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Abstrak

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh beberapa keterbatasan yang ditemukan dalam pengembangan E-Modul
pada penelitian sebelumnya, di antaranya: (1) belum terdapat E-Modul yang mengusung tokoh spesial
untuk membantu peserta didik menjelajah isi E-Modul, (2) penyajian materi hanya sebatas gambar dan
tulisan saja, hal tersebut kurang sesuai dengan kebutuhan kurikulum merdeka yang lebih optimal
menggunakan konten, (3) materi yang terkandung dalam E-Modul kurang mendukung dalam pembelajaran
berbasis konstruktivisme, (4) latihan soal yang tersedia kurang menunjukkan karakter konstruktivisme. (5)
kegiatan evaluasi pembelajaran yang diterapkan guru masih memakai cara konvensional yang kurang
efisien yaitu hanya melalui tes tulis. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui kevalidan dan
kepraktisan E-Modul pembelajaran IPS berbasis pendekatan konstruktivisme berintegrasi kahoot untuk
siswa kelas IV SD. Jenis penelitian ini menggunakan Research and Development (R&D) dengan model 4D
yang terdiri dari 4 tahap yaitu Define, Design, Develop, dan Disseminate. Subjek pada penelitian ini yaitu
siswa kelas IV B SD Negeri DR. Soetomo V Surabaya. E-Modul Pembelajaran IPS Berbasis Pendekatan
Konstruktivisme Berintegrasi Kahoot yang telah dikembangkan dan melalui proses uji validasi, dengan
validasi ahli materi mendapat hasil presentase 96,73% dengan kriteria sangat valid. Sedangkan validasi ahli
media mendapat hasil presentase 82,81% dengan kriteria valid. Dari uji praktikalitas yang telah dilakukan
pada guru dan siswa, dengan hasil presentase yang diperoleh dari guru sebesar 95,45% dengan kriteria
sangat praktis. Sedangkan dari siswa diperoleh hasil presentase sebesar 84,72% dengan kriteria valid.
Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa E-Modul yang dikembangkan dapat digunakan sebagai salah
satu bahan ajar yang dapat membantu proses belajar peserta didik dan membantu guru.

Kata Kunci: : E-Modul, Konstruktivisme, Kahoot

Abstract

This research is motivated by several limitations found in previous studies on the development of E-
Modules, including: (1) the absence of E-Modules that incorporate special figures to assist students in
exploring the contents, (2) the limited presentation of materials to only pictures and writing, which does
not align with the requirements of an independent curriculum that optimally utilizes content, (3) the lack of
support for constructivism-based learning in the materials contained within the E-Module, (4) the exercise
questions available do not reflect the characteristics of constructivism, and (5) the learning evaluation
activities implemented by teachers still rely on conventional methods, such as written tests, which are less
efficient. The purpose of this study was to determine the validity and practicality of an E-Module for Social
Science learning, based on the constructivism-integrated Kahoot approach, for fourth-grade elementary
school students. This type of research adopts the Research and Development (R&D) framework, utilizing
the 4D model consisting of four stages: Define, Design, Develop, and Disseminate. The participants in this
study were students from Class IV B at SD Negeri DR. Soetomo V in Surabaya. The developed E-Module,
incorporating the Kahoot Integrated Constructivism Approach-Based Social Studies Learning, underwent
a validation process. The material expert validation yielded a percentage of 96.73%, indicating very high
validity. Meanwhile, the media expert validation obtained a percentage of 82.81%, indicating high validity.
Practicality tests conducted with teachers and students yielded percentages of 95.45% and 84.72%
respectively, both indicating valid criteria. Thus, it can be concluded that the developed E-Module can be
utilized as one of the materials in the teaching and learning process.
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PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan suatu peristiwa yang akan
selalu melekat padi diri manusia mengingat pendidikan
begitu krusial, baik di dalam keluarga, masyarakat serta
negara. Pendidikan adalah sebuah kebutuhan yang sangat
penting bagi seluruh manusia untuk meningkatkan
kemampuan yang dimiliki sehingga bisa mewujudkan
kehidupan lebih baik. Pendidikan juga diperlukan untuk
bekal agar bertahan di waktu yang akan tiba menuju sesi
yang lebih baik lagi. Dewasa ini pendidikan menjadi
tempat bagi setiap manusia dalam melangkah pada suatu
gerakan yang tertinggal menuju pergerakan yang lebih
baik. Undang-undang No. 20 Tahun 2003 pada Pasal 1
ayat (1), mendefinisikan pendidikan sebagai usaha sadar
dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan
proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif
mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan
spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian,
kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang
diperlukan dirinya, masyarakat bangsa dan negara.

Menteri  Pendidikan  Indonesia  (Nadiem,2020)
menyatakan bahwa budaya di sekolah tidak semestinya
berfokus pada pendekatan administrative saja hamun juga
dapat berorientasi pada inovasi dan pembelajaran yang
berpusat pada anak, dengan harapan hasil lulusan sesuai
dengan profil pelajar pancasila. Sejalan dengan
pernyataan diatas peran aktif peserta didik harus dimiliki
ketika proses pembelajaran, termasuk interaksi dalam
kelas supaya mampu menuntaskan persoalan di kehidupan
sehari-hari (Zain, 2017). Sistem pembelajaran yang
berpusat kepada peserta didik sudah  banyak
diperbincangkan dan kini sedang diterapkan pada
pendidikan Indonesia. Guru diharapkan mampu menjadi
mediator juga fasilitator untuk membimbing peserta didik
dalam rangka meningkatkan konsep pembelajaran
berdasarkan kebutuhan mereka.

Standar isi dalam UU Sisdiknas No. 20 Tahun 2003,
menyarankan materi pengajaran yang dipersiapkan oleh
guru dalam proses pembelajaran haruslah  bersifat
kontekstual. berdasarkan lingkungan masyarakat setempat
dan kebutuhan (Depdiknas, 2003). Bahan ajar yang
kontekstual berdasarkan lingkungan masyarakat dan
keperluan dari peserta didik akan memudahkan mereka
mendalami materi pembelajaran. Dalam tingkat Sekolah
Dasar, kecakapan pedagogik hubungannya dengan
manajemen pengelolaan pembelajaran oleh guru menjadi
sebuah alasan kuat dari berhasil atau tidaknya pencapaian
kompetensi oleh peserta didik (Wijayanti, 2020). Dari
pernyataan tersebut maka pentingnya membangun
pembelajaran dimana peserta didik terlibat aktif dalam
penggunaan teknologi yang ada, misalnya dengan
menciptakan sebuah bahan ajar yang inovatif dan menarik

berbasis digital. Pasca pandemi dalam pembelajaran
pemanfaatan teknologi mengalami perkembangan pesat.
Karena hal tersebut teknologi dijadikan Satu isu utama
yang menjadi fokus pada forum G20 mengenai
Pendidikan dan Kebudayaan pada tahun 2022. Dari
paparan diatas urgensi dan esensi pembelajaran berbasis
teknologi perlu terealisasikan.

Berdasarkan studi pendahuluan yang dilaksanakan
pada pembelajaran IPS tepatnya di SD Negeri Dr. Sutomo
V Surabaya, diperoleh kesimpulan bahwa pembelajaran
IPS di kelas IV B secara keseluruhan sudah sukses,
terutama guru dalam mengelola mayoritas peserta didik.
Meskipun telah dilakukan pengondisian kelas, masih
ditemui permasalahan oleh guru seperti: (1) terbatasnya
ketersediaan materi pembelajaran yang beragam untuk
menunjang penggunaan teknologi, (2) kecenderungan
guru untuk mendominasi proses pembelajaran (teacher
centered), (3) bahan ajar yang digunakan terbatas dan
kurang  kontekstual, (4) belum diterapkannya
pembelajaran berbasis pendekatan pembelajaran seperti
pendekatan konstruktivisme. Disamping itu terdapat juga
hambatan yang dihadapi oleh peserta didik, seperti: (1)
peserta didik banyak menjadi objek informasi, (2)
pembelajaran berfokus pada menghafal, (3) keinginan
peserta didik untuk mengeksplorasi dan menganalisis
materi bahan ajar masih terbatas, (4) masih ada kesulitan
dalam memahami materi pelajaran terutama yang telah
berlalu.

Melihat dengan seksama masalah tersebut, guru
mengatakan  situasi  tersebut terjadi Kkarena saat
perencanaan pembuatan bahan ajar yang bervariatif untuk
mendukung pemanfaatan teknologi guru tidak mempunyai
banyak waktu untuk mempersiapkannya khususnya pada
sebagian guru yang kurang mengikuti perkembangan
teknologi yang ada. Selain itu guru kesulitan merancang
pengajaran dimana peserta didik mampu terlibat secara
total pada saat pembelajaran, edukasi yang menghibur
sebagai motivasi belajar peserta didik (edutainment) dan
penggabungan pembelajaran secara menyeluruh ke dalam
seluruh aspek kehidupan sehari-hari. Kesulitan peserta
didik dalam mendalami materi pelajaran disebabkan oleh
peserta didik yang tidak membangun pemahamannya
sendiri, tetapi berdasarkan penjelasan dari guru karena
hanya sebagai penerima informasi.

Merujuk dari hasil wawancara peneliti, guru
berkeinginan agar peserta didik mampu mendalami
pembelajaran dengan memanfaatkan bahan ajar yang
bervariatif menggunakan teknologi dan menggunakan
pendekatan pembelajaran yang bervariasi. Namun saat ini
media atau bahan ajar yang dimiliki guru terbatas dan
belum spesifik dalam pendekatan pembelajaran seperti
pendekatan pembelajaran yang berfokus pada siswa atau
berbasis siswa (student centered method) untuk
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mendukung pembelajaran IPS. Sementara itu peserta didik
berharap pembelajaran yang dilakukan saat di sekolah
selalu menyenangkan dan bermakna.

Setelah menilik situasi pembelajaran IPS yang ada,
peneliti berencana mengembangkan sebuah bahan ajar
berupa E-Modul. Nita & Ali (2020) menyatakan bahwa
elektronik modul atau E-Modul yaitu modul berbentuk
digital, di dalamnya terdapat teks dan gambar ataupun
dua-duanya yang memuat materi elektronika digital
lengkap beserta simulasi yang tepat dan dapat
dipergunakan pada proses pembelajaran. Pemakaian E-
Modul dapat memangkas penggunaan Kkertas dan
memudahkan  keleluasaan  belajar  kapanpun dan
dimanapun bagi peseta didik menggunakan smartphone
atau laptop yang dimiliki. E-Modul dianggap dapat
meningkatkan hasil belajar dengan mengombinasikannya
dengan pembelajaran inovatif (Winatha et al., 2018).

Berdasarkan study literature, Penelitian terdahulu
menyatakan bentuk elektronik dari media pembelajaran
lebih  menarik dan mempermudah penggunaan.
Implementasi E-Modul sebagai bahan belajar mandiri
dapat membantu menaikkan pemahaman kognitif peserta
didik karena tidak tergantung pada satu sumber informasi
tunggal. Penggunaan E-Modul dalam pembelajaran yaitu
meningkatkan interaksi antara pengajar dan murid,
membangkitkan minat belajar murid, fleksibel dalam
waktu dan tempat, serta meningkatkan kualitas
pembelajaran (Parlindungan, 2020). E-Modul dapat
diakses melalui aplikasi Android pada ponsel pintar,
mengingat bahwa android saat ini menjadi jenis ponsel
pintar yang banyak digunakan, sehingga siswa mudah
belajar melalui E-Modul (Oktaviani, 2021). Di dalam E-
Modul terdapat tulisan, foto, klip video atau animasi, kuis
dan fitur interaktif lainnya yang dapat menarik perhatian
peserta didik. E-Modul dapat dibuat dengan aplikasi
canva, sigil, any flip, dan aplikasi lainnya yang
mendukung.

Modul elektronik disertai panduan belajar secara
mandiri, sehingga siswa dapat mengasah kemampuan
belajarnya secara optimal (Yildirim, 2018). Modul
memuat isi, teknik, pembatasan, dan prosedur penilaian
yang didesain secara terstruktur dan menarik guna
mencapai sasaran dan keterampilan yang diharapkan
sejalan dengan tingkat kesulitannya (Depdiknas, 2008:3).
Penelitian oleh N. Imansari (2017) mengungkapkan hasil
belajar peserta didik dinyatakan tuntas dengan nilai rata-
rata ketuntasan sebesar 82,22 dengan penggunaan media
E-Modul. Riset lain dilakukan oleh Nuri (2022)
mengungkapkan bahwa pemanfaatan E-Modul berdampak
signifikan terhadap prestasi hasil belajar peserta didik. Hal
tersebut menunjukan bahwa penggunaan E-Modul dalam
pembelajaran dapat membantu pembelajaran peserta
didik.

E-Modul yang tersedia kini semakin banyak dan
inovasikan dengan berbagai macam pendekatan
pembelajaran agar proses belajar meningkat dan lebih
baik lagi. Penelitian yang dilakukan oleh Febyarni &
Zuhdan (2019) mengembangkan E-Modul berbasis
problem based learning. Selain itu penelitian oleh
Komang et al., (2018) mengembangkan E-Modul
interaktif  berbasis proyek. Amina (2021) juga
mengembangkan modul pembelajaran IPS berbasis
konstruktivisme. Dari penelitian  sebelumnya telah
menjunjukan pengembangan E-Modul yang valid dan
praktis. Namun terlepas dari kelebihan pengembangan E-
Modul yang telah dilukakan masih terdapat kekurangan
yang meliputi: (1) belum terdapat E-Modul yang
mengusung tokoh spesial untuk membantu peserta didik
untuk menjelajah isi E-Modul, (2) penyajian materi hanya
sebatas gambar dan tulisan saja, hal tersebut kurang sesuai
dengan kebutuhan kurikulum merdeka yang lebih optimal
menggunakan konten, (3) materi yang terkandung dalam
E-Modul kurang mendukung dalam pembelajaran
berbasis konstruktivisme, (4) latihan soal yang tersedia
kurang menunjukkan karakter konstruktivisme. (5)
evaluasi pembelajaran yang dilakukan oleh guru masih
mengandalkan metode konvensional yang kurang efektif,
yakni melalui ujian tertulis.

Dari paparan keterbatasan di atas, maka peneliti
menawarkan alternative perbaikan atau penyempurnaan
produk sebagai solusi pada permasalahan pembelajaran
IPS di kelas IV SD melalui pengembangan E-Modul
pembelajaran IPS berbasis pendekatan konstruktivisme
berintegrasi kahoot untuk siswa kelas IV SD. Bahan ajar
ini disusun dalam bentuk E-Modul yang terstruktur
supaya peserta didik mudah memahami secara mandiri
dalam mengeksplorasi informasi mengenai pembelajaran
IPS SD atau sekarang dikenal dengan mata pelajaran
IPAS. Perbaikan dalam produk ini meliputi: (1) terdapat
penokohan spesial yaitu Pak Tomo untuk membantu
peserta didik menjelajahi E-Modul, (2) penyajian materi
disesuaikan dengan Kkurikulum merdeka yaitu berupa
konten seperti komik, percakapan, video dll. (3) dalam
penyajian materi peserta didik bukan hanya diperintahkan
untuk mengamati tetapi juga turur berpikir, (4) latihan
soal akan diperbanyak dengan “kegiatan” agar peserta
didik dapat memahami dengan mudah pembelajaran, (5)
soal evaluasi yang disediakan diintegrasikan dengan
aplikasi kahoot.

Penggunaan aplikasi kahoot akan menjadikan soal
latihan lebih menarik dan menyenangkan karena dikemas
menjadi sebuah kuis interaktif dengan bantuan aplikasi
kahoot. Selain itu penggunaan kahoot juga akan
mengurangi kecurangan yang peserta didik lakukan
seperti jawaban dibagikan antar teman, sehingga banyak
jawaban yang sama. Tersedianya aplikasi kahoot
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membantu guru untuk mengemas soal atau pertanyaan
dalam bentuk kuis berbasis game sebagai cara lain menilai
menyenangkan dan menarik. Pengguna aplikasi kahoot
dapat menambahkan gambar atau video untuk
meningkatkan kejelasan tampilan soal (Damayanti, 2021).
Pemanfaatan kahoot sebagai alat penilaian dinilai tepat,
praktis, efektif, menghibur, memotivasi, menjamin
antusiasme peserta didik, dan dapat memberikan umpan
balik yang efektif. (Ismail & Mohammad, 2017).

Dengan adanya pengembangan ini diharapkan
mampu menjadi alternative perbaikan produk untuk
membangun suasana belajar yang interaktif, bermakna
dan menyenangkan untuk siswa kelas V. Dari
keterbatasan dan kriteria yang dipaparkan, peneliti tertarik
melakukan pengembangan E-Modul sebagai alat
pembelajaran peserta didik kelas 1V dengan judul
penelitian “Pengembangan E-Modul Pembelajaran IPS
Berbasis Pendekatan  Konstruktivisme  Berintegrasi
Kahoot Untuk Siswa Kelas IV SD”. Penelitian ini perlu
dilakukan agar dapat menyempurnakan keterbatasan-
keterbatasan yang terdapat dalam E-Modul yang sudah
ada sebelumnya.

METODE

Dalam rangka memenuhi tujuan dari penelitian,
dalam penelitian ini metode yang diterapkan untuk
mengembangkan produk adalah melalui pengembangan R
& D (Research and Development). Sesuai dengan
pendekatan yang diusulkan oleh Borg dan Gall (dalam
Wiwin & Nurmauli, 2021) mengemukakan penelitian
pengembangan atau metode penelitian R&D ialah metode
penelitian yang digunakan untuk mengembangkan dan
menguji keabsahan produk.. Pada penelitian ini, karena
peneliti akan mengambangkan sebuah produk yaitu E-
Modul untuk memecahkan permasalahan yang ditemui
maka peneliti menggunakan metode Research and
Development (R&D).

Peneliti memilih model pengembangan Four D (4-D)
untuk digunakan. Tokoh yang mengembangkan model ini
adalah Dorothy S. Semmel, Melvyn I. Semmel dan S.
Thiagaraja (1974). Model pengembangan 4-D digunakan
sebagai model untuk  menghasilkan  perangkat
pembelajaran.  (Rini, 2018) menyatakan “metode
penelitian pengembangan yang memilih model 4-D akan
lebih  mudah  diimplementasikan pada  model
pembelajaran”. Menurut Dodi (2019) model 4-D memiliki
kelebihan yaitu: 1) lebih tepat digunakan sebagai panduan
untuk mengembangkan perangkat pembelajaran daripada
untuk  pengembangan  sistem  pembelajaran, 2)
penjelasannya terperinci dan terstruktur, 3) pada tahap
pengembangannya melibatkan penilaian dari para ahli,
sehingga sebelum diujicoba di lapangan telah direvisi
berdasarkan hasil penilaian, saran, dan masukan dari para

ahli. Selain itu Agustia & Vahlia (2016) juga
menyebutkan kelebihan model ini adalah dalam
menentukan tujuan pembelajaran khusus akan mengikut
sertakan analisis materi dan analisis tugas, sehingga dapat
memudahkan menjabarkan tujuan pembelajaran dari
umum ke khusus. Hal tersebutlah yang menjadi dasar
pertimbangan peneliti memilih model 4-D. Langkah-
langkah yang dilakukan dalam penelitian ini mengacu
pada model pengembangan 4-D. Sesuai dengan pendapat
Thiagarajan (dalam Albet, 2021) model 4-D terdiri dari

empat tahapan yaitu Define, Design, Develop,
Disseminate.
Bagan 1. Langkah-langkah pengembangan 4D

[ Define

[ Design

[ Develop

|}

[ Disseminate ]

Yang menjadi subjek uji coba pada penelitian ini
adalah siswa kelas IV B SD Negeri DR. Soetomo V
Surabaya. Untuk mengevaluasi kecocokan produk,
dilakukan validasi materi dan media terlebih dahulu oleh
para pakar. Setelah itu produk diuji kepada murid dengan
memberikan lembar kuesioner yang digunakan sebagai
standar penilaian produk. Data kuantitatif dan kualitatif
merupakan jenis data yang dipergunakan pada penelitian
ini. Data kuantitatif didapatkan berdasarkan hasil analisis
data dimana data diubah menjadi bentuk nominal.
Sedangkan data kualitatif didapatkan berdasarkan uji
produk di lapangan dan studi penelitian awal.

Pada validasi ahli materi dan ahli media instrument
penilaian yang digunakan adalah jenis kuisioner yang
terdapat skala penilaian, skala yang digunakan pada
lembar validasi adalah skala likert. Untuk memperoleh
nilai kevalidan dapat digunakan rumus yang telah
dimodifikasi oleh Purwanto (dalam Saputri, 2015) yaitu:

- X 100%
skor maksimum
Setelah melakukan validasi pada materi dan media,

peneliti dapat menentukan tingkat kevalidan E-Modul
pembelajaran IPS berbasis pendekatan konstruktivisme
berintegrasi kahoot. Berikut adalah kriteria kevalidan
produk:

Tabel 1. Standar Kriteria Kevalidan

. .- jumlah skor yang diperoleh
Nilai validitas = 2 YAng b
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Presentase Kriteria
90% - 100% Sangat Valid
80% - 89% Valid
65% - 79% Cukup Valid
55% - 64% Kurang Valid
0% - 54% Tidak Valid

Data praktikalitas yang didapatkan berasal dari
perhitungan skor peserta didik yang telah menjawab item
pertanyaan pada angket. Data pengujian kepraktisan
media dianalisis dengan persentase (%) menggunakan
formula yang telah dimodifikasi oleh Purwanto (dalam
Saputri, 2015)

Nilai praktikalitas =

jumlah skor yang diperoleh

X 100

skor maksimum

Penilaian  praktikalitas ini  dihitung  dengan
menggunakan formula yang telah dimodifikasi oleh
Purwanto (dalam Saputri, 2015) dengan metode:

Tabel 2. Standar Kriteria Kepraktisan

Presentase Kriteria
90% - 100% Sangat praktis
80% - 89% Praktis
65% - 79% Cukup praktis

55% - 64% Kurang praktis

<54%

Tidak praktis

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil

Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri DR.
Sutomo V327 Surabaya pada kelas IV B. Penelitian ini
bertujuan untuk memvalidasi produk dan menguji
praktikalitas dari E-Modul pembelajaran IPS berbasis
pendekatan konstruktivisme berintegrasi kahoot untuk
siswa kelas IV SD. Penelitian ini dikembangkan
menggunakan model pengembangan 4D, adapun tahapan
pengembangan 4D sebagai berikut:

Pada tahap awal, peneliti melakukan evaluasi situasi
di lapangan melalui metode wawancara dan pengamatan
pada tanggal 23 Februari 2023, di kelas IV SDN Dr.
Sutomo V327 Surabaya. Tahapan pertama adalah
pendefinisian (Define), dilakukan analisis kurikulum,
analisis kebutuhan, analisis karakteristik peserta didik, dan
analisis konsep.

1) Analisis Kurikulum,

Dalam E-Modul pembelajaran IPS berbasis
pendekatan konstruktivisme berintegrasi kahoot pada
BAB 5 IPAS materi “Cerita Tentang Daerahku” untuk
siswa kelas 1V SD menggunakan kurikulum Merdeka.
Capaian Pembelajaran (CP) dan Tujuan Pembelajaran
akan disajikan pada tabel di bawah ini:

Tabel 3. CP dan Tujuan

Capaian Pembelajaran

1. Peserta didik mampu mengenal budaya,
sejarah di provinsi tempat tinggalnya serta
menghubungkan dengan konteks kehidupan
saat ini.

2. Peserta didik mampu mendeskripsikan
keanekaragaman hayati, keragaman budaya,
kearifan local dan upaya pelestariannya.

3. Peserta didik mampu mengidentifikasi
ragam bentang alam dan keterkaitannya
dengan profesi masyarakat.

Tujuan Pembelajaran

1. Menguraikan tokoh yang berperan penting
di daerah tempat tinggal

2. Mengidentifikasi sumber daya alam yang
dapat diperbarui dan tidak dapat diperbarui
yang ada di daerah tempat tinggal

3. Mengidentifikasi ragam bentang alam
dan kaitannya dengan profesi masyarakat

2) Analisis kebutuhan

Pemetaan kebutuhan peserta didik difokuskan pada
isu-isu yang terkait dengan materi pelajaran, yakni tidak
tersedianya E-Modul Pembelajaran IPS  berbasis
konstruktivisme berintegrasi kahoot yang digunakan oleh
guru dan peserta didik selama proses belajar-mengajar.
Selain itu, pembelajaran belum sepenuhnya mengacu
pada kurikulum merdeka yang menekankan penggunaan
konten untuk memaksimalkan pembelajaran.
3) Analisis Siswa

Penganalisisan peserta didik dapat digunakan
sebagai pedoman untuk mengembangkan E-Modul.
Penelitian ini mengambil subjek penelitian yaitu siswa
kelas IV dengan usia 9-10 Tahun. Berdasarkan hasil
pengamatan dan bahan pustaka yang ditemukan,
diketahui bahwa kelas IV SD memiliki karakter di
antaranya: (1) siswa sudah mulai mandiri dan fasih dalam
membaca, menulis, dan berhitung, (2) kemampuan
berpikir mulai terlihat, (3) sudah memiliki rasa tanggung
jawab pribadi, dan (4) dalam mengerjakan tugas-tugas,
baik secara individu maupun kelompok, peserta didik
sudah mampu bekerja sama dengan baik.
4) Analisis Konsep

Disajikan dengan mempertimbangkan analisis
konsep sebagai dasar utama. Oleh karena itu, penting bagi
pembaca untuk memahami terlebih dahulu konsep-konsep
dasar sebelum mempelajari materi secara lebih mendalam.
Dalam E-Modul ini materi yang diambil adalah “Cerita
Tentang Daerahku”. Pada materi ini terdapat indicator di
dalamnya, meliputi: (1) mengenal budaya dan sejarah
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tempat tinggalnya, (2) mendeskripsikan keragaman
budaya, hayati, kearifan local dan upaya pelestariannya,
(3) mengidentifikasi keragaman bentang alam dan profesi
penduduk.

Tahap ke dua yaitu perancangan (Design), Dalam
tahapan ini perancangan E-Modul pembelajaran IPS
berbasis pendekatan konstruktivisme berintegrasi kahoot
untuk siswa kelas IV di SD Negeri Dr. Sutomo V327
Surabaya. Adanya E-Modul ini dapat membantu peserta
didik menerima informasi selama proses pengajaran, juga
dapat mengajarkan murid untuk belajar secara mandiri
dan mempermudah guru dalam mengajar.

Materi yang dikembangkan pada E-Modul adalah
BAB 5 IPAS yang dibuat menggunakan bantuan aplikasi
Corel Draw, Canva, Microsoft Word, kahoot, dan Any
Flip. E-Modul ini berjumlah 66 halaman, setiap halaman
E-Modul dilengkapi warna dan gambar yang dapat
menarik minat peserta didik. Selain itu terdapat tokok
khusus yaitu “Pak Tomo” untuk membantu peserta didik
menjelajahi  E-Modul. Untuk penjelasan beberapa
kompenen E-Modul yang telah dibuat dapat dilihat
sebagai berikut:

Tabel 4. Tampilan E-Modul

MENU E-MODUL

PRTUAN

PROFIL
PENGEMBANG

oeskripsl
SINGAT

MATERI

Pada menu E-Modul
berisi menu tampilam
E-Modul meliputi: CP
dan Tujuan
pembelajaran,
deskripsi singkat,
langkah-langkah
pembelajaran
konstruktivisme,
materi, profil
pengembang dan
evaluasi.

Desain Keterangan

Bagian Cover

menjelaskan isi E-
Modul. Pada bagian

Pembelajaran |lﬁ’n’gggi‘:lknns«ruknvisme Cover terdapat Iogo

Unesa, Judul E-Modul,

dan karakter gambar.

CERITA TENTANEG

DACSRAHKU

CP & TUJUAN

°
Capalan Pembelojoran
L

kehidupon saat in.
2

¥ hayati,
pelestariannyo

3
dan keterkaitannya dengan profesi masyarokat.

Tujuan Pembelojoran

L
tempat tinggal
2

3
profesi mesyarakat

Berisi capaian
pembelajaran dan
tujuan pembelajaran
yang sesuai dengan
kurikulum merdeka.

Bagian ini
mengandung ucapan
syukur dan harapan
agar E-Modul dapat

membantu peserta

£ vV 0 LY £,

KATA PENGANTAR

Puji syukur atas segala puji bagi Allah SWT atas segala rahmat
dan karanianya, penulis dapat menyelesaikan E-Modul
pembelajaran IPS berbasis konstruktivisme inl. E-Modul ini
membahas materi pada P (1) peserta didik mengenal budaya,
sejarah di provinsi tempat tinggalnya serta menghubungkon
dengan konteks kehidupan saot ini. (2) peserta didik

‘mendeskripsikan keanekaragaman hayati, keragaman budaya, FXH

el e upaya gpelexmnnrmyn mg peserta didik didik dalam
mengidentifikesi ragam bentang olom dan_ keterkaitannya .

dengan profesi masyarakat. Materi ini disesuaikan dengan pembalajaran_
kurikulum merdeka untuk siswa 50 kelas IV.

€-Modul Ini memuat materi IPS yaitu Cerita Tentang Daerahku
berbosis konstruktivisme berintegrosi kahoot. Dengan adanya £~
Modul ini diharapkan dopat membantu peserta didik belajor
dengan konstruktivisme dan menyediakan soal evaluasi yang
menarik dan menyenangkan dengan menggunakan aplikasi
kahoot.

LANGKAH-LANGKAH
PEMBELAJARAN KONSTRUKTIVISME

1jorientasi : penciptaon pembelojaran dengan suasana.yang dopat
meningkotkan motivesi belojor peserto didik deagon mengamati
materi atau video yang teloh disediokan.

2Pencetuson ide : membuot kegiaton berupa diskusi dolam
kelompok kecil, dolom oktivitas ini peserta didik akon
sotu

dengan yong loin.
3JPenstrukturan ide : yoitu memberikan tugas berstruktur yang
peserta gojok. 1 atau dori
teman yang lainnya, dan membina.struktur pengetahuan mereka
agar.ebif bermakno dan berkesan.
4)Aplikas! : pada tahopn ini peserta didk okan mempresentasikan
pengetahuan yang boru dolom menyelesaikan masaloh dengan
situosl baru.
5JRefleksi: membandingkan.antaro pengetahun awal yong dimilii
peserta didik dengan pengetahuan boru yang mereka peroleh dan
merenungkan kembl pembelajaran yong menimbulkon perubahan

padaide serta menarik kesimpulan.
® g;]

Bagian ini berisikan
langkah-langkah
pembelajaran
konstruktivisme pada
E-Modul.
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MATERI

SEIARAN DAERAN TENPAT
TINGAL DAN T0KOR DAERAX

CERITA TENTANG SUMBER DATA ALAW
DAERAHKU R UPAYA PELESTARIANAYA

BENTANG ALAM DAN ARTIVITAS
T

PENDUOUK DI SERITARN:

Pada bagian bagan
materi memberikan
gambaran materi pada
bab 5 mata pelajaran
IPAS.

https://youtu.be/FGuosEwLc9o

Berisi pemberian
pengenalan berupa
mengamati percakapan
dan video
pembelajaran

KOMIK IPS

Pada bagian berisi
komik IPS berkaitan
dengan materi
pembelajaran

-
» o
LETS THINK "’a

Detektif Alam

Pada bagian ini berisi
sebuah pertanyaan
agar peserta didik
dapat berpikir dan

mengamati

”ﬂl} YOU KNOW

KERAJAAN-KERAJAAN DI NUSANTARA

Kerajoan-kerajoan yang pernah berkembang di Nusantars,
dipengaruhi oleh tiga corak budaya, yokni Hindu, Buddha, dan
Islam.

Dori berbagai peninggalan yong ade, diketahui bohwa Hindu-
Buddha masuk ke Indonesia karena dibowa oleh para Pendeta
Brahmana dan pedagang India.

Setelah itu, bermunculen kerojoan-kerajoan Islam di Indonesia.

Agama Islam masuk ke Indonesia melalui para pedagang yong
berasal dori Arab, Persio, don Gujarot. Woktu itu, kekuaton
Kergjoan Majopohit dan Sriwijoys sudah mulai melemah
Kerojoan-kerojoon yang berado di baweh kekugsoon mereko
mulai melepaskan diri don rajo-rojanya memeluk ogama Islom
Setelah itw, bermunculan kerojagn-kerajoan Islom di Indonesia.

Pada bagian ini berisi
tentang menambah
pengetahuan.
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Bagian ini berisi
daftar dan sumber
materi yang
digunakan.

Tabel 5. Analisis Validasi oleh validator

Aspek Skor Skor Persentase| Kiriteria
Penilan Maksimal
Media 53 64 82,81% Valid
Materi 89 92 97,73% Sangat
Valid
Rata-rata Validitas 91% Sangat
Valid

Pada bagian ini berisi
profil pengembang E-
Modul.

oy

PROFIL PENGEMBANG ~ g?vq
e

NAMA  : ALFINA UMI MAGFIROH

T : BOJONEGORO, 1 OKTOBER 2001
AGAMA : ISLAM 5,
MOTTO : BARANG SIAPA MENOLONG ‘H““I-
ALLAH, MAKA ALLAH AKAN MENOLONGNYA "

Tahap ke tiga adalah tahapan pengembangan
(Development) pada tahapan pengembangan mempunyai
tujuan untuk mengetahui kevalidan dan kepraktisan E-
Modul  pembelajaran  IPS  berbasis  pendekatan
konstruktivisme berintegrasi kahoot untuk kelas 1V SD
setelah diuji coba. Validasi E-Modul dilakukan oleh dua
pakar, yaitu dua dosen berasal dari Universitas Negeri
Surabaya tepatnya Fakultas llmu Pendidikan yang akan
melakukan validasi.

Proses validasi E-Modul pembelajaran IPS
berbasis pendekatan konstruktivisme berintegrasi kahoot
untuk siswa kelas 1V SD diawali pada tanggal 29 Mei
2023 dengan memberi lembar validasi E-Modul kepada
Ibu Dr. Ari Metalin Ika Puspita, M.Pd. sebagai validator
ahli materi. Selanjutnya kepada Ibu Dr. Nurul Istiq’faroh,
M.Pd. sebagai validator ahli media. Validasi dilakukan
untuk mengetahui kelayakan dari E-Modul pembelajaran
IPS berbasis pendekatan konstruktivisme berintegrasi
kahoot yang telah dikembangkan. Adapun uraian hasil
validasi E-Modul oleh dua validator terdapat nilai yang
diperoleh dapat ditemukan dalam tabel berikut:

Dari tabel di atas diketahui bahwasanya E-Modul
yang telah mendapat penilaian oleh 2 validator
memperoleh hasil validasi menunjukkan rata-rata 91%
dengan Kkategori sangat valid, dimana ahli media
mendapat presentase sebesar 82,81% dengan kategori
valid dan ahli materi mendapat presentase sebesar
97,73% dengan kategori sangat valid dan layak dipakali
dan dapat berlanjut ke tahap selanjutnya.

Selanjutnya adalah analisis hasil praktikalitas E-
Modul  pembelajaran  IPS = berbasis  pendekatan
konstruktivisme berintegrasi = kahoot, Angket uji
praktikalitas oleh guru digunakan untuk mendapatkan
informasi mengenai  praktikalitas E-Modul yang
dikembangkan. Berikut adalah tabel hasil pengujian
praktikalitas E-Modul:

Tabel 6. Analisis Praktikalitas E-Modul oleh Guru

Aspek Jumlah| Skor |Persentase| Kriteria
Penilaian Skor | Max
I/Angket Respon| 42 44 95,45% Sangat
Guru Praktis

Dari tabel analisis praktikalitas E-Modul oleh guru
dinyatakan hasil presentase praktikalitas yang diperoleh
sebesar 95,45% dengan kategori sangat praktis sehingga
bisa dinyatakan bahwa E-Modul yang dikembangkan
sangat layak digunakan untuk siswa kelas IV SD.

Gambar 1. Penggunaan E-Modul oleh Guru
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Uji kepraktisan E-Modul juga dilaksanakan pada
siswa. Peserta didik diberi kesempatan untuk
mengoprasikan E-Modul secara mandiri setelah itu
peserta didik mengisi sebuah angket. Hasil uji kepraktisan
diperoleh melalui angket uji kepraktisan yang terdapat
pada tabel berikut:;

Tabel 7. Analisis Praktikalitas E-Modul oleh Siswa

Aspek Jumlah| Skor |Persentase| Kriteria
Penilaian Skor | Max
/Angket Respon| 932 | 1.100 | 84,72% | Praktis

Siswa

Berdasarkan tabel analisis praktikalitas E-Modul
oleh Siswa diperoleh presentase sebesar 84,72% dengan
kategori praktis, sehingga dinyatakan bahwa E-modul
pembelajaran IPS berbasis pendekatan konstruktivisme
berintegrasi kahoot praktis dan dapat digunakan sebagai
bahan ajar untuk siswa kelas IV SD.

Gambar 2. Uji Coba Produk Oleh Siswa

Tahap terakhir adalah tahapan penyebaran
(Disseminate) dilakukan dengan cara disebarkan secara
terbatas karena adanya keterbatasan yang dihadapi oleh
peneliti. Peneliti menyebarakn produk akhir berupa E-
Modul  pembelajaran  IPS  berbasis  pendekatan
konstruktivisme berintegrasi kahoot untuk kelas IV hanya
di SD Negeri Dr. Sutomo V327 Surabaya kelas IV B.
Peserta didik dapat mengakses melalui link atau code
barcode yang telah dishare sebelumnya.

Pembahasan
Dari hasil pengujian produk di SDN Dr. Sutomo V327
Surabaya, dapat disimpulkan bahwa E-Modul

pembelajaran IPS berbasis pendekatan konstruktivisme
berintegrasi  kahoot telah terbukti valid dan praktis

digunakan dalam kegiatan pembelajaran. E-Modul
pembelajaran IPS berbasis pendekatan konstruktivisme
berintegrasi kahoot dapat dijadikan sebagai sumber
belajar yang beragam sehingga membuat pembelajaran
IPS lebih menarik dan membuat peserta didik lebih
bersemangat dalam mengeksplorasi informasi tentang
pembelajaran di sekitar mereka. Pengajaran dengan
mempertunjukkan ~ materi  yang  menarik  dapat
membangkitkan minat dan semangat siswa dalam mencari
pengetahuan atau materi (Khoirurosyadah, 2022).
Kenyataan yang ditemui di lapangan bahwa pembelajaran
yang dilaksanakan di kelas IV di SDN Dr. Sutomo V327
Surabaya bahwa bahan ajar yang disediakan masih
terbatas dan belum mendukung pada penggunaan
teknologi yang ada. Sedangkan menurut (Rachmadyanti,
2020) guru mempunyai tanggung jawab untuk
mengembangkan = materi  pelajaran, bukan hanya
menggunakan materi pelajaran yang sudah tersedia atau
diproduksi. Selain itu menurut (G. Gunansyah, 2018) di
abad ke-21, kita akan sangat bergantung pada teknologi
dan semuanya akan terkoneksi secara global. Selain itu
Dengan begitu, aktivitas yang dapat dilakukan adalah
salah satunya mengadakan pembelajaran menggunakan E-
Modul berbasis pendekatan konstruktivisme berintegrasi
kahoot sebagai sarana perbaikan bagi kekurangan
penelitian yang terdahulu.

E-modul merupakan adaptasi elektronik dari
modul tercetak yang dapat dibaca di komputer atau gadget
lainnya dan dirancang dengan perangkat lunak pendukung
(Anna et al., 2020). E-Modul yang dibuat berisi materi
IPAS Bab 5 tentang “Cerita Tentang Daerahku”. E-Modul
ini dibuat dengan bantuan aplikasi Corel Draw, Canva,
Microsoft Word, dan Any Flip. Tampilan E-Modul terdiri
atas: cover E-Modul, kata pengantar; daftar pustaka dan
menu E-modul. Menu E-Modul terdiri dari CP dan tujuan,
deskripsi ~ singkat, langkah-langkah  pembelajaran
konstruktivisme, materi, profil pengembang, dan evaluasi.
Sedangkan menu materi terdiri dari: let’s study (materi
berbentuk percakapan), let’s think (mari berpikir), komik
IPS, do you know?? (info/fakta menarik dikehidupan
sehari-hari). Sesuai dengan rumusan masalah yang ada,
maka peneliti akan mengumpulkan data yaitu kevalidan
dan kepraktisan E-Modul. Pada penelitian ini jenis
penelitian yang pilih adalah pengenmbangan atau
penelitian R&D dengan pola penelitian model 4D.

Subekti (2020) berpendapat, konstruktivisme
adalah teori pendidikan yang menghubungkan antara
situasi nyata peserta didik dengan pelajaran yang
diajarkan oleh guru agar peserta didik terdorong untuk
menghubungkan pengetahuannya dengan penerapannya
dalam kehidupan sehari-harinya. Diharapkan dengan E-
Modul berbasis pendeketan konstruktivisme peserta didik
dapat membangun sendiri pengetahuannya sehingga
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materi yang diajarkan oleh guru dapat diingat dan
dipahami lebih dalam lagi. Selain itu E-Modul ini juga di
integrasikan dengan aplikasi kahoot, lwamoto et al.,
(2017) menyatakan kahoot merupakan platform daring
yang memungkinkan pengguna untuk membuat dan
menyajikan pertanyaan dalam bentuk "game-show".
Supriadi et al., (2020) berpendapat bahwa menggunakan
kahoot untuk mengevaluasi hasil pembelajaran didapatkan
hasil penelitian sebanyak 79,3% peserta didik menyatakan
bahwa pemanfaatan aplikasi kahoot dapat memperkaya
pengalaman belajar peserta didik.

Hasil validasi oleh ahli media, Validasi yang
dilakukan oleh pakar media, terdapat dua faktor yang
dinilai oleh pihak validator, yaitu faktor tampilan dan
faktor kesesuaian komponen E-Modul. Dari kedua
komponen di atas, rata-rata validasi yang didaptakan
sebesar 82,81% dengan kriteria valid. Hasil validasi oleh
ahli materi Validasi E-Modul oleh ahli materi terdapat
empat unsur yang dinilai oleh validator, yakni unsur
komponen E-Modul, unsur kesesuaian isi E-Modul, unsur
kecocokan bahasa, unsur struktur E-Modul, dan unsur
evaluasi. Dari ke empat unsur tersebut tercapai rata-rata
validitas sebesar 96,73% dengan kategori sangat valid.

Maka dapat dinyatakan bahwa validasi oleh para
pakar materi dan pakar media terhadap E-Modul
pembelajaran IPS berbasis pendekatan konstruktivisme
Berintegrasi Kahoot menunjukkan hasil analisis validasi
E-Modul dengan rata-rata 91%, yang telah mencapai
kategori sangat valid.

Selanjutnya data analisis hasil praktikalitas oleh
guru kelas 1V di SD Negeri Dr. Sutomo V327 Surabaya
menunjukkan bahwa E-Modul yang diuji, mendapat hasil
praktikalitas modul sebesar 95,45% dengan kriteria sangat
praktis. Penilaian praktikalitas dilakukan melalui angket
yang terdiri dari lima aspek, yakni kepraktisan
penggunaan E-Modul, efisiensi waktu, kesesuaian
ilustrasi, penggunaan bahasa, dan evaluasi. Sedangkan
Praktikalitas E-Modul oleh siswa kelas 1V SD Negeri Dr.
Sutomo V327 Surabaya menunjukkan bahwa E-Modul
mencapai hasil praktikalitas = sebesar 84,72% dan
memenuhi kriteria praktis. Angket praktikalitas yang diisi
oleh siswa terdiri dari lima aspek penilaian, yaitu:
kepraktisan penggunaan E-Modul, efisiensi waktu,
kesesuaian ilustrasi, bahasa, dan evaluasi.

Dari hasil angket respon guru dan siswa, dapat
disimpulkan bahwa E-Modul pembelajaran IPS berbasis
konstruktivisme  yang dianalisis  memiliki  hasil
praktikalitas rata-rata sebesar 85,13%, yang memenuhi
kriteria praktis. Menurut penelitian ini, E-Modul terbukti
sebagai suatu bahan ajar yang praktis untuk dipakai dalam
proses belajar mengajar. Oleh karena itu, simpulannya
adalah bahwa menggunakan E-Modul pembelajaran IPS
berbasis pendekatan konstruktivisme berintegrasi kahoot,

dapat menjadi salah satu bahan ajar yang membantu
proses belajar siswa kelas IV di SD Negeri Dr. Sutomo
V327 Surabaya. Dengan demikian, E-Modul ini
diharapkan dapat digunakan sebagai materi pembelajaran
di sekolah dan di rumah oleh peserta didik.

Penutup

Simpulan

Dari hasil kajian dan pembahasan mengenai E-
Modul  pembelajaran  IPS  berbasis  pendekatan
konstruktivisme berintegrasi kahoot untuk siswa kelas 1V
SD, kesimpulan yang diperoleh yaitu:

E-Modul Pembelajaran IPS berbasis
konstruktivisme berintegrasi kahoot untuk siswa kelas 1V
SD bahan ajar E-Modul telah dikembangkan dan telah
melewati proses validasi dengan hasil persentase validitas
mencapai 91%. Pada validasi oleh ahli materi, diperoleh
persentase nilai sebesar 96,73%, sedangkan pada validasi
oleh ahli media, diperoleh persentase nilai sebesar
82,81%. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa E-
Modul yang telah dikembangkan merupakan alternatif
bahan ajar yang dapat digunakan untuk siswa kelas 1V
SD.

E-Modul Pembelajaran  IPS  berbasis
konstruktivisme berintegrasi kahoot untuk siswa kelas 1V
SD yang telah dikembangkan dan telah melalui uji coba
pada guru dan siswa dinyatakan praktis dengan nilai
presentase yaitu 85,13%, dengan kriteria praktis, dimana
praktikalitas E-Modul oleh guru memperoleh nilai
presentase 95,45% mendapat kriteria sangat praktis dan
praktikalitas oleh siswa memperoleh nilai presentase
84,72% dengan kriteria praktis. Dari hal tersebut bisa
dikatakan bahwa alternatif bahan ajar yang dapat
dipergunakan oleh guru atau siswa kelas 1V SD telah
berhasil dikembangkan adalah E-Modul.

Saran

Dari hasil penelitian yang telah dilakukan, terdapat
beberapa saran yang dapat disampaikan, yaitu:

Bagi guru, E-Modul pembelajaran IPS berbasis
konstruktivisme berintegrasi kahoot yang dikembangkan
layak digunakan menjadi alternative bahan ajar dalam
pembelajaran.

E-Modul pembelajaran IPS berbasis konstruktivisme
berintegrasi kahoot yang telah dikembangkan dengan
harapan dapat disebarluaskan dan digunakan di Sekolah
Dasar.

Bagi peneliti selanjutnya, diharapkan agar dapat
memperbaiki keterbatasan yang ada pada E-Modul
dengan materi yang lain.
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