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DEVELOPMENT OF INTERACTIVE E-MODULE BASED ON ANDROID
APPLICATION IN SCIENCE LEARNING FOR GRADE 1V OF STATE
ELEMENTARY SCHOOL 1 JOMBORAN IN THE ACADEMIC YEAR

2023/2024

AMBARYANI SIWI NUGRAHENI

NIM.2015100058

ambarvanisiwinugraheni§@gmail.com

ABSTRACT

This study aims to determine the feasibility of an android application-based
e-module in science learning in improving student learning outcomes and to
determine student responses to the products developed. This study is motivated by
the lack of educator innovation in developing teaching materials and the lack of
educator innovation in learning.

This study is a development study with the ADDIE development model,
namely Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. With a
population of 40 elementary school students. To determine the feasibility of the
development product, a validity test was carried out by 2 experts, namely media
experts and material experts. The instruments used in this study were in the form of
observation sheets, questionnaires and test questions.

The results of the study obtained from the results of the media expert test
validation, namely the visual element aspect got a value of 90% with the category
"very valid", the interactive aspect 75% with the category "valid", the content aspect
87.5% with the category "valid". And the results of the material validation test,
namely the material aspect got a value of 89.28% can be categorized as "valid" and
the language aspect got a value of 83.33% with the category "valid". And the
development results obtained student responses of 86.75 indicating the "good"

category. and there was an increase in the average learning outcomes from 5.57 to
7.8.

Keywords : interactive e-module, android application, learning outcomes
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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan e-modul berbasis
aplikasi android pada pembelajaran IPAS dalam meningkatkan hasil belajar siswa
serta untuk mengetahui respon siswa terhadap produk yang dikembangkan.
Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kurangnya inovasi pendidik dalam
mengembangkan bahan ajar dan kurangnya inovasi pendidik dalam pembelajaran.

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan dengan model
pengembangan ADDIE yaitu Analysys, Design, Develoment, Implementation, dan
Evaluation. Dengan populasi 40 siswa SD. Untuk mengetahui kelsysksn produk
pengembsngsn maka dilakukan uji validitas oleh 2 ahli yaitu ahli media dan ahli
materi. Instrumen yang digunakan dalam penelkitian ini aitu berupa lembar
observasi, kuisioner dan soal tes.

Hasil penelitian yang diperoleh dari hasil validasi uji ahli media yaitu aspek
unsur visual mendapatkan nilai 90 % dengan kategori ‘“sangat valid”, aspek
interaktif 75 % dengan kategori “valid”, aspek isi 87,5% dengan kategori “valid”.
Dan hasiluji validasi materi yaitu aspek materi mendapatkan nilai 89,28% dapat
dikategorikan “valid” dan pada aspek Bahasa mendapatkan nilai 83,33% dengan
kategori “valid”. Dan hasil pengembangan mendapatkan respon siswa sebesar
86,75 menunjukkan kategori “baik”. dan terdapat peningkatan rata-rata hasil belajar
dari 5,57 menjadi 7,8.

Kata kunci : e-modul interaktif, aplikasi android, hasil belajar
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BAB 1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pada perkembangan zaman, kita mengalami beberapa perubahan baik
dalam segi ekonomi, pendidikan, sosial, dan budaya. Pada dasarnya
perkembangan zaman yaitu suatu kemajuan atau pembaruan dalam segala sisi
kehidupan manusia baik dari sisi ekonomi, pendidikan, budaya dan sosial.
Sehubungan dengan perkembangan zaman, keadaan dunia berkembang dengan
dinamis, cepat berubah dan tidak dapat diprediksi menjadikan kemampuan
intelektual dan matematis yang lebih tinggi sangat dibutuhkan oleh masyarakat
(Riyadhotul 2019).

Perkembangan zaman merupakan tantangan bagi setiap manusia, segala
aspek kehidupan akan berpindah dari segi tradisonal ke segi yang modern.
Perkembangan dari segi modern seperti perkembangan segi digital. Pada segi
digital ini segala aspek kehidupan manusia selalu melibatkan teknologi digital
seperti internet maupun media sosial sebagai sarana untuk berkomunikasi dan
berinteraksi. Seiring dengan perkembangan zaman tersebut kita bisa
kombinasikan ke dalam dunia pendidikan dengan memanfaatkan teknologi,
informasi dan komunikasi. Pemanfaatan tersebut bisa menciptakan pendidikan

yang kreatif, inovatif, dan fleksibel.



Pendidikan merupakan sebuah upaya tersusun untuk menciptakan
kondisi belajar dan kegiatan pembelajaran supaya siswa secara aktif
mengeluarkan potensi diri yang bertujuan untuk mempunyai kekuatan
keagamaan, kecerdasan, akhlak, ilmu hidup, wawasan umun maupun
ketrampilan untuk dirinya di dalam masyarakat yang berdasarkan Undang-
Undang. Secara Etimologi Pendidikan berasal dari Bahasa Latin yaitu ducare,
berarti menuntun,mengarahkan, atau memimpin” dan awale e, berarti “keluar”.

(13

Jadi Pendidikan berarti kegiatan “ menuntun keluar”. Pendidikan terdapat
beberapa fase seperti prasekolah, sekolah dasar, sekolah menengah pertama,
sekolah menengah atas kemudian perguruan tinggi.

Pentingnya pendidikan, juga tercantum dalam Undang-Undang, undang
undang tersebut merupakan pelakasanaan dari pembukaan UUD 1945 yang
berbunyi “ mencerdaskan kehidupan bangsa” . Undang-Undang No 20 Tahun
2003 Tentang Sistem Pendidikan Nasional atau bisa disebut dengan UU
Sisdiknas. Menurut Undang-Undang No 20 Tahun 2003, Pendidikan adalah
usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar serta proses
pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya
untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian,
kecerdasan, akhlak mulia, serta ketrampilan yang diperlukan dirinya,
masyarakat, bangsa dan negara. Di dalam UU Sisdiknas juga menjelaskan

beberapa pihak yang ikut andil dalam pelaksanaan Pendidikan, meliputi peserta

didik, tenaga kependidikan, serta pendidik.



Berhasil atau tidaknya suatu pendidikan bisa dipengaruhi dengan
bagaimana kegiatan proses pembelajaran berlangsung. Apabila dalam kegiatan
pembelajaran menggunakan metode yang menarik dan kreatif kita bisa
menciptakan pembelajaran yang aktif baik peserta didik maupun pendidik.
Dalam suatu pembelajaran suatu bahan ajar sangat dibutuhkan untuk
keberlangsungan kegiatan pembelajaran. Bahan ajar itu sendiri merupakan
suatu instrumen pembelajaran yang digunakan untuk mencapai suatu
kompetensi dan tujuan dari pembelajaran (Nugroho 2019). Jenis dari bahan
ajar ada beberapa macam seperti LKS, maket, bahan ajar audio, modul, buku
pelajaran.

Perkembangan teknologi mempunyai dampak positif bagi pendidikan,
menurut (Fitri Mulyani, dkk 2021) perkembangan teknologi dapat
mempermudah dalam mengakses informasi, pembaharuan pembelajaran
seperti e-learning, mempermudah pendidik dalam menyampaikan materi,
adanya media massa yang mempermudah dalam mencari ilmu, sistem
pembelajaran yang lebih bervariasi seperti menggunakan media zoom dan
google classroom, mengurangi ketertinggalan teknologi dari negara
berkembang, dan dapat meningkatkan kualitas SDM. Menurut (Ana Marista
dkk 2021) teknologi berperan dalam menyampaikan pembelajaran. Dalam
pendidikan teknologi merupakan perantara dalam tercapainya tujuan
pembelajaran. Peserta didik yang dapat memanfaatkan teknologi dapat

menambah wawasan baru (Sudasri Lestari 2018).



Implementasi teknologi dalam dunia pendidikan dapat dilakukan dalam
proses kegiatan pembelajaran, seperti penerapan teknologi dalam bidang
pengembangan media pembelajaran maupun bahan ajar. Penerapan teknologi
dalam pembelajaran dapat berupa multimedia interaktif, penerapan teknologi
augmented reality, pembelajaran mobile learning berbasis android, dan-lain-
lain. Menurut (Ririn Windawati, dkk 2021) penerapan teknologi dapat
dilakukan dengan melakukan pengembangan game edukasi berbasis android
dan memperoleh kesimpulan bahwa game edukasi yang dikembangkan dapat
meningkatkan hasil belajar siswa. Sehingga dapat disimpulkan bahwa
teknologi sangat berpengaruh dalam proses pembelajaran.  Penerapan
teknologi dalam pembelajaran sudah banyak dilakukan oleh pendidik. Hal
tersebut dapat dibuktikan oleh banyaknya peneliti yang mengungkapkan
banyaknya kenaikan hasil belajar dan minat peserta didik dalam pembelajaran
bidang sains (Kurniawati & Nita 2018).

Efektifitas penerapan teknologi dalam pembelajaran dijelaskan oleh
Yusnita Adelina Purba dan Amin Harahap (2019) bahwa pembelajaran
matematika dengan penggunaan aplikasi canva sangat bermanfaat dalam
pengembangan media pembelajaran. Hal tersebut juga dijelaskan oleh Meyla
Kurniawati, Harja Santanapurba, dkk (2019) bahwa proses pembelajaran pada
kategori baik, hasil belajar siswa pada kategori cukup, dan tanggapan siswa
pada kategori tinggi. Hal tersebut menunjukkan bahwa penerapan teknologi

dalam pendidikan sangat efektif dilakukan.



Dalam muatan Kurikulum Merdeka pembelajaran IPA dan IPS
diintegrasikan menjadi satu mata pelajaran yaitu mata pelajaran IPAS. Hal
tersebut bertujuan untuk menjadikan suatu pendidikan yang holistik,
multidisiplin, dan kontekstual. Pada muatan pelajaran tersebut peserta didik
akan menghubungkan antara dua mata pelajaran dengan mempelajari fakta
ilmiah dan fenomena dalam kehidupan sehari-hari (Kementrian Pendidikan,
Kebudayaan, Riset, dan Teknologi 2021). Pengintegrasian pembelajaran IPA
dan IPS berdasarkan harapan bahwa siswa SD dapat melihat sesuatu secara
utuh dan terpadu, mendorong siswa dalam berpikir holistik alam dan sosial,
dan sebagai penguatan profil pelajar Pancasila.

IPAS merupakan mata pelajaran yang mempelajari dua aspek yaitu alam
dan sosial. Salah satu ciri dari pembelajaran IPAS yaitu untuk mendorong
peserta didik berpikir kritis, ilmiah, dan mampu memecahkan masalah. Dengan
adanya penggabungan dua materi tersebut, tuntutan seorang peserta didik
dalam memahami materi akan menjadi lebih kompleks. Akibatnya, peserta
didik akan mengalami kesulitan dalam memahami materi. Pembelajaran lebih
efektif dengan memanfaatkan penggunaan teknologi digital dalam proses
pelaksanaannya dari pada pembelajaran yang menggunakan kelas
konvensional (Noviyani Utami 2021). Penggunaan teknologi digital dalam
pembelajaran dapat memudahkan peserta didik dalam memahami konsep
abstrak.

Berdasarkan hasil obsevasi yang dilakukan di SD Negeri 1 Jomboran

ditemukan bahwa seorang pendidik kurang berinovasi dalam melakukan



kegiatan pembelajaran. Sehingga peserta didik bisa cepat merasa bosan
dikarenakan pembelajaran yang terlalu monoton. Oleh karena itu, diperlukan
inovasi maupun kreatifitas seorang pendidik dalam menyampaikan
pembelajaran. Hal tersebut bisa terjadi dikarenakan minimnya waktu seorang
pendidik dalam mengembangkan suatu bahan ajar maupun minimnya
pengetahuan seorang pendidik dalam wawasan teknologi. Sehingga pendidik
hanya berpacu pada buku yang diberikan oleh pemerintah tanpa melakukan
sebuah inovasi baru.

Penelitian ini melakukan pengembangan bahan ajar yaitu berupa e-
modul interaktif. E-modul merupakan suatu perangkat pembelajaran yang
disusun dengan berbasis digital yang mana cara penggunaannya menggunakan
smartphone, laptop, maupun tablet (Asmiyunda 2018). Kelebihan dari
penggunaan bahan ajar yaitu kita bisa menciptakan pembelajaran secara
mandiri, dan peserta didik bisa belajar tanpa dampingan pendidik. Sehingga
peserta didik atau seorang siswa bisa belajar dimanapun dan kapanpun
menggunakan smartphone yang mereka miliki. Kelebihan yang lain dari e-
modul yaitu bisa membuat motivasi belajar siswa meningkat dikarenakan e-
modul ini bisa berisikan gambar, video, dan audio yang menarik sehingga
peserta didik bisa nyaman dan tidak bosan saat belajar.

E-modul yang dikembangkan berbasis aplikasi android. Aplikasi dapat
digunakan menggunakan smartphone. Berhubungan dengan adanya beberapa
peserta didik yang mengalami kesulitan dalam memahami materi,

pengembangan modul ini hanya bertumpu pada materi mata pembelajaran



IPAS dengan tema Indonesiaku Kaya Budaya. Pada materi tersebut mencakup
cakupan materi yang luas yaitu berbagai keberagaman yang ada di Indonesia.
Ketika dalam mengajarkan materi tersebut guru hanya berbekal buku tanpa
menunjukkan suatu gambar secara detail kepada murid sehingga murid tidak
akan merasa paham tentang materi tersebut. Pada pengembangan penelitian,
peneliti menggunakan berbagai aplikasi dalam pembuatan e-modul. Aplikasi
tersebut berupa Flip PDF Corpoorate, Canva, dan 2apk Border. Aplikasi yang
dapat mempermudah dalam pembuatan modul bagi seorang pendidik dalam
mengembangkan suatu bahan ajar.

Penelitian ini berdasarkan hasil observasi secara tidak langsung dari
keadaan lingkungan sosial di sekitar. Dengan hasil fenomena sosial berupa
anak-anak sekarang lebih suka memegang smartphone dari pada buku maupun
LKS. Penelitian ini menciptakan sebuah aplikasi android yang bernama
E-ModulKu  sebuah aplikasi  berisi bahan ajar yang dapat diakses
menggunakan smartphone masing-masing peserta didik. Dengan adanya
aplikasi ini diharapkan bisa meningkatkan kepahaman materi peserta didik

pada pembelajaran IPAS.

. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, maka dapat diidentifikasi masalahnya
antara lain :
1. Kurang kreatifnya pendidik saat melakukan kegiatan pembelajaran.
2. Kurangnya antusias peserta didik saat mengikuti kegiatan pembelajaran.

3. Kurangnya pengembangan bahan ajar berbasis teknologi oleh pendidik.



4. Kurangnya pemahaman siswa tentang mata pelajaran IPAS Bab VI materi

Indonesiaku kaya budaya.

C. Pembatasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah yang sudah dijelaskan diatas, maka
peneliti membatasi masalah dalam penelitian ini sebagai berikut :
1. Kurangnya pengembangan bahan ajar berbasis teknologi oleh pendidik.
2. Kurangnya pemahaman siswa tentang mata pelajaran IPAS Bab VI materi

Indonesiaku Kaya Budaya.

D. Rumusan Masalah
Rumusan masalah pada penelitian ini adalah :

1. Bagaimana kelayakan pengembangan E-modul Interaktif Berbasis Android
pada kelas IV SD N 1 Jomboran Tahun Pelajaran 2023/2024?

2. Bagaimana respon peserta didik tentang pengembangan E-Modul Interaktif
Berbasis Aplikasi Android Pada pembelajaran IPAS di SD N 1 Jomboran
Tahun Pelajaran 2023/2024?

3. Bagaimana keefektivan E-Modul Interaktif Berbasis Aplikasi Android
dalam meningkatkan kepahaman siswa pada mata pembelajaran IPAS
materi Indonesiaku Kaya Budaya di SD N 1 Jomboran Tahun Pelajaran
2023/2024?

4. Bagaimana hasil pengembangan E-Modul Interaktif Berbasis Aplikasi
Android Pada Pembelajaran IPAS Kelas IV SD Negeri 1 Jomboran Tahun

Pelajaran 2023/2024?



E. Tujuan Penelitian
Tujuan dari penelitian ini adalah :

1. Untuk mengetahui kelayakan pengembangan E-modul Interaktif Berbasis
Android pada kelas IV SD N 1 Jomboran Tahun Pelajaran 2023/2024.

2. Untuk mengetahui respon peserta didik mengenai pengembangan E-modul
Interaktif Berbasis Android pada pembelajaran IPAS kelas IV SD N 1
Jomboran Tahun Pelajaran 2023/2024.

3. Untuk mengetahui Keefektivan E-Modul Interaktif Berbasis Aplikasi
Android dalam meningkatkan kepahaman siswa di SD N 1 Jomboran Tahun
Pelajaran 2023/2024.

4. Untuk mengetahui hasil pengembangan E-Modul Interaktif Berbasis
Aplikasi Android Pada Pembelajaran IPAS Kelas IV SD Negeri 1 Jomboran

Tahun Pelajaran 2023/2024.

F. Manfaat Penelitian
Terdapat dua manfaat dari diadakannya penelitian ini adalah :
1. Manfaat Teoritis
Menciptakan bahan ajar baru untuk menambah wawasan peserta didik dan
rujukan pembelajaran.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Peserta Didik
1) Memberikan pengalaman baru bagi peserta didik saat menjalani proses

kegiatan pembelajaran.
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2) Membantu peserta didik dalam memahami materi pembelajaran pada
mata pembelajaran IPAS Bab VI materi Indonesia kaya budaya.

3) Meningkatkan semangat belajar peserta didik dalam mata pelajaran IPAS
Bab VI materi Indonesia kaya budaya.

. Bagi Pendidik

1) Memberikan wawasan baru terkait pembelajaran yang kreatif dan
inovatif.

2) Memberikan alternatif bahan ajar kepada pendidik dalam

melangsungkan kegiatan pembelajaran.

c. Bagi Peneliti

Untuk menambah pengalaman dan wawasan baru khususnya dalam

mengembangkan bahan ajar.
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BAB YV

SIMPULAN DAN SARAN

A. Simpulan
Berdasarkan pembahasan dan hasil pengembangan dalam proses
yang dikembangkan dalam penelitian pengembangan (Research and

Development). Maka dapat disimpulkan bahwa dalam pengembangan

bahan ajar e-modul interaktif berbasis aplikasi android pada

pembelajaran IPAS kelas IV layak dan efektif dalam pembelajaran ,

maka simpulan yang dapat diambil dari penelitian ini adalah sebagai

berikut:

1. Pengembangan bahan ajar e-modul interaktif berbasis aplikasi
android pada pembelajaran IPAS Bab VI kelas IV dengan
menggunakan metode penelitian (Research and Development)
ADDIE yaitu, Analysis, design, development, implementation,
evaluation. Kelayakan produk memperoleh nilai yaitu aspek unsur
visual mendapatkan nilai 90 % dengan kategori “sangat valid”, aspek
interaktif 75 % dengan kategori “valid”, aspek isi 87,5% dengan
kategori “valid”. aspek materi mendapatkan nilai 89,28% dapat
dikategorikan “valid” dan pada aspek Bahasa mendapatkan nilai
83,33% dengan kategori “valid”. Sehingga dapat disimpulkan

bahwa produk yang dikembangkan sudah layak digunakan.
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2. Respon siswa terhadap kelayakan dan kemenarikan e-modul teruji
layak dan menarik bagi siswa. Dengan perolehan hasil rata-rata
86,75 dan dapat dikategorikan “baik”.

3. Keefektifan pembelajaran dengan menggunakan bahan ajar e-modul
interaktif berbasis aplikasi android pada pembelajaran IPAS Bab VI
kelas IV dengan hasil perhitungan kenaikan rata-rata nilai pretest dan
posttes yaitu nilai pretest 5,57 dan nilai posttest 7,8 sehingga dapat
disimpulkan bahwa e-modul tersebut efektif dalam meningkatkan
hasil belajar siswa kelas IV. Hal tersebut sesuai dengan pendapat
beberapa ahli yang menyatakan bahwa kefektivitas pembelajaran
dapat tercapai apabila pemilihan pembelajaran menggunakan bahan
ajar yang tepat.

4. Hasil dari pengembangan e-modul berbassis aplikasi android pada
pembelajaran IPAS kelas IV SD Negeri 1 Jomboran tahun pelajaran
2023/2024 menunjukkan bahwa pengembangan tersebut dapat
diterapkan kepada siswa kelas IV dan dalam penerapannya
menunjukkan peningkatan hasil belajar.

5. Hasil penelitian ini sejalan dengan Mutia Febriyana, dkk (2022)
yang menyatakan bahwa penggunaan bahan ajar berbasis android
efektif dan dapat memudahkan siswa dalam memahami materi

pembelajaran.
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B. Saran

Saran untuk peneliti selanjutnya yaitu :

1. Bahan ajar yang dikembangkan hanya mencakup materi
Indonesiaku Kaya Budaya BabVI sehingga dapat diharapkan
dapat mengembangkan di materi yang lain.

2. Peneliti berharap untuk peneliti selanjutnya dapat membuat
inovasi baru yang lebih kreatif dan mengikuti perkembangan

zaman.
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