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ABSTRACT 
 
The focus of this research is on the problem of conventional learning, characterized 
by low student learning outcomes in SBDP and a lack of motivation to learn. 
Therefore, a new learning approach is needed to increase students' desire to learn. 
The development of the e-module aims to increase students' motivation to learn. 
The research subjects consisted of one subject matter expert, one instructional 
design expert, one learning media expert, three students who participated in 
individual trials, and nine students who participated in small group trials. Data was 
collected through observation, interviews, and questionnaires. Data analysis was 
conducted through qualitative and quantitative descriptive analysis. The results of 
the research show that the developed e-module is valid with the following 
evaluations: content expert evaluation (94.23%), design expert evaluation (92.3%), 
media expert evaluation (86%), individual trial evaluation (91.53%), and small group 
trial evaluation (90.62%). Thus, it can be concluded that the use of the e-module 
can increase students' desire to learn SBDP in fourth grade. 
 
Keywords: E-Module, Motivation, Learning Outcomes, SBDP 

ABSTRAK 

Fokus penelitian ini adalah masalah pembelajaran konvensional, yang ditandai dengan hasil 
belajar siswa yang rendah pada SBDP dan kurangnya motivasi untuk belajar. Oleh karena 
itu, diperlukan pendekatan pembelajaran baru yang dapat meningkatkan keinginan siswa 
untuk belajar. Pengembangan e-modul bertujuan untuk meningkatkan motivasi siswa untuk 
belajar. Subjek penelitian terdiri dari satu ahli isi mata pelajaran, satu ahli desain 
pembelajaran, satu ahli media pembelajaran, tiga siswa yang mengikuti uji coba individu, 
dan sembilan siswa yang mengikuti uji coba kelompok kecil. Data dikumpulkan melalui 
observasi, wawancara, dan kuesioner. Analisis data dilakukan melalui analisis deskriptif 
kualitatif dan kuantitatif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa e-modul yang dibuat valid 
dengan masing-masing penilaian: evaluasi ahli isi mata pembelajaran (94,23%), evaluasi 
ahli desain (92,3%), evaluasi ahli media (86%), evaluasi uji coba individu (91,53%), dan 
evaluasi uji coba kelompok kecil (90,62%). Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa 
penggunaan e-modul dapat meningkatkan keinginan siswa untuk belajar SBDP di kelas IV. 
 
Kata : E Modul, Motivasi, Hasil Belajar, SBDP 
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A. Pendahuluan  
Kemajuan dalam ilmu 

pengetahuan dan teknologi sangat 
memengaruhi dunia pendidikan. Saat ini, 
guru harus memiliki kemampuan untuk 
menghasilkan pembelajaran yang inovatif 
dan kreatif. Kemajuan teknologi telah 
memungkinkan akses ke model 
pembelajaran yang menarik, terus berubah, 
dan interaktif. Guru harus menguasai 
teknologi yang diperlukan agar 
pembelajaran berhasil. Pengembangan 
teknologi informasi dan komunikasi 
mendorong guru untuk membuat media 
pembelajaran berbasis teknologi untuk 
meningkatkan pendidikan. Hal ini menjadi 
keharusan bagi pendidik, terutama bagi 
mereka yang bekerja dalam manajemen 
pembelajaran, karena mereka telah beralih 
dari pembelajaran tatap muka ke 
pembelajaran online. Oleh karena itu, 
pendidik terus berupaya menciptakan 
sesuatu yang baru dalam pendidikan 
(Lubis, 2020; Oktavian & Aldya, 2020; 
Susanto, 2017). Perubahan model dan 
metode guru akan berdampak pada 
keberhasilan pembelajaran online (Dong et 
al., 2020; Khan et al., 2021). Diharapkan 
dapat meningkatkan motivasi siswa dan 
hasil belajar mereka sebagai salah satu 
indikator keberhasilan kegiatan 
pembelajaran.  
     Kenyataan di lapangan menunjukkan 
bahwa pendidik sering menggunakan 
pendekatan ceramah untuk membuat siswa 
jenuh dalam belajar. Memanfaatkan 
teknologi untuk membuat perangkat 
pembelajaran yang lebih mudah bagi siswa 
masih menjadi tantangan bagi banyak guru 
(K. S. P. Wahyuni et al., 2021; Wiratama 
& Margunayasa, 2021). SD Negeri 
Bongkok 01 menghadapi masalah serupa. 
Wawancara dengan guru SBDP tentang 
proses pembelajaran menunjukkan bahwa 
sekolah hanya menggunakan buku paket 
dan LKS dan tidak memiliki banyak 
sumber belajar. Selain itu, metode 
konvensional, seperti ceramah yang 
berpusat pada guru, lebih banyak 

digunakan untuk menyampaikan 
informasi. Hal ini menyebabkan siswa 
bosan dan tidak tertarik untuk belajar. 
Kurikulum 2013 ataupun kurikumlum 
merdeka, yang mengutamakan keterlibatan 
siswa dalam pembelajaran, bertentangan 
dengan ini (Anif et al., 2020; Suyanto, 
2018). Kadang-kadang, siswa tidak dapat 
melihat apa yang disampaikan oleh guru. 
SBDP, bagaimanapun, sangat menarik 
bagi siswa karena mengajarkan mereka 
untuk menjadi kreatif dan menggunakan 
imajinasi mereka saat melihat karya seni. 
Selain itu, siswa memiliki hasil belajar 
yang buruk karena tingkat pemahaman 
mereka yang berbeda. Dari 32 siswa kelas 
IV yang disurvei, 15 di antaranya tidak 
memenuhi kriteria ketuntasan minimal, 
yang berarti banyak dari mereka 
mendapatkan nilai yang terbilang rendah 
pada mata pelajaran SBDP.  
     Ketidaksesuaian antara kenyataan dan 
harapan akan berdampak pada dorongan 
dan hasil belajar siswa jika tidak ditangani. 
Solusi untuk masalah yang ada adalah 
dengan membuat bahan ajar interaktif yang 
menarik dan dapat dipelajari secara 
mandiri. Misalnya, bahan ajar berbasis 
pendekatan saintifik dikemas dalam format 
digital dan kemudian disajikan secara 
elektronik dalam bentuk e-modul (Putra et 
al.,2017; Sofyan et al.  
membuat e-modul dengan metode 
saintifik. Pendekatan saintifik adalah 
pendekatan yang bertujuan untuk 
memungkinkan siswa mengontruksi ide 
secara aktif dengan melihat, merumuskan 
masalah, mengumpulkan data, menalar 
atau mengasosiasi, dan berbagi 
pengetahuan mereka. Pendekatan saintifik 
memiliki banyak keunggulan, termasuk 
materi yang lengkap dan desain yang 
menarik; pembelajaran menjadi lebih 
bermakna karena informasi dapat 
ditemukan di mana saja (Habidah, 2020; 
Kurniasari, 2017). Selain itu, e-modul 
memiliki media interaktif seperti animasi, 
audio, dan video. Saat menggunakannya, 
siswa dapat memainkan dan memutar 
kembali fitur interaktif ini (Darmaji et al., 



Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar,  
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950  

Volume 09 Nomor 03, September 2024  

3 
 

2019; Irwansyah et al., 2017). E-modul 
dapat diakses kapan saja melalui perangkat 
komunikasi seperti smartphone, laptop, 
atau komputer, sehingga menjadi lebih 
efektif. Ini memungkinkan siswa untuk 
belajar secara mandiri dan memiliki akses 
ke pelajaran kapan saja (Komikesari et al., 
2020; Ningsih & Mahyuddin, 2021). E-
modul yang dibuat dengan pendekatan 
saintifik akan meningkatkan motivasi 
belajar siswa. Hasil penelitian sebelumnya 
telah menunjukkan bahwa e-modul ini 
sangat efektif sebagai alat pembelajaran 
dan dapat meningkatkan hasil belajar siswa 
serta meningkatkan motivasi mereka untuk 
belajar (Hamzah & Mentari, 2017; 
Oktaviara & Pahlevi, 2019).  

     E-modul juga menunjukkan 
keberhasilan pembelajaran (Aprilia & 
Suryadarma, 2020; Sukawirya et al., 
2017). Tidak ada penelitian yang dilakukan 
mengenai pembuatan e-modul yang 
menggunakan metodologi saintifik. E-
modul ini memiliki animasi, musik, dan 
video untuk menarik perhatian siswa saat 
belajar. Diharapkan e modul yang 
didasarkan pada pendekatan saintifik akan 
meningkatkan minat, motivasi, dan hasil 
belajar siswa.  

B. Metode Penelitian  
Penelitian ini termasuk dalam 

kategori pengembangan (Research and 
Development/R&D). Penelitian ini 
menggunakan model Hanafin and Peck, 
yang terdiri dari tiga tahap utama: analisis 
kebutuhan, desain, pengembangan, dan 
implementasi (Tegeh et al., 2014). 
Gambar 1 menunjukkan tiga proses 
tersebut. 

 

Di antara subjek penelitian pengembangan 
ini adalah 1 ahli isi mata pelajaran, yaitu 
guru mata pelajaran SBDP di kelas I ; 1 ahli 
desain; dan 1 guru TIK ahli dalam media 
pembelajaran; 3 siswa untuk uji coba 
perorangan, yang terdiri dari prestasi belajar 
rendah, sedang, dan tinggi; dan 9 siswa 
untuk uji coba kelompok kecil, di mana 3 
orang berprestasi  
Pada penelitian ini, ada tiga metode 
pengumpulan data: observasi, kuesioner, 
dan wawancara. Metode observasi 
melibatkan pengamatan dan catatan 
terstruktur tentang elemen-elemen yang 
menunjukkan masalah dalam subjek 
penelitian (Agung, 2017). Metode 
kuesioner, di sisi lain, adalah cara untuk 
memperoleh atau mengumpulkan data 
dengan mengajukan pertanyaan kepada 
responden (Agung, 2017). Dengan 
menggunakan pendekatan ini, e-modul 
tersebut dapat dievaluasi oleh para ahli—
ahli mata pelajaran, ahli desain 
pembelajaran, dan ahli media 
pembelajaran—tentang relevansinya. 
Beberapa alat yang digunakan dalam 
penelitian pengembangan ini adalah lembar 
observasi, lembar kuesioner, dan lembar 
wawancara. Lembar observasi digunakan 
dalam penelitian ini untuk mengumpulkan 
data secara langsung di lapangan, seperti 
melihat proses pembelajaran di sekolah dan 
fasilitas yang tersedia di sana. Lembar 
kuesioner, di sisi lain, digunakan untuk 
mengumpulkan data dari hasil peninjauan. 

Tabel 1. Kisi – Kisi Instrumen Ahli Isi Mata Pelajaran 

n
o Aspek Komponen No 

Butir 
Jumlah 
butir 

1 Materi 

Kesesuaian 
materi 

Kesesuaian 
materi dengan 
indikator 
pencapaian 

Kesesuaian 
materi dengan 

1 

2 

3 

4 

5 

11 
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indikator tujuan 
pembelajaran 

Kejelasan 
petunjuk belajar 
materi dsususn 
secara 
sistematis 

Kesesuaian 
gambar untuk 
memperjelas 
materi 

Ketepatan 
contoh-contoh 
untuk 
memperjelas 
video yang 
disajikan jelas 
dan sesuai 
materi 

Materi yang 
disajikan mudah 
dipahami 

Kejelasan 
penyajian 
materi 

Materi bebas 
dari kesalahan 
konsep 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

 

2 Aspek 

Kesesuaian soal 
dengan tujuan 
pembelajaran 

Keseimbangan 
proporsi soal 
dengan materi 

1 

2 

3 

2 

Jumlah  13 
Tabel 2. Instrumen ahli UjiCoba untuk Ahli Desain 
Pembelajaran 

n
o Aspek Indikator No 

Butir 
Jumlah 
butir 

1 Kurik
ulum 

Kejelasan 
identitas mata 
pelajaran 

Kesesuaian 
indikator dengan 
kompetensi 
dasar 

1 

2 

3 

 

4 

Kesesuaian 
tujuan 
pembelajaran 
dengan indikator 

Kesesuaian 
materi dengan 
tujuan 
pembelajaran 

Kejelasan 
rancangan 
pembelajaran 

Kejelasan 
petunjuk belajar 

Kesesuaian 
urutan penyajian 
materi ajar 

4 

5 

6 

7 

2 Metod
e 

E modul 
membantu siswa 
dalam belajar 
mandiri 

Ketepatan 
penerapan 
strategi belajar 

Pemberian 
contoh yang 
relevan 

Kejelasan 
petunjuk 
penggunaan e 
modul 

Kejelasan jenis 
soal latihan/tes 
yang digunakan 

Kesesuain rubrik 
penilaian 
dengan jenis 
penilaian 

9 

10 

11 

12 

7 

3 Evalu
asi 

Kejelasan 
petunjuk 
pengerjaan 
evaluasi 

Relevansi soal 
dengan tujuan 
pembelajaran 

14 

15 
4 

Jumlah  15 
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Tabel 3. Kisi – Kisi Instrumen Media Pembelajaran 

n
o Aspek Indikator No 

Butir 
Jumlah 
butir 

1 
Desai
n 
pesan 
teks 

Kesesuaian 
pemilihan jenis, 
warna, spasi, 
dan ukuran huruf 

Tingkat 
keterbacaan 
teks 

Ketepatan 
penggunaan 
simbol atau 
tanda baca 

Ketepatan 
pemilihan kata 

Ketepatan warna 
teks dengan 
warna 
background 

Ketepatan sajian 
teks 

Kesesuaian 
gambar dengan 
pesan teks 

Kesesuaian 
keterangan 
gambar dengan 
gambar yang 
diterangkan 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

4 

2 

Desai
n 
pesan 
gamb
ar 

Gambar mampu 
memotivasi 

Ketepatan tata 
letak gambar 
dengan teks 

Gamabar mudah 
dipahami 

Kesesuaian 
video dengan 
materi 

Video mudah 
dipahami 

Kejelasan 
informasi yang 

8 

9 

10 

11 

12 

13 

14 

7 

disajikan dalam 
video 

3 

Desai
n 
pesan 
video 
peng
organi
sasia
n e 
modul 

E modul mudah 
digunakan 

Penggunaan 
tombol navigasi 
mudah dipahami 

Mavigasi pada e 
modul berfungsi 
dengan baik 

Rangkuman 
mencerminkan e 
modul 

Kesesuaian 
gambar latar 

Kelengkapan 
komponen lain 
(identitas 
penulis) 

15 

16 

17 

4 

Jumlah  15 
Tabel 4. Kisi – Kisi Instrumen Uji Coba Perorangan dan 
Kelompok Kecil 

n
o Aspek Indikator  No 

Butir 
Jumlah 
butir 

1 
Media 
pemb
elajar
an 

Kemudahan 
penggunaan 

Kemenarikan 

Ketepatan media 
pembelajaran 

 

1 

2 

3 

3 

2 Materi  

Ketepatan isi 
materi 

Bahasa  

evaluasi 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

 

6 

3 manfa
at 

Ketertarikan 

Motivasi belajar 
 2 

Jumlah  11 
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Analisis deskriptif kualitatif dan 
analisis deskriptif kuantitatif digunakan 
dalam penelitian pengembangan ini. Analisis 
deskriptif kualitatif mengumpulkan data dari 
penilaian ahli isi bidang studi atau mata 
pelajaran, ahli desain pembelajaran, ahli 
media pembelajaran, peserta didik, dan guru 
mata pelajaran, serta masukan, kritik, dan 
saran yang dikumpulkan dari kuesioner. Data 
ini juga digunakan untuk merevisi produk e-
learning. Namun, analisis deskriptif 
kuantitatif adalah proses pengolahan data 
tentang subjek yang diteliti secara sistematis 
dalam bentuk angka dan persentase untuk 
mencapai kesimpulan. 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  
 

Hasil penelitian pengembangan ini 
membahas dua masalah utama: pemahaman 
tentang proses pembuatan e-modul dan 
pemahaman tentang hasil validitas e-modul. 
Dengan menggunakan model pengembangan 
Hannafin and Peck, proses pengembangan 
bahan ajar E-Modul ini terdiri dari tiga 
tahapan: analisis kebutuhan, desain, dan 
pengembangan dan implementasi.  
Analisis kebutuhan adalah tahap pertama. 
Mengidentifikasi mata pelajaran, 
menganalisis kegiatan belajar, dan melihat 
fasilitas belajar peserta didik adalah beberapa 
hal yang dianalisis selama fase ini. Analisis 
ini dilakukan melalui wawancara dan 
observasi. Mengidentifikasi mata pelajaran 
menunjukkan bahwa siswa memiliki hasil 
belajar yang buruk dalam SBDP. Selanjutnya, 
analisis instruksional yang dilakukan terkait 
dengan kompetensi yang diharapkan untuk 
dicapai siswa, seperti yang ditunjukkan oleh 
analisis kompetensi dasar (KD) dan indikator. 
Oleh karena itu, materi yang ada dalam e-
modul yang dibuat bergantung pada capaian 
pembelajaran dan tujuan pembelajaran. Tabel 
5 menunjukkan capaian pembelajaran dan 
tujuan pembelajaran.  

 

 

 

Gambar 2. Capaian Pembelajaran dan Tujuan Pembelajaran 

Capaian Pembelajaran 

Elemen: memahami 
Tujuan Pembelajaran 

Peserta didik mampu 
mengimitasi dan menata 
bunyi-bunyi musik 
sederhana dengan 
menunjukan kepekaan 
akan unsur-unsur bunyi 
music baik intrinsic 
maupun ekstrinsik 

- Menjelaskan 
pengertian bunyi 
dan sumber bunyi 

- Menjelaskan 
pengertian nada 
dan tinggi rendah 
nada 

- Menjelaskan 
perbedaan notasi 
angka dan notasi 
balok 

- Mengidnetifikasi 
jenis-jenis alat 
musik berdasarkan 
cara 
memainkannya 

- Mengelompokan 
jenis alat musik 
ritmis dan melodis 

Menurut analisis kegiatan belajar peserta 
didik, kekurangan media pembelajaran 
interaktif menyebabkan beberapa peserta 
didik gagal belajar secara mandiri. Selain itu, 
karena guru tetap menggunakan pendekatan 
konvensional, yaitu ceramah dan tanya jawab, 
siswa cepat bosan dan tidak tertarik untuk 
belajar. Materi SBDP terbatas pada buku 
paket dan LKS. Hasil analisis fasilitas 
pendidikan menunjukkan bahwa beberapa 
fasilitas membantu siswa dalam proses 
belajar, seperti akses internet, laptop, dan 
LCD proyektor. Selain itu, beberapa siswa 
sudah mahir menggunakan komputer atau 
laptop. Peserta didik dapat menggunakan 
bahan ajar e-modul sebagai salah satu cara 
belajar di sekolah.  
Untuk mencapai tahap kedua, desain perlu 
dilakukan. Ini termasuk membuat storyboard 
dan flowchart e-modul, membuat kerangka e-
modul, menetapkan desain tampilan e-modul, 
membuat instrumen penilaian e-modul, dan 
menyusun modul ajar . Gambar 2 
menunjukkan hasil dari pengembangan e-
modul 
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Gambar 2. Hasil Pengembangan E-Modul 
Setelah Direvisi 

Tahap ketiga adalah implementasi dan 
pengembangan. Pada tahap ini, desain yang 
sudah dirancang diubah menjadi produk yang 
sebenarnya. Untuk menyusun e-modul ini, 
menggunakan aplikasi canva bermuatan 
flipbook heyzine. Ini menggabungkan sumber 
belajar seperti teks, gambar, dan video ke 
dalam produk media pembelajaran yang utuh. 
Ini adalah hasil dari pembuatan bahan ajar e-
modul.  
Selama tahap implementasi, validitas produk 
diuji oleh para ahli: ahli desain pembelajaran, 
ahli media pembelajaran, dan ahli isi mata 
pelajaran. Uji coba produk termasuk uji coba 
individu dan kelompok kecil. Tujuan 
melakukan uji validitas dan uji coba produk, 
yang mencakup keefektifan dan kelayakan 
produk yang dibuat. Setelah uji kelayakan 
peserta didik, tahap akhir, yaitu tahap 
evaluasi, melibatkan revisi produk 
berdasarkan saran, masukan, dan komentar 
yang diterima. 
          Hasil review ahli (ahli bidang studi atau 
mata pelajaran, ahli desain pembelajaran, dan 
ahli media pembelajaran) dan uji coba produk 
(perorangan dan kelompok kecil) 
menunjukkan validitas pengembangan e-
modul. Hasilnya menunjukkan bahwa ahli isi 
mata pelajaran memperoleh 98,46% dengan 
kualifikasi sangat baik, dan ahli desain 
pembelajaran memperoleh 96% dengan 
kualifikasi sangat baik. Dengan demikian, 
dapat disimpulkan bahwa e-modul yang 
dirancang menggunakan pendekatan saintifik 
dapat digunakan dalam proses pembelajaran. 

E-modul yang dibuat memenuhi 
standar dan layak digunakan sebagai alat 
belajar siswa. Ada sejumlah faktor yang 

memengaruhi kualitas tersebut. Pertama, e-
modul yang dihasilkan telah melalui 
beberapa tahap uji coba dan 
penyempurnaan menggunakan model 
Hannafin and Peck. Pilihan model ini 
didasarkan pada fakta bahwa model ini 
berorientasi pada produk pembelajaran. 
Dalam model ini, terdapat tiga tahap utama: 
tahap penilaian kebutuhan, tahap desain, 
dan tahap pengembangan dan implementasi 
(Tegeh & Jampel, 2017; Boangmanalu et 
al., 2018). Hal ini sangat membantu dalam 
mengurangi jumlah kesalahan yang terjadi 
selama proses pengembangan e-modul. 

 
Kedua, e-modul itu berguna karena materi 
atau kontennya sudah sesuai dengan 
pembelajaran. Ada kesesuaian antara materi 
dan kompetensi dasar, indikator pencapaian, 
dan tujuan. 
 Salah satu cara untuk meningkatkan kualitas 
pembelajaran adalah dengan mendefinisikan 
indikator dan tujuan pembelajaran (Fisnani et 
al., 2020; Astra et al., 2020; Hamid et al., 
2021). Pembelajaran yang efektif 
memerlukan kejelasan tujuan yang 
mengandung elemen audience, behavior, 
conditioning, dan degree. Audience mengacu 
pada sasaran pembelajar, behavior mengacu 
pada perilaku yang diharapkan siswa 
tunjukkan selama pembelajaran, dan 
conditioning mengacu pada kondisi siswa 
sebelum dan sesudah melakukan aktivitas 
pembelajaran. Pembelajaran dengan tujuan 
yang jelas dapat digunakan sebagai referensi 
untuk proses pembelajaran. Tujuan yang jelas 
harus mencakup audiens, perilaku, kondisi, 
dan tingkat penguasaan (Ansyari, 2018; Arif 
& Yeniawati, 2018).  
Ketiga, e-modul ini dapat membantu siswa 
belajar sendiri. Siswa akan lebih mudah 
memahami materi karena materi e-modul 
variatif dan disusun secara sistematis dengan 
petunjuk belajar (Fatmala et al., 2017; Coles, 
2019). Selain itu, materi dalam e-modul 
menggunakan prinsip desain pesan, yaitu 
desain pesan teks, gambar, dan video. Warna, 
jenis huruf, ukuran huruf, pemilihan kata, dan 
kesesuaian gambar dan video yang disajikan 
sangat baik dan mudah dipahami oleh siswa. 
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Media pembelajaran yang mengandung 
elemen gambar, tulisan, dan suara yang baik 
dapat meningkatkan perhatian, mampu 
memperoleh informasi yang rumit, dan 
mendorong siswa untuk memahami konsep. 
Karena unsur audio dan visual media video, 
siswa memiliki sumber daya yang cukup 
untuk memilih, mengatur, dan 
mengintegrasikan pengetahuan baru ke dalam 
memori jangka panjang (Lange & Costley, 
2020; Meyera.  
Keempat, karena e-modul tersebut dilengkapi 
dengan gambar dan video pembelajaran yang 
menarik, materi dapat disampaikan dengan 
baik dan memotivasi siswa untuk belajar. 
Gambar dan animasi yang disajikan oleh 
media dapat meningkatkan motivasi dan 
minat belajar (Febriani, 2017; Gellerstedt et 
al., 2018). Gambar disertakan pada materi e-
modul untuk mendorong motivasi belajar, 
memperjelas, dan mempermudah konsep 
yang kompleks dan abstrak menjadi lebih 
sederhana, konkret, dan mudah dipahami. Ini 
membuat materi yang memiliki deskripsi 
yang panjang dan abstrak lebih mudah 
dipahami (Aryawan et al., 2018; Ismawati et 
al., 2018).  
E-modul dapat meningkatkan kemandirian 
siswa dan hasil belajar mereka (Kismiati, 
2020; Linda et al., 2021). Penelitian 
sebelumnya juga menemukan bahwa 
menggunakan e-modul dapat meningkatkan 
keinginan siswa untuk belajar (Irwansyah, 
Lubab, Farida1, et al., 2017; Puspitasari, 
2019; D. Wahyuni et al., 2020).  

Kelebihan e-modul adalah dapat diakses 
melalui ponsel, yang membuatnya mudah 
dibawa ke mana pun siswa dan membuatnya 
menarik. Penggunaan animasi, video, dan 
audio dalam e-modul juga akan menarik 
perhatian siswa. Salah satu hasil dari 
penelitian ini adalah pembuatan bahan ajar e-
modul yang memiliki validitas yang tinggi, 
yang meningkatkan minat dan keinginan 
siswa untuk belajar. E-modul memungkinkan 
guru untuk beralih dari pendekatan 
pembelajaran konvensional ke pendekatan 
baru. Mereka memungkinkan guru untuk 
mengembangkan media pembelajaran dengan 

menggunakan teknologi yang semakin maju, 
seperti software yang dapat membuat materi 
lebih menarik. Keterbatasan dari penelitian ini 
adalah bahwa e-modul hanya dibuat untuk 
membantu siswa kelas IV SDN Bongkok 01 
dalam mata pelajaran SBDP. Namun, hasil 
penelitian ini dapat digunakan sebagai 
referensi bagi para peneliti di bidang 
pendidikan untuk melakukan penelitian 
pengembangan yang lebih menarik. 

E. Kesimpulan 
Pengembangan e-modul pada mata 

pelajaran SBDP untuk siswa kelas IV 
tergolong dalam kualifikasi sangat baik, 
efektif, dan layak. Penggunaan bahan ajar e-
modul dapat menjadi salah satu metode bagi 
guru untuk mengajar agar pembelajaran tidak 
monoton, meningkatkan minat dan motivasi 
siswa dalam belajar, dan melatih siswa untuk 
belajar secara mandiri. 
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