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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui: 1) validitas modul elektronik (e-modul) pada
subtema Pekerjaan di Sekitarku kelas IV SD/MI; 2) kepraktisan modul elektronik (e-modul) untuk
subtema Pekerjaan di Sekitarku kelas IV SD/MI. Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan
desain dan produk (Design and Development) dengan merujuk pada model ADDIE. Software yang
digunakan untuk mengembangkan modul elektronik (e-modul) adalah Kvisoft Flipbook Maker Pro
3.6.10. Data yang dikumpulkan berupa data validitas modul elektronik (e-modul) dan respon
pengguna. Validitas diukur menggunakan uji ahli yang meliputi ahli media, ahli, materi, dan ahli
bahasa. Data yang telah terkumpul kemudian dikonversi menggunakan skala likert. Respon pengguna
diperoleh dari responden yaitu 2 orang guru dan 40 siswa kelas IV. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa: 1) uji validitas ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa. Rata-rata keseluruhan validasi sebesar
95,56% yang berada pada interval 81%-100% yang menunjukkan berada pada katagori sangat valid.
2) rata-rata respon guru dan siswa terhadap modul elektronik (e-modul) sebesar 87,19% berada pada
interval 81%-100% dengan kategori sangat praktis. Berdasarkan hasil tersebut dsimpulkan bahwa
penelitian ini menghasilkan e-modul yang valid dan praktis.

Kata Kunci : E-modul; Kepraktisan; Kvisoft Flipbook Maker; Validitas

Abstract

This research aims to find out: 1) the validity of the electronic module (e-module) in “Pekerjaan
di Sekitarku” sub-theme for grade IV of Elementary School/MI; 2) the practicality of the electronic
module user (e-module) to “Pekerjaan di Sekitarku” sub-theme for grade IV of Elementary School/MI.
The research method used was a design and product development research (Design and
Development) by referring to the ADDIE model. The software used to develop the electronic module
(e-module) is Kvisoft Flipbook Maker Pro 3.6.10. The data collected is in the form of electronic module
(e-module) validity data and user responses. The validity is measured using an expert test which
includes media experts, material experts, and language experts. The collected data was then
converted with the use of Likert scale. The respondents were 2 teachers and 40 students of grade IV.
The results showed that: 1) the overall average validation conducted by media experts, material
experts, and linguists was 95.56% within the 81%-100% interval which indicates that it is in the very
valid category. 2) the average of teacher and student response to the electronic module (e-module)
was 88.19%, within the 81%-100% interval in the very practical category. Based on these results, it
can be concluded that the e-module developed is valid and practical to users.

Keywords : E-module; Practicality; Kvisoft Flippbook Maker; Validity

PENDASI: Jurnal Pendidikan Dasar Indonesia 165


mailto:agunk.meka@undiksha.ac.id1
mailto:tut_arni@yahoo.com2
mailto:md_gunamantha@yahoo.com

Vol. 5 No 2, Agustus 2021
ISSN: 2613-9553

PENDAHULUAN

Transformasi  pendidikan  terjadi
sejalan dengan perkembangan teknologi
yang mencakup berbagai lini kehidupan.
Kemajuan ilmu pengetahuan akan
berjalan beriringan dengan kemajuan
teknologi yang memunculkan berbagai
inovasi dan kreasi sehingga memberikan
kemudahan dan cara baru bagi manusia
dalam melakukan aktivitasnya. Bidang
teknologi informasi adalah salah satu
bidang yang mengalami lompatan besar
dalam inovasi dan kreasi sehingga
memberi dampak positif serta cara baru
bagi manusia untuk beraktivitas dalam
dekade terakhir (Jamun, 2018).

Pada awal tahun 2020, penggunaan
TIK semakin meningkat terutama di
bidang pendidikan. Hal ini disebabkan
dengan status pandemi yang ditetapkan
oleh pemerintah akibat munculnya virus
Covid-19. Status pandemi ini
menyebabkan  seluruh  sekolah  di
Indonesia ditutup dan pembelajaran
dilakukan secara jarak jauh dengan
sistem daring (dalam jaringan). Kegiatan
pembelajaran secara daring (dalam
jaringan) menuntut kemampuan guru dan
siswa dalam penggunaan TIK yang baik
sehingga pembelajaran dapat berjalan
sesuai dengan harapan.

Proses pembelajaran dengan sistem
daring (dalam jaringan) yang saat ini
dilakukan di Indonesia khususnya di
sekolah dasar menuntut guru untuk dapat
berinovasi dalam  menyusun  dan
menyajikan rencana pembelajaran secara
digital agar lebih variatif, mampu menarik
perhatian, minat, dan memberi semangat
belajar siswa untuk mengikuti proses
pembelajaran sehingga mampu
mengkonstruksi proses belajar menjadi
lebih bermakna.

Hal ini mengisyratkan bahwa proses
pembelajaran secara daring (dalam
jaringan) semakin mengakrabkan guru
dan siswa dengan penggunaan perangkat
teknologi, seperti: komputer, laptop,
maupun gawai yang kesemuanya itu
harus ditunjang dengan jaringan internet
yang memadai.

Perkembangan kondisi lapangan ini
menjadi pelecut inovasi penggunaan TIK
perlu dilakukan dalam  mengelola

pembelajaran di kelas (Yasa, 2018).
Selain itu, hal ini semakin menguatkan
salah satu prinsip dasar pendidikan yang
dicantumkan dalam Permendikbud No.
22/2016 bahwa penggunaan TIK dapat
memudahkan pelaksanaan belajar
mengajar dan menjadikannya lebih efektif
serta efisien. Dengan penggunaan TIK
maka proses pembelajaran  dapat
dilakukan tanpa terhalang ruang dan
waktu.

Kondisi di lapangan, banyak guru
belum mampu menghadirkan suasana
berbeda dalam pembelajaran jarak jauh
yang mereka lakukan. Temuan penelitian
Arifin (2020), sering kali siswa mengalami
kejenuhan dalam mengikuti pembelajaran
secara daring yang disebabkan metode
mengajar guru Yyang masih bersifat
konvensional dan penggunaan sumber
belajar terbatas pada buku teks yang ada.
Dalam konsisi ini, seharusnya guru dapat
mengembangkan bahan ajar yang dapat
diakses secara digital.

Data hasil wawancara terhadap
siswa kelas IV SD Negeri 1
Padangsambian menunjukkan bahwa
siswa sangat tertarik dengan TIK dan
ingin memanfaatkan TIK dalam
pembelajaran tetapi tidak mampu dipenuhi
oleh guru mereka. Mereka menginginkan
bahan ajar tidak hanya berupa bahan
cetak tetapi bahan ajar yang lebih
menarik, efektif, interaktif, dan berbasis
digital.

Siswa saat ini berada pada jaman
yang sudah tidak asing lagi dengan
teknologi. Kemampuan menggunakan TIK
siswa kelas IV SD sudah baik dan mampu
menggunakan modul elektronik dalam
kegiatan pembelajaran secara mandiri.
Oleh karena itu, guru harus mampu
menjawab permintaan siswanya dengan
cara menyusun bahan ajarnya sendiri
sebagai upaya pemenuhan kebutuhan
bagi siswanya.

Sudah semestinya, momentum saat
ini dapat digunakan guru sebagai ajang
untuk meningkatkan kompetensi diri
dalam hal transformasi teknologi. Hall
(Herawati, 2018) menyatakan bahan ajar
merupakan pedoman seorang guru di
dalam mengajar baik bentuknya tulisan
atau tidak sehingga memudahkannya
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dalam mengajar, sedangkan Pannen
(Herawati, 2018) menyatakan bahan ajar
merupakan materi pembelajaran yang
akan diajarkan dan bentuknya bisa berupa
tulisan atau nontulisan yang dibuat secara
runtut oleh guru.

Salah satu alternatif untuk
mendukung sistem pembelajaran yang
bermakna adalah pengembangan modul.

Daryanto, (2014) mengungkapkan
bahwa modul merupakan sebuah
perangkat bahan ajar yang dibuat dengan
terstruktur untuk menciptakan
pengalaman belajar mengajar bagi siswa
sehingga tujuan belajar yang diinginkan
tercapai. Pendapat ini pula didukung oleh
(Hamdani, 2011) yang menyatakan modul
sebagai sebuah media yang digunakan
untuk menyampaikan pelajaran agar
siswa bisa belajar mandiri untuk mencapai
kompetensi tertentu yang penyusunannya
dibuat secara sistematis berupa materi
pembelajaran, kegiatan pembelajaran,
latihan, dan evaluasi

Seiiring dengan  perkembangan
teknologi, modul cetak dapat dikonversi ke
modul elektronik, yaitu bahan ajar yang
disajikan secara runtut, terstruktur, dan
interaktif dalam format elektronik berupa
tulisan, gambar, gambar bergerak, suara,
dan petunjuk sehingga memudahkan
penggunanya untuk belajar secara
mandiri untuk mencapai tujuan
pembelajaran sesuai dengan keinginan
(Sugianto, 2013). Selain itu, modul
elektronik adalah media pembelajaran
berbasis komputer yang  memberi
kesempatan bagi siswa untuk
mengeksplorasi diri dalam menerima
pelajaran secara individual dengan cara
mengikuti  petunjuk  program  yang
digunakan (Arsyad, 2013). Didukung pula
temuan Yasa (2018) yang menyatakan
bahwa penggunaan modul elektronik (e-
modul) sangat berkontribusi  dalam
meningkatkan ketertarikan dan motivasi
belajar bagi siswa pada proses
pembelajaran. Selain itu, hasil penelitian
Kuncahyono (2018) menyatakan tingkat
kepraktisan modul elektronik mencapai
86,5% dengan respon guru dan siswa
menunjukkan bahwa modul elektronik (e-
modul) sangat membantu dalam proses
pembelajaran  tematik dan  modul

elektronik (e-modul) dapat digunakan
secara mandiri dengan penggunaan
peralatan berbasis digital.

Keunggulan modul elektronik antara
lain: mampu menciptakan dan
meningkatkan kemampuan siswa untuk
belajar mandiri karena modul elektronik
terintegrasi dengan teknologi yang
mampu menyajikan informasi berupa
tulisan, gambar, suara, gambar bergerak,
maupun video guna memperjelas materi
di dalam modul dan dapat digunakan
kapanpun dan di manapun dengan cara
mengikuti petunjuk program yang ada di
dalam modul elektronik Gunadharma
(2011) mengungkapan bahwa modul
elektronik mampu menyajikan informasi
secara urut dan tersturktur, memberi
kesan menarik, serta interaktif sehingga
dapat digunakan di mana dan kapan saja
secara mandiri dan tidak tergantung pada
guru sebagai sumber informasi.

Aplikasi  bantuan yang  dpat
digunakan guru untuk menghasilkan
modul elektronik (e-modul) antara lain: 3D
Page Flip Professional, Exelearning,
Ncesoft Flip Book Maker, Kvisoft Flipbook
Maker, dan Flip PDF Professional.
Software  Kvisoft  Flipbook  Maker
mengkonversi tulisan dalam bentuk PDF
menjadi buku elektronik. Pada Kvisoft
Flipbook Maker terdapat menu file editing
yang berfungsi untuk menambahkan
hyperlink, audio, video, gambar, dan objek
multimedia ke dalam buku elektronik yang
bisa dibaca validnya buku asli. Selain itu,
juga terdapat menu design yang berfungsi
untuk mengatur background (latar
belakang) dengan tema-tema tertentu
sehingga menarik saat dibaca.

Pada penelitian ini, peneliti memilih
menggunakan Kvisoft Flipbook Maker
untuk mengembangkan modul elektronik.
Kvisoft Flipbook Maker merupakan
aplikasi media interaktif untuk membuat
modul elektronik yang dapat
menambahkan tulisan, audio, video, dan
animasi gerak serta latar belakang yang
menjadikan modul lebih menarik dan tidak
monoton untuk digunakan dalam proses
pembelajaran (Wibowo, 2018). Selain itu,
Kvisoft Flipbook Maker juga mampu
meningkatkan efektivitas pembelajaran
melalui kemampuan berpikir kreatif siswa
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sesuai dengan kurikulum 2013 (Marlina,
2020)

Pada penelitian ini, peneliti berfokus
untuk mengembangkan e-modul subtema
Pekerjaan di Sekitarku Kelas IV SD/MI
berbantuan software Kvisoft Flipbook
Maker karena mampu mengubah tampilan
pada file PDF seperti buku dalam bentuk
digital sehingga pengguna merasa lebih
tertarik untuk menggunakannya dengan
cara  menyisipkan  suara, gambar
bergerak, video, maupun link internet.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode
penelitan dan pengembangan, yaitu
sebuah metode penelitian untuk
menciptakan suatu produk baru yang di
dalamnya terdapat proses pengujian
keefektifan  terhadap produk yang
diciptakan (Sugiyono, 2009).

Rancangan penelitian ini
menggunakan model pengembangan
ADDIE (Analize, Design, Development,
Implementation,  Evaluation).  Proses
validasi produk menggunakan tiga
validator, yaitu ahli bahasa, ahli materi,
dan ahli media yang bertujuan untuk
mengetahui  tingkat validitas  modul
elektronik (e-modul).

Data yang telah dikumpulkan
kemudian dianalisis secara deskriptif
kualitatif. Modul elektronik (e-modul) yang
dihasilkan  dikatakan valid apabila
memperoleh persentase P 61%.
Selanjutnya, dilakukan ujicoba kepada
guru dan siswa untuk mendapatkan data
respon pengguna modul elektronik yang

telah valid. Responden pada ujicoba ini
adalah 2 orang guru kelas IV SD/MI dan
40 orang siswa kelas IV SD/MI. Modul
elektronik (e-modul) yang dihasilkan
dikatakan praktis apabila memeroleh
persentase = 61%.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini  difokuskan untuk
mengembangkan bahan ajar berupa
modul elektronik (e-modul) pada subtema
Pekerjaan di Sekitarku Kelas IV SD/MI
berbantuan aplikasi Kvisoft Flipbook
Maker. Kvisoft Flipbook Maker merupakan
aplikasi media interaktif untuk membuat
modul elektronik yang dapat
menambahkan tulisan, audio, video, dan
animasi gerak serta latar belakang yang
menjadikan modul lebih menarik dan tidak
monoton untuk digunakan dalam proses
pembelajaran (Wibowo, 2018).

Selain itu, Kvisoft Flipbook Maker
juga mampu menghasilkan  modul
elektronik yang dapat dibaca secara
bolak-balik validnya buku asli (lhsan,
2014). Proses validasi modul elektronik
dilakukan berdasarkan instrumen
penilaian yang sudah dibuat sebelumnya
dan berfungsi untuk mengukur tingat
validitas modul elektronik  sebelum
dilakukan uji lapangan. Proses validasi
modul elektronik (e-modul) menggunakan
3 validator, yaitu ahli bahasa, ahli materi,
dan ahli media. Hasil validasi modul
elektronik (e-modul) pada Subtema
Pekerjaan di Sekitarku disajikan pada
Tabel 1 berikut

Tabel 1. Rata-Rata Keseluruhan Validasi Modul Elektronik

Rata-rata skor Rata-rata skor ahli ~ Rata-rata skor ahli Rata-rata L
ahli media materi bahasa keseluruhan ~ Kriteria
92,96% 94,84% 98,89% 95,56% S\";‘;'I? dat

Berdasarkan hasil perhitungan pada
Tabel 1, rata-rata keseluruhan validasi
sebesar 95,56% dan berada pada interval
81%-100% dengan kriteria sangat valid.
Ini menunjukkan bahwa modul elektronik
(e-modul) secara konten meliputi materi,
media, dan bahasa sudah valid untuk
digunakan pada tahap selanjutnya, yaitu

ujicoba pada guru dan siswa untuk
mengukur kepraktisan modul elektronik
(e-modul).

Modul  elektronik yang telah
divalidasi kemudian diperbaiki sesuai
masukan validator dan diujicobakan
kepada 2 orang guru dan 40 orang siswa
kelas IV SD Negeri 1 Padangsambian.
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Guru akan memberikan respon terhadap
aspek kemenarikan produk, kemudahan
penggunaan produk, dan manfaat produk.
Sedangkan siswa akan memberikan

respon terhadap aspek ketertarikan,
materi, dan bahasa. Hasil respon guru
dan siswa terhadap modul elektronik (e-
modul) dapat dilihat pada Tabel 2 berikut.

Tabel 2. Hasil Penilaian Respon Guru Terhadap Modul Elektronik

Rata-rata skor _
respon guru siswa

Rata-rata skor respon

Rata-rata keseluruhan Kriteria

86,25% 88,13%

87,19% Sangat praktis

Berdasarkan Tabel 2 diperoleh rata-
rata respon guru dan siswa terhadap
modul elektronik  (e-modul) sebesar
87,19% dan berada pada interval 81%-
100% yang menunjukkan modul elektronik
(e-modul) berada pada katagori sangat
praktis.

Hasil pengembangan dari penelitian
ini adalah modul elektronik (e-modul)
berbasis flipbook maker untuk subtema
Pekerjaan di Sekitarku Kelas IV SD/MI
yang dikembangkan menggunakan model
pengembangan ADDIE dengan uraian
sebagai berikut.

Pertama, Analysis (analisis). Pada
tahap analisis, peneliti menganalisis
kebutuhan dengan cara mewawancarai
siswa kelas IV SD Negeri 1
Padangsambian. Data yang diperoleh
adalah guru sudah memanfaatkan TIK
dalam pembelajaran yang dilakukan. Guru
menggunakan Whats App sebagai media
pembelajaran dalam memberikan materi
ajar tetapi bahan ajarnya bersifat
konvensional karena masih menggunakan
buku paket dan buku LKS terbitan
penerbit. Selain itu, didapatkan pula data
tentang siswa merasa bosan di dalam
pembelajaran karena terkesan monoton.
Siswa ingin menggunakan bahan ajar
berbasis TIK karena dalam keseharian
mereka sudah terbiasa menggunakan
handphone, laptop, dan internet.

Analisis juga dilakukan terhadap
buku pegangan guru dan siswa Subtema

Pekerjaan di Sekitarku revisi 2017 untuk
mengetahui pemetaan kompetensi inti dan
kompetensi dasar pada subtema tersebut
sehingga peneliti dapat menyusun materi
yang sesuai dengan kompetensi dasar
tersebut.

Kedua, Design (Desain). Pada tahap
ini, peneliti merancang modul elektronik
(e-modul) pada Subtema Pekerjaan di
Sekitarku Kelas IV SD/MI, meliputi: 1)
Kerangka modul elektronik, dibuat
berdasarkan Panduan Pengembangan
Bahan Ajar Depdiknas. 2) Mendesain isi
pembelajaran, antara lain: informasi
pendukung pencapaian KD, kegiatan
siswa untuk pencapaian KD, mencari
video pendukung materi pembelajaran,
dan pada bagian akhir berisi rangkuman
dan evaluasi serta kunci jawaban.

Inti  modul elektronik ini adalah
materi (konten). Pada bagian ini berisi
informasi pendukung dan kegiatan belajar
yang menyesuaikan dengan kompetensi
dasar yang ada. Informasi dan kegiatan
pembelajaran dirancang secara
terorganisir dan menggunakan kalimat
yang mudah dimengerti siswa sehingga
setelah mempelajari modul elektronik
tersebut maka tujuan yang telah
dirumuskan dapat tercapai. Tampilan
materi pada modul elektronik Subtema
Pekerjaan di Sekitarku Kelas IV SD/MI
terlihat pada Gambar 1 berikut.
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S
%ﬂ Pembelajaran 2

8. Pedagang dan Kegiatannya
Bacalah taks berikut!

Pasar Apung Banjarmasin
Apa itu pasar apung?

Pasar apung merupaken pasar tradisional yang punya tempat yang unik
untuk melakukan transaksi jual bel. ¥a, sesuai namanya pasar spung ini
berada di atas perahu yang mengapung di atas sungai. Pasar apung
yang paling terkensl di Indonesia adalah Pasar Apung Banjamasin di

Kalimantan Selatan. Pemah dengar? Atau bahkan pemah berkunjung
Mengapa Ada Pasar Terapung di Banjarmasin?

Tahuksh kemu? Kota Banjarmasin mempunysi banyak sekali sungsi
Karena itulah pasar apung didirikan untuk memudahkan pedagang
untuk menjual barang dagangan yang bissanya berupa ssyuren, bush-
bushan, cian bahan hasi bumi lsinnys. Selain untuk pedagang, tentunya
ini juga memudahkan masyerakat sekitar untuk mendapatian bahan
pangan yang dibutuhkan sehari-hari, Kemudian karena keunikannys,
pasar apung akhimya juga dijadikan sebagal abjek wisata untuk orang

yang berkunjung ke Kota Banjarmasin
Aitivitas Apa Saja yang Terjadi di Pasar Apung?

Setiap harinya pedagang mulsi mendayung jukung (perahu) untuk
menawarkan dagangannya pada calon pembeli. Tidak hanya transalsi
jual bel, tapi beberapa pedagang juga ada yang mash melakukan
‘transaksi barter, Iho. Selain aktivitas pasar pada umumnya, ada juga
aktivitas parwisata. Jadi, para wisatawan juga bisa naik fukung untuk

melinat-fihat kegiatan jual beli yang ads di pasar apung Banjarmasin.

Disarikan dari: hrep/fpasarmodaltertini blogspot com,
digkses 30 Oktober 2020, 22.00 Wita

Wl 5ubtema 2: Pekerjaan di Sekitarku

Pactet elcAitnaces

e e —
fria 2: Pekerjean di Sekitarku

Fhadtar oeferaait

=l
-
bish berikut tersebutl
1. Apakah yang dimaksud dengan pasar apung?
2. Mengapa ada pasar apung di Banjarmasin?
3. Aktivitas 2pa saja yang ada di pasar apung Banjanmasin?
4. Apakah yang dimaksud dengan barter?
5. Menurutmu, jenis pekerjaen ape saje yang menunjang aktivitas
pariwisata di pasar apung Banjammasin?

Pasar adalah tempat bertemunya pembeli dan penjual untuk
melskukan jusl beli Disshut pasar apung karens aktivitss jusn beli
dilakukan menggunakan pershu di sungsi. Aktivitss di pasar apung lebin
banysk kepada jual beli kebutuhan poko, misalnya beras, sayuran, lauk
pauk, dan kebutuhan pokak lainnya. Thu Siti adalah salah satu penjual
sayur mayur di pasar apung. Ia berjuslzn derdekatan dengan Tbu Halimah
yang berjualan ikan. Walaupun berbeda barang dagangan dan berjualan
berdekatan, Iou Siti dan Ibu Halimah t2tap saling menghormati dan hidup
rukun, Ibus Siti tidak pemah menganggap barang dagangannya lehin baik
daripada Tou Halimah. Begitu juga Thu Halimah, tidsk pemah merasa iri
dengan hasil penjuslan Ibu Sii

Sikap yang ditunjukkan oleh Iy Komang dan lbu Siti sesusi dengan
sila kedua Pancasila. Ayo, cari tahu makna dan contoh sikap sila kedua
Pancasila dengan melakukan kegiatan berikut.

% Kegiatan 2.3

dan
dengan Sila Kedua Paneasila

Tujuan Kegiatan
L Pesenta didik dapat menentukan lambang, bunyl, dan makna sila
kedua Pancasila
2 Peserta didik dapat menentukan sikap yang sesuai dan fidak
sesuai dengan sila kedua Pancasila.
3. Pesenta didik dapat menjelaskan alasan sikap yang sesuai dan
tidak sesuai dengan sila kedua Pancasila.

Gambar 1. Materi Modul Elektronik

Selain itu, peneliti juga merancang
instrumen untuk mengukur validitas modul
elektronik  (e-modul). Instrumen yang
dirancang dalam bentuk angket dengan
skala Likert 5 jawaban, yaitu Sangat
Kurang (SK), Kurang (K), Cukup (C), Baik
(B), dan Sangat Baik (SB). Jawaban
tersebut akan dikonversi ke dalam skor 1,
2, 3, 4, dan 5 sesuai dengan urutan
jawaban.

Butir-butir  instrumen penilaian
validitas modul elektronik  (e-modul)
disusun berdasarkan pedoman

Depdiknas, meliputi validitas kegrafikan,
validitas bahasa, validitas isi, dan validitas
penyajian. Proses validasi validitas modul
elektronik dilakukan 3 ahli, yaitu ahli
media, ahli materi, dan ahli bahasa.
Penilaian ahli media dilakukan
berdasarkan 27 butir pertanyaan tentang
validitas kegrafikan, penilaian ahli bahasa
dilakukan berdasarkan 9 butir pertanyaan
tentang validitas bahasa yang digunakan,
dan penilaian ahli materi dilakukan
berdasarkan 31 butir pertanyaan tentang
validitas isi, penyajian, dan bahasa.

Ketiga, Development
(Pengembangan). Tahap pengembangan
terdiri dari dua langkah, yaitu
pengembangan modul elektronik (e-
modul) dan penilaian modul elektronik (e-
modul). Pengembangan modul elektronik
meliputi pengembangan font dan warna
pada modul elektronik.

Huruf (font) merupakan elemen
penting karena memiliki karakteristik dan
makna yang berbeda (Syahrul, 2019).
Font Sans Serif adalah desain huruf tanpa
garis kait yang efisien, praktis, dan
modern (Kusrianto, 2010). Contoh font
Sans Serif adalah Impact dan Segoe UI.
Font Impact digunakan pada sampul
modul elektronik dan font Segoe Ul
digunakan pada bagian isi modul. Berikut
adalah tampilan jenis font Impact dan font
Segoe UlI.

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWNYZ
ahcdefghijkimnopqrstuvwxyz
1234567890
10#8%"&"0_+=0{}:""\|/.,

Gambar 2. Font Impact

abcdefghijkimnopgrstuvwxyz
ABCDEFGHUKLMNOPQRSTUVWXYZ

0123456789 #$%81/ | @"?:

Gambar 3. Font Segoe Ul

Warna sangat berperan dalam
menempatkan dan menanamkan basis
pengetahuan pada anak sehingga mudah
diterima (Nurdini, 2018). Inovasi dapat
dilakukan anak berdasarkan analisis
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kepekaannya terhadap warna suatu objek
(Sahar, 2014). Goethe dan Itten
(Yogananti, 2015) menyatakan bahwa
warna memberikan efek atau kesan dan

pengaruh terhadap emosi manusia yang
disebut dengan psikologi warna. Psikologi
warna Goethe dan Itten dapat dilihat pada
tabel 3 dan 4 berikut.

Tabel 3. Psikologi Warna Goethe

Pengaruh terhadap

Warna Kesan Positif Kesan Negatif .
Manusia
Merah Bermartabat Memberi kesan
semangat
Kuning Ceria dan cepat Tidak Memberi kesan
menyenangkan sukacita
Biru Warna yang menyenangkan Melankolis, dingin, Memberi kesan sedih
dan gelisah
Jingga Gembira, suka cita, hangat, Menjengkelkan Memberi kesan
hidup, dan passion yang sukacita
tingQi
Ungu Aktif Rentan dan cemas Memberi kesan sedih
Hijau Tenang Memberi kesan
tenang
Tabel 4. Psikologi Warna Itten
Warna Pengaruh terhadap emosi
Merah Memberi kesan kuat
Kuning Memberi kesan ceria
Biru Memberi kesan yakin
Jingga Memberi kesan sombong
Ungu Memberi kesan suci
Hijau Memberi kesan kasih sayang

Pemilihan dominasi warna merah
pada sampul modul elektronik mencirikan
kekuatan dan martabat modul elektronik.
Sampul juga dilengkapi dengan gambar
yang mencirikan isi modul elektronik.

Pada tahap ini juga dilakukan
validasi modul elektronik oleh para ahli.
Berdasarkan hasil perhitungan pada Tabel

Gambar 4. Sampul Modul Elektronik

Penggunaan warna hijau pada
wacana modul elektronik memberi kesan
nyaman pada saat siswa membaca modul
elektronik. Berikut ini adalah tampilan
sampul modul elektronik.

1 diperoleh rata-rata keseluruhan validasi
sebesar 95,56% dan berada pada interval
81%-100% dengan kriteria sangat valid.
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Berdasarkan catatan ahli, terdapat
beberapa saran perbaikan yang diberikan
untuk menyempurnakan modul elektronik
(e-modul). Adapun perbaikan yang
dilakukan adalah sebagai berikut.
Pertama, penggunaan konten
berbasis kearifan lokal. Sebelumnya

penulis menggunakan wacana Kedo-Kedo
di Wakatobi sehingga diberikan saran
diganti dengan penangkapan ikan dengan
bubu di Bali. Berdasarkan saran tersebut,
peneliti telah mengganti wacana tersebut
dengan berbasis lokal. Perbaikan wacana
dapat dilihat pada Tabel 5 berikut.

Tabel 5. Perbaikan Wacana Berbasis Lokal

Kedo-Kedo di Wakatobi
Nelayan Suku Bajo di Desa Mola, Kecamatan Wangi-wangi Selatan,
Kabupaten Wakatobi, Sulawesi Tenggara, mempertahankan kearifan
lokal menggunakan kedo-kedo yang merupakan cara menangkap ikan
ramah lingkungan.

Sumber: antaranews coid, 23 Oktober 2020, 0445 Wita
Gambar 2. Peralatan pancing untuk kedo-kedo

Subtema 2: Pekerjaandi Sekitarku™ge.

Alat Pancing Tradisional Bali
Masyarakat pesisit atau nelayan di Bali rata-rata masih
menggunakan alat tangkap tradisional agar dapat menjaga ekosistem
biota laut yang ada di daerah tersebut. Alat tangkap yang digunakan
seperti bubu\,‘a‘n jala, jorang, dan tali (pole and line atau huhate).
S

- " N
Sumber: antaranews.co.id, 17 Japuar 2021, 2345 Wita
Gambar 2. Peralatan pancing “Bubu”

Subtema 2: Pekerjaan di Sekitarku?

Tampilan sebelum revisi

Tampilan sesudah revisi

Penggunaan desain pembelajaran
berbasis kearifan lokal memberi implikasi
terhadap kebermaknaan belajar. Hal ini
sesuai penelitian Chofifah (2019) bahwa
budaya daerah dapat diterapkan pada
desain pembelajaran tematik integratif dan
memberikan  peningkatan hasil dan
kemampuan belajar di kelas IV SDN
Salatiga 03. Hal ini senada dengan
penelitian Widiastuti dan Purnawijaya
(2019) yang memperlihatkan adanya
peningkatan hasil belajar dan
kebermaknaan belajar menggunakan
desain pembelajaran berbasis budaya
lokal siswa kelas 4 SD No 2 Sesetan.

Kedua, kegiatan belajar secara
berkelompok. Peneliti merancang
beberapa kegiatan belajar secara
berkelompok sehingga mendapat saran
dari ahli bahwa modul digunakan untuk
kegiatan belajar mandiri sedangkan di
dalam modul ada tugas yang dikerjakan
secara berkelompok. Perlu
dipertimbangkan lagi cara/teknis siswa
mengerjakan tugas secara kelompok.
Berdasarkan saran ahli, maka penulis
mengubah kegiatan belajar berkelompok
menjadi  kegiatan  belajar  mandiri.
Perbaikan tersebut terlihat pada Tabel 6
berikut.

Tabel 6. Perbaikan Kegiatan Belajar Siswa

3  Kegiatan 21

Pemantzatan Teknologi bagi Sumber Daya Alam
Tujuan kegiatan:
1. Peserta didik dapat menjelaskan dampak pemanfaatan teknologi
bagi keseimbangan alam dan kelestarian sumber daya alam.
1. Peserta didik dapat memberikan contoh pemanfaatan teknologi
yang ramah lingkungan bagi kelestarian sumber daya alam.
Langkah kegiatan:
1. Buatlah kelompok yang beranggotakan 3 sampai 4 orang.
1. Amafilah video berikut!

Kegiatan pembelajaran sebelum revisi

0 Kegiatan 21
H

Pemantaatan Teknologi bagi Sumber Daya Alam
Tujuan kegiatan:
1. Peserta didik dapat menjelaskan dampak pemanfaatan teknologi
bagi keseimbangan alam dan kelestarian sumber daya alam.
2. Peserta didik dapat memberikan contoh pemanfaatan teknologi
yang ramah lingkungan bagi kelestarian sumber daya alam.
Langkah kegiatan:
1. Amatilah video berikut!

Kegiatan pembelajaran setelah revisi
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Ketiga, penambahan halaman
glosarium. Pada modul yang
dikembangkan sebelumya tidak terdapat
glosarium sehingga mendapat saran dari
ahli  untuk menambahkan halaman
glosarium setelah daftar pustaka pada
modul elektronik. Berdasarkan saran ahli
tersebut, peneliti menambahkan halaman
glosarium setelah daftar pustaka.

o

lsLosARIUM
Bubu : alat untuk menangkap ikan yang terbuat dari bambu yang
dianyam

Budidaya : usahayang bermanfaat dan memberi hasil

Distribusi : penyaluran (pembagian, pengiriman) kepada beberapa
orang atau tempat

Ekspor : pengiriman barang dagangan ke luar negeri

Konsumsi  : pemakaian barang hasil produksi

Media : alat (sarana)

Organik : berkaitan dengan makhluk hidup,

Gambar 5. Penambahan Halaman
Glosarium

Pada modul elektronik, penggunaan
bahasa menurut ahli sudah sangat valid.
Dalam modul elektronik terdapat beberapa
penggunaan tanda baca yang belum
lengkap. Sehingga disarankan untuk
memperbaiki tanda baca dan telah
diperbaiki oleh peneliti.

Setelah dilakukan perbaikan, modul
elektronik (e-modul) kemudian diujicoba
kepada guru dan siswa untuk mengetahui
kepraktisan  modul elektronik  yang
dikembangkan. Berdasarkan hasil analisis
data, diperoleh rata-rata respon guru dan
siswa terhadap modul elektronik (e-modul)
sebesar 87,19% berada pada interval
81%-100% dengan kategori sangat
praktis.

PENUTUP

Penelitan  ini  mengembangkan
modul elektronik (e-modul) dengan model
ADDIE. Prosedur pengembangan modul
elektronik ini, yaitu: (1) Analysis, (2)
Design, 3) Development, (4)
Implementation, dan (5) Evaluation atau
evaluasi.

Berdasarkan uji validitas oleh para
ahli  diperoleh rata-rata keseluruhan
sebesar 95,56% yang berada pada
interval 81%-100% sehingga modul

elektronik  (e-modul) memiliki  kriteria

sangat valid. Selain itu, rata-rata respon

guru dan siswa terhadap modul elektronik

(e-modul) sebesar 87,19% berada pada

interval 81%-100% dengan kategori

sangat praktis.
Berdasarkan simpulan, saran
peneliti sebagai berikut.

1. Guru atau peneliti lain dapat melakukan
penelitian lanjutan terkait efektifitas
modul elektronik mengingat
pengembangan modul elektronik ini
hanya sampai tahap development yaitu,
uji validitas dan kepraktisan modul
elektronik.

2. Temuan dalam penelitian ini
diharapkan dapat menjadi rujukan
kepala sekolah untuk memotivasi
kreativitas guru dalam merancang
pembelajaran dan bahan ajar sehingga
hasil pembelajaran menjadi lebih

optimal.
3. Hasil penelitian ini dapat dijadikan
acuan pemerintah dalam

pengembangan bahan ajar yang dapat
mengakomodasi pembelajaran dalam
jaringan (daring) sebagai bentuk
adaptasi pembelajaran di era 4.0
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