantu peserta didik 
merasakan pengalaman belajar yang menyenangkan dalam memecahkan suatu permasalahan yang akan 
ditemui dalam kehidupan nyata sehari-hari dan membantu siswa untuk berperan aktif dalam 
pembelajaran dengan adanya interaksi sehingga dapat meningkatkan kualitas pembelajaran (Aisyah et al., 
2021; Majid et al., 2020). Seperti pada penelitian ini, dengan materi tumbuhan sumber kehidupan di bumi 
memerlukan penyajian materi yang jelas dan mudah dipelajari oleh siswa dan yang terpenting dapat 
menarik perhatian siswa dalam memperlajari tumbuhan sebagai sumber kehidupan di bumi dan 
mempelajari bagaimana proses terjadinya fotosintesis. Selain itu, adanya E-Book interaktif berbasis 
Problem Based Learning dapat memudahkan peserta didik dalam menggunakannya karena mudah diakses 
kapan saja, dimana saja dan sebagai salah satu alternatif solusi dalam membuat proses pembelajaran yang 
lebih menarik (Putri & Wiarta, 2023; Wahyuningtias et al., 2023).  

Adapun implikasi dari penelitian ini adalah memberikan motivasi bagi guru untuk menggunakan 
media pembelajaran yang bervariasi serta mempertimbangkan digitalisasi sejalan perkembangan 
teknologi dan internet. Penggunaan e-book interaktif berkontribusi dalam meningkatkan keaktifan siswa 
dan kompetensi pengetahuan siswa dalam pembelajaran IPAS di sekolah dasar. Keterbatasan penelitian 
ini terletak pada desain produk e-book interaktif yang dikembangkan khusus berdasarkan kebutuhan dan 
karakteristik siswa kelas IV sekolah dasar. Dalam proses pengembangannya, materi, tampilan, dan tingkat 
kesulitan konten e-book interaktif ini disesuaikan dengan tingkat pemahaman, kemampuan kognitif, serta 
minat siswa pada jenjang tersebut. Oleh karena itu, relevansi dan efektivitas produk ini kemungkinan 
akan berkurang jika diterapkan pada kelompok usia atau tingkatan kelas yang berbeda. Penggunaan e-
book ini pada siswa di kelas lain atau pada jenjang yang lebih tinggi atau rendah mungkin membutuhkan 
penyesuaian lebih lanjut, baik dari segi isi maupun kompleksitas kegiatan yang ada di dalamnya, agar 
tetap efektif dan sesuai dengan kebutuhan pembelajaran mereka. Selain itu, konteks dan kurikulum yang 
berbeda juga dapat memengaruhi seberapa baik produk ini dapat diadaptasi. Keterbatasan ini menjadi 
perhatian penting untuk pengembangan di masa depan, di mana e-book interaktif yang serupa dapat 
dirancang agar lebih fleksibel dan dapat diadaptasi ke berbagai tingkat kelas atau subjek dengan 
penyesuaian tertentu.  

 

4. SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan tersebut, dapat disimpulkan bahwa hasil 
pengembangan produk e-book interaktif berbasis problem based learning terbukti layak dan efektif untuk 
diterapkan dalam proses pembelajaran IPAS kelas IV sekolah dasar. Hal ini ditunjukkan oleh peningkatan 
hasil belajar siswa setelah mengikuti proses pembelajaran dengan menggunakan e-book interaktif 
berbasis problem based learning.  
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