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PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB-LATIN DAN SINGKATAN
A. Transliterasi Arab-Latin
Daftar huruf bahasa Arab dan Transliterasinya ke dalam huruf latin

dapat dilihat pada table berikut:

A. Konsonan
Huruf Nama Huruf Latin Nama
Arab

) Alif tidak dilambangkan | tidak dilambangkan

< Ba B Be

< Ta T Te

< sa § es (dengan titik diatas)

d Jim J Je

d ha h ha (dengan titik di bawah)
¢ Kha Kh ka dan ha

3 Dal D De

3 Zal Z Zet (dengan titik di atas)
J Ra R Er

J Zai Z Zet

o Sin S Es

o Syin Sy es dan ye
ol sad S es (dengan titik di bawah)
ol dad d de (dengan titikdi bawah)
b ta t te (dengan titik di bawah)
5 za z zet (dengan titik di bawah)
< ‘ain ‘ apostrof terbalik

£ Gain G Ge

o Fa F Ef

d Qaf Q Qi

d Kaf K Ka

J Lam L El

a Mim M Em

o Nun N En

3 Wau W We

A Ha H Ha

s Hamzah ’ Apostrof

¢ Ya Y Ye




Hamzah (¢) yang terletak di awal kata mengikuti vokalnya tanpa diberi

tanda apa pun. Jika ia terletak di tengah atau di akhir, maka ditulis dengan tanda

©)-

B. Vokal

Vokal bahasa Arab, seperti vokal bahasa Indonesia, terdiri atas vocal

tunggal atau monoftong dan vokal rangkap atau diftong.

Vokal tunggal bahasa Arab yang lambangnya berupa tanda atau harakat,

transliterasinya sebagai berikut:

Tanda Nama Huruf Latin Nama
[ Fathah A A
) Kasrah I |
j Dammah U U

Vokal rangkap bahasa Arab yang lambangnya berupa gabungan antara

harakat dan huruf, transliterasinya berupa gabungan huruf, yaitu:

Tanda Nama Huruf Latin Nama
- fathah dan ya’ Ai adani
¥ fathah dan wau Au adanu

Contoh:

J

C. Maddah

Xi




Maddah atau vokal panjang yang lambangnya berupa harakat dan huruf

transliterasinya berupa huruf dan tanda, yaitu:

Harakat Nama Huruf dan Nama
dan Huruf Tanda

. |7 | fathah dan alif atau ya’ A a dan garis di atas
= kasrah dan ya’ I I dan garis di atas
¥ dammah dan wau U u dan garis di atas
Contoh:
<l :mata
A rama
Jsd s qila
LYYV yamutu

D. Ta’marbutah

Transliterasi untuk ta’ marbiitah ada dua, yaitu: ta’ marbiitah yang hidup

atau mendapat harakat fathah, kasrah, dan dammah, transliterasinya adalah][t].

Sedangkan ta’marbiitah yang mati atau mendapat harakat sukun,transliterasinya

adalah[hl].

Kalau pada kata yang berakhir dengan ta’ marbiitah diikuti oleh kata

yang menggunakan kata sandang al- serta bacaan kedua kata itu terpisah, maka

ta’marbiitah itu di transliterasikan dengan ha[h].

Contoh:

JAY L)) : raudah al-atfal

Ll 433uali:al-madinah al-fadilah
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ksl : al-hikmah
E. Syaddah (Tasydid)

Syaddah atau tasydid yang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan
dengan sebuah tanda tasydid ( --) dalam transliterasi ini dilambangkan dengan
perulangan huruf (konsonan ganda) yang diberi tanda syaddah.

Contoh

G :rabbana

WS :najjaina

=) al-haqq

~=%: nu‘ima

3% *aduwwun

Jika huruf sber-tasydid di akhir sebuah kata dan didahului oleh huruf
kasrah (.—), maka ia ditransliterasi seperti huruf maddah menjadi 1.

Contoh:

ke : “ali (bukan ‘Aliyy atau ‘Aly)

(s>= : ‘arabi (bukan ‘Arabiyy atau ‘Araby)

F. Kata Sandang

Kata sandang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan dengan huruf J
(aliflam ma‘rifah). Dalam pedoman transliterasi ini, kata sandang ditransliterasi
seperti biasa, al-, baik ketika ia diikuti oleh huruf syamsiyah maupun huruf

gamariyah. Kata sandang tidak mengikuti bunyi huruf langsung yang
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mengikutinya. Kata sandang ditulis terpisah dari kata yang mengikutinya dan

dihubungkan dengan garis mendatar (-).

Contoh:

o<l : al-syamsu (bukan asy-syamsu)

A0 al-zalzalah (az-zalzalah)

4a.lll : gl-falsafah

334ll: al-biladu
G. Hamzah

Aturan transliterasi huruf hamzah menjadi apostrof (’) hanya berlaku
bagi hamzah yang terletak di tengah dan akhir kata. Namun, bila hamzah
terletak di awal kata, ia tidak dilambangkan, karena dalam tulisan Arab ia
berupa alif.

Contoh:

-0 % 3

o5 ta’muriina
g si:al-nau
$s4syai’un
&oal:umirtu
H. Penulisan Kata Arab yang Lazim Digunakan dalam Bahasa Indonesia
Kata, istilah atau kalimat Arab yang ditransliterasi adalah Kkata, istilah

atau kalimat yang belum dibakukan dalam bahasa Indonesia. Kata, istilah atau

kalimat yang sudah lazim dan menjadi bagian dari perbendaharaan bahasa
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Indonesia, atau sering ditulis dalam tulisan bahasa Indonesia, atau lazi
digunakan dalam dunia akademik tertentu, tidak lagi ditulis menurut cara
transliterasi di atas. Misalnya, kata al-Qur’an (dari al-Qur’an), alhamdulillah,
dan munagasyah. Namun, bila kata-kata tersebut menjadi bagian dari satu
rangkaian teks Arab, maka harus ditransliterasi secara utuh. Contoh:

Syarh al-Arba‘in al-Nawawi

Risalah fiRi‘ayah al-Maslahah

I. Lafzal-Jalalah{ 4 )

Kata “Allah” yang didahului partikel seperti huruf jarr dan huruf lainnya
atau berkedudukan sebagai mudaf ilaih (frasa nominal), ditransliterasi tanpa
huruf hamzah.

Contoh:

CaMdinullah 4ibkbillah

Adapun ta’ marbutah di akhir kata yang disandarkan kepada lafz al-Jalalah,

ditransliterasi dengan huruf [t]. Contoh:

4 a5 s aahum fi rahmatillah
J.  Huruf Kapital

Walau sistem tulisan Arab tidak mengenal huruf kapital (All Caps),
dalam transliterasinya huruf-huruf tersebut dikenai ketentuan tentang
penggunaan huruf kapital berdasarkan pedoman ejaan Bahasa Indonesia yang

berlaku (EYD). Huruf kapital, misalnya, digunakan untuk menuliskan huruf
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awal nama diri (orang, tempat, bulan) dan huruf pertama pada permulaan
kalimat. Bila nama diri didahului oleh kata sandang (al-), maka yang ditulis
dengan huruf kapital tetap huruf awal nama diri tersebut, bukan huruf awal kata
sandangnya. Jika terletak pada awal kalimat, maka huruf A dari kata sandang
tersebut menggunakan huruf kapital (Al). Ketentuan yang sama juga berlaku
untuk huruf awal dari judul referensi yang didahului oleh kata sandang al-, baik
ketika ia ditulis dalam teks maupun dalam catatan rujukan (CK, DP, CDK, dan
DR). Contoh:

Wa ma Muhammadun illa rasil

Inna awwala baitin wudi‘a linnasi lallazi bi Bakkata mubarakan

Syahru Ramadan al-lazi unzila fihi al-Qur’an

Nasir al-Din al-Tas1t

Nasr Hamid Abu Zayd

Al-Taft

Al-Maslahah fT al-TasyrT ‘al-Islami

Jika nama resmi seseorang menggunakan kata Ibnu (anak dari) dan Abii
(bapak dari) sebagai nama kedua terakhirnya, maka kedua nama terakhir itu
harus disebutkan sebagai nama akhir dalam daftar pustaka atau daftar referensi.

Contoh:

Abii al-Walid Muhammad ibn Rusyd, ditullis menjadi: Ibnu Rusyd, Abu al-
Walid Muhammad (bukan: Rusyd, Abt al-Walid Muhammad 1bnu)

Nasr Hamid Abii Zaid, ditulis menjadi: Abi Zaid, Nasr Hamid (bukan: Zaid,
Nasr Hamid Abu)
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B. Daftar Singkatan

Swi. = subhanaht wa ta‘ala

saw. = sallallahu ‘alaihi wa sallam
as = ‘alaihi al-salam

H = Hijrah

M = Masehi

SM = Sebelum Masehi

| = Lahir tahun (untuk orang yang masih hidup saja)
w = Wafat tahun
QS .../...:4 = QS al-Baqarah/2:4 atau QS Ali ‘Imran/3:4

HR = Hadis Riwayat
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ABSTRAK

Nurul Nasiha Masri, 2025 “ Pengembangan E-Modul Terintegrasi Problem
Based Learning Pada Materi Siklus Daur Hidup Hewan Di Kelas IV
SDN 632 Saronda Kecamatan Bajo Barat Kabupaten Luwu “ Skripsi
Program Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah Fakultas Tarbiyah Dan
IImu Keguruan Institut Agama Islam Negeri Palopo. Dibimbing Oleh
Nurdin K Dan Lilis Suryani.

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis kebutuhan peserta didik
terhadap pengembangan e-modul terintegrasi Problem Based Learning (PBL)
pada materi siklus daur hidup hewan di kelas IV SDN 632 Saronda. Penelitian
ini juga bertujuan untuk mengetahui analisis kebutuhan, merancang desain e-
modul, menilai tingkat kevalidan, serta mengukur tingkat kepraktisan dan
keefektifan e-modul dalam mendukung proses pembelajaran.

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D)
dengan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahapan, yaitu
analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Penelitian
dilaksanakan di SDN 632 Saronda dengan subjek penelitian sebanyak 21
peserta didik kelas IV, wali kelas, serta validator. Objek yang diteliti adalah e-
modul terintegrasi PBL. Pengumpulan data dilakukan melalui wawancara dan
angket, sedangkan teknik analisis data meliputi analisis kualitatif dan
kuantitatif.

Penelitian ini menghasilkan sebuah analisis kebutuhan bahwa peserta
didik lebih menyukai media pembelajaran yang berwarnaa dan menampilkan
bermacam gambar, pada desain e-modul ini menggunakan canva. E-modul
yang dikembangkan kemudian divalidasi untuk memastikan kelayakannya.
Hasil validasi media e-modul memperoleh skor 84,37% dengan kategori sangat
valid , validasi materi mendapatkan skor 89,28% dengan kategori sangat valid,
dan validasi bahasa memperoleh skor 83,33% dengan kategori sangat valid,
pada hasil praktikalitas guru mendapatkan skor 86,36% dengan kategori praktis,
adapun hasil praktikalitas peserta didik mendapatkan skor 95% dengan kategori
sangat praktis, pada hasil efektivitas peserta didik 62%, 33% dan 4%.

Kata kunci : E-Modul, Problem Based Learning (PBL), Siklus Daur Hidup
Hewan, Research and Development (R&D)
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ABSTRACT

Nurul Nasiha Masri, 2025 "Development of an Integrated Problem-Based
Learning (PBL) E-Module on the Animal Life Cycle Material for Grade
IV at SDN 632 Saronda, Bajo Barat Sub-District, Luwu Regency"
Under the Supervision of Nurdin K and Lilis Suryani
Undergraduate Thesis, Madrasah Ibtidaiyah Teacher Education Program,
Faculty of Tarbiyah and Teacher Training, State Islamic Institute of
Palopo

This research aims to analyze students' needs for the development of an
integrated Problem-Based Learning (PBL) e-module on the animal life cycle
material for Grade IV at SDN 632 Saronda. It also aims to design the e-module,
assess its validity, and evaluate its practicality and effectiveness in supporting
the learning process.

The research employed the Research and Development (R&D) method using
the ADDIE development model, which consists of five stages: analysis, design,
development, implementation, and evaluation. The study was conducted at
SDN 632 Saronda, involving 21 fourth-grade students, a classroom teacher, and
validators. The object of the study was the integrated PBL e-module. Data
collection was carried out through interviews and questionnaires, while data
analysis techniques included qualitative and quantitative analysis.

The research produced a needs analysis indicating that students preferred
colorful learning media featuring various images. The e-module design was
developed using Canva. The e-module underwent validation to ensure its
feasibility. The media validation scored 84.37%, categorized as very valid.
Material validation scored 89.28%, categorized as very valid, while language
validation achieved a score of 83.33%, also categorized as very valid.
Practicality assessment by teachers yielded a score of 86.36%, categorized as
practical, while student practicality assessment achieved a score of 95%,
categorized as very practical. The effectiveness results showed scores of 62%,
33%, and 4%, respectively.

Keywords: E-Module, Problem-Based Learning (PBL), Animal Life Cycle,
Research and Development (R&D)
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PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Perkembangan zaman dan era globalisasi tidak selalu memberikan
dampak positif bagi kehidupan manusia. Teknologi yang terus berkembang
memungkinkan individu untuk berkomunikasi tanpa batas, bahkan melintasi
batas negara. Hal ini dapat mengubah cara individu merespons informasi yang
diterima, sering kali mengorbankan identitas asli mereka demi mengikuti arus
yang terlihat atau terdengar. Dampak tersebut juga dapat mengganggu
kepribadian seseorang, membuat mereka kehilangan jati diri asli.

Pendidikan merupakan sebuah upaya yang disengaja dan terencana
untuk menciptakan lingkungan belajar yang optimal serta proses pembelajaran
yang efektif. Tujuan utamanya adalah agar setiap individu dapat
mengembangkan potensi yang dimiliki secara aktif, termasuk kekuatan spiritual
dan keagamaan, kemampuan pengendalian diri, pembentukan kepribadian yang
kokoh, pengembangan kecerdasan, penanaman akhlak mulia, dan penguasaan
keterampilan yang dibutuhkan baik untuk dirinya sendiri maupun untuk

masyarakat secara luas.

! Nurdin k, Ervi Rahmadani, “View of E-Modul Pendidikan Karakter Berciri Kearifan
Lokal Berbantuan Aplikasi Sigil Sebagai Inovasi Dalam Upaya Penguatan Karakter
Mabhasiswa,” 2024, https://www.sinestesia.pustaka.my.id/journal/article/view/433/210.

2 Syafril, M. Pd., Drs. Zelhendri Zen, “Dasar-Dasar 1Imu Pendidikan / Drs. Syafril, M.
Pd.,, Drs. Zelhendri Zen | OPAC Perpustakaan Nasional RI.,” , 2024,
https://opac.perpusnas.go.id/DetailOpac.aspx?id=1054598.



Problem Based Learning (PBL) adalah suatu pendekatan pembelajaran
yang memperkenalkan berbagai permasalahan dunia nyata kepada peserta didik
sebagai sumber dan metode pembelajaran. Tujuannya adalah untuk
meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan keterampilan pemecahan
masalah, tanpa mengabaikan pengetahuan atau konsep yang menjadi fokus
pembelajaran. Dalam PBL, siswa dihadapkan pada masalah yang relevan
dengan mata pelajaran tertentu, namun solusi yang diinginkan melibatkan
berbagai disiplin ilmu.?

Hadist tentang pentingnya pembelajaran dan penggunaan media
pembelajaran yang terdapat dalam HR.

e aly ale A e i 050 06 0835006 A B allia G a1 G Al i s
(g2l ol ) Al Gk A4 Jei e 4 Gually & 5l Gl

Artinya:
“Telah menceritakan kepada kami Abu Usamah dari Al A'masy dari
Abu Shalih dari Abu Hurairah berkata; Rasulullah saw. bersabda:
“Barangsiapa menempuh jalan untuk mencari ilmu, maka Allah akan
memudahkan baginya jalan menuju surga”. (HR. At-Tirmidzi).*

Dari dalil di atas menerangkan bahwa umat Islam diwajibkan untuk menuntut
ilmu, karena Allah telah berjanji di dalam al-Qur’an bahwa barang siapa yang
pergi untuk menuntut ilmu maka Allah akan mengangkat derajatnya, dan
Rasulullah juga menjelaskan bahwa dengan belajar atau berjalan untuk mencari
ilmu maka Allah akan memudahkan jalannya menuju surge.’

* Nur Hapipa and Nilam Permatasari Munir, “Implementasi LKS Berbasis Model
Problem Based Learning untuk Meningkatkan Hasil Belajar Matematika” 12, no. 4 (2023).

4 «Abu Isa Muhammad Bin Isa Bin Saurah, Sunan At-Tirmidzi, Kitab. Al- ‘I/mu, Juz. 4,
No. 2655, (Beirut- Libanon: Darul Fikri, 1994), h. 294.,” n.d.

® Kewajiban Menuntut Ilmu: Dalil Dari Al-Quran Dan Hadits, accessed July 7, 2024,
https://gontor.ac.id/kewajiban-menuntut-ilmu-dalil-dari-al-quran-dan-hadits/.



Hadis di atas, Rasulullah Saw mengatakan pentingnya ilmu pengetahuan
dalam kehidupan manusia. Beliau menjelaskan bahwa penggunaan media
pembelajaran dapat mempercepat proses pembelajaran dan memperluas
wawasan. perspektif al-Quran dan Hadis, media pembelajaran yang sesuai
dengan zaman sekarang haruslah mengikuti nilai-nilai Islam yang mengajarkan
kebaikan dan menjauhi kemungkaran. Media pembelajaran yang dipilih juga
harus memudahkan proses pembelajaran, efektif, dan efisien, serta selaras
dengan perkembangan teknologi informasi yang semakin pesat.

Oleh karena itu, media pembelajaran seperti video pembelajaran,
aplikasi pembelajaran, e-book, dan media sosial dapat dianggap sebagai sarana
pembelajaran yang relevan dengan zaman ini. Hal ini, perlu ditekankan
pentingnya kualitas dan konten dari media pembelajaran tersebut agar dapat
memperkuat nilai-nilai keislaman dan mempermudah proses pembelajaran bagi
penggunanya. Signifikansi dari penelitian ini terletak pada analisis media
pembelajaran dalam konteks hadis pada era globalisasi saat ini.

Sesuai persepektif agama Islam dibolehkan bahkan dianjurkan
penggunaan teknologi jika hal tersebut mengubah keadaan menjadi lebih baik.
Sebagaimana Allah Swt. Berfirman dalam QS. al-anbiya/21:80 yang berbunyi:

A G305 28 O 3L G aliad 8 sl daica dile

Terjemahnya:



“Dan Kami ajarkan (pula) kepada Dawud cara membuat baju besi
untukmu, guna melindungi kamu dalam peperangan. Apakah kamu
bersyukur (kepada Allah)?.°

Tafsir as-Sa'di / Syaikh Abdurrahman bin Nashir as-Sa'di, pakar tafsir
abad 14 H. “Dan telah kami ajarkan kepada Dawud membuat baju besi untuk
kamu,” maksudnya Allah mengajari Dawud cara membuat baju besi. Beliaulah
orang pertama yang menciptakan dan mengetahuinya. Hasil karyanya menyebar
ke generasi selanjutnya. Allah melunakkan besi bagi beliau dan mengajari
bagaimana cara membentuknya. Manfaatnya besar. Yaitu “guna memelihara
kamu dalam peperangan,” maksudnya baju-baju besi itu berfungsi sebagai
pelindung di medan peperangan dan pada saat pertarungan sengit. “Maka
hendaklah kamu bersyukur (kepada Allah),” atas nikmat Allah yang
tercurahkan kepada kalian yang Allah praktikkan melalui tangan hambaNya,
Dawud! Sebagaimana Allah berfirman,

"dan Dia jadikan bagimu pakaian yang memeliharamu dari panas dan
pakaian (baju besi) yang memelihara kamu dalam peperangan. Demikianlah
Allah menyempurnakan nikmat-Nya atasmu agar kamu berserah diri (kepada-

Nya)." (An-Nahl:81).

Para ahli tafsir menjelaskan bahwa Surah Al-Anbiya ayat 80 menyoroti
karunia Allah kepada Nabi Daud berupa pengetahuan dan keterampilan dalam

membuat baju besi, yang berfungsi sebagai pelindung dalam peperangan. Tafsir

® “Kementerian Agama RI, Al-Qur’an Dan Terjemahnya, (Unit Percetakan Al-
Qur’an: Bogor, 2018), h. 456.,” n.d.



Kementerian Agama Republik Indonesia menyatakan bahwa Allah
mengajarkan Nabi Daud cara membuat baju besi dengan melunakkan besi di
tangannya tanpa dipanaskan, sehingga ia dapat membuat baju besi yang
digunakan sebagai pelindung diri dalam peperangan. Tafsir Al-Sa'di
menambahkan bahwa Allah mengajari Nabi Daud cara membentuk besi
menjadi baju besi yang bermanfaat besar untuk melindungi manusia dalam
peperangan, dan menekankan pentingnya bersyukur atas nikmat tersebut.
Secara umum, ayat ini menggambarkan bagaimana Allah memberikan ilmu dan
keterampilan kepada hamba-Nya untuk menciptakan inovasi yang bermanfaat
bagi umat manusia.

Hal ini memiliki relevansi dengan judul skripsi "Pengembangan E-Modul
Terintegrasi Problem-Based Learning™ karena ayat tersebut mengandung pesan
tentang pentingnya memanfaatkan ilmu pengetahuan dan keterampilan dalam
mencari solusi terhadap masalah kehidupan. Pengembangan e-modul berbasis
Problem-Based Learning sejalan dengan nilai-nilai yang terkandung dalam ayat
ini, yaitu mendorong siswa untuk aktif berpikir kritis, kreatif, dan inovatif
dalam menyelesaikan masalah nyata. Sama seperti Nabi Daud yang diberikan
kemampuan untuk memecahkan permasalahan dalam bentuk teknologi baju
besi, pengembangan e-modul bertujuan untuk membekali siswa dengan
kemampuan memecahkan tantangan pembelajaran yang lebih kompleks di era

digital. Dengan demikian, konsep pengembangan teknologi dalam pendidikan



memiliki akar nilai dalam ajaran Islam yang menghargai ilmu pengetahuan dan
inovasi untuk kebaikan umat manusia.’

Berdasarkan observasi awal yang dilakukan peneliti dengan cara
mengamti proses pembelajaran kelas IV, terlihat kurangnya sumber belajar di
SDN 632 Saronda yang hanya menggunakan buku pembelajaran dimana dalam
buku peserta didik pembelajarannya sangat terbatas, sehingga peserta didik di
kelas 4 menunjukkan rendahnya hasil belajar yang dipengaruhi oleh kurangnya
keterlibatan aktif dalam proses pembelajaran. Pesertadidik cenderung tidak
begitu memperhatikan penjelasan guru, yang menyebabkan pemahaman mereka
terhadap pelajaran menjadi rendah. Respon terhadap pertanyaan guru juga
terbatas, demikian juga ketika siswa diberi kesempatan untuk bertanya, jarang
sekali yang mengajukan pertanyaan terkait materi yang telah dijelaskan. Oleh
karena itu, diperlukan pembaruan dalam penyediaan sumber belajar, termasuk
e-modul yang lebih menarik dan interaktif, guna meningkatkan hasil belajar
peserta didik melalui peningkatan minat dan keterlibatan aktif dalam
pembelajaran.

Berdasarkan permasalahan tersebut, dalam mendukung proses
pembelajaran peserta didik, sangat penting untuk menyediakan bahan ajar yang
relevan dan mendalam. Salah satu pendekatan yang efektif adalah dengan
mengembangkan bahan ajar terintegrasi Problem Based Learning (PBL), yang

bertujuan untuk memperluas pemahaman siswa tentang situasi-situasi dunia

’ Redaksi, “Tafsir Surah Al-Anbiya’ Ayat 80-83 Kisah Daud dan Anaknya, Sulaiman,”
Tafsir Al Quran | Referensi Tafsir di Indonesia (blog), August 9, 2021,
https://tafsiralquran.id/tafsir-surah-al-anbiya-ayat-80-83/.



nyata. Melalui pendekatan ini, siswa tidak hanya diajak untuk memecahkan
masalah, tetapi juga untuk mengasah keterampilan berpikir kritis mereka.
Penggunakan media yang sesuai, siswa akan diinspirasi untuk menemukan
solusi yang inovatif dan kreatif terhadap tantangan yang mereka hadapi.

Penggunaan modul yang sesuai sangat penting untuk memastikan
efektivitas proses pembelajaran bagi peserta didik dan guru. Modul yang
diinginkan adalah yang dirancang berdasarkan pendekatan problem based
learning. Proses pengembangan modul bisa diintegrasikan dengan model
pembelajaran yang dianggap efektif dalam meningkatkan kemampuan peserta
didik dalam menyelesaikan masalah. Ini akan memberikan manfaat positif bagi
peserta didik dan guru, membantu peserta didik mengembangkan kemampuan
belajar mandiri tanpa terlalu tergantung pada bimbingan.

E-Modul yang diproduksi merupakan sebuah karya komprehensif yang
tersusun dengan cermat, dimulai dari sampul yang menarik perhatian,
dilanjutkan dengan kata pengantar yang menggugah semangat pembelajaran. Di
dalamnya terdapat daftar isi yang menjadi panduan utama, peta konsep yang
memperjelas hubungan antar konsep, serta penjabaran Capaian Pembelajaran
(CP) dan Tujuan Pembelajaran (TP). Tujuan pembelajaran muatan materi
dirumuskan secara jelas, disertai rangkuman yang memudahkan pemahaman.
Evaluasi yang disajikan membantu mengukur pemahaman dan kemampuan

siswa Daftar pustaka memberikan referensi yang dapat dipercaya. Sehingga



pada akhirnya, profil peneliti memberikan referensi yang dapat dipercaya. Profil
peneliti memberikan wawasan tentang pemikiran di balik modul tersebut.?
Berdasarkan hal tersebut, peneliti tertarik untuk mengembangkan suatu
modul elektronik. E-Modul yang dihasilkan akan memuat materi pembejaran,
tujuan pembelajaran, game, dan kuis evaluasi. Oleh karena itu peneliti
melakukan penelitian yang berjudul “ Pengembangan E-Modul Berbasis

Problem Based Learning Materi Siklus Daur Hidup Hewan DI Kelas IV SD

Negeri 632 Saronda Kecamatan bajo barat Kabupaten luwu “

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar permasalahan yang dipaparkan di atas, maka dapat
diidentifikasi dan dirumuskan beberapa permasalahan yang dijadikan objek
penelitan yaitu:

1. Bagaimanakah analisis kebutuhan peserta didik melalui pengembangan E-
Modul terintegrasi problem based learning pada materi siklus daur hidup
hewan di kelas 4 SD Negeri 632 Saronda Kecamatan Bajo Barat Kabupaten
Luwu ?

2. Bagaimanakah desain E-Modul terintegrasi problem based learning dalam
proses pembelajaran peserta didik di kelas 4 SD Negeri 632 Saronda

Kecamatan Bajo Barat Kabupaten Luwu ?

® Sarda Akbar, Syamsu Sanusi, and Lilis Suryani, “Pengembangan Modul
Pembelajaran Subtema Gangguan Kesehatan Pada Organ Peredaran Darah Berbasis Nilai-Nilai
Keislaman,” Jurnal Pendidikan Refleksi 11, no. 2 (August 1, 2022): 71-84.



3. Bagaimanakah validitas E-Modul terintegrasi problem based learning dalam
proses pembelajaran peserta didik di kelas 4 SD Negeri 632 Saronda
Kecamatan Bajo Barat Kabupaten Luwu ?

4. Bagaimanakah praktikalitas E-Modul terintegrasi problem based learning
dalam proses pembelajaran peserta didik di kelas 4 SD Negeri 632 Saronda
Kecamatan Bajo Barat Kabupaten Luwu ?

5. Bagaimanakah efektivitas E-Modul terintegrasi Problem Based Learning
pada materi siklus daur hidup hewan di kelas 4 SDN 632 Saronda
Kecamatan Bajo Barat Kabupaten Luwu ?

C. Tujuan Penelitian

Sesuai dengan masalah yang hendak di kaji tersebut maka penelitian ini
bertujuan:

1. Untuk menganalisis kebutuhan peserta didik dalam pengembangan E-Modul
terintegrasi problem based learning pada materi siklus daur hidup hewan
pada kelas 4 SDN 632 Saronda Kecamatan Bajo Barat Kabupaten Luwu

2. Untuk mengetahui desain dari E-modul terintegrasi problem based learning
pada materi siklus daur hidup hewan di kelas IV Kecamatan Bajo Barat
Kabupaten Luwu

3. Untuk mengetahui validitas E-Modul terintegrasi Problem Based Larning
pada materi siklus daur hidup hewan di kelas SDN 4 632 Saronda

Kecamatan Bajo Barat Kabupaten Luwu
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4. Untuk mengetahui praktikalisas E-Modul terintegrasi Problem Based
Larning pada materi siklus daur hidup hewan di kelas SDN 4 632 Saronda
Kecamatan Bajo Barat Kabupaten Luwu

5. Untuk mengetahui efektitivitas produk pengembangan E-Modul terintegrasi
problem based learning pada materi siklus daur hidup hewan di kelas 4 SDN
632 Saronda Kecamatan Bajo Barat Kabupaten Luwu

D. Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan dapat memberi manfaat di dalam dunia

pendidikan khususnya keterampilan berfikir dan menganalisis masalah .

Manfaat yang bisa didapatkan dari penelitian ini yaitu mempunyai manfaat

teoritis dan manfaat praktis, adapun manfaat dari teoritis dan manfaat praktis (

siswa, guru, dan sekolah ) yaitu :

1. Manfaat Teorietis

Secara teoritis hasil penelitian ini diharapkan dapat memperkaya bahan
ajar yang tersedia dan dapat dijadikan sebagai sumber bahan belajar yang
efektif sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapainya secara optimal

Dengan pemanfaatan E-Modul sebagai media pembelajaran diharapkan
dapat meningkatkan kualitas pembelajaran baik pembelajaran yang berlangsung

di kelas maupun pembelajaran yang dilakukan secara mandiri.

2. Manfaat Praktis

a. Bagi peserta didik

1. Mempermudah peserta didik dalam memahami materi siklus daur hidup

hewan
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Menarik minat belajar peserta didik karena E-Modul ini di sajikan dengan
sangat menarik

Meningkatkan semangat dan keaktifan belajar peserta didik karena E-Modul
berbasis problem based learning ini berbasis digital dan mudah digunakan

Bagi pendidik

. memudahkan pendidikan untuk mengajarkan materi siklus daur hidup hewan

pada kelas 4

Menjadi motivasi bagi pendidikan untuk menggunakan E-Modul ini dalam
proses pembelajaran

E-Modul yang dihasilkan memuat materi yang dikhususkan untuk kelas 4
SD/MI

E-Modul dihasilkan ditujukan secara khusus tidak membutuhkan kouta pada
saat digunakan.

Spesifikasi Produk Yang Diharapkan

Dalam penelitian pengembangan ini spesifikasi produk yang diharapkan

sebagai berikut :

1.

2.

3.

Produk yang dihasilkan adalah E-Modul

E-modul didesain menggunakan aplikasi canva

E-modul didesain semenarik mungkin dan mudah dipahami oleh peserta
didik

E-modul dapat diakses dengan menggunakan media handphone dan

computer
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5. E-modul terdiri dari beberapa bagian seperti pembuka, isi, dan penutup.
Serta dilengkapi dengan materi pembelajaran yang disajikan dengan
gambar, video, warna dan lain lain.

6. E-modul dilengkapi dengan soal latihan yang membantu peserta didik

untuk mengetahui tingkat pemahamannya.

F. Asumsi dan keterbatasan pengembangan

Dalam penelitian pengembangan asumsi dan keterbatasan adalah
sebagai berikut :

a. Asumsi pengembangan

E-modul pembelajaran yang dikembangkan ini menjadi e-modul yang
valid dan praktis serta dilengkapi desain yang menarik sehingga siswa memiliki
minat atau daya tarik untuk mempelajari serta memahami pelajaran dengan

mudah. Aplikasi canva sangat membantu dalam pengembangan bahan ajar ini .

Setelah e-modul ini dikembangkan atau didesain dengan semenarik mungkin

menggunakan aplikasi canva kemudian akan dipaparkan menggunakan LCD.

b. Keterbatasan pengembangan

Pengembangan e-modul ini terbatas hanya menggunakan handphone dan
laptop saja untuk membuka e-modul, e-modul hanya memuat materi tetang

siklus daur hidup hewan pada kelas v SD.



BAB |1
KAJIAN TEORI

A. Penelitian Terdahulu Yang Relavan

Peneliti menggunakan hasil penelitian sebelumnya untuk menjadi bahan

perbedaan maupun referensi, sehingga dapat menghindari asumsi kesamaan terhadap

penelitian ini.

1. Penelitian yang dilakukan oleh Sulfina Sufya , yang berjudul “ Pengembangan e-

modul interaktif pada pembelajaran IPA untuk meningkatkan motivasi dan hasil
belajar kognitif siswa kelas V SDN 2 Ngijo “ penelitian ini menggunakan model
ADDIE robert maribe branch yaitu ( analyze, design, development, implementasi,
evaluation ). Hasil penelitian ini berdasarkan angket validasi ahli desain dengan
kategori “ sangat layak “ dengan hasil persentase 97%. Penilaian ahli isi/materi
termasuk dalam kategori “ sangat layak *“ dengan hasil persentase 99%. Penilaian
ahli pembelajaran yang termasuk dalam kategori “ sangat layak “ dengan hasil
persentase 93,6%. Pada uji coba lapangan mengenai motivasi belajar di
kategorikan dalam “ sangat layak “ dengan hasil persentase 91%. Pada uji coba

13

perorangan termasuk dalam kategori “ sangat layak “ dengan hasil persentase

93%.°

Peneliti K.N.L. Glosita, N.K. Suarni, dan .LMC. Wibawa yang berjudul “
pengembangan e-modul IPA berbasis tri hita karana pada topik siklus hidup
hewan dan pelestariannya kelas IV sekolah dasar “ . penelitian ini menggunakan

model ADDIE ( analyze, design, development, implementation, evaluation )

? Sulfina Sufya, “Pengembangan E-Modul Interaktif Pada Pembelajaran Ipa Untuk

Meningkatkan Motivasi Dan Hasil Belajar Kognitif Siswa Kelas V Sdn 2 Ngijo Kabupaten Malang”
(2024).

13
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dalam penelitiannya. Hasil penelitian ini berdasarkan angket validasi ahli materi
di kategorikan dengan kriteria “ sangat layak “ dengan hasil persentase 92,91%.
Penelitian dengan ahli media di kategorikan dengan kriteria * layak *“ dengan
hasil presentasi yang diperoleh 87,62%. Uji coba terhadap guru di kategorikan
dalam kriteria “ sangat layak “ dengan hasil persentase 93,85%. Uji coba terhap
perorangan siswa di kategorikan dalamkriteria “ layak ““ dengan hasil persentase
86,32%. Dari hasil uji validasi bahwa dapat disimpulkan penggunaaan media E-
modul berbasis tri hita karana pada pembelajaran siklus hidup hewan dan
pelestariannya memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif jika dibawakan
dalam pembelajaran.*®

3. Peneliti Nabila Ulfa yang berjudul ““ pengembangan bahan ajar tematik berbasis
model problem based lerning di kelas IV MIN 25 Aceh besar “ . Penelitian ini
menggunakan model 4D vyaitu (define, design, develop, disseminate ) dalam
penelitianny. Hasil penelitian ini berdasarkan lembar angket validasi ahli media
dikategorikan dengan kriteria ““ layak *“ dengan hasil persentase 75%, penelitian
dengan ahli materi di kategorikan dengan kriteria “ layak “ dengan hasil
persentase 80%, dah hasil dari responden guru yang dikategorikan “ sangat layak
“ dengan hasil persentase 90,90%. Adapun data kualitatif yang di himpun
melalui pendapat dan saran wali kelas IV MIN 25 Aceh besar terhadap bahan
ajar yaitu : 1. Melalui bahan ajar berbasis PBL ini siswa dapat mengembangkan

pengetahuan dalam menemukan masalah, 2. Melalui bahan ajar ini dapat

19 K N.L. Glosita, N.K. Suarni, and LM.C. Wibawa, “Pengembangan E-modul IPA Berbasis
Tri Hita Karana Pada Topik Siklus Hidup Mahkluk Hidup Dan Pelestariannya Kelas 1V Sekolah
Dasar ,” PENDASI: Jurnal Pendidikan Dasar Indonesia 6, no. 2 (September 23, 2022): 78-90,
https://doi.org/10.23887/jurnal_pendas.v6i2.884.
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memotivasi siswa untuk belajar, 3. Bahan ajar ini sangat membantu peserta
didik dalam memahami materi pembelajaran.™*

Adapun persamaan dan perbedaan penelitian terdahulu dengan penelitian yang
akan dilaksanakan yaitu Penelitian yang dilakukan oleh Sulfina Sufya (2024), Glosita
dkk. (2022), dan Nabila Ulfa memiliki kesamaan dengan penelitian peneliti dalam
penggunaan model ADDIE untuk mengembangkan e-modul pembelajaran guna
meningkatkan hasil belajar siswa. Semua penelitian tersebut bertujuan untuk
meningkatkan hasil belajar melalui penggunaan media yang interaktif dan menarik,
serta melibatkan uji coba dan validasi untuk mengevaluasi kelayakan e-modul.

Perbedaan utama terletak pada fokus dan pendekatan. Penelitian oleh Sulfina
Sufya dan Glosita dkk. berfokus pada pengembangan e-modul untuk materi IPA,
sementara penelitian oleh Nabila Ulfa berfokus pada bahan ajar tematik berbasis
model Problem Based Learning (PBL). Penelitian peneliti juga menggunakan model
ADDIE, namun lebih menekankan pada integrasi PBL dalam e-modul untuk
meningkatkan keterlibatan siswa dalam memecahkan masalah, yang membedakannya
dari penelitian sebelumnya yang lebih berfokus pada penyampaian materi secara
umum tanpa mengintegrasikan model pembelajaran berbasis masalah.

B. Kajian Teori
1. Pengertian E-Modul

E-modul adalah sebuah alat pembelajaran mandiri basis siswa yang dirancang
dengan struktur interaktif dan dinamis. Ini teridir dari unit pembelajaran yang

tersusun secara sistematis dan disajikan dalam bentuk digital. Tiap kegiatan

'! Nabila ulfa, “Pengembangan Bahan Ajar Pembelajaran Tematik Berbasis Model Problem
Based Learning Di Kelas IV MIN 25 Aceh Besar,” n.d. 2020
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pembelajaran didalamnya terhubung dengan tautan untuk memudahkan navigasi
peserta didik dan meningkatkan interaktivitas. Selain itu E-modul juga dilengkapi
dengan berbagai konten multimedia seperti video, animasi, dan kuis interaktif untuk
meningkatkan pengalaman belajar. Ini meungkinkan peserta didik tidak hanya
membaca teks tetapi juga mengalami proses pembelajaran yang lebih mendalam
melalui animasi, menjadikan pemahaman materi lebih mudah dipahami.*® E-modul
merupakn sebuah media yang dimanfaatkan dalam proses pembelajaran mandiri
dengan tujuan untuk mengembangkan keterampilan yang diinginkan. Materi
pembelajaran disusun dalam format elektronik yang meliputi animasi audio dan
navigasi, sehingga mendorong peserta didik untuk berinteraksi lebih aktif dengan
aplikasi tersebut.™
2. E-modul sebagai bahan ajar

Proses pembelajaran memerlukan sebuah sumber yang memuat informasi
yang dibutuhkan untuk belajar atau yang disebut sumber belajar. Sumber belajar
adalah komponen dalam proses belajar yang memungkinkan peserta didik
memperoleh pengetahuan kognitif, afektif, keyakinan, emosional, dan perasaan.
Singkatnya sumber belajar merupakan sesuatu yang digunakan untuk mendukung dan

memudahkan terjadinya proses belajar.**

2 Livia Quita Sari, Cecep E. Rustana, and Raihanati Raihanati, “Pengembangan E-module
Menggunakan Problem Based Learning Pada Pokok Bahasan Fluida Dinamis Guna Meningkatkan
Hasil Belajar Kognitif Peserta Didik SMA Kelas XI,” in Prosiding Seminar Nasional Fisika (E-
Journal) SNF2018 UNJ (Seminar Nasional Fisika 2018 UNJ, Pendidikan Fisika dan Fisika FMIPA
UNJ, 2018), SNF2018-PE-36-SNF2018-PE-45, https://doi.org/10.21009/03.SNF2018.01.PE.06.

% Dony Sugianto et al, “Modul Virtual: Multimedia Flipbook Dasar Teknik Digital,”
Innovation of Vocational Technology Education 9, no. 2 (February 8, 2017),
https://doi.org/10.17509/invotec.v9i2.4860.

" Amir Danis and Nurul Huda Panggabean, “Desain Pengembangan Bahan Ajar Berbasis
Sains,” 2022, https://repo.iainbatusangkar.ac.id/xmlui/handle/123456789/27731.
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Bahan ajar merujuk pada segala bentuk materi yang digunakan dalam proses
pembelajaran, baik oleh guru maupun peserta didik. Fungsinya sebagai sumber
informasi bagi peserta didik, dan tujuannya adalah untuk mempermudah proses
pembelajaran. Seorang guru dituntut untuk memilih dengan bijak bahan ajar yang
sesuai dengan materi yang diajarkan serta karakteristik peserta didiknya. Hal ini
penting karena bahan ajar berperan sebagai media pembelajaran bagi peserta didik,
sehingga penyusunannya harus disesuaikan dengan kebutuhan mereka. Namun,
manfaat dari penggunaan bahan ajar tidak hanya dirasakan oleh peserta didik, tetapi
juga oleh guru itu sendiri. Guru memiliki keleluasaan untuk memilih dan
mengembangkan bahan ajar yang sesuai dengan kebutuhan materi dan karakteristik
peserta didik. kesiapan dalam menyusun bahan ajar, seorang guru dapat lebih aktif
terlibat dalam proses pembelajaran, seperti mengembangkan minat peserta didik serta
memberikan bantuan kepada mereka yang mengalami kesulitan dalam memahami

materi.

Tidak hanya bagi guru, bahan ajar juga memiliki peran bagi peserta didik
seperti bisa belajar sesuai urutan yang dipilihnya. Dengan adanya bahan ajar, kegiatan
belajar bisa menyesuaikan kecepatan masing-masing peserta didik, sehingga belajar
tidak terikat dengan keberadaan guru dan waktu yang digunakan juga lebih fleksibel.
Sebuah bahan ajar dikatakan baik apabila memenuhi kepentingan peserta didik dan
guru dalam proses pembelajaran. Berdasarkan kepentingan peserta didik, suatu bahan
ajar harus memberikan informasi secara sistematis dan terprogram, bahan ajar harus
mampu mengembangkan kemampuan peserta didik. Bahan ajar berisi penguatan

tentang materi yang telah dipelajari. Sementara untuk kepentingan guru, bahan ajar
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haruslah menyampaikan materi secara terprogram sesuai dengan kurikulum,

kompetensi dasar haruslah dijabarkan sesuai dengan kurikulum.*

E-modul merupakan suatu aplikasi dalam proses belajar yang memiliki metode,
materi dan penilaian yang dibuat secara sistematik dan membawa siswa untuk sampai
pada tujuan kompetensi yang seharusnya dengan tingkat kerumitannya.*® E-modul
lalah suatu bentuk media belajar mandiri yang disusun dalam bentuk digital dimana
hal ini bertujuan sebagai upaya untuk dalam mewujudkan kompetensi pembelajaran
yang ingin dicapai selain itu juga untuk menjadikan peserta didik menjadi lebih

interaktif dengan menggunakan aplikasi tersebut.*’

Berdasarkan pengertian e-modul tersebut, maka yang dimaksud e-modul yaitu
berkaitan dengan bahan ajar yang digunakan untuk membantu proses pembelajaran.
Berbeda dengan modul, e-modul merupakan suatu modul berbasis TIK, penggunaan
e-modul dalam proses pembelajaran karena e-modul dapat diakses dengan baik
melalui laptop atau handphone, bisa diakses dengan online ataupun offline, untuk
sekolah-sekolah yang berada di pelosok yang susah dengan jaringan internet, e-modul
ini sangat membantu karena dapat diakses melalui offline.

E-modul ini bersifat interaktif memudahkan dalam navigasi, memungkinkan
menampilkan atau memuat gambar, audio, video dan animasi serta dilengkapi tes/

kuis formatif yang memungkinkan umpan balik otomatis dengan segera. Seperti

1> «“Peran Bahan Ajar Bagi Siswa (Penjelasan Terlengkap) | Blog Pendidikan,” accessed May
15, 2024, https://pendidikanrosda.blogspot.com/2018/11/peran-bahan-ajar-bagi-siswa.html.

'8 Yunita Lastri, “Pengembangan Dan Pemanfaatan Bahan Ajar E-Modul Dalam Proses
Pembelajaran ,” Jurnal Citra Pendidikan 3, no. 3 (July 31, 2023): 1139-46,
https://doi.org/10.38048/jcp.v3i3.1914.

" Putry Widyaningrum and Finisica Dwijayati Patrikha, “Pengembangan E-Modul Dengan
Flipbook Maker KD 3.6 Menganalisis Perilaku Konsumen Dalam Bisnis Ritel Kelas XI Bpd Di
Smk Negeri 2 Tuban ” 9, no. 1 (2021).
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layaknya modul, e-modul juga terdiri dari beberapa bagian misalnya cover dan
petunjuk penggunaan serta dilengkapi pula dengan kata pengantar, daftar isi sebagai
sarana untuk mempermudah siswa menggunakan E-modul.

E-Modul memiliki peran penting dalam pembelajaran. Pembelajaran dapat
berlangsung secara efektif apabila menggunakan E-modul karena dapat membantu
siswa yang mengalami kesulitan dalam belajar. E-Modul dapat membantu siswa
untuk belajar secara mandiri dan dapat mengukur tingkat pemahamannya sendiri,
dalam E-modul terdapat tujuan akhir dalam kegiatan pembelajaran yang akan
dilaksanakan sehingga siswa dapat mengetahui hal apa saja yang harus mereka kuasai
atau pahami untuk mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan.®

E-Modul sebagai bahan ajar yang dapat membantu siswa untuk belajar secara
mandiri memiliki bahasa yang komunikatif dan bersifat dua arah sehingga
memudahkan siswa dalam mempelajari materi pelajaran. E-modul pembelajaran yang
baik memiliki beberapa karakteristik yaitu self instruction, self contained, stand
alone, adaptif dan user friendly.*®
a. Self instruction

merupakan karakteristik E-modul yang penting dan harus terdapat pada
Emodul. Sebuah E-modul harus terdapat instruksi-instruksi yang jelas sehingga siswa
mudah dalam menggunakannya serta siswa mengetahui tujuan pembelajaran seperti

apa yang harus mereka capai.

' Ismi Laili,  efektivitas pengembangan e-modul project based learning pada mata pelajaran
instalasi motor listrik” jurnal ilmu pendidikan dan pembelajara, Vol 3 No 3 (2019).

¥ Bvi Wahyu Wulansari, Sri Kantun, and Pudjo Suharso, ‘Pengembangan E-Modul
Pembelajaran Ekonomi Materi Pasar Modal Untuk Siswa Kelas XI IPS Man 1 Jember Tahun
Ajaran 2016/2017,” Jurnal Pendidikan Ekonomi: Jurnal Iimiah limu Pendidikan, llmu Ekonomi dan
llmu Sosial 12, no. 1 (January 2, 2018): 1, https://doi.org/10.19184/jpe.v12i1.6463.
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b. Self contained

yaitu materi-materi pelajaran yang disajikan dalam E-modul lengkap sehingga
siswa dapat mempelajari materi secara tuntas.
c. Stand alone

yaitu E-modul pembelajaran harus berdiri sendiri atau tidak tergantung pada
bahan ajar lain atau tidak memerlukan alat pendukung lain dalam penggunaannya.
Apabila E-modul pembelajaran masih membutuhkan bahan ajar lain dalam
penggunaannya maka Emodul pembelajaran tersebut tidak dikategorikan sebagai E-
modul pembelajaran yang berdiri sendiri.
d. Adaptif

yaitu E-modul pembelajaran memiliki daya adaptasi terhadap perkembangan
ilmu dan teknologi. E-Modul pembelajaran yang baik harus dapat menyesuaikan
dengan, perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi. E-Modul pembelajaran
dapat dikatakan adaptif jika E-modul tersebut sesuai dengan perkembangan ilmu
pengetahuan dan teknologi serta fleksibel untuk digunakan
e. User friendly

yaitu E-modul pembelajaran tersebut hendaknya bersahabat atau akrab dengan
pemakainya. Setiap paparan dan instruksi yang terdapat pada E-modul bersifat
membantu dan bersahabat dengan pemakainya. Salah satu bentuk E-modul
pembelajaran yang user friendly yaitu menggunakan bahasa yang sederhana dan
mudah dimengerti serta menggunakan istilah-istilah yang umum digunakan.

3. Model Pembelajaran Problem based learning
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Model pembelajaran merupakan proses perencanaan atau pendekatan yang
digunakan sebagai pedoman dalam kegiatan pembelajaran yang bertujuan untuk
membentuk perubahan perilaku peserta didik agar dapat meningkatkan motivasi
dalam pembelajaran.® Tujuan dari model pembelajaran adalah untuk menciptakan
pengalaman belajar yang menarik bagi peserta didik, sehingga dapat meningkatkan
motivasi untuk belajar. Selaras dengan hal tersebut, model pembelajaran juga dapat
diartikan sebagai kerangka konseptual yang menggambarkan prosedur sistematik
dalam pengalaman belajar untuk mencapai tujuan belajar.”* Dengan kata lain dapat
dikatakan bahwa model pembelajaran merupakan suatu perencanaan pengalaman
belajar yang sistematis untuk meningkatkan motivasi peserta didik dalam belajar
sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan baik.

Model problem based learning merupakan suatu rangkaian proses pembelajaran
yang menekankan kepada proses penyelesaian masalah secara ilmiah. Proses
penyelesaian masalah secara ilmiah ini memungkinkan peserta didik untuk memiliki
pengalaman belajar yang lebih luas. Problem based learning membuat peserta didik
berhadapan langsung dengan permasalahan dunia nyata sebagai sumber dan sarana
belajar tanpa mengesampingkan pengetahuan dan konsep pembelajaran, dengan
tujuan untuk memberikan pengalaman bagi peserta didik dalam meningkatkan

kemampuan berpikir kritis dan problem solving.

%% Annisa Nur Wafiq Azizah, “Program Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah Jurusan
Pendidikan Madrasah Fakultas Tarbiyah Dan Ilmu Keguruan Universitas islam negeri Profesor Kiai
Haji Saifuddin Zuhri Purwokerto,” n.d.

! Ester Primajuni Zebua and Netti Kariani Mendrofa, “Analisis Kemampuan Pemecahan
Masalah Dengan Model Pembelajaran Problem Based Learning Di SMP Negeri 4 Gunungsitoli
Selatan,” EDUKASIA: Jurnal Pendidikan Dan Pembelajaran 4, no. 2 (August 23, 2023): 1741-50,
https://doi.org/10.62775/edukasia.v4i2.493.
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Pembelajaran yang menggunakan masalah sebagai sumber dan sarana belajar
membuat pengetahuan yang didapatkan menjadi sulit untuk dilupakan. Model ini juga
disebut sebagai kegiatan belajar yang menghasilkan suatu pengetahuan melalui proses
kerja menuju pemahaman dari suatu masalah. Pembelajaran problem based learning,
pembelajaran menjadi pengalaman bermakna bagi peserta didik. Masalah nyata yang
diberikan membuat peserta didik lebih memperhatikan kemungkinan-kemungkinan
lain yang dapat dijadikan sebuah solusi. Secara tidak langsung kemampuan berpikir
kritis dan kreatif peserta didik akan terasah selama proses pembelajaran. Salah satu
keuntungan dalam menggunakan problem based learning adalah model ini
mendorong peserta didik untuk belajar bekerjasama dalam kelompok untuk
menemukan solusi masalah dunia nyata.?

Adapun sintaks dari Problem Based Learning (PBL) yang umum diterapkan
dalam pembelajaran terdiri dari beberapa tahapan yang dirancang untuk memfasilitasi
siswa dalam memecahkan masalah secara aktif, mengembangkan keterampilan
berpikir kritis, dan mengaplikasikan pengetahuan dalam konteks yang relevan.
Berikut adalah langkah-langkah PBL yang biasanya digunakan:

a. Orientasi terhadap Masalah

Pada tahap ini, guru memperkenalkan masalah yang nyata, relevan, dan
menantang kepada siswa. Masalah tersebut berfungsi sebagai pemicu untuk
pembelajaran yang lebih mendalam. Siswa diajak untuk memahami konteks masalah
dan mengidentifikasi isu-isu utama yang harus diselidiki lebih lanjut. Dalam tahap

ini, siswa mulai diajak berpikir kritis mengenai masalah yang diberikan.

%> Mathla’Ul Anwarsindang Sari, “Pengaruh model pembelajaran problem based learning
terhadap hasil belajar siswa kela IV pada mata pelajaran ilmu pengetahuan sosial di MI,” n.d.
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b. Organisasi Tugas Belajar

Setelah memahami masalah, siswa bekerja dalam kelompok untuk
mendefinisikan masalah secara lebih rinci. Mereka merumuskan pertanyaan
penelitian, menetapkan tujuan pembelajaran, dan merencanakan langkah-langkah
yang diperlukan untuk menyelesaikan masalah tersebut. Guru berperan sebagai
fasilitator yang membantu siswa dalam proses perencanaan ini dan memberikan
arahan jika diperlukan.

c. Penyelidikan Individu dan Kelompok

Dalam tahap ini, siswa melakukan penelitian baik secara mandiri maupun
dalam kelompok. Mereka mengumpulkan data, informasi, dan sumber daya yang
relevan yang akan membantu mereka dalam menganalisis masalah dan menemukan
solusi. Penelitian ini bisa meliputi pencarian literatur, eksperimen, observasi, atau
wawancara. Guru berfungsi untuk memandu siswa dan memastikan bahwa mereka
mengembangkan keterampilan pencarian informasi yang efektif.

d. Pengembangan dan Penyajian Hasil

Setelah mengumpulkan dan menganalisis informasi, siswa mengembangkan
solusi terhadap masalah yang ada. Mereka menyusun laporan, presentasi, atau produk
lain untuk memaparkan temuan mereka dan solusi yang diajukan. Proses ini juga
melibatkan keterampilan komunikasi untuk mempresentasikan hasil secara jelas dan
terstruktur.

e. Refleksi dan Evaluasi

Tahap terakhir ini melibatkan refleksi terhadap proses pembelajaran yang telah
dilakukan. Siswa bersama guru melakukan evaluasi mengenai efektivitas solusi yang

diajukan serta proses yang telah dilalui. Refleksi ini sangat penting untuk memahami
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apa yang telah berhasil dengan baik, apa yang perlu diperbaiki, dan bagaimana
pembelajaran dapat diterapkan pada situasi lain. Evaluasi juga berfungsi untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran di masa depan.

Dengan menggunakan tahapan-tahapan ini, problem based learning tidak hanya
membantu siswa dalam memahami materi pelajaran, tetapi juga mengembangkan
keterampilan seperti kolaborasi, komunikasi, pemecahan masalah, dan berpikir kritis,
yang sangat berguna dalam kehidupan sehari-hari.

Problem based learning memiliki kemampuan untuk melatih peserta didik
menemukan konsep berdasarkan masalah nyata dengan keterampilan penyelidikan.
Pembelajaran menggunakan masalah sebagai sumber dan sarana belajar bisa
membiasakan peserta didik untuk mengaplikasikan dua pengetahuan konseptual dan
prosedural secara bersamaan. Kemampuan pemecahan masalah juga dianggap
penting untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik. Problem based learning
berguna dalam meningkatkan kemampuan komunikasi dan kolaborasi peserta didik,
kemampuan problem solving, kritis, dan kreatif juga dapat diasah menggunakan
model pembelajaran ini.

Model pembelajaran problem based learning bukan bertujuan untuk memberi
pengetahuan sebanyak-banyaknya pada peserta didik, melainkan model ini bertujuan
untuk membangun dan mengembangkan kemampuan berpikir Kkritis dan pemecahan
masalah peserta didik, serta meningkatkan kemampuan peserta didik untuk secara
aktif membangun pengetahuan sendiri. Hal ini menjadikan problem based learning
sebagai salah satu model pembelajaran yang memfasilitasi peserta didik untuk

berperan aktif dalam proses pembelajaran. Peserta didik dapat mekonstruksi
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pengetahuan tentang suatu materi melalui pengalaman belajar, sehingga informasi
yang didapat menjadi tidak terlupakan. Tidak seperti model pembelajaran lain,
problem based learning memiliki karakteristik khusus yang membedakannya dengan
model pembelajaran lain.
Menurut Tan, karakteristik problem based learning dalam pembelajaran
adalah sebagai berikut.?®
a. Menggunakan masalah sebagai starting point dari pembelajaran
b. Masalah yang digunakan adalah fenomena nyata yang disajikan secara tidak
terstruktur
c. Masalah mengundang banyak perspektif
d. Masalah menantang pengetahuan peserta didik
e. Pembelajaran mandiri adalah hal yang diutamakan
f. Memanfaatkan berbagai pengetahuan
g. Pembelajaran berkaitan dengan kolaborasi, komunikasi, dan kerjasama
h. Mementingkan pengembangan keterampilan inkuiri dan problem solving
i. Problem based learning menyangkut sintesis dan integrasi pembelajaran
j. Problem based learning termasuk di dalamnya terdapat evaluasi dan review dari
pengalaman belajar peserta didik

4. Siklus Daur Hidup Hewan

Semua makhluk hidup pasti mengalami daur hidup. Daur hidup adalah suatu

proses perubahan bentuk tubuh yang dialami makhluk hidup sepanjang hidupnya.

> Husnul Hotimah, “Penerapan Metode Pembelajaran Problem Based Learning Dalam
Meningkatkan Kemampuan Bercerita Pada Siswa Sekolah Dasar,” Jurnal Edukasi 7, no. 3 (November
30, 2020): 5, https://doi.org/10.19184/jukasi.v7i3.21599.
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Daur hidup hewan dimulai dari tahapan telur hingga dewasa, setiap hewan memiliki
tahapan daur hidup yang berbeda-beda. Berdasarkan perubahan bentuk tubuhnya,
daur hidup hewan dibedakan menjadi dua yaitu daur hidup sempurna dan tidak
sempurna.
a. Metamorfosis Sempurna

Metamorfosis sempurna pada serangga senantiasa melalui tahapan kepompong
(pupa). Contohnya serangga kupu-kupu, nyamuk.

1) Daur Hidup Kupu-kupu

Kehidupan kupu-kupu dimulai dari telur. Telur menetas menjadi ulat. Ulat
kemudian berubah menjadi kepompong. Akhirnya, kepompong berubah menjadi
kupu-kupu. Kupu-kupu selanjutnya akan bertelur lagi demikian seterusnya. Tahap-
tahapan yang dilalui olen makhluk hidup berkesinambungan di atas disebut daur
hidup. Di dalam daur hidup kupu-kupu, terjadi perubahan perubahan bentuk atau
metamorfosis sempurna urutan daur hidup kupu-kupu: telur-ulat-kepompong-kupu-

kupu muda- kupu-kupu dewasa.

2) Daur Hidup Nyamuk

Nyamuk betina awalnya bertelur di air, kemudia telur menetas menjadi jentik-
jentik atau larva tingkat 1. Larva tingkat 1 akan tumbuh dan berkembang menjadi
larva tingkat Il atau pupa. Selanjutnya, dari pupa ini akan keluar nyamuk. Daur hidup
nyamuk dari telur hingga menjadi pupa semuanya terjadi di air. Nyamuk mengalami

tahap kepompong, sehingga nyamuk dikelompokkan dalam 16 hewan yang
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mengalami metamorfosis sempurna urutan daur hidup nyamuk : telur-larva-pupa-
nyamuk muda-nyamuk dewasa.
b. Tidak Metamorfosis Sempurna

Seperti yang sudah dijelaskan metamorfosis tidak sempurna terjadi pada
hewan yang hanya melalui tiga fase. Secara umum Kketiga fase tersebut adalah fase
telur, kemudian fase nimfa dan menjadi dewasa (imago). Karena hewan yang melalui
metamorfosis tidak sempurna ini tidak melalui fase pupa maka bentuk tubuhnya sejak
menetas tidak jauh berbeda dengan tubuh ketika dewasa. Hewan yang mengalami
metamorfosis tidak sempurna diantaranya adalah belalang, dan kecoa. Meskipun
hewan-hewan tersebut mengalami metamorfosis yang sama, tapi setiap fase yang
dilalui lamanya berbeda-beda. Ada yang ketika menjadi telur hanya beberapa hari,
ada juga yang sampai berminggu- minggu.

1) Daur Hidup Belalang

Belalang bermetamorfosis tidak sempurna sehingga melalui fase telur, fase
nimfa dan fase imago (belalang dewasa). Ketika berada pada fase telur biasanya
berlangsung selama 1 bulan bahkan sampai 10 bulan lamanya, itu tergantung dari
jenis belalangnya dan kondisi lingkungan. Di daerah yang ada musim dinginya, telur
belalang bisa menetas dalam jangka waktu yang cukup lama dibandingkan dengan
telur belalang yang berada didaerah tropis. Ketika berhasil menetes, telur belalang
akan keluar dari cangkangnya dan mencari makan. Saat menjadi nimfa, pada awalnya
ia tidak memiliki sayap sehingga ia mencari makan tidak dengan terbang, hanya
mengandalkan kaki kakinya yang kecil untuk merayap di ranting-ranting tanaman.

Pada fase Nimfa akan mengalami pergantian kulit beberapa kali dan diiringi oleh
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pertubuhan sayapnya. Fase nimfa ini berlangsung selama 30 sampai 40 hari hingga

akhirnya menjadi belalang dewasa.

2) Daur Hidup pada Kecoa

Salah satu hewan menyeramkan ketika ia terbang adalah kecoa. Pada awalnya
hewan ini dianggap menjijikkan oleh beberapa orang. Disamping itu, kecoa
mengalami metamorfosis tidak sempurna. Fase awal adalah telur yang dikeluarkan
oleh betina kecoa yang biasanya dilitekkan dipermukaan tanah. Telur kecoa jika anda
belum pernah melihatnya, bentuknya itu kecil dan biasanya berkelompok dan lengket
dilindungi oleh semacam kapsul bernama otheca. Telur kecoa biasanya akan menetas
1 sampai 2 bulan. Setelah menetas, fase metemorfosisi berikutnya adalah menjadi
nimfa. Nimfa kecoa bentuk tubuhnya sama dengan kecoa dewasa, hanya saja tidak
memiliki sayap. Ketika menjadi nimfa, kecoa akan melakukan pergantian kulit
sembari sayapnya bertumbuh dalam waktu 60 sampai 2 bulan. Ketika sayapnya

tumbuh sempurna ia akan menjadi kecoa dewasa dan bisa terbang.

5. Kerangka Pikir

Peneliti membuat analisis kebutuhan untuk pendidik dan peserta didik berupa
angket dan wawancara. Setelah mendapatkan point-point masalah dari hasil
wawancara dan observasi lapangan serta melihat langsung proses pembelajaran di
kelas. Kumpulan point-point tersebut diidentifikasi yang selanjutnya dirumuskan dan
dianalisis. Point-point tersebut dipilih untuk diteliti lebih lanjut. Perancangan
dilakukan untuk mempermudah penelitian dalam melakukan pengembangan dengan

adanya rancangan atau konsep terlebih dahulu.
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Kerangka pikir adalah fondasi bagi hubungan antara konsep-konsep yang
berbeda dari masalah yang sedang diteliti yang saling terkait. Dalam visualisasi
kerangka pikir, akan terlihat dengan jelas susunan semua kegiatan yang akan
dilakukan dalam penelitian, mulai dari tahap awal hingga hasil akhir. Peneliti
melakukan analisis kebutuhan bagi pendidik dan siswa menggunakan angket dan
wawancara. Setelah mengumpulkan poin-poin permasalahan dari hasil wawancara
dan observasi lapangan serta mengamati langsung proses pembelajaran di kelas,
point-point ini diidentifikasi, dirumuskan, dan dianalisis. Point-point yang relevan
dipilih untuk penelitian lebih lanjut. Perancangan dilakukan untuk memfasilitasi
penelitian dengan mengembangkan desain atau konsep terlebih dahulu, berdasarkan
tujuan pembelajaran yang telah dirancang, yang kemudian dapat dikembangkan atau

diperbaiki lebih lanjut.



Materi Siklus Daur Hidup Hewan Kelas 1V

l

Pengembangan E-Modul materi Siklus Daur Hidup Hewan

Analysis ( Analisis )

Design ( Desain)

Development ( Pengembangan )

!

validasi oleh ahli

L

Apakah sudah valid

Belum

ya Direvisi sesuai
recomendasi validator

Implementation ( implementasi )

Evaluation ( evaluasi )

|

Menghasilkan e-modul terintegrasi problem based learning pada materi
siklus daur hidup hewan

Gambar 1.1 Kerangka Pikir

30



BAB Il
METODE PENELITIAN

A. Jenis penelitian
Jenis Penelitian ini yaitu R&D (Research and Development). Jenis penelitian

ini dilakukan dengan cara memadukan produk yang sudah ada dengan produk lain
sehingga menjadi lebih baik dari segi kelayakan maupun efektifitasnya. Research and
Development (R&D) adalah sebuah metode penelitian yang menghasilkan produk
dan menguji bagaimana efektifitas metode tersebut. Dalam penelitian dan
pengembangan atau Research and Development (R&D) merupakan sebuah metode
penelitian yang biasa digunakan untuk mengembangkan produk- produk dalam
pembelajaran.
B. aMetode penelitian pengembangan yang digunakan

Penelitian ini menggunakan research & development (R&D) dengan
menggunakan model ADDIE ( Analysis, Design, Development, Implementation,
Evaluation) yang bertujuan untuk menghasilkan e-modul berbasis problem based
learning pada topik siklus daur hidup hewan.

Model ADDIE merupakan model pengembangan yang bersifat umum dan
relevan digunakan untuk penelitian pengembangan. Ketika digunakan dalam
pengembangan, proses ini dianggap berurutan tetapi juga interaktif. Penelitian

pengembangan ini dirancang dengan menerapkan model ADDIE dengan tahapan-
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tahapan meliputi; 1) analyze, 2) design, 3) development, 4) implementation, dan 5)
evaluation.?
Secara prosedur, langkah langkah penelitian dan pengembangan dari model

R&D menggunakan model ADDIE

revision —>|  Analyse revision
A
v
implementation | <------= >| Evaluation |<--------- > Design
revision—— | Development < revision

gambar 3.1 Skema Model ADDIE
C. Lokasi dan Waktu Penenlitian
1. Lokasi Penelitian
Lokasi penelitian yang dipilih yaitu di SDN 632 saronda, Kec. Bajo barat ,

Kab. Luwu Provinsi Sulawesi Selatan.

SARURAN TOKE @
SDN 632 SARONDA @
Baru dilinat

<p

Gambar 3.2 maps tempat penelitian SDN 632 Saronda

2. Waktu Penelitian

** Siti Rohaeni, “Pengembangan Sistem Pembelajaran Dalam Implementasi Kurikulum 2013
Menggunakan Model ADDIE Pada Anak Usia Dini,” Instruksional 1, no. 2 (April 30, 2020): 122,
https://doi.org/10.24853/instruksional.1.2.122-130.
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Waktu penelitian dilangsungkan selama proses pembelajaran dengan tema
dan kompetensi dasar yang sesuai dengan pengembangan model pembelajaran.
Penelitian ini dilaksanakan pada bulan september 2024

D. Subjek dan Objek penenlitian

Subjek penelitiannya yaitu seluruh kelas 4 di SDN 632 saronda dengan jumlah
peserta didik 21 orang, laki laki 8 dan pesempuan 13 . Peneliti melakukan penelitian
di tempat ini karena ingin mengembangkan bahan ajar yang belum memadai dan
ingin memberikan pendidikan yang lebih maju lagi. Objek penelitiannya yaitu bahan
ajar yang berbasis e-modul terintegrasi problem based learning.

E. Prosedur Pengembangan

Model pengembangan dalam penelitian ini menggunakan model ADDIE.
Penggunaan model ini berguna untuk memperjelas bagaimana proses rata tahap tahap
yang harus dilalui dalam pengembangan produk serta untuk mengetahui keberhasilan
dari implementasi produk yang akan dikembangkan. Adapun langkah langkah dari
pada pengembangan model ADDIE adalah sebagai berikut :
1. Analysis (‘analisis)

Tahap pertama dalam model pengembangan ADDIE vyaitu analysis atau
analisis. Pada tahap ini dilakukan untuk mencari data mengenai produk yang
dikembangkan dan menganalisis kebutuhan proses pembelajaran. Untuk mencapai hal
ini, peneliti melakukan pengumpulan data melalui memberi angket kepada peserta
didik dan meawancarai guru. Dengan menganalisis dari hasil angket tersebut, peneliti

dapat mengidentifikasi kebutuhan dan harapan mereka terhadap produk pembelajaran
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yang akan dikembangkan. Tahap analisis ini menjadi dasar yang kuat untuk
merencanakan dan mengarahkan langkah langkah selanjutya dalam pengembangan,
sehingga produk yang dihasilkan dapat secara efektif memenhi kebutuhan dan tujuan
pembelajaran yang telah ditetapkan. Adapun kegiatan yang dilakukan peneliti dalam
tahapan ini :
a)  Analisis kebutuhan

Hal ini adalah tahapan awal yang penting dalam pengembangan pembelajaran.
Proses analisis ini melibatkan evaluasi terhadap ketersediaan sumber belajar yang ada
dan metode yang digunakan oleh guru dalam proses pembelajaran. Untuk
mengumpulkan data yang relavan, peneliti menggnakan lembar angket yang
disebarkan kepada guru dan peserta didik. Hasil analisis ini akan memberikan
wawasan yang berharga tentang kekurangan dan kelebihan dalam proses
pembelajaran yang ada, serta mengidentifikasi kebutuhan yang pelu dipenuhi dalam
penembangan produk pembelajaran. Dengan demikian analisis kebutuhan ini menjadi
landasan yang kokoh untuk merancang solusi pembelajaran yang susai dan efektif
dengan kebutuhan peserta didik dan guru.
b)  Analisis kurikulum

Menganalisis karakteristik kurikulum yang diterapkan di sekolah. Hal ini
dilakukan untuk memastikan bahwa penelitian pengembangan ini sesuai dengan
kurikulum yang ditetapkan, untuk merumuskan indikator pencapaian belajar siswa.
Peneliti mewawancarai guru wali kelas IV untuk mengkaji caaian embelajaran (CP).
Evaluasi ini penting karena membantu memastikan bahwa produk pembelajaan yang

dikembangkan sesuai dengan standar kurikulum yang berlaku, sehingga memastikan
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bahwa peserta didik dapat mencapai kompetensi yang ditargetkan. Ananlisis
kurikulum yang membantu menentukan focus materi pembelajaran. Dalam modul
sehingga dapat memberikan dampak yang maksimal dalam mencapai tujuan
pendidikan yang telah ditetapkan,

2. Design ( perencanaan )

Tahap kedua dari model ADDIE yaitu tahap desain atau disebut dengan istilah
membuat rancangan. Pada tahap ini mulai dirancangnya E-modul yang akan
dikembangkan sesuai analisis yang dilakukan sebelumnya. Aktivitas pada tahap ini
mencakup :

a. Pembuatan desain modul

Untuk tahap ini melakukan desain dan kegiatan perencangan modul yang meliputi :

1. Menentukan spesifikasi modul

2. Mengumpulkan sumber rujukan sebagai referensi, menentukan ilustrasi dan materi
sebagai bahan untuk mengembangkan modul.

3. Menyusun modul yang memat materi siklus daur hidup hewan

4. Merancang bahan evaluasi belajar dengan pendekatan pembelaran.

b. Penyusunan instrument

Pada tahap ini dilakukan penyusunan instrument validasi yang nantinya akan
diberikan kepada validator ntuk menilai tingkat kevalidan produk yang
dikembangkan. Berapa lembar validasi yang dirancang adalah lembar media, materi,
bahasa dan soal. Selanjutnya modul dan instrument yang tadiya telah dirancang akan
dievaluasikan untk penyempurnaan hasil rancan.

3. Tahap pengembangan ( Development )
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Tahap ini adalah tahap penyempurnaan produk dalam bentuk bahan ajar yang
siap diimplementasikan melalui uji validasi dan revisi dari beberapa validator.
Aktivitas pada tahap ini sebagai berikut :

a. Pembuatan draf modul

Pada tahap ini produk yang di rancang akan dimodifikasi dalam bentuk modl
yang didesain dalam bentuk modul ajar dan akan dilengkapi dengan video
pengajaran.

b. Uji validasi modul

Produk yang tadinya telah dimodifikasi dari hasil perancangan akan di uji
validasinya, Proses ini melibatkan tim ahli yang terdiri dari tig dosen, satu di
antaranya adalah ahli media dan yang lainnya ahli dalam materi dan ahli bahasa
tersebut. Validasi dilakukan untuk mengevaluasi kecocokan modul siklus daur hidup
hewan sebagai alat pembelajaran. Ini dilakukan dengan memberikan angket validasi
kepada para validator.

c. Uji revisi modul

Produk vyang telah divalidasi oleh beberapa validator akan direvisi
berdasarkan hasil penilaian dan rekomendasi yang diberikan oleh validator.
4. Tahap implementasi ( Implementation )

Tahap implemetasi adalah langkah kritis dalam siklus penelitian
pengembangan (R&D) dimana produk yang telah dikembangkan akan di uji coba
secara praktis dalam lingkungan pendidikan sesungguhnya, apakah produk yang
dikembangkan efektif atau tidak.

5. Tahap evaluasi ( evaluation )
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Tahap evaluasi yang dilakukan ada dua yaitu tahap evaluasi formatif dan
evaluasi sumati, evaluasi formatif dilakukan selama proses pengembangan untk
mengidentifikasi masalah dan melakukan perbaikan secara berkala. Tujuan utamanya
adalah untuk memastikan bahwa produk pendidikan berkembang secara baik selama
proses pembatan dan evaluasi sumatif dilakukan setelah produk pendidikan selesai
dikembangkan dan siap untuk digunakan. Tujuan utamanya adalah untuk menilai
efektivitas produk dan sejauh mana produk tersebut mencapai tjuan pendidikan yang
ditetapkan.

F. Teknik pengumpulan data
1. Observasi

Observasi dilakukan secara terstruktur dengan mengamati subjek dan objek
penelitian yang memiliki Kkarakteristik terstruktur. Dalam penelitian ini, peneliti
mengunjungi SDN 632 Saronda untuk mengamati langsung proses pembelajaran di
kelas 1V. Tujuannya adalah untuk menganalisis penggunaan media pembelajaran
dalam kegiatan belajar mengajar.
2. Wawancara

Tujuan dari wawancara ini adalah untuk mengumpulkan data yang dapat
digunakan untuk berbagai keperluan, termasuk penelitian. Subjek wawancara dalam
penelitian ini adalah wali kelas 1V di SDN 632 Saronda. Wawancara ini
menggunakan pendekatan terstruktur dengan tujuan agar peneliti dapat mengevaluasi
kebutuhan dan kekurangan e- modul yang digunakan.
3. Angket

Angket adalah teknik pengumpulan data dengan memberikan serangkaian
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pertanyaan tertulis kepada responden, yang dirancang sesuai dengan informasi yang
dibutuhkan. Angket ini mencakup pertanyaan tentang tingkat daya tarik dalam
menggunakan dan memanfaatkan E-modul (modul elektronik ) dalam proses
pembelajaran. Hasil dari angket ini akan digunakan untuk mengumpulkan informasi
lebih lanjut tentang bahan ajar E-modul. Adapun angket yang digunakan dalam
penelitian ini yaitu angket validasi dan lembar praktikalitas serta tes hasil belajar
siswa.
a. Angket validasi

Angket validasi digunakan untuk mengumpulkan informasi mengenai kualitas
e-modul , dengan melibatkan penilaian dari para validator yang merupakan ahli di
bidangnya. Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan angket validasi yang
diarahkan kepada ahli media, ahli materi dan ahli bahasa. Data yang diperoleh dari
instrumen ini akan menjadi panduan penting dalam proses revisi terhadap e-modul
yang sedang dikembangkan, sehingga dapat menghasilkan produk akhir yang valid
dan berkualitas.
b. Lembar praktikalitas

Lembar praktikalitas ini akan diberikan kepada peserta didik dan guru sebagai
responden dengan maksud mengevaluasi media pembelajaran berbasis e-modul dapat
efektif mendukung proses pembelajaran atau tidak. Sehingga, respons dari peserta
didik dan guru akan menjadi dasar utama dalam menilai efektivitas media
pembelajaran tersebut dan mengidentifikasi bidang-bidang yang perlu diperbaiki atau
disesuaikan untuk meningkatkan pengalaman belajar secara keseluruhan.

c. teshasil belajar peserta didik
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Tes hasil belajar adalah alat yang dipakai untuk menilai seberapa baik
pemahaman peserta didik terhadap materi pelajaran dan seberapa mahir mereka
dalam menyelesaikan tugas atau soal terkait. Penggunaan instrumen ini sangat krusial
dalam mengevaluasi efektivitas pembelajaran dan memastikan pencapaian tujuan
pembelajaran.

Tes hasil belajar digunakan untuk mengevaluasi kompetensi peserta didik
dalam dua aspek utama: pemahaman materi (kognitif) dan kemampuan dalam
menjawab soal (keterampilan).

G. Instrument Pengumpulan data

Analisis data adalah langkah penting dalam penelitian setelah pengumpulan
data dari berbagai sumber. Dalam penelitian ini, data akan dianalisis menggunakan
dua teknik statistik berbeda untuk memahami makna dan pola yang mungkin ada di
dalamnya. Tujuannya adalah untuk mendukung hipotesis atau menyimpulkan temuan
yang relevan. Analisis data membantu peneliti memahami informasi yang
dikumpulkan dan mengungkap hubungan yang signifikan. Langkah-langkahnya
termasuk memproses data, memilih teknik analisis yang tepat, dan menafsirkan
hasilnya secara sistematis. Sehingga, analisis data menjadi kunci penting dalam
memperoleh pemahaman yang mendalam dalam penelitian.
1. Analisis Deskriptif Kualitatif

Teknik ini digunakan untuk menganalisis data dari berbagai sumber, termasuk
evaluasi dari para ahli dalam bidang yang relevan, seperti ahli materi, ahli desain
media pembelajaran, dan ahli bahasa, serta tanggapan dari praktisi seperti guru dan

dosen. Proses analisis dilakukan dengan mengatur informasi yang diperoleh dari data
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kualitatif, seperti saran, kritik, dan tanggapan yang terdapat dalam survei dan
wawancara. Setelah analisis selesai, hasilnya akan dimanfaatkan untuk melakukan
penyesuaian pada produk yang sedang dikembangkan, dengan harapan dapat
meningkatkan kualitasnya berdasarkan masukan yang diberikan oleh para ahli.
2. Analisis Deskriptif Kuantitatif

Teknik kuantitatif ini difokuskan pada pengolahan data yang berasal dari
lembar validasi dan angket praktikalitas, sehingga memungkinkan peneliti untuk
mendapatkan wawasan yang mendalam tentang keefektifan dan kelayakan suatu
produk atau alat dalam kontks penggunaan praktis
a. Teknik analisis data validasi

Teknik analisis data ini melibatkan tabulasi hasil dari dua validator yang
kompeten, yang menilai kesesuaian materi yang terdapat dalam produk yang sedang
dikembangkan. Proses analisis data validasi dilakukan melalui pengisian lembar
validasi adapun instrument yang diberikan oleh validator untuk diisi dengan tanda
centang pada skala likkert.

Tabel 3.1 kriteria validasi media pembelajaran.”®

Skor
1 2 3 4
Sangat tidak Tidak baik Baik Sangat baik

baik

~ Sumber : diadopsi dari Dr. Riduwan, belajar mudah penelitian untuk guru,
karyawan, peneliti pemula.

% Riduwan, “Belajar Mudah Penelitian Untuk Guru-Karyawan Dan Peneliti Pemula / Dr.
Riduwan | OPAC Perpustakaan Nasional RI.,” accessed June 6, 2024,
https://opac.perpusnas.go.id/DetailOpac.aspx?id=718981.
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Nilai diberikan dalam rentang satu hingga lima untuk menilai tingkat respon,
mulai dari sangat baik hingga sangat kurang. Data interval ini dapat diolah dengan

menghitung rata-rata skor dari setiap tanggapan yang diberikan oleh responden.?

jumlah skor yang diperoleh

Persentase jawaban responden = x 100%

jumlah skor maksimun

Tabel 3.2 Kriteria Interpretasi Validasi Ahli.”’

Skor Kriteria
0% - 40% Sangat tidak valid
41% - 55% Kurang valid
56% - 65% Cukup valid
66% - 79% Valid
80% - 100% Sangat valid

Sumber : diadopsi dari Riduwan, belajar mudah penelitian untuk guru,
karyawan, peneliti pemula

Konsistensi terkait dengan keseragaman hasil pengukuran, di mana
penggunaan alat yang andal akan menghasilkan hasil yang sejajar, meskipun

digunakan pada titik waktu yang berlainan.

b. Teknik analisis data praktikalitas
Teknik praktikalitas data melibatkan proses dimana guru mata pelajaran
melakukan tabulasi hasil dan menghitung presentasenya menggunakan rumus

perhitungan berikut ini :

?® Fatonah Nurul, “Pengembangan Asessmenn Portofolio Elektronik (E-Portopolio) Untuk
Menilai Penguasaan Konsep Siswa Pada Materi Ekosistem Kelas VII DI SMP Negeri 19 Bandar
Lampung” (Undergraduate, UIN Raden Intan Lampung, 2018),
http://repository.radenintan.ac.id/3025/.

7 Riduwan, “Belajar Mudah Penelitian Untuk Guru-Karyawan Dan Peneliti Pemula /
Riduwan, OPAC Perpustakaan Nasional RI.”
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skor yang diperoleh
Yans b x 100%
skor maksimun

Persentase =

Dengan kriteria validasi penilaian berikut ini :

Tabel 3.3 kategori kepraktisan produk.?®

Presentase% Kriteria kepraktisan
90% - 100% Sangat praktis
80% - 89% Praktis
65% - 79% Cukup praktis
55% - 64% Kurang praktis
0% - 54% Tidak praktis

Sumber : diadopsi dari Riduwan, belajar mudah penelitian untuk guru,
karyawan, peneliti pemula

c. Teknik analisis data kefektifan hasil belajar siswa

Kefektivitasan E-Modul yang telah dibuat dapat dinilai melalui prestasi
belajar siswa. Kesuksesan siswa dihubungkan dengan pencapaian yang dianggap
berhasil, yakni mencapai atau melampaui standar minimal keberhasilan pembelajaran
dengan rentang nilai antara 70 hingga 80%. Data hasil belajar siswa kemudian
dianalisis menggunakan rumus yang ditetapkan sebagai berikut:

Dengan kriteria validasi penilaian berikut ini :

Persentase = jumlah siswa yang tuntas x 100%
jumlah seluruh siswa

?® Riduwan. “Belajar Mudah Penelitian Untuk Guru-Karyawan Dan Peneliti Pemula / Dr.
Riduwan | OPAC Perpustakaan Nasional RI.,” accessed June 6, 2024,
https://opac.perpusnas.go.id/DetailOpac.aspx?id=718981
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Tabel 3.4 Kategori keefektivitasa media pembelajaran.

Presentase% Kriteria keefektivitasan
P<20 Tidak efektif
20<P <40 Kurang efektif
40<P <60 Cukup efektif
60 <P <80 Efektif
P <80 Sangat efektif

Sumber : diadopsi dari Riduwan, belajar mudah penelitian untuk guru,
karyawan, peneliti pemula



BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

a. Deskripsi Prosedur Penelitian ADDIE
Setelah melakukan penelitian terhadap peserta didik di kelas IV SDN 632

Saronda, peneliti telah merancang pengembangan produk sesuai dengan
rencana yang telah disusun sebelumnya. Sebagaimana dijelaskan dalam BAB
I1l, bahan ajar dalam penelitian ini dirancang dan dikembangkan dengan
mengikuti model ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan ( Analyze, Design,
Develoment, Implementation, Evaluation ). Adapun tahap-tahap analisis dalam

pengembangan meliputi langkah-langkah berikut :

Tabel 4.1 Analisis Kebutuhan

No Analisis Hal yang akan dianalisis Instrument

1 Analisis Kinerja - Menganalisis maslah - Wawancara
dasar yang dihadapi guru dan
dalam proses - Angket peserta
pembelajaran yaitu didik

penggunaan e-modul
pembelajaran pada
materi siklus daur

hidup hewan
2 Mengkonstruksi - Menganalisis - Wawancara
Penilaian Perfoma kebutuhan peserta guru
didik - Angket peserta
- Menganalisis hasil didik

kerja  peserta didik
pada materi siklus
daur hidup hewan

44
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Berdasarkan Tabel 4.1, analisis kebutuhan dikelompokkan ke dalam dua
kategori sesuai dengan teori yang dikemukakan oleh Thomas F. Gilbert®® .
Lebih lanjut ayu lestari menjelaskan tahapan analisis kebutuhan yang dimaksud
yaitu kinerja dan mengkontruksi penilaian peformance. Setiap kategori tersebut
mencakup berbagai aspek yang akan dianalisis serta instrumen yang
dipergunakan untuk menganalisis kebutuhan dalam proses pengembangan
media.

1. Hasil analisis ( Analyze )

Langkah pertama yang diambil oleh peneliti sebelum melanjutkan ke
tahap selanjutnya adalah melaksanakan uji validasi angket analisis kebutuhan,
yang ditujukan untuk peserta didik dan guru. Proses ini melibatkan dosen ahli
sebagai validator di bidang terkait. Validasi dilakukan untuk memastikan bahwa
angket analisis kebutuhan memenuhi standar kelayakan yang dibutuhkan dalam
pengembangan produk. Pada tahap ini, sejumlah kegiatan dilakukan, termasuk
analisis kinerja dan mengkontruksi penilaian performance.

a. Analisis kinerja

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan dengan menggunakan instrument

berupa angket peserta didik dan wawancara guru ( wali kelas IV SDN 632

Saronda ), dari hasil analisis penggunaan E-modul pada materi siklus daur

*® “Human Competence: Engineering Worthy Performance - Thomas F. Gilbert - Google
Books,”
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hidup hewan dengan melakukan wawancara secara langsung dengan ibu Salma

Rahim, S,Pd., Gr*°, wali kelas IV SDN 632 Saronda sebagai berikut :

Dalam proses pembelajaran di kelas IV, wali kelas mengungkapkan
bahwa dirinya hanya menggunakan buku cetak sebagai bahan ajar utama.
Beliau menjelaskan bahwa selama mengajarkan materi, media pembelajaran
tambahan jarang digunakan. Pendekatan ini menitikberatkan pada penggunaan
buku sebagai panduan utama dalam menyampaikan materi kepada siswa.*

Dalam mengajarkan materi siklus daur hidup hewan di kelas IV, wali
kelas menjelaskan bahwa dirinya tidak menggunakan media pembelajaran
khusus selain buku ajar. Sseperti yang telah disebutkan sebelumnya, media
pembelajaran jarang digunakan selama proses mengajar. Oleh karena itu, buku
ajar menjadi satu-satunya sumber utama yang digunakan untuk menyampaikan
materi ini kepada siswa.

kesimpulan dari hasil wawancara di atas bahwa proses pembelajaran di
kelas IV sangat bergantung pada buku cetak sebagai bahan ajar utama. Wali
kelas jarang menggunakan media pembelajaran tambahan, termasuk dalam
pengajaran materi siklus daur hidup hewan. Pendekatan ini menunjukkan
minimnya penggunaan variasi media pembelajaran, dengan buku cetak menjadi

satu-satunya sumber utama yang digunakan selama proses pengajaran.

Dalam proses pembelajaran di kelas 1V, Ibu Salma Rahim, menjelaskan
bahwa ia hanya menggunakan buku ajar sebagai bahan utama dalam
mengajarkan materi, termasuk pada topik siklus daur hidup hewan. Media
pembelajaran tambahan jarang digunakan, sehingga buku ajar menjadi satu-
satunya panduan utama dalam menyampaikan materi tersebut. Namun,
berdasarkan pengalamannya mengajar, peserta didik umumnya lebih menyukai
media yang visual dan interaktif. Untuk materi siklus daur hidup hewan, anak-
anak cenderung lebih tertarik pada media seperti gambar atau video yang
memperlihatkan proses siklus hidup hewan secara jelas. Selain itu, media yang
melibatkan aktivitas langsung, seperti kuis interaktif atau permainan edukasi,
juga cukup diminati karena memungkinkan siswa belajar dengan cara yang
menyenangkan dan menarik.

30 «“Wawancara Dengan Ibu Salma Rahim, S.Pd., Gr. Selaku Wali Kelas IV,” n.d.
31 «“Wawancara Dengan Ibu Salma Rahim, S.Pd., Gr. Selaku Wali Kelas IV.”
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Kesimpulan dari wawancara ini adalah bahwa Ibu Salma Rahim
mengandalkan buku ajar sebagai satu-satunya sumber utama dalam mengajar,
termasuk untuk topik siklus daur hidup hewan. Meski begitu, beliau menyadari
bahwa siswa sebenarnya lebih menyukai media pembelajaran yang visual,
interaktif, dan melibatkan aktivitas langsung, seperti video, gambar, atau
permainan edukasi. Media seperti ini dianggap lebih menarik dan efektif dalam
membantu siswa memahami materi.

Ibu Salma Rahim, menyatakan bahwa dalam proses pembelajaran yang
dilakukannya, ia belum pernah membuat atau menggunakan E-modul.
Meskipun ada banyak pilihan media pembelajaran yang dapat digunakan, Ibu
Salma lebih memilih untuk tetap menggunakan buku ajar dalam mengajarkan
materi kepada siswa.

Kesimpulan dari wawancara ini adalah bahwa Ibu Salma Rahim belum
pernah membuat atau menggunakan E-modul dalam proses pembelajaran.
Meskipun terdapat berbagai media pembelajaran yang tersedia, beliau lebih

memilih menggunakan buku ajar sebagai satu-satunya sumber utama dalam

mengajar.

dari hasil analisis kebutuhan E-modul pada materi siklus daur hidup
hewan dengan melakukan memberikan angket kepada peserta didik di kelas IV

SDN 632 Saronda dengan hasil sebagai berikut sebagai berikut :
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guru menggunakana modul dalam
proses pembelajaran

m 21 peserta didik
menyatakan
bahwa guru
menggunakan
modul dalam
proses
pembelajaran

Gambar 4.1 guru menggunakan modul dalam pembelajaran

Berdasarkan hasil angket yang dilakukan pada 21 peserta didik
menunjukkan bahwa 100% atau 21 orang peserta didik menyatakan bahwa guru

menggunakan modul dalam pembelajaran.

modul memudahkan dalam
pembelajaran

5%

m 1 siswa
mengalami
kesulitan dalam
pembelajaran

= 20 siswa tidak
mengalami
kesulitan dalam
pembelajaran

Gambar 4.2 modul memudahkan dalam pembelajaran
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Pada gambar diagram bahwa dari 20 peserta didik di kelas IV SDN 632
Saronda , 5% atau 1 peserta didik merasa kesulitan dalam memenggunakan
modul pada saat pembelajaran, sedangkan 95% atau 15 peserta didik tidak

mengalami kesulitan dalam Menggunaan modul pada saat pembelajaran.

peserta didik semangat belajar
menggunakan modul

021 peserta
didik sangat
semangat
ketika belajar
menggunakan

modul
100%

Gambar 4.3 peserta didik lebih semangat belajar menggunakan modul
Berdasarkan hasil angket yang dilakukan pada 21 peserta didik
menunjukkan bahwa 100% atau 21 orang peserta didik menyatakan dengan
adanya modul yang digunakan lebih membuat semangat dalma proses

pembelajaran.
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modul yang berwarna dan
bergambar

m 21 peserta
didik
menyukai
modul yang
berwarna dan
bergambar

Gambar 4.4 peserta didik sangat senang jika modul yang berwarna,
bergambar.
Berdasarkan hasil angket yang dilakukan pada 21 peserta didik
menunjukkan bahwa 100% atau 21 orang peserta didik menyatakan dengan
adanya modul yang memiliki warna, gambar, dan games membuat mereka

senang dan bersemangat dalam belajar.

b. Mengkonstruksi penilaian performance

Proses konstruksi penilaian kinerja melibatkan analisis terhadap
kebutuhan peserta didik dalam pembelajaran. Untuk mengumpulkan data,
peneliti menggunakan dua metode, yakni angket yang diberikan kepada siswa
dan wawancara dengan guru. Berdasarkan wawancara dengan lbu Salma
Rahim, peneliti mendapatkan informasi bahwa siswa lebih menyukai media
pembelajaran yang berwarna dan kaya akan gambar, seperti E-modul yang

diajukan oleh peneliti. Ibu Salma menjelaskan bahwa siswa kelas 1V lebih
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tertarik menggunakan media yang memiliki tampilan warna cerah dan gambar
yang beragam, karena hal tersebut membuat mereka lebih antusias dan tidak
cepat merasa bosan saat belajar. dari hasil analisis penggunaan E-modul pada
materi siklus daur hidup hewan dengan melakukan wawancara secara langsung
dengan ibu Salma Rahim, S,Pd., Gr.*” wali kelas IV SDN 632 Saronda sebagai
berikut :

Saat ditanya mengenai kemungkinan untuk membuat e-modul untuk
materi siklus daur hidup hewan, Ibu Salma Rahim menyatakan bahwa ini
adalah ide yang sangat menarik. Menurutnya, membuat e-modul untuk topik ini
sangat tepat karena anak-anak umumnya tertarik dengan materi yang berkaitan
dengan hewan. Dengan e-modul, siswa bisa lebih mudah memahami konsep-
konsep siklus daur hidup hewan melalui media visual seperti gambar, video,
dan interaksi yang lebih menarik. Lebih lanjut, Ibu Salma menganggap e-modul
juga dapat mendukung penerapan pendekatan problem-based learning, di mana
siswa diajak berpikir kritis dengan diberikan masalah yang harus mereka
pecahkan terkait siklus daur hidup hewan. Meskipun ini adalah tantangan baru
baginya karena belum terbiasa menggunakan media pembelajaran seperti itu,
Ibu Salma yakin bahwa jika dikelola dengan baik, e-modul bisa sangat
membantu meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi tersebut.

Kesimpulan dari wawancara di atas Ibu Salma Rahim menganggap
pembuatan e-modul untuk materi siklus daur hidup hewan sebagai ide menarik
yang dapat meningkatkan pemahaman siswa melalui media visual dan

interaktif. Meskipun ini merupakan tantangan baru baginya, beliau optimis e-

modul dapat mendukung pembelajaran berbasis masalah secara efektif

Ketika ditanya apakah e-modul yang terintegrasi dengan problem-based
learning akan disukai oleh peserta didik, Ibu Salma Rahim, mengungkapkan

bahwa dirinya belum pernah menggunakan e-modul atau media pembelajaran

32 «Wawancara Dengan Ibu Salma Rahim, S.Pd., Gr. Selaku Wali Kelas IV.”
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berbasis teknologi dalam proses mengajar. Selama ini, ia lebih fokus pada
metode tradisional seperti ceramah, diskusi, dan tugas tertulis. Oleh karena itu,
Ibu Salma belum bisa memastikan apakah siswa akan menyukai e-modul
berbasis problem-based learning atau tidak. Namun, Ibu Salma melihat potensi
positif dari penggunaan e-modul, terutama dengan karakter siswa di kelas 4. la
berpendapat bahwa anak-anak akan cukup antusias, asalkan e-modul tersebut
menarik dan sesuai dengan tingkat pemahaman mereka. Meskipun penggunaan
media pembelajaran berbasis teknologi masih terasa baru baginya, lbu Salma
menganggap hal ini bisa menjadi tantangan yang menarik untuk mencoba
pendekatan yang lebih modern, sehingga pembelajaran menjadi lebih variatif

dan menarik bagi siswa.

Ibu Salma Rahim, berpendapat bahwa e-modul yang terintegrasi dengan
problem-based learning bisa sangat membantu dalam proses pembelajaran.
Menurutnya, pendekatan ini memberikan kesempatan bagi siswa untuk tidak
hanya belajar dari buku, tetapi juga diajak untuk berpikir Kkritis dan
menyelesaikan masalah yang relevan dengan kehidupan sehari-hari. Hal ini
tentunya dapat membuat pembelajaran menjadi lebih seru dan menantang bagi
siswa. Meskipun Ibu Salma belum pernah mencoba menggunakan e-modul
dengan pendekatan problem-based learning, ia percaya bahwa jika diterapkan
dengan baik, media ini bisa menjadi cara yang efektif untuk meningkatkan
pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan.

Ibu Salma Rahim, mengungkapkan bahwa e-modul yang terintegrasi
dengan problem-based learning sangat cocok digunakan untuk materi siklus
daur hidup hewan. Dengan pendekatan ini, siswa bisa lebih terlibat dalam
proses belajar karena mereka diajak untuk menyelesaikan masalah atau
tantangan yang berkaitan langsung dengan siklus hidup hewan. Misalnya, siswa
bisa diberikan pertanyaan mengenai perubahan yang terjadi pada hewan dari
telur hingga dewasa. Pendekatan ini tidak hanya membantu mereka memahami
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materi dengan lebih baik, tetapi juga mendorong mereka untuk berpikir lebih
mendalam dan kritis mengenai siklus hidup hewan.*

Kesimpulan dari wawancara di atas bahwa Ibu Salma Rahim belum
pernah menggunakan e-modul atau media pembelajaran berbasis teknologi,
tetapi ia melihat potensi besar dalam e-modul yang terintegrasi dengan
problem-based learning, terutama untuk materi siklus daur hidup hewan.
Menurutnya, pendekatan ini dapat melibatkan siswa secara aktif melalui
tantangan atau pertanyaan yang relevan, seperti perubahan siklus hidup hewan
dari telur hingga dewasa. Hal ini tidak hanya membuat pembelajaran lebih
menarik, tetapi juga mendorong siswa untuk berpikir kritis dan memahami
materi secara mendalam. Meskipun metode ini baru baginya, ia optimis bahwa
e-modul yang dirancang menarik dan sesuai dengan tingkat pemahaman siswa
dapat meningkatkan antusiasme dan pemahaman mereka.

Ibu Salma Rahim, S.Pd., Gr. mengungkapkan bahwa terkadang ia merasa
kesulitan dalam memilih media pembelajaran yang tepat, terutama karena
belum terbiasa menggunakan media selain buku. Meskipun media yang ada di
buku sudah dirasa cukup, Ibu Salma menyadari bahwa anak-anak mungkin
akan lebih tertarik dengan media yang lebih interaktif, seperti gambar, video,
atau bahkan e-modul. Namun, ia merasa belum cukup berpengalaman dalam
menggunakan media tersebut. Karena itu, Ibu Salma cenderung memilih media
yang lebih sederhana agar tidak bingung, meskipun ia tahu bahwa media
interaktif bisa lebih menarik bagi peserta didik.

Kesimpulan wawancara ini bahwa Ibu Salma Rahim, S.Pd., Gr. merasa

kesulitan dalam memilih media pembelajaran yang tepat karena belum terbiasa

menggunakan media selain buku. Meskipun buku dirasa cukup, ia menyadari

3 «“Wawancara Dengan Ibu Salma Rahim, S.Pd., Gr. Selaku Wali Kelas IV.”
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bahwa siswa akan lebih tertarik dengan media yang interaktif, seperti gambar,

video, atau e-modul. Namun, karena kurangnya pengalaman, ia lebih memilih

media yang sederhana untuk mempermudah proses pembelajaran, meskipun

memahami bahwa media interaktif dapat membuat pembelajaran lebih menarik

dan efektif.

Hasil angket peserta didik yang diberikan kepada peserta didik pada

mengkontruksi penilaian performa

5%

95%

modul yang digunakan sesuai harapan

1 peserta didik
merasa bahwa modul
yangdibawakan guru
tidak sesuai
keinginanya

20 peserta didik
merasa senang
bahwa modul yang
dibawakan guru
sesuai dengan
keinginnanya

Gambar 4.5 diagram senang modul yang dunakan sesuai dengan yang

diharapkan

Pada gambar diagram bahwa dari 21 peserta didik di kelas IV SDN 632

Saronda , 95% atau 20 peserta didik merasa senang dengan modul yang

digunakan guru sesuai dengan yang diharapkan, sedangkan 5% atau 1 peserta
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didik memilih tidak senang ketik modul yang digunakan gurunya sesuai dengan

yang diharapkan.

modul berwarna

m 21 siswa
sangat senang
karna modul
yangdigunaka
n berwarna

Gambar 4.6 diagram siswa senang dengan modul yang berwarna

Berdasarkan hasil angket yang dilakukan pada 21 peserta didik
menunjukkan bahwa 100% atau 21 orang peserta didik menyatakan senang

menggunakan modul yang berwarna dalam pembelajaran.

modul memiliki permainan

m 21 siswa
merasa senang
karena modul
nya memiliki
beberapa
permainan
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Gambar 4.7 peserta didik senang dengan modul yang memili
permainan
Berdasarkan hasil angket yang dilakukan pada 21 peserta didik
menunjukkan bahwa 100% atau 21 orang peserta didik menyatakan senang

menggunakan modul yang berwarna dalam pembelajaran.

Jika modul bisa diakses melalui handphone

m 5 siswa tidak merasa
senang jika mengakses
modul lewat handphone

m 16 siswa senang jika
modul di akses lewat
handphone

Gambar 4.8 modul yang digunakan bisa di akses handphone
Pada gambar diagram bahwa dari 21 peserta didik di kelas IV SDN 632
Saronda , 80% atau 16 peserta didik merasa senang dengan modul yang
digunakan guru bisa dilihat di handphone, sedangkan 20% atau 5 peserta didik
memilih tidak senang ketik modul yang digunakan gurunnya bisa di lihat di

handphone .
b. Hasil PerAncangan ( Design)

Pada tahap desain, peneliti mulai merancang produk dengan melakukan
persiapan, seperti menghubungkan komputer ke internet dan mengakses

aplikasi Canva. Dalam tahap ini, peneliti menyusun materi secara cermat,
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mencakup desain isi, pemilihan jenis dan ukuran huruf, pengaturan ukuran

kertas, serta penambahan ilustrasi yang sesuai dengan konten E-modul.

Dengan memanfaatkan aplikasi Canva, peneliti berupaya menciptakan
tampilan yang menarik sehingga E-modul dapat lebih efektif dalam
menyampaikan informasi kepada pembacanya. Media pembelajaran yang
dikembangkan ini berfokus pada materi siklus daur hidup hewan. Adapun
penjabawan mengenai E-modul yang terintegrasi dengan pendekata problem-

based learning adalah sebagai berikut :



Sampul E-Modul

CPdan TP
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Materi metamorfosis

Siklus daur hidup

E-Modul

sempurna dan
hewan
Tidak sempurna
Soal evaluasi \v4
Rangkuman
Daftar Pustaka

E-modul terintegrasi problem based learning pada materi
siklus daur hidup hewan

Gambar 4.9 Bagan Penjabaran E-modul terintegrasi problem based learning




59

3. Hasil Pengembangan ( Development )
a) Cover, meliputi judul e-modul, nama peneliti, judul materi, kelas, tahun

ajaran, nama penulis

Pada pembuatan cover/sampul e-modul digunakan bantuan aplikasi canva
yang dimana untuk proses pembuatan cover yaitu peneliti menemukan desain
template terbaik, menggunakan gambar gambar hewan, pepohonan, dan bunga
bunga yang cantik, penulis memilih background awan dan burung yang
terbang. Selanjutnya, peneliti mengatur semua posisi gambar, menambahkan

filter, dan mengedit teks, agar cover terlihat menarik.

Q 6 B deng 1 Bagikan

S R Y W SIKLUS DAUR

mu Pengetahwean Alam

Disusun Oleh :

Tahun Ajaran 2024
v
-

Halaman1/21  54%

Gambar 4.10 proses pembuatan cover e-modul
b) Pendahuluan

Pada pembuatan pendahuluan yang berisi capaian pembelajaran, Peneliti

menambahkan slide dan mendesain slide untuk dijadikan background, setelah
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itu peneliti memasukkan paragraf kata untuk isi dari capaian pembelajaran dari

materi siklus daur hidup hewan yang di ambil dari buku paket guru.

© E-Modul Sikius Daur Hide

9

@ emoduiskw. [N+ Qi O P 146 [P CetakdenganCanva

Siklus Hidup
6] Q belajar ditaman o= Makhluk Hidup

CAPAIAN PEMBELAJARAN

A 2 %

b3 - "
Elemen ‘ <@

T a X S | * Capaian pembelajaran pada

J S ® bab ini mencakup bagian tubuh tumbuhan an serta siklus
i akan

== - hidup tumbuhan dan hewan. Akhirnya, k

untuk Karya.

)] c -] g - 5 ~ & Kousep siklus hidup makhluk hidup dalam kehidupan

m TUJUAN PEMBELAJARAN
& D
Unggahan ~ Siswa akan mengetahui tahap-tahap utama kehidupan
n
n 8 = | l’ semua kelahiran, p
£ X4 7 > dan kematian

Gambar 4.11 Tampilan pada halaman pendahuluan

c) Kegiatan pembelajaran

pada tahap pembelajaran terdiri dari uraian materi, video pembelajara,
rangkuman materi, tugas kuis online, game online. Pada pembuatan awalnya
semua slide tiap halaman telah di desain background nya dengan menggunakan
gambar dari pilihan yang ada dalam canva. Kemudia menyesuaikan gambar
gambar tersebut sehingga menyisikan tempat kosong untuk materi, video, kuis,
dan game yang akan di masukkan dalam e-modul, setelah semua materi di isi
dalam slide, e-modul di koversi kedalam bentuk plifbook untuk memasukkan

video, kuis, dan game online.

1) penyusun materi
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Pada penyusunan materi pada halaman pertama sampul depan judul
materi pembelajaran dan nama penulis. Halaman kedua capaian pembelajaran
dan tujuan pembelajaran halaman ketiga dan halaman empat memasuki materi
pengertian siklus daur hidup hewan, halaman kelima dan halaman keenam
materi tentang siklus hidup hewan tanpa metamorfosis, halaman ketuju sampai
halaman ketigabelas menjelaskan tentang materi siklus hidup hewan yang
metamorfosis sekaligius materi metamorfosis sempurna. Kemudian halaman
keempatbelas sampai dengan halaman sembilanbelas masuk pada materi
metamorfosis tidak sempurnah. Selanjutnya halaman duapuluh  halaman
kosong untuk penempatan video animasi tentang siklus daur hidup hewan,
halaman duapuluh satu sampai halaman duapuluh dua terdapat rangkuman
materi pembelajaran, halaman duapuluh tiga terdapat halaman kosong untuk
penempatan kuis online tentang siklus daur hidup hewan, selanjutnya pada
halaman duapuluh empat terdapat halaman kosong untuk penempatan 2 game
permainan, halaman duapuluh lima ada profil pengembang, halaman duapuluh
enam terdapat referensi yang terkait tentang video, kuis, dan games pada e-
modul, terakhir pada halaman duapuluh tujuh ada sampul atau halam terakhir

dari e-modul.
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Semua hewan memiliki siklus atan daur hidupnya masing-
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‘metamorfosis tidak sempuran, dan banyak juga yang
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Deskripsi Kasus:

Taman sekolah biasanya penuh dengan kupu-kupu yang
terbang dari bunga ke bunga. Namun, sejak beberapa
minggu terakhir, jumiah kupu-kupu di taman mulai
‘menurun. Bahkan, ulat yang biasa ditemukan di daun
tanaman hias juga menghilang.

Para siswa menyadari bahwa bunga di taman terlihat
kurang subur, dan mereka khawatir tanaman akan layu
jika kupu-kupu tidak kembali Guru meminta siswa
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pambar 1
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Adapun hewan hevan lainnya yang hidup secara

aktifitas pemecahan
masalah

Langkah-Langkah:
1. dentifikasi Masalah:

Pertayaan untuk perseta didik :

. Apx yang kalizn ketahui tentang metamorfosis kupu-

. Tanap mana dalam siklus hidup kupukupu yang
mungkin tergangzu?

» Faktor apa saja yang dapat menyebabkan siklus hidup
Kupu-KUpU terEangeu?

2 Diskusi Kelompok:
a. Ajak siswa untuk menganalisis masalah berdasarkan
materi metamorfosis.

b. Pandu mercka untuk mempertimbangkan faktor-faktor

tanaman di taman masih menyediakan daun
umnlu.lil"
Apalullalhpuwempﬂtm pestisida di taman?

lingh taman berubah (suhu, kelembaban,
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dimulai dari tahapan telur
dewasa, setiap hiewan memiliki
tahapan daur hidup yang berbed:
beda.

B. Siklus Daur Hidup Hewan £
Metamorfosis
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pernakah kamu mengamati bagaimana hewan %
tumbuh ? apakah mereka berasal dari telur atan

‘mereka lahir dan serupa dengan induknya

‘Metamorfosis sempuma adalzh proses perubalian bentuk
tubul, penampilan, dan perilaku hewan yang terjadi secara

signifikan dari lahir atan bertelur hingga dewasa .

3. Proyek Solusi:
a. Minta siswa membuat rencana untuk
ke

contohnya:
* Menanam bunga pakan untuk kupu-kupu
dewasa.
* Menyediakan sudut taman khusus untuk ulat
atau kepompong.
* Mengurangi penggunaan pestisida.

Siklns Daur
‘Hidup Nyamuk

Nyamuk memiliki proses daur hidup yang sempurna terbagi
kedalam 4 tahap yaitu telur, larva, pupa, dan nyamuk
dewasa. Setelah nyamuk jantan mengawini betina, mereka
akan segera mencari darah untuk menutrisi telur-telurnya.
Umumnya diperlukan waktu sekitar 3-4 hari setelah
menghisap darah sampai telur terbeatuk.
Yuk......simak video di bawa
ini untuk mengetahui proses
sikhus daur hidup nyamuk

oo~

*
a 1

. R ——— e
»{“\ 1 T . e il dsa »{”\
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~ \‘.n.‘/
£ Kesalongs Telur atak [ —
% Katak mnks: Padatahag i, pidm b
4 Katak domas:
otk demaa, atak s,

oy ks akan mcaadi bl b dan e
3 Kecoa dewasa

K
mencapal tahap demasa yang ditsedal dengan adanys svap.
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kelompok 3 : pengendalian populasi belalang

1.apa yang bisa dilakukan untuk mengendalikan populasi

Untuk lebih mengetahui tentang siklus hidup P

hewan, yuk..... amati video di bawah ini () + Ametamorfosis adalah sebutan lain dari hewan
: alah s

+ Metamorfosis tidak sempurna adalah proses
perubahan bentuk hewan yang tidak mengalsmi
fase larva dan pupa, sehingga hewan langsung

is tidak sempurna

Dilansir dari Ency
m Britannica, hewan tanpa metamorfosis adalsh
ey Jenis hewan yang tidak mengalami perubahan
* bentuk, hanya peningkatan bertahap dalam
ukuran tububnya dari muda hingga dewasa.
Contoh hewan Tampa metamorfosis : ayam,
kucing, sapi, repil, fkan
B adalah snatu pro:
biologi pada hewan yang melibatkan perubahan
Penampilan dan/atau struktor satelak kelahiran atau
penatassn.

+ Metamorposis di bagi menjadi dua yaite :
rfosis sempurna i
+ Metamorfosis sempuraa adalah proses perubahan.
‘bentuk wbuh, penampilan, dan perilakn hewan yang
terjadi secara signifikan dari Iahir atan bertshur
hingga dewasa
Contoh hewan yang mengalsmi metamorfosis
sempurna: nyamuk, kupu - kupu, katak

Profil biodata pengembang E-Modul

Nama : Nurul Nasiia Masri

Alamat - Dusun Sehumba

Tempat lahir - Sahumbu

Tanggal : 02 February

Prodi - Pendidikan Gurn Madrasah
Tbtidaiyah

Falkultas : Tarbiyah Dan Timy Keguruan

menuju
juga disebut hemimatabaola.

« Ciri-ciri hewan yang mengalami mstamorfosis
tidak sempurna adalah: Bentuknya tetap ketika
menetas, Perubaharnya banya menyangkut
pada ukuran tubuk, Sering melalukan
pergantian kulit atau molting.

+ Metamorfosis tidak sempurna memiliki tahap
berbeda dengan metamorfosis sempurna yaitu -
telur, nimfa, dewasa

« contoh hewan metamorfosis tidak sermpurna
belakang, kecoa, jangkrik, samut

REFERENSI —
Terima kasili telah membaca buku ini!
Semoga pengetahuan yang kamu
dapatkan bisa menjadi inspirasi dan
menambah wawasanmn.

« https:/fyoutu be/F McpShG-wvo?
feature=shared

« hrps:fivoutn. bei-anGiBFYkbQ?
si=dXbDAVMARHIHIrYS

» https:/fyoutu be/PTQ9gstT1Fc?
feature=shared

- https:/iquizizz comfjoin/quiz/66F404c4490ec 4
0441efa0d/start?studentShare=true

+ siframe ayle="manddth: 100527
sre="hips: iwesdwall netidiembed 247 1732 4ee L922306
97T

Ingatlah selalu untuk terus belajar dan
bertanya tentang hal-hal baru. Dunia ini
penuh dengan keajaiban yang menunggu

untuk dijelajahi.

Jangan ragu untuk berbagi cerita ini

idth="500" height="550" frameborder="0"

silerfallzcreen™< il dengan teman-temanmu dan ajak
+ Siframe dyle="max widih: 100" mereka untuk ikut serta dalam

a22edaTled belajar yang seru.

\width="500" beight="350"

ifrnmes

Gambar 4.12 Tampilan keseluruhan e-modul

2. Validasi E-modul
Setelah produk yang dikembangkan telah rampung dirancang, maka selanjutnya
dilakukan tahap ujia validasi dengan melibatkan 3 orang ahli sebagai pakar

validator yakni ahli mater, ahli media, dan ahli bahasa. Tahap ini dilakukan
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untuk mengetahui tingkat kevalidan dari produk yang dikembangkan. Nama

nama validator dapat dilihat pada tabel pakar validator berikut :

Tabel 4.2 Nama — Nama Validator

No Nama Anhli ( pakar)
1  Dr. Hj. Salmilah, S.Kom., M.T Media
2 Dr. Hisbullah, S.Pd., M.Pd. Materi
3 Nurul Aswar, S.Pd., M.Pd. Bahasa

Pada tahap ini masukan dari setiap validator digunakan sebagai acuan
dalam merevisi e-modul yang dikembangkan serta pengecekan kembali dalam
produk yang dirancang mulai dari pengetikan, tata letak gambar, penggunaan
kata yang sesuai KBBI. Adapun hasil validasi dari tiap validator dijabarkan

sebagai berikut :

1) Hasil Uji Validitas

a. Validitas ahli media

Sebelum produk yang dihasilkan dikatakan valid dan layak untuk
digunakan, terlebih dahulu produk akan divalidasi oleh ahli media yakni ibu Dr.
Hj. Salmilah, S.Kom., M.T. validasi ini dilakukan untuk memperoleh data
kelayakan e-modul yang dilihat dari aspek desain yang terdapat pada e-modul .

hasil validasi ahli media dapat dilihat pada tabel sebagai berikut:
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Tabel 4.3 Hasil Validasi Ahli Desain Media

Aspek penilaian Skor
Tampilan desain sampul 19
Tampilan desain isi 12

Teknik penyajian
Pendukung penyajian
Penyajian pembelajaran

Total skor 64
Skor perolehan 54
Persentase 84,37%
Kategori Sangat valid

Sumber : data premier yang diolah dari lembar ahli media

Berdasarkan hasil validasi di atas, diketahui bahwa e-modul pembelajaran
terintegrasi  problem based learning yang dikembangkan memperoleh
persentase sebesar 84,37% dengan kategori sangat valid. Adapun komentar/
saran dari validator terhadap e-modul terintegrasi problem based learning dapat

dilihat pada tabel berikut

Tabel 4.4 kesimpulan dan komentar/saran validator ahli desain media

Kesimpulan Komentar/saran

Layak diujicobakan dilapangan Tambahkan halaman rangkuman dan
dengan revisi daftar pustaka
Tambahkan halaman profil
pengembang

Masih ada beberapa halaman yang
perlu diperbaiki marginnya
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Adapun revisi sesuai saran dan masukan dari validator ahli media yatu

sebagai berikut :

Revisi pertama dari ahli media

A. Pengertian Siklus Daur Hidup Hewan

Q A. Pengertian Siklus Daur Hidup Hewan F

Semua makhluk hidup pasti
mengalami daur hidup. Daur

— hidup adalah suatu proses
perubahan bentuk tubuh yang
dialami makhluk hidup sepanjang
hidupnya. Daur hidup hewan
dimulai dari tahapan telur hin
dewasa, setiap hewan memiliki
tahapan daur hidup yang berbed
beda.

Semua makhluk hidup pasti
mengalami daur hidup. Daur

— hidup adalah suatu proses
perubahan bentuk tubuh yang
dialami makhluk hidup sepanjang
hidupnya. Daur hidup hewan
dimulai dari tahapan telur hing

dewasa, setiap hewan memiliki
tahapan daur hidup yang berbed
beda.

%
~

6
R
X o
A | A
Gambar 4.13 sebelum revisi Gambar 4.14 setelah revisi
Sebelum revisi margin pada A. Setelah revisi margin pada A.
Pengertian siklus daur hidup hewan Pengertian siklus daur hidup hewan
terlalu ke pinggir telah di arahkan ke tengah agar tidak

terlalu ke pinggir

Revisi kedua dari ahli media

Sebelum revisi , ahli media memberi saran kapada peneliti untuk
menambahkan, halaman rangkuman, halaman referensi dan halam profil

pengembang.
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Rangkuman i
g Profil biodata pengembang E-Modt REFERENSI
« Ametamorfosis adalah sebutan lain dari hewan
tanpa metamorfosis. Dilansir dari Encyclopedia » https://youtu.be/FMcpShG-wv0?
Britannica. hewan tanpa metamorfosis adalah feature=shared
Jjenis hewan yang tidak mengalami perubahan Nama : Nurul Nasiha Masri « https://youtu.be/-anGiBF YkbQ?

bentuk, hanya peningkatan bertahap dalam
ukuran tubuhnya dari muda hingga dewasa.
Contoh hewan Tampa metamorfosis : ayam,
kucing, sapi. reptil. ikan

Alamat : Dusun Salumbu si=dXbDAyM4RHtHIrY4
Tempat lahir : Salumbu < o 4 -0
Tanggal : 02 February « https://youtu.be/P7Q9qst71Fc?
Prodi : Pendidikan Guru Madrasah feature=shared
» Met; fosis adalah suat kemb: idai

CLAMOT.ONIS AC0 @ ) SUBT proses PeTAsIm vangall ibtidaiyah « https://quizizz.com/join/quiz/66f404c4490ec 14

biologi pada hewan yang melibatkan perubahan
0441efa0d/start?studentShare=true

. 5 Fakultas : Tarbiyah Dan Ilmu Keguruan
penampilan dan/atau struktur setelah kelahiran ata

penctasan. « <iframe style="max-width:100%"
+ Metamorposis di bagi menjadi dua yaitu : sre="https://wordwall.net/id/embed/2d71c77cf9324¢e192a386
metamorfosis sempurna dan tidak sempurna cb9771b3c0?themeld=21&templateld=30&fontStackld=0"

o width="500" height="380" framcborder="0"
« Metamorfosis sempurna adalah proses perubahan IR A e
bentuk tubuh. penampilan, dan perilaku hewan yan;
terjadi secara signifikan dari lahir atau bertelur
hingga dewasa
Contoh hewan yang mengalami metamorfosis a22c4aTledth
sempurna: nyamuk, kupu - kupu, katak width="500" height="380" frameborder="0" allowfullscreen>

- = </iframe>
IZ]:: &

yle="max-width:100%"
:/iwordwall net/id/embed/ca8574a2740a4e419caf6b
Id=62&templateld=70&fontStackId=0"

« <iframe st;

sre="ht

Gambar 4.15 setelah revisi yang disarankan oleh ahli media

Setelah revisi peneliti telah menambahkan halaman rangkuman, referensi dan

profil pengembang.
b. Validasi Ahli materi

Sebelum produk yang dihasilkan dikatakan valid dan layak untuk
digunakan terlebih dahulu produk akan di validasi oleh ahli materi yakni Bapak
Dr. Hisbullah, S.Pd., M.Pd. Validasi ahli materi dilakukan untuk memperoleh
data mengenai kelayakan e-modul bila ditinjau dari aspek materi dan isi yang
terdapat pada e-modul. Hasil validasi oleh ahli materi dapat di lihat pada tabel

sebagai berikut:
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Tabel 4.5 Hasil Validasi Ahli Materi/isi

Aspek yang dinilai skor

Kesesuaian materi dengan CP 3

Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran 4
Muatan materi dalam e-modul jelas 4
Kesesuaian soal dengan materi 4
Tingkat kesulitan soal sesuai dengan materi yang ada 3
Muatan materi dalam media pembelajaran e-modul jelas 4
Materi mudah dipahami oleh siswa 3
Total skor 28
Total keseluruhan skor 25
Persentase skor 89,28%
Kategori Sangat
valid

Sumber : Data premier yang diolah dari lembar validasi ahli materi/isi

Berdasarkan hasil validasi oleh validator ahli materi/isi diperoleh
persentase sebesar 89,28% dengan kategori sangat valid. Adapun kesimpulan
dan komentar/saran dari validator terhadap e-modul terintegrasi problem based
learning pada materi siklus daur hidup hewan sebagai berikut:

Tabel 4.6 kesimpulan dan komentar/saran dari ahli materi/isi

Kesimpulan Komentar/ Saran

Layak di ujicobakan dilapangan e Sebaiknya pada bagian awal di
dengan revisi cantumkgn CP dan Tujuan
Pembelajaran
e Soal latihan disesuaikan dengan
kemampuan siswa peserta didik
(jumlah soal )

Adapun hasil revisi yang sesuai dengan komentar/saran dari ahli materi

sebagai berikut :
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1. Revisi pertama menambahkan pada bagian awal yang mencantumkan CP &
TP

Siklus Hidup
Makhluk Hidup

CAPAIAN PEMBELAJARAN

Capaian pembelajaran pada
bab ini mencakup bagian tubuh tumbuhan dan hewan serta il
hidup tumbuhan dan hewan. Akhirnya, kalian akan memperoleh

Konsep siklus hidup makhluk hidup dalam kehidupan
TUJUAN PEMBELAJARAN

Siswa akan mengetahui tahap-tahap utama kehidupan

semua kelahiran, per
dan kematian

Gambar 4.16

setelah revisi Menambahkan Capaian pembelajaran Dan Tujuan Pembelajaran
di bagian awal e-modul

2. revisi kedua mengurangi soal

25th sga #o0

Hewan yang dalam
metamorfosisnya mengalami

Tahapan daur hidup katak Yang
ditunjukkan X adalah.

Katak dewasa

Telur

Berudu

Gambar 4.17 sebelum revisi Gambar 4.18 setelah revisi

Sebelum revisi soal memiliki 17 butir ~ Setelah revisi soal dikurangi menjadi
pertanyaan pilihan ganda 10 butir pertanyaan pilihan ganda
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c. validasi bahasa

Sebelum produk yang dihasilkan dikatakan valid dan layak untuk
digunakan, terlebih dahulu produk akan divalidasi oleh ahli media yakni Bapak
Nurul Aswar S.Pd., M.Pd. validasi ini dilakukan untuk memperoleh data
kelayakan e-modul yang dilihat dari aspek bahasa yang terdapat pada e-modul .

hasil validasi ahli bahasa dapat dilihat pada tabel sebagai berikut.

Tabel 4.7 Hasil VValidasi Ahli Bahasa

Aspek yang dinilai Skor
Bahasa sesuai dengan ejaan yang disempurnakan (EYD ) 3
Menggunakan bahasa dengan tingkat perkembangan kognitif siswa 3
Tidak ada penafsiran ganda dari kata — kata yang digunakan 4
Bahasa sajian materi mudah untuk dipahami 3
Kesesuaian bahasa yang digunakan dengan kemampuan bahasa siswa 4
SD
Bahasa yang digunakan komunikatif 3
Total skor 24
Perolehan skor 20
Persentase skor 83,33%
Kategori Sangat

valid

Sumber : Data premier yang diolah dari lembar validasi ahli media

Berdasarkan hasil validasi oleh validator ahli bahasa diperoleh persentase

sebesar 66,66% dengan kategori valid. Adapun kesimpulan dan komentar/saran
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dari validator terhadap e-modul terintegrasi problem based learning pada materi

siklus daur hidup hewan sebagai berikut:

Tabel 4.8  kesimpulan dan komentar/saran dari ahli bahasa

Kosimpulan

Komentar dan saran

Layak diujicobakan di lapangan
dengan revisi

Perbaiki semua catatan

Adapun hasil revisi yang sesuai dengan komentar/saran dari ahli bahasa sebagai

berikut :

B. Siklus Daur Hidup Hewan &
Metamorfosis

Metamorfosis adalah suatu proses perkembangan
hewan yang melibatkan perubahan penampilan dan/atal
setelah kelahiran atau

Metamorposis di bagi menjadi dua
yaitu : metamorfosis sempurna dan
tidak sempurna

[
o

K Metamorfosis sempurna

Metamorfosis sempurna adalah proses perubahan bentuk
tubuh, penampilan, dan perilaku hewan yang terjadi secara
signifikan dari lahir atau bertelur hingga dewasa .

Beberapa contoh hewan yang mengalami

B o

Nyamuk, Katak.

A. Siklus Hidup Hewan Tanpa
Metamorfosis

~

-
Semua hewan memiliki siklus atau daur hidupnya masing-
masing. Beberapa spesies hewan mengalami daur hidup

pa lainnya
metamorfosis tidak sempuran, dan banyak juga yang
mengalami ametamorfosis.

Apakah kamu tahu hewan ametamorfosis itu?

Ametamorfosis adalah sebutan lain dari hewan tanp
metamorfosis. Dilansir dari penjelasan Britannica, he
metamorfosis adalah jenis hewan yang tidak mengalami
perubahan bentuk, hanya peningkatan bertahap dalam ukura
tubuhnya dari muda hingga dewasa.

Gambar 4.19 sebelum revisi

Sebelum revisi margin pada materi tidak rata baik rata kiri maupun rata kana
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B. Siklus Daur Hidup Hewan
kah kamu b hew. Metamorfosis

seperti ayam, kucing, katak, kupu - kupu, kecoa
tumbuh ? apakah mereka berasal dari telur atau Metamorfosis adalah suatu proses perkembal
e A R e pada hewan yang melibatkan perubahan penampilartdan/atau

& struktur setelah Kelahiran atau penetasan.

Metamorposis di bagi menjadi dua

yuk....... kita pelajari bagaimana cara siklus yaitu : metamorfosis sempurna dan

hidup beberapa hewan, baik hewan yang Tampa

tidak sempurna S
mengalami metamorposis ataupun hewan yang e -
mengalami metamorfosis fon! Metamorfosis sempurna
A e

adalah proses p: bentuk
tubuh, penampilan, dan perilaku hewan yang terjadi secara
signifikan dari lahir atau bertelur hingga dewasa .

Beberapa contoh hewan yang mengalami
metamorfosis sempurna, di antaranya: Kupu-Kupu,
Nyamuk, Katak.

Mhe e ~ b

Gambar 4.20 Setelah revisi
Setelah revisi margin pada masing masing isi materi menjadi baik rata Kiri dan

rata kanan
A. siklus hidup hewan Tampa A. Siklus Hidup Hewan Tanpa
metamorfosis Metamorfosis \EV
=y ‘

- L

Semua hewan memiliki siklus atau daur hidupnya masing-

masing. Beberapa spesies hewan mengalami daur hidup masing. Beberapa spesics hewan mengalami daur hidup
jrcamoricsissempum e beraps Inlooys mengatal metamorfosis sempurna, beberapa lainnya mengalami

metamorfosis tidak sempuran, dan banyak juga yang
A fosis tidak puran, dan banyak juga yang
mengalami ametamorfosis.

mengalami ametamorfosis.

Semua hewan memiliki siklus atau daur hidupnya masing-

Gambar 4.21 sebelum revisi Gambar 4.22 Setelah revisi
Sebelum revisi awalan huruf subtema Setelah revisi awalan huruf pada
masi menggunakan huruf kecil subtema diubah menjadi huruf kapital

Dari hasil ketiga validator yaitu validator media, validator materi, dan
validator bahasa terhadap e-modul terintegrasi problem based learning pada
materi siklus daur hidup hewan yang dikembangkan, masing masing

memeperolah persentase 84,37%, 84,28% dan 83,33% berdasarkan tabel
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kriteria peneilaian uji validitas e-modul terintegrasi problem based learning
yang dikembangkan dinyatakan sangat valid. Setelah dilakukan validasi
selanjutnya akan dilakukan uji coba terbatas kepada satu pendidik untuk

melihat kepraktisan dari e-modul.
d. Hasil implementasi ( implementation )

Tahap selanjutnya adalah tahap uji coba produk, pada penelitian ini tahap
uji coba produk dilakukan dengan kelompok kecil untuk mengetahui tingkat
kepraktisan produk dari persepsi peserta didik dan guru yang menjadi subjek
penelitia. Uji coba kelompok kecil atau uji kepraktisan dilakukan dengan
memaparkan produk e-modul peda materi siklus daur hidup hewan secara
terbatas kepada 21 peserta didik di kelas IV SDN 632 Saronda. Uji coba

dilakukan oleh penelitit sendiri dapat dilihat pada tabel berikut:

Hasil praktikalitas produk pengembangan yang diajukan dapat dijabarkan

sebagai berikut:



1. Praktikalitas dari pendidik

Tabel 4.9 hasil praktikalitas pendidik
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Pernyataan Skor
Materi yang disajikan menggunakan e-modul sesuai dengan capaian 3
pembelajaran
Materi yang disajikan terstruktur 3
Terdapat mainan yang berkaitan dengan materi siklus daur hidup 4
hewan
E-modul terintegtasi problem based learning pada materi siklus daur 3
hidup hewan menumbuhkan rasa ingin tahu peserta didik
E-modul terintegrasi problem based learning pada materi siklus daur 3
hidup hewan membantu peserta didik dalam proses pemebelajaran
E-modul pembelajaran ini belum ada sebelunya 3
Emodul menjadikan pembelajaran semakin menyenangkan 4
E-modul memudahkan peserta didik dalam meningkatkan 4
pemahaman tentang materi siklus daur hidup hewan
Tampilan e-modul terintegrasi problem based learning menarik 4
Warna yang digunakan di dalam e-modul terintegrasi problem based 4
learning pada materi siklus daur hidup hewan sangat menariik
E-modul memotivasi peserta didik dalam mempelajari materi siklus 3
daur hidup hewan
Total skor 44
Perolehan skor 38
Persentase skor 86,36%
Kategori praktis

Sumber : Data premier yang di olah hasil dari praktikalitas pendidik

Berdasarkan hasil praktikalitas oleh praktisi dalam hal ini wali kelas IV

SDN 632 Saronda terhadap pengembangan e-modul terintegrasi problem based

learning pada materi siklus daur hidup hewan memperoleh persentase sebesar
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86,36% dengan kategori praktis. Adapun penilaian dari praktisi untuk e-modul

terintegrasi problem based learning sebagai berikut :

Tabel 4.10 penilaian dari praktisi

Penilaian

E-modul ini sangat membantu terutama pada materi siklus daur hidup hewan
dalam proses pembelajaran karena lebih terstruktur dan lebih mudah dipahami
oleh peserta didik

2. Praktikalitas dari peserta didik

Tabel 4.11 Nilai praktikalitas peserta didik

No Respondent Total skor Skor Maksimal Persentase
skor (%)
1 DAM 45 48 93%
2 MAJ 47 48 97%
3 SP 46 48 95%
4 NW 44 48 91%
5 BUI 47 48 97%
6 N 46 48 95%
7 DIH 47 48 97%
8 AA 47 48 97%
9 DR 44 48 91%
10 KA 47 48 97%
11 FRD 46 48 95%
12 PR 44 48 91%
13 DR 45 48 93%
14 Al 46 48 95%
15 M 43 48 89%
16 AS 46 48 95%
17 AA 48 48 100%
18 L 43 48 89%
19 A 48 48 100%
20 H 46 48 95%
Jumlah persentase 915 960 95%
Kategori Sangat

Praktis




76

Berdasrkan data hasil respon angket peserta didik kelas 1V SDN 632
Saronda terhadapa e-modul teritegrasi problem based learning pada materi
siklus daur hidup hewan di peroleh persentase sebesar 95% dengan kategori

sangat praktis.

3. Keefektifvan e-modul terintegrasi problem based learning

Berdasarkan data hasil penilaian dapat dikatakan bahwa e-modul berbasis
flifbook maker yang telah dikembangkan memiliki tingkat keefektivan sangat
efektif. Ini dibuktikan dengan hasil tes peserta didik. Hasil yang diperoleh
kemudia di analisis nilai rata ratanya, selanjutnya dilakukan analisis ketuntasan
belajar peserta didik dengan menghitung persentase katuntasan dan
dikategorikan berdasarkan nilai tuntas KKTP ( Kriteria Ketercapaian Tujuan
Pembelajaran ). Adapun perhitungan rata rata hasil belajar peserta didik
menggunakan e-modul terintegrasi problem based learning dikemukakan pada

tabel berikut :
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Tabel 4.12 hasil nilai efektivitas oleh peserta didik di kelas IV

No Respondent Nilai Nilai postetst Kategori
pretest
1 FRD 70 90 Sangat tinggi
2 M 60 90 Sangat tinggi
3 KA 20 70 Tinggi
4 DAM 30 70 Tinggi
5 AA 70 100 Sangat tinggi
6 A 30 70 Tinggi
7 A 30 80 Sangat tinggi
8 Al 40 80 Sangat tinggi
9 AA 60 90 Sangat tinggi
10 BUI 20 70 Tinggi
11 AS 40 80 Sangat tinggi
12 N 30 100 Sangat tinggi
13 MAJ 40 80 Sangat tinggi
14 PR 30 80 Sangatinggi
15 DR 60 100 Sangat tinggi
16 DIH 20 60 Rendah
17 Z 40 80 Sangat tinggi
18 SP 30 70 Tinggi
19 L 30 70 Tinggi
20 NW 20 70 Tinggi
21 H 60 90 Sangat tinggi

Sumber : data primer yang diolah

Tabel 4.13 hasil perhitungan rata rata hasil keefektivitasan peserta didik

Skor Jumlah peserta Persentase
didik
80-100 Sangat Tinggi 13 62%
61-80 7 33%
41-60 1 5%
21-40 0 0%
0-20 Sangat Rendah 0 0%
Jumlah 21 100%

" Sumber : Data premier yang diolah
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Dengan tabel di atas menunjukkan bahwa dari 21 peserta didik di kelas
IV SDN 632Saronda, tidak ada perserta didik yang memperoleh nilai pada
kategori rendah dan sangat rendah. 1 orang peserta didik yang memperoleh skor
dalam kategori sedang dengan persentase ( 5%), 7 orang yang memperoleh skor
dengan Kkategori tinggi dengan persentase (33%) dan 13 orang yang

memperoleh skor dengan kategori sangat tinggi dengan persentase (62%).

Hasil analisis terhadap nilai tes peserta didik menunjukkan rata-rata
sebesar 86,58%. Mengacu pada Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran
(KKTP) di SDN 632 Saronda, yaitu 75, maka capaian rata-rata 86,58% tersebut
memenuhi Kriteria ketuntasan. Dengan demikian, e-modul yang terintegrasi
Problem-Based Learning pada materi siklus daur hidup hewan dinyatakan

efektif karena berhasil melampaui nilai ketuntasan minimal.

e. Hasil Evaluasi ( Evaluation)

Tahap evaluasi yang dilakukan dalam tahap pengembangan model
ADDIE vyaitu evaluai formatif. Evaluasi formatif adalah pengembangan kali ini
dilakukan diakhir dari setiap tahapan. Adapun penjelasan tahap evaluasi yang
dilakukan sebagai berikut:

a) Pada tahap analisis (Analyze) dilakukan validasi analisis kesenjangan
kinerja, dan mengkontruksi penilaian performa. Selanjutnya peneliti
melakukan evaluasi kembali apakah data yang didapatkan sudah cukup

untuk memenuhi informasi yang dibutuhkan oleh peneliti.



b)

d)
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Pada tahap desain (Design) dilakukan tahap perancangan media
pembelajaran yang akan dikembangkan, Pada tahap ini peneliti menentukan
fitur-fitur yang digunakan untuk membuat buku ajar menggunakan canva.
Selanjutnya peneliti melakukan evaluasi dengan cara melihat kembali
apakah tidak ada kekeliruan pada media pembelajaran yang digunakan
untuk menilai bahan ajar yang dikembangkan. Instrumen yang dibuat
divalidasi oleh validator ahli.

Pada tahap pengembangan (Development) dilakukan pembuatan E-modul
sesuai dengan rancangan pada tahap desain. Selanjutnya peneliti melakukan
evaluasi berupa uji validitas yang dilakukan oleh validator ahli media dan
validator ahli materi.

Pada tahap implementasi (Implementation) dilakukan uji coba terhadap
produk media pembelajaran yang dikembangkan. Evaluasi yang dilakukan
pada tahap ini berupa uji praktikalitas yang dilakukan terhadap 20 peserta
didik dan 1 guru kelas IV SDN 632 Saronda.

Pada tahapan evaluasi (Evaluation) dilakukan evaluasi terhadap 21 peserta
didik kelas IV SDN 632 Saronda menunjukkan hasil yang baik. Tidak ada
peserta didik yang masuk dalam kategori sangat rendah, dan hanya 1 orang
(5%) berada di kategori rendah. Sebanyak 7 peserta didik (33%) berada di
kategori tinggi, sementara mayoritas, yaitu 13 orang (62%), berada di

kategori sangat tinggi. Hasil ini mencerminkan bahwa sebagian besar



80

peserta didik memiliki pemahaman yang baik, meskipun satu peserta didik
perlu mendapat perhatian lebih untuk meningkatkan hasil belajarnya.

B. PEMBAHASAN

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran
terkait materi siklus daur hidup hewan. Proses pengembangan dilakukan
dengan menggunakan model ADDIE, yang meliputi lima tahapan utama:
analisis (analyze), perancangan (design), pengembangan (development),
implementasi (implementation), dan evaluasi (evaluation). Hasil dari penelitian
ini mencakup produk media pembelajaran yang dihasilkan serta data dari uji
coba yang dilakukan. Peneliti memulai dengan analisis kebutuhan, dilanjutkan
dengan pengembangan atau uji validasi, uji praktikalitas melalui implementasi,
dan diakhiri dengan evaluasi untuk menilai efektivitas media tersebut. Proses
yang dilalui mencakup pengembangan e-modul terintegrasi problem based
learning (PBL), yang melibatkan serangkaian tahapan mulai dari validasi
produk, pengujian praktikalitas, hingga penilaian efektivitas yang akan

dikembangkan dipaparkan sebagai berikut :

1. Analisis Kebutuhan Pengembangan E-Modul Terintegrasi Problem
Based Learning Pada Materi Siklus Daur Hidup Hewan Di Kelas IV

SDN 632 Saronda Kecamatan Bajo Barat Kabupaten Luwu

Sebelum merancang e-modul, peneliti terlebih dahulu melaksanakan

analisis kebutuhan untuk e-modul yang terintegrasi dengan model problem
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based learning pada materi siklus daur hidup hewan. Analisis kebutuhan ini
bertujuan agar produk yang dirancang dan dikembangkan dapat sesuai dengan
kebutuhan peserta didik. Tahapan analisis yang akan dilakukan adalah sebagai

berikut:

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan yang dilakukan, peneliti
menemukan bahwa dalam pembelajaran materi siklus daur hidup hewan,
banyak peserta didik belum memahami materi tersebut dengan baik. Hal ini
disebabkan oleh keterbatasan bahan ajar yang digunakan, yaitu hanya
mengandalkan buku paket. Sementara itu, berdasarkan hasil angket yang
diberikan kepada peserta didik, diketahui bahwa bahan ajar yang digunakan
oleh guru kurang beragam. Hal ini mengakibatkan peserta didik mengalami
kesulitan dalam memahami materi yang diajarkan terutama pada topik siklus
daur hidup hewan, Hasil analisis yang diperoleh mendukung temuan dari
penelitian yang dilakukan oleh Siti Suprihatin dan Yuni Mariani Manik. Dalam
penelitian tersebut, keduanya menyatakan bahwa kurangnya inovasi dalam
pemanfaatan bahan ajar dapat berdampak negatif pada proses pembelajaran.
Keterbatasan variasi bahan ajar yang digunakan oleh guru cenderung membuat

peserta didik mengalami hambatan dalam memahami materi yang disampaikan.

Hal ini menunjukkan bahwa inovasi dalam pengembangan dan penyajian
bahan ajar sangat penting untuk meningkatkan pemahaman peserta didik
terhadap materi pelajaran. Tanpa adanya pembaruan atau Kkreativitas dalam

bahan ajar, peserta didik mungkin kesulitan untuk menyerap informasi dengan
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efektif**. Berdasarkan hasil analisis kebutuhan yang dilakukan, peneliti
menemukan bahwa banyak peserta didik masih mengalami kesulitan dalam
memahami materi siklus daur hidup hewan. Hal ini disebabkan oleh minimnya
variasi media pembelajaran yang digunakan, yang terbatas pada buku paket
sebagai bahan ajar utama. Data dari angket juga menunjukkan bahwa media
pembelajaran yang digunakan oleh guru cenderung monoton, sehingga
berdampak pada rendahnya tingkat pemahaman peserta didik terhadap materi
yang diajarkan. Temuan ini sejalan dengan pandangan Sutawidjaja dan Dahlan,
yang menekankan pentingnya kreativitas guru dalam menggunakan berbagai
media dan teknik pembelajaran untuk membantu peserta didik lebih mudah
memahami materi. Oleh karena itu, diperlukan inovasi dalam pengembangan
media pembelajaran yang menarik dan relevan agar proses belajar mengajar

menjadi lebih efektif dan mampu meningkatkan pemahaman peserta didik™®.

Berdasarkan data yang diperoleh dari hasil angket, peserta didik
menyatakan perlunya pembelajaran yang tidak hanya menyenangkan tetapi juga
efektif, inovatif, dan menarik. Pembelajaran semacam ini diharapkan dapat
meningkatkan minat belajar mereka secara signifikan. Peneliti memilih untuk

mengembangkan e-modul karena media ini memiliki banyak keunggulan. E-

** Siti Suprihatin and Yuni Mariani Manik, “Guru Menginovasi Bahan Ajar Sebagai
Langkah Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa,” Promosi (Jurnal Pendidikan Ekonomi) 8,
no. 1 (June 19, 2020), https://doi.org/10.24127/pro.v8i1.2868.

® Puspita Ayu Damayanti, Abd. Qohar, “Pengembangan Media Pembelajaran
Matematika Interaktif Berbasis Powerpoint Pada Materi Kerucut | Damayanti | Kreano, Jurnal
Matematika Kreatif-Inovatif,” accessed November 22, 2024,
https://journal.unnes.ac.id/nju/index.php/kreano/article/view/16814.
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modul dapat diakses kapan saja dan di mana saja, serta lebih praktis untuk
dibawa dibandingkan dengan bahan ajar konvensional. Selain itu, e-modul
memungkinkan peserta didik untuk belajar secara mandiri tanpa terlalu

bergantung pada pendidik sebagai satu-satunya sumber informasi.

Media ini juga dapat memperluas wawasan peserta didik dengan materi
tambahan di luar yang disampaikan di kelas, mendorong mereka untuk berpikir
lebih kritis, mengembangkan sikap belajar yang positif, dan memperkaya
pengetahuan melalui pembelajaran yang lebih fleksibel dan interaktif*®. E-
modul sangat mendukung baik siswa maupun guru dalam mengakses materi
pembelajaran yang terorganisir dengan baik dan sesuai dengan tujuan
pembelajaran yang ingin dicapai. Selain itu, e-modul dapat meningkatkan
literasi peserta didik, memotivasi mereka untuk belajar, serta mempermudah

guru dalam menyampaikan materi pembelajaran secara lebih efektif.

Problem Based Learning (PBL) adalah sebuah model pembelajaran yang
berfokus pada siswa, di mana pembelajaran dimulai dengan pengenalan suatu
masalah nyata yang relevan dan perlu diselesaikan. Dalam pendekatan ini,
siswa tidak hanya diberikan informasi, tetapi juga diberi kesempatan untuk
mengidentifikasi masalah, mencari solusi, dan merefleksikan apa yang telah
mereka pelajari. Adapun Sintak PBL terdiri dari beberapa tahapan penting.

Tahap pertama adalah orientasi terhadap masalah, di mana siswa diperkenalkan

% Yunita Lastri, “Pengembangan Dan Pemanfaatan Bahan Ajar E-Modul Dalam Proses
Pembelajaran,” Jurnal Citra Pendidikan 3, no. 3 (July 31, 2023): 1139-46,
https://doi.org/10.38048/jcp.v3i3.1914.
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pada masalah yang autentik dan relevan. Selanjutnya adalah mengorganisasi
siswa untuk belajar, yaitu tahap di mana guru membantu siswa mengidentifikasi
kebutuhan belajar terkait dengan penyelesaian masalah tersebut. Tahap
berikutnya adalah membimbing penyelidikan individu maupun kelompok, yang
bertujuan membantu siswa mengumpulkan informasi yang relevan dan
mengembangkan solusi. Setelah itu, siswa masuk ke tahap mengembangkan
dan menyajikan hasil karya, di mana mereka mempresentasikan solusi atau
temuan yang telah mereka dapatkan. Terakhir, terdapat tahap menganalisis dan
mengevaluasi proses pemecahan masalah, di mana siswa dan guru

merefleksikan proses yang telah dilalui.

Dengan tahapan yang terstruktur ini, Problem Based Learning
menekankan pengembangan keterampilan berpikir kritis, kemampuan
memecahkan masalah, serta keterampilan kolaborasi. Model pembelajaran ini
sangat cocok untuk diterapkan dalam pembelajaran materi siklus daur hidup
hewan di kelas IV, karena siswa dapat mengamati, menganalisis, dan
menemukan solusi terhadap masalah yang terkait dengan siklus tersebut.
Menggunakan e-modul yang terintegrasi dengan Problem Based Learnin, siswa
diberikan kebebasan untuk mengeksplorasi informasi secara mandiri, berdiskusi
dengan teman sekelas, dan menemukan solusi atas masalah yang diberikan
dengan cara yang inovatif dan interaktif. Penerapan Problem Based Learning

dalam e-modul ini juga mendukung pengembangan keterampilan berpikir kritis
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siswa, kemampuan untuk mengajukan pertanyaan, serta keterampilan dalam

mengevaluasi dan memproses informasi secara mendalam.

Problem Based Learning tidak hanya membantu siswa memahami materi
dengan lebih baik dalam konteks kehidupan nyata, tetapi juga meningkatkan
motivasi mereka dalam belajar. Dukungan teknologi melalui e-modul, siswa
bisa lebih mudah mengakses materi, menjelajahi kasus-kasus dunia nyata, dan
mendapatkan pengalaman belajar yang menyenangkan dan interaktif.
Pendekatan ini dirancang untuk memenunhi tuntutan pembelajaran abad ke-21,
yang mengutamakan keterampilan berpikir kritis, kolaborasi, dan solusi

berbasis masalah dalam konteks yang relevan dengan kehidupan mereka.

2. Desain E-Modul Terintegrasi Problem Based Learning Pada Materi
Siklus Daur Hidup Hewan Di Kelas IV SDN 632 Saronda Kecamatan

Bajo Barat Kabupaten Luwu

Setelah melakukan analisis kebutuhan, peneliti melanjutkan dengan
merancang desain e-modul yang terintegrasi dengan model problem based
learning untuk materi siklus daur hidup hewan. E-modul ini merupakan
representasi informasi dalam bentuk buku yang disajikan secara elektronik,
yang dapat diakses melalui berbagai perangkat seperti komputer, laptop, ponsel,
atau perangkat elektronik lainnya yang mendukung tampilan buku digital. E-
modul ini dilengkapi dengan komponen-komponen utama yang harus ada, serta

memiliki karakteristik berupa ukuran file yang kecil, sehingga mudah disimpan
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di flashdisk atau ponsel tanpa membebani perangkat itu sendiri. Selain itu, e-
modul ini juga sangat praktis untuk dibawa ke mana saja dan dapat diakses
kapan saja, selama tersedia perangkat seperti laptop atau ponsel. Karakteristik
modul elektronik ini sangat penting dimiliki oleh peserta didik, karena e-modul
memiliki potensi yang signifikan untuk meningkatkan motivasi dan minat
belajar mereka. Dengan penyajian materi yang lebih menarik dan interaktif,
peserta didik tidak hanya terpaku pada teks saja, tetapi juga dapat menikmati
pengalaman belajar yang lebih beragam melalui fitur-fitur seperti video animasi
yang memvisualisasikan konsep-konsep sulit, serta soal-soal latihan yang

dirancang untuk mensimulasikan penerapan materi®’.

Keberadaan elemen-elemen ini membuat e-modul lebih menarik dan
memudahkan peserta didik untuk memahami materi dengan cara yang lebih
menyenangkan. Selain itu, e-modul juga memungkinkan peserta didik untuk
melakukan evaluasi mandiri dengan cara yang interaktif, yang memberi mereka
kesempatan untuk mengetahui sejauh mana mereka telah menguasai materi. Hal
ini juga mendorong peserta didik untuk belajar secara mandiri, meningkatkan
rasa tanggung jawab atas proses pembelajarannya, serta memperkuat
pemahaman mereka melalui latihan-latihan yang tersedia dalam e-modul.

Dengan demikian, e-modul tidak hanya berfungsi sebagai alat pembelajaran,

% Faisal Najamuddin, Retyana Wahrini, and Fajar Arwadi, “Pengembangan Elektronik
Modul (E-Modul) Interaktif Sebagai Sumber Belajar Elektronika Dasar Program Studi
Pendidikan Vokasional Mekatronika FT-UNM,” 2021.
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tetapi juga sebagai sarana untuk membangun kemandirian dan meningkatkan

hasil belajar peserta didik.

3. Validitas Pengembangan E-Modul Terintegrasi Problem Based
Learning Dalam Proses Pembelajaran Peserta Didik Di Kelas 4 SD

Negeri 632 Saronda Kecamatan Bajo Barat Kabupaten Luwu

E-modul yang terintegrasi dengan problem based learning dapat dianggap
valid jika telah melalui proses validasi oleh para ahli yang berfokus pada
bidangnya masing-masing, yaitu ahli bahasa, ahli materi, dan ahli media.
Setelah proses validasi selesai, data yang diperoleh dianalisis secara kuantitatif,
yaitu melalui perhitungan skor hasil validasi, serta secara kualitatif melalui
komentar dan saran dari para ahli. Berdasarkan hasil validasi, ahli desain media
pembelajaran menilai bahwa e-modul memiliki kualitas desain yang sangat
baik. Hal ini didasarkan pada tata letak yang terstruktur, tampilan visual yang
menarik, pemilihan warna yang sesuai, serta navigasi yang memudahkan
pengguna. Semua aspek ini mendukung keberhasilan e-modul dalam menarik
perhatian pengguna dan meningkatkan kenyamanan belajar, sehingga masuk
dalam kategori sangat valid. Ahli materi memberikan memberikan penilaian
yang sangat positif kapada e-modul yang dirancang dengan baik, relevan
dengan kebutuhan pembelajaran, dan sesuai dengan kurikulum yang berlaku.
Selain itu, penyajian materi dianggap jelas, sistematis, dan mampu membantu
pengguna dalam memahami konsep-konsep yang disampaikan secara

mendalam, sehingga ini  tergolong sangat valid, sementara ahli bahasa
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memberikan penilaian yang baik karena bahasa dalam e-modul telah disusun
secara komunikatif, efektif, dan sesuai dengan kaidah kebahasaan. Pemilihan
kata dan kalimat umumnya sudah sesuai dengan tingkat pemahaman target
pengguna, sehingga materi dapat disampaikan dengan jelas, Sehingga hasil
yang diberikan oleh bahasa memasuki kategori valid. Hasil ini menunjukkan
bahwa e-modul tersebut telah memenuhi standar kevalidan dari berbagai aspek

yang diuji.

Berdasarkan hasil penilaian dari tiga validator, yaitu validator media,
materi, dan bahasa, e-modul yang dikembangkan dinyatakan memiliki tingkat
kevalidan yang sangat baik dari setiap aspek yang dinilai. Penilaian dari ahli
media menunjukkan bahwa desain dan penyajian e-modul sudah memenuhi
standar yang diperlukan untuk menarik perhatian dan memudahkan pengguna.
Anhli materi menilai bahwa konten e-modul telah disusun dengan baik, relevan,
dan sesuai dengan kurikulum, sehingga mendukung pemahaman konsep secara
optimal. Sementara itu, ahli bahasa menyatakan bahwa penggunaan bahasa
dalam e-modul sudah komunikatif dan mudah dipahami oleh pengguna,
meskipun masih ada beberapa saran perbaikan minor. Berdasarkan keseluruhan
penilaian, e-modul dinyatakan sangat valid dan layak digunakan sebagai media

pembelajaran.

Validitas ini juga mencerminkan bahwa e-modul mampu menyajikan
materi dengan baik, didukung oleh desain media yang menarik dan penggunaan

bahasa yang sesuai, sehingga diharapkan dapat meningkatkan efektivitas
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pembelajaran. Menurut Surahimin Arikudo, media pembelajaran dianggap valid
apabila hasil yang diperolen sesuai dengan kriteria yang telah ditetapkan
sebelumnya. Hal ini menunjukkan bahwa validitas suatu media pembelajaran
bergantung pada sejauh mana media tersebut memenuhi standar atau parameter
yang telah dirancang untuk mengevaluasi kelayakannya. Dengan kata lain,
media pembelajaran yang valid adalah media yang mampu mencapai tujuan
pembelajaran secara efektif sesuai dengan indikator atau kriteria yang telah

ditentukan®®.

4. Praktikalitas Pengembangan E-Modul Terintegrasi Problem Based
Learning Dalam Proses Pembelajaran Peserta Didik Di Kelas 4 SD

Negeri 632 Saronda Kecamatan Bajo Barat Kabupaten Luwu

Setelah proses uji validitas selesai dilakukan, hasil analisis menunjukkan
bahwa produk yang dikembangkan, yaitu e-modul yang terintegrasi dengan
problem based learning pada materi siklus daur hidup hewan, dinyatakan valid.
Dengan demikian, e-modul ini layak untuk diimplementasikan dalam
pembelajaran dan diuji kepraktisannya. Pengujian kepraktisan dilakukan
dengan cara memberikan angket kepraktisan kepada para praktisi, dalam hal ini
wali kelas 1V, serta melibatkan sampel sebanyak 21 peserta didik sebagai
responden. Tujuannya adalah untuk mengukur sejauh mana e-modul tersebut

mudah digunakan dan efektif dalam mendukung pembelajaran. Selain itu,

38 Waulandari, A., Salsabila, A., Cahyani, K., Nurazizah, T., & Ulfiah, Z., “Pentingnya
Media Pembelajaran Dalam Proses Belajar Mengajar | Journal on Education,” accessed
November 22, 2024, https://jonedu.org/index.php/joe/article/view/1074.
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pengujian ini juga mencakup analisis data kualitatif yang berupa komentar dan
saran dari para praktisi. Hasil ini memberikan gambaran lebih mendalam
mengenai tingkat kepraktisan e-modul dalam pembelajaran IPA, khususnya
pada materi siklus daur hidup hewan, sehingga dapat menjadi acuan untuk

penyempurnaan produk di masa mendatang.

Hasil uji kepraktisan yang dilakukan oleh praktisi, dalam hal ini Ibu
Salma Rahim, S.Pd., Gr., seorang pendidik sekaligus wali kelas IV,
menunjukkan bahwa e-modul terintegrasi problem-based learning dinilai sangat
praktis. Hal ini karena e-modul dirancang dengan tampilan yang sederhana dan
mudah digunakan, sehingga memudahkan pendidik dalam memanfaatkan
materi tanpa perlu pelatihan tambahan. Selain itu, struktur e-modul yang jelas
dan langkah-langkah pembelajaran berbasis masalah yang terintegrasi dengan
baik memungkinkan pendidik menggunakannya secara langsung dalam

kegiatan belajar-mengajar di kelas.

E-modul ini telah dirancang sesuai dengan sintak Problem-Based
Learning (PBL) yang mencakup lima tahapan. Tahap pertama adalah orientasi
terhadap masalah, di mana siswa diajak untuk memahami masalah yang relevan
dengan topik pembelajaran. Tahap kedua adalah mengorganisasi siswa untuk
belajar, yang membantu mereka menentukan informasi yang perlu dicari guna
menyelesaikan masalah tersebut. Selanjutnya, pada tahap membimbing
penyelidikan individu maupun kelompok, e-modul menyediakan panduan dan

sumber belajar yang memungkinkan siswa mengumpulkan informasi dan
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mengeksplorasi berbagai solusi. Tahap keempat adalah mengembangkan dan
menyajikan hasil karya, di mana siswa didorong untuk mempresentasikan
solusi atau temuan mereka. Terakhir, tahap menganalisis dan mengevaluasi
proses pemecahan masalah memberi ruang bagi siswa untuk merefleksikan

proses pembelajaran yang telah dilakukan.

Dari hasil peserta didik, rata-rata tanggapan menunjukkan tingkat
kepraktisan yang sangat tinggi. Hal ini disebabkan oleh penggunaan bahasa
yang sederhana dan mudah dipahami, penyajian materi yang menarik melalui
ilustrasi atau media interaktif, serta adanya contoh-contoh yang relevan dengan
kehidupan sehari-hari. E-modul ini juga memungkinkan peserta didik belajar
secara mandiri, berkat panduan langkah-langkah yang jelas dan soal-soal yang
memotivasi siswa untuk berpikir kritis. Dengan adanya sintak PBL yang
terintegrasi dengan baik, e-modul tidak hanya mempermudah proses
pembelajaran di kelas tetapi juga memberikan fleksibilitas dan efisiensi bagi
pendidik dan peserta didik dalam berbagai situasi pembelajaran, baik di sekolah

maupun secara mandiri di rumah.

Berdasarkan fakta tersebut, dapat disimpulkan bahwa media e-modul
yang terintegrasi dengan model problem based learning tergolong sangat praktis
untuk digunakan dalam proses pembelajaran. Penilaian ini didasarkan pada
kemudahan penggunaan e-modul oleh pendidik maupun peserta didik, serta
manfaat yang diperoleh selama proses belajar mengajar. Hal ini sejalan dengan

pendapat Rochmad, yang menyatakan bahwa tingkat kepraktisan suatu
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perangkat pembelajaran dapat diukur dari sejauh mana perangkat tersebut
memberikan kemudahan kepada pengguna dan membantu mereka dalam
memahami atau menyampaikan materi pembelajaran dengan lebih efektif.
Dengan demikian, e-modul ini tidak hanya mendukung proses pembelajaran
secara optimal, tetapi juga memudahkan implementasinya dalam berbagai

situasi, baik di dalam kelas maupun dalam pembelajaran mandiri®.

Kepraktisan dalam penelitian ini diukur melalui angket kepraktisan yang
diisi oleh pendidik dan peserta didik. Berdasarkan hasil analisis, e-modul yang
digunakan dalam pembelajaran IPA oleh pendidik dinilai "praktis" karena
dirancang untuk memudahkan proses pengajaran. Hal ini terlihat dari struktur
modul yang jelas, panduan langkah-langkah pembelajaran yang rinci, serta
penyajian materi yang relevan dengan kurikulum. Selain itu, e-modul
memberikan fleksibilitas bagi pendidik untuk menggunakannya baik dalam
pembelajaran di kelas maupun sebagai bahan pendukung tugas siswa. Dari
perspektif peserta didik, e-modul mendapatkan penilaian dengan kriteria
"sangat praktis." Hal ini disebabkan oleh penyajian materi yang interaktif,
menarik, dan mudah dipahami. Penggunaan ilustrasi visual, media pendukung,
serta soal-soal berbasis masalah membuat peserta didik lebih terlibat secara
aktif dalam pembelajaran. Selain itu, e-modul ini juga membantu siswa belajar

secara mandiri, karena langkah-langkahnya tersusun secara sistematis, sehingga

% “Kevalidan, Kepraktisan Dan Keefektifan Perangkat Pembelajaran a. Kevalidan,”
accessed November 22, 2024, https://123dok.com/article/kevalidan-kepraktisan-keefektifan-
perangkat-pembelajaran-a-kevalidan.ynpx1dkz.
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siswa tidak merasa kesulitan saat menggunakannya di luar jam pelajaran. Hal
ini menunjukkan bahwa e-modul tidak hanya efektif dan mudah digunakan oleh
pendidik, tetapi juga sangat disukai dan bermanfaat bagi peserta didik dalam

proses pembelajaran.

5. Efektivitas Produk Pengembangan E-Modul Terintegrasi Problem
Based Learning Pada Materi Siklus Daur Hidup Hewan Di Kelas IV

SDN 632 Saronda Kecamatan Bajo Barat Kabupaten Luwu

Uji keefektifan adalah suatu uji yang dilakukan terhadap media
pembelajaran yang dikembangkan, dengan fokus utama pada peserta didik
sebagai pengguna produk tersebut. Menurut Widiantoro, uji ini bertujuan untuk
menilai sejaun mana media tersebut dapat berkontribusi dalam meningkatkan
hasil belajar dan memfasilitasi proses pembelajaran. Dalam hal ini, keefektifan
media diukur dari bagaimana media tersebut dapat membantu peserta didik
memahami materi, meningkatkan keterlibatan mereka dalam pembelajaran, dan

mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan®.

Keefektifan media pembelajaran yang dikembangkan tidak hanya terlihat
dari hasil belajar peserta didik, tetapi juga dari bagaimana media tersebut
mampu memfasilitasi proses pembelajaran yang lebih bermakna dan

melibatkan siswa secara aktif dalam setiap tahapan pembelajaran. Penggunaan

* Liza Yulia Sari, “Uji Efektivitas Media Pembelajaran Interaktif Berorientasi

Konstruktivisme Pada Materi Neurulasi Untuk Perkuliahan Perkembangan Hewan,”
Bioconcetta 2, No. 1 (May 2016): 158-64, Https://D0i.0Org/10.22202/B¢.2016.V/2i1.1806.
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e-modul yang terintegrasi dengan problem based learning memberikan
kesempatan kepada siswa untuk menggali informasi secara mandiri,
berkolaborasi dalam kelompok, serta merumuskan solusi atas masalah yang
diberikan. Dengan demikian, media pembelajaran tidak hanya sekadar
menyampaikan informasi, tetapi juga berperan sebagai alat untuk mendorong
pengembangan keterampilan berpikir kritis dan pemecahan masalah. Menurut
Arends (2012), salah satu aspek penting dari media pembelajaran yang efektif
adalah kemampuannya dalam memfasilitasi pengalaman belajar yang
bermakna, termasuk melalui proses berbasis masalah yang menantang
kemampuan berpikir kritis siswa. Selain itu, Rusman (2015) menjelaskan
bahwa media yang dirancang dengan pendekatan berbasis masalah
memungkinkan siswa untuk terlibat dalam situasi pembelajaran yang lebih aktif
dan reflektif, yang pada akhirnya dapat meningkatkan pemahaman konsep dan

hasil belajar mereka*.

Keefektifan media pembelajaran dapat dilihat dari beberapa aspek, seperti
kemudahan penggunaannya, kemampuan media dalam menyampaikan
informasi secara jelas dan menarik, serta sejauh mana media tersebut dapat
memotivasi peserta didik untuk aktif belajar. Jika media yang dikembangkan
menunjukkan dampak positif yang signifikan dalam meningkatkan pemahaman

dan keterampilan peserta didik, maka media tersebut dapat dinyatakan sangat

*' Rusman, in Pembelajaran Berbasis Teknologi Informasi dan Komunikasi - Rusman,
dkk, https://www.rajagrafindo.co.id/produk/pembelajaran-berbasis-teknologi-inf/.
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efektif. Berdasarkan hasil analisis, diperoleh rata-rata hasil belajar peserta didik
yang mencapai 95%, dengan persentase peserta didik yang tuntas juga sebesar
95%. Hal ini menunjukkan bahwa e-modul yang terintegrasi dengan problem
based learning sangat efektif dalam mendukung pembelajaran dan mencapai
tujuan yang diharapkan. Keefektifan media ini menjadi indikasi bahwa media
tersebut berhasil mendukung pembelajaran secara optimal dan relevan dengan

kebutuhan peserta didik.



BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan

1. Berdasarkan hasil analisis kebutuhan, bahan ajar yang digunakan guru terbatas pada buku
paket, sehingga kurang bervariasi dan monoton. Kondisi ini berdampak pada rendahnya
pemahaman siswa terhadap materi siklus daur hidup hewan. Selain itu, siswa
membutuhkan bahan ajar yang interaktif, menyenangkan, dan fleksibel untuk digunakan
baik di kelas maupun secara mandiri. Oleh karena itu, dikembangkan e-modul berbasis
pendekatan PBL untuk memberikan pengalaman pembelajaran yang lebih bermakna.

2. E-modul yang dikembangkan mengintegrasikan pendekatan Problem Based Learning
(PBL) untuk mendorong siswa memecahkan masalah, berpikir kritis, dan memahami
materi secara mendalam. Modul ini dilengkapi dengan fitur interaktif, seperti video
animasi, latihan soal berbasis masalah, dan evaluasi mandiri yang dirancang untuk
memotivasi siswa agar lebih aktif belajar. Selain itu, e-modul ini dirancang agar mudah
diakses melalui perangkat digital, seperti laptop dan ponsel, sehingga memberikan
fleksibilitas dalam pembelajaran.

3. Hasil validasi dari ahli media, materi, dan bahasa menunjukkan bahwa e-modul berbasis
Problem Based Learning memiliki kualitas sangat baik, dengan rata-rata kevalidan
sebesar 85,66%. Ini menunjukkan bahwa e-modul telah memenuhi standar kelayakan
sebagai media pembelajaran yang relevan, menarik, dan sesuai dengan kebutuhan peserta
didik.

4. E-modul yang dikembangkan dinilai sangat praktis oleh guru dan siswa. Guru menilai
bahwa e-modul ini mempermudah proses pembelajaran, sementara siswa mengapresiasi

fleksibilitas dan interaktivitasnya. Hal ini menunjukkan bahwa e-modul berhasil



memenuhi kebutuhan pengguna serta memberikan pengalaman pembelajaran yang lebih
efektif dan menyenangkan.

5. E-modul terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Rata-rata hasil belajar
siswa menunjukkan peningkatan yang signifikan, dengan tingkat ketuntasan belajar yang
tinggi. Hal ini menunjukkan bahwa e-modul berhasil mendukung pemahaman siswa
terhadap materi siklus daur hidup hewan sekaligus memotivasi mereka untuk lebih aktif

dan terlibat dalam proses pembelajaran.

B. SARAN

E-modul berbasis Problem-Based Learning (PBL) yang telah dikembangkan
diharapkan dapat dimanfaatkan secara maksimal oleh guru sebagai media pembelajaran
utama maupun pendukung untuk meningkatkan pemahaman siswa. Sekolah juga disarankan
memberikan dukungan berupa fasilitas teknologi yang memadai, seperti perangkat elektronik
dan akses internet, untuk memastikan implementasi e-modul berjalan lancar. Bagi peneliti
berikutnya, produk ini dapat dikembangkan lebih lanjut dengan menambahkan fitur-fitur
interaktif yang lebih inovatif, seperti game edukasi , serta diuji pada lingkup yang lebih luas
agar data hasil penelitian semakin representatif. Dengan upaya ini, e-modul dapat menjadi
solusi efektif dalam pembelajaran yang interaktif, menarik, dan mendukung perkembangan

keterampilan berpikir kritis peserta didik.

C. Recomendasi untuk peneliti berikutnya

Rekomendasi untuk peneliti selanjutnya dalam pengembangan e-modul berbasis
Problem Based Learning (PBL) mencakup berbagai aspek yang dapat memperluas cakupan

penelitian serta meningkatkan kualitas media pembelajaran yang dikembangkan. Pertama,



peneliti diharapkan dapat mengembangkan e-modul yang lebih variatif dengan tambahan
fitur seperti video pembelajaran dan simulasi interaktif yang dapat membantu peserta didik
memahami konsep secara lebih mendalam serta meningkatkan motivasi belajar mereka.
Selain itu, penting untuk mencoba penerapan e-modul berbasis PBL pada mata pelajaran lain,
seperti matematika, IPS, atau bahasa Indonesia, guna melihat efektivitasnya di berbagai

bidang studi.

Penelitian dengan durasi uji coba yang lebih panjang sangat disarankan untuk
mengetahui dampaknya dalam jangka waktu yang lebih lama dan memastikan bahwa hasil
belajar peserta didik dapat bertahan secara konsisten. Selain itu, penelitian sebaiknya
dilakukan pada peserta didik dengan karakteristik yang beragam, seperti dari berbagai
tingkatan kelas atau sekolah dengan kondisi sosial ekonomi yang berbeda, sehingga e-modul

yang dikembangkan dapat lebih relevan dan inklusif bagi berbagai kelompok siswa.

Peneliti selanjutnya juga dapat mempertimbangkan penelitian eksperimental untuk
membandingkan keefektifan e-modul berbasis PBL dengan metode pembelajaran lainnya,
seperti pembelajaran berbasis proyek (Project-Based Learning) atau pembelajaran berbasis
inkuiri. Analisis kualitatif terhadap pengalaman dan persepsi peserta didik terkait penggunaan
e-modul berbasis PBL juga dapat ditambahkan guna memperoleh wawasan yang lebih
mendalam dalam upaya mengembangkan media pembelajaran yang semakin efektif serta

sesuai dengan kebutuhan peserta didik.
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Siklus Hidup
Makhluk Hidup

=
CAPAIAN PEMBELAJARAN

Capaian pembelajaran pada
bab ini mencakup bagian tubuh tumbuhan dan hewan serta siklus
hidup tumbuhan dan hewan. Akhirnya, kalian akan memperoleh
keterampilan untuk menghasilkan karya. Caranya menerapkan
konsep siklus hidup makhluk hidup dalam kehidupan

TUJUAN PEMBELAJARAN

Siswa akan mengetahui tahap-tahap utama kehidupan
semua organisme: kelahiran, pertumbuhan, reproduksi,
dan kematian
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~

A. Pengertian Siklus Daur Hidup Hewan ‘I

F

\‘\ Semua makhluk hidup pasti
mengalami daur hidup. Daur

- hidup adalah suatu proses
perubahan bentuk tubuh yang
dialami makhluk hidup sepanjang

hidupnya. Daur hidup hewan B
dimulai dari tahapan telur hin
R b & dewasa, setiap hewan memiliki

tahapan daur hidup yang berbed

beda.
2 1h
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pernakah kamu mengamati bagaimana hewan
seperti ayam, kucing, katak, kupu - kupu, kecoa
tumbuh ? apakah mereka berasal dari telur atau
mereka lahir dan serupa dengan induknya ?

yuk....... kita pelajari bagaimana cara siklus
hidup beberapa hewan, baik hewan yang Tampa




A. Siklus Hidup Hewan Tanpa

Metamorfosis \w
h

Semua hewan memiliki siklus atau daur hidupnya masing-
masing. Beberapa spesies hewan mengalami daur hidup
metamorfosis sempurna, beberapa lainnya mengalami
metamorfosis tidak sempuran, dan banyak juga yang
mengalami ametamorfosis.

Apakah kamu tahu hewan ametamorfosis itu?

Ametamorfosis adalah sebutan lain dari hewan tanp
metamorfosis. Dilansir dari penjelasan Britannica, hewar
metamorfosis adalah jenis hewan yang tidak mengalami
perubahan bentuk, hanya peningkatan bertahap dalam ukura
tubuhnya dari muda hingga dewasa.

13
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| an yang Tampa metamorfosis tidak mengalami
perubahan bentuk yang jauh dari induknya

contoh hewan ametamorposis :

D i
(oo
Ny 7

gambar 2
siklus daur hidup ayam

Adapun hewan hewan lainnya yang hidup secara
antaranya adalah : mamalia, unggas,

14



15

B. Siklus Daur Hidup Hewan
Metamorfosis

setelah kelahiran atau pef

Metamorposis di bagi menjadi dua
yaitu : metamorfosis sempurna dan wﬁ
tidak sempurna ™ e

®

(L Metamorfosis sempurna

Metamorfosis sempurna adalah proses perubahan bentuk
tubuh, penampilan, dan perilaku hewan yang terjadi secara
signifikan dari lahir atau bertelur hingga dewasa .

Beberapa contoh hewan yang mengalami
metamorfosis sempurna, di antaranya: Kupu-kupu,
Nyamuk, Katak.
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Siklus daur hidup kupltléﬁ) ’L g{ A L

kupu
F

Kehidupan kupu-kupu dimulai dari telur, Telur menetas menjadi

Ulat kemudian berubah menjadi kepompong, Akhirnya, kepo
berubah menjadi kupu-kupu. Kupu-kupu selanjutnya akan bertelur 1
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f setelai’h mempelajari tentang siklus daur hidup kupu kuj :
mari kita melakukann refleksi diri dengan mengerjakan

sebuah kasus di bawa ini

Judul: Misteri Hilangnya Kupu-Kupu di Taman Sekolah
Deskripsi Kasus:

Taman sekolah biasanya penuh dengan kupu-kupu yang
terbang dari bunga ke bunga. Namun, sejak beberapa
minggu terakhir, jumlah kupu-kupu di taman mulai
menurun. Bahkan, ulat yang biasa ditemukan di daun
tanaman hias juga menghilang.

Para siswa menyadari bahwa bunga di taman terlihat
kurang subur, dan mereka khawatir tanaman akan layu
jika kupu-kupu tidak kembali. Guru meminta siswa

untuk mencari tahu: .
‘ |}

"Apa yang menyﬁbabkhn hllaﬁgnya kupu-kup(‘dafl
taman Sekﬁlah"" \ AT , T

.\' y/' 3.4




aktifitas pemecahan =
R 2 €S
masalah D & B
Langkah-Langkah:

1.1dentifikasi Masalah:

Pertayaan untuk perseta didik :

* Apa yang kalian ketahui tentang metamorfosis kupu-
kupu?

* Tahap mana dalam siklus hidup kupu-kupu yang
mungkin terganggu?

» Faktor apa saja yang dapat menyebabkan siklus hidup
kupu-kupu terganggu?

2. Diskusi Kelompok:
a. Ajak siswa untuk menganalisis masalah berdasarkan
materi metamorfosis.
b. Pandu mereka untuk mempertimbangkan faktor-faktor
seperti:
* Apakah tanaman di taman masih menyediakan daun
untuk ulat? '
* Apakah ada penyemprotan pestisida di taman?
» Apakah lingkungan taman berubah (suhu, kelembaban;

18
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3. Proyek Solusi:

a. Minta siswa membuat rencana untuk
‘mengembalikan kupu-kupu ke taman sekolah,
‘contohnya:

* Menanam bunga pakan untuk kupu-kupu

dewasa.

* Menyediakan sudut taman khusus untuk ulat

atau kepompong.
* Mengurangi penggunaan pestisida.
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Siklus Daur %
Hidup Nyamuk
N

Nyamuk memiliki proses daur hidup yang sempurna terbagi
kedalam 4 tahap yaitu telur, larva, pupa, dan nyamuk
dewasa. Setelah nyamuk jantan mengawini betina, mereka
akan segera mencari darah untuk menutrisi telur-telurnya.
Umumnya diperlukan waktu sekitar 3-4 hari setelah

menghisap darah sampai telur terbentuk.

Yuk...... simak video di bawa
3 *'k ini untuk mengetahui proses
M siklus daur hidup nyamuk
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Siklus daur hidup katak adalah rangkaian kehidupan katak
yang dimulai dari telur, berudu, katak muda, dan akhirnya

menjadi katak dewasa.

amo proses daur hidup katak vaitu :

2 @ 1 Telur: Katak dewasa berkembang biak dengan
% ®  cara bertelur, dan hisa menghasilkan hingga
20.000 telur. Telur katak biasanya dikeluarkan di
. dalam air dan mengapung di atasnya, tetapi
G f""‘{’n"‘?} ada juga yang menempel pada tumbuhan atau
P tenggelam ke dalam air,

2. Kecebong: Telur katak akan berubah menjadi kecebong setelah sekitar 21 hari.

3. Katak muda: Pada tahap ini, katak masih berbentuk kecebong, tetapi dua
kaki di bagian depan sudah mulai tumbuh dan ekornva mulai memendek.

4.Katak dewasa: Katak akan mengalami metamorfosis sempurna dan menjadi
katak dewasa.
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L
‘ g

*" B. metamorfosis tidak i

sempurna

f.-_---__ J— il \
Metamorfosis tidak sempurna adalah proses pemhah'an bentuk hewan vang
tidak mengalami fase larva dan pupa, sehingga hewan langsung mennju fase

wﬂumuﬂusis tidak sempurna juga disebut h%’_/

Ciri-ciri hewan vang mengalami metamorfosis tidak sempurna
adalah: Bentuknya tetap ketika menetas, Perubahannya hanya
menyangkut pada ukuran tubuh, Sering melakukan pergantian
kulit atan molting.

-_J_ \
Tahapan metamorfosis tidak sempurna adalah: Telur, Nimfa, Dewasa.

Contoh hewan yang mengalami metamorfosis tidak sempurna adalah: Kecoa,
Capung, Belalang, Semut, Jangkrik. Berbeda dengan metamorfosis tidak

sempurna, metamorfosis sempurna melibatkan empat fase, yaitu telur, larva,
L




. Siklus Daur hidup kecoa -

Danrhdupkeooaterdindmhgatahap,ymmtelnr nimfa, dan kecoa
dewasxxmamengﬂmmetamafosisﬁdaksempurmkmbmtuk
hewan muda atan nimfa menyerupai bentuk kecoa dewasa.

Berikut adalah penjelas tentang
siklus daur hidup kecoa

. . @
: g - .
.
1. Telur %

Satu kapsul telur kecoa biasanya mengandung  * (
16-50 butir telur. Setelah 24-38 hari, telur akan
menetas menjadi nimfa,

4
2. Nimfa R ¥

Nimfa akan mengalami beberapa kali pergantian kulit

hingga mencapai usia dewasa. Pada tahap ini, kulit kecoa

yvang awalnya berwarna putih akan berubah menjadi gelap. Tubuhnya yang
awalnya lunak akan menjadi lebih besar dan mengeras.

y 3. Kecoa dewasa

Setelah melewati penggantian kulit dalam tahap nimfa, kecoa
mencapai tahap dewasa yang ditandai dengan adanya sayap.

Kecoa dewasa siap untuk bereproduksi dan kembali bertelur.

23
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el L Y

sempurna. Dalam perubahannya, belalang tidak mengalami tahap
kepompong atau pupa layaknya kupu-kupu yang melalui metamorfosis
sempurna. Metamorfosis belalang hanya melalui tahap telur, nimfa dan
dewasa (imago).

Berikut adalah penjelasan tentang : » &
siklus hidup belalang - &

\
« Telur: Belalang betina akan bertelur di tansh sast et
ek panat das guger; ik belihg bicbintah: SN
seperti polong dan diletakkan di bawah pasir atau di \ I
antara tanduk daun. Satu polong telur bisa berisi 10 et e
300 telur yang bentuknya mirip butiran nasi. Telur ~ g,
belalang membutubkan waktu hingga 10 bulan untuk
menetas,

+ Nimfa: Telur belalang yang menetas akan menjadi nimfa atau bayi belalang yang
berwarna putih. Bentuk nimfa mirip belalang dewasa, tetapi belum memiliki sayap.
Warna nimfa akan berubah menjadi hijau atau cokelat saat terkena sinar
matahari. .

« Dewasa: Nimfa akan bertumbuh bulu sayap di punggungnya menjadi belalang
dewasa. »

l

o ‘ . 1, | .:“ ‘ ’;'
( 'y il [ . |
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\
Belajar tidak hanya dari buku, tapi juga dari alam! Yuk, kita kelu
kelas dan lihat bagaimana belalang menjalani siklus hidupnya secara
langsung. Siapa tahu kita menemukan sesuatu yang menarik!

judul : Dampak belalang pada kebun sekolah

DESKRIPSI KASUS

Di SDN 632 Saronda, siswa kelas IV memiliki kebun sekolah yang
ditanami sayuran seperti kangkung, bayam, dan tomat. kebun ini
digunakan sebagai media belajar siswa untuk memahami tumbuhan.
namun beberapa tanaman dikebun mulai menunjukkan Kkerusakan,
seperti daun yang berlubang dan layu.

ketika ibu salma guru kelas IV memeriksa kebun bersama peserta didik
mereka menemukan banyak nimpa belalang ( belalang muda ) yang

R S nan tersebut.
ckolah Bu Salma menjelaskan bahwa

3 .

A 1
nY J’T;'T; .y 1
menocats nta be
a3 1 o-’..J ALt (0%
W [ L 2R}
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Tahapan pemecahan
masalah

1 Identfikasi masalah
bu salma mengarahkan siswa untuk mengidentifikasi masalah yang
terjadi dalam diskusi awal, siswa mencatat beberapa masalah
berikut ini :
1. Kerusakan tanaman kebun : banyak daun tanaman yang rusak
karena dimakan oleh nimfa belalang
2.populasi belalang yang meningkat : nimfa belalang terlihat
banyak karena belalang dewasa bertelur disekitar kebun
3.predator alami berkurang : burung yang biasanya memangsa
belalang tidak sering terlihat di sekitar kebun
4.cuaca panas : kondisi tanah yang kering mendukung belalang
untuk berkembang biak

pertayaan untuk siswa :
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2. Diskusi kelompok

Bu guru membagi kelompok peserta didik menjajdi 3 kelompok
diskusi untuk mencari solusi berdasarkan hasil pengematan
mereka, setiap kelompok diberikan fokus masalah tertentu :

kelompok 1 : penyebab kerusakan tanaman
1. mengapa belalang menyerang tanaman tersebut ?
2.apa yang terjadi jika belalang terus memakan tanaman
dikebun ?
kelompok 2 : peran predator alami
1. mengapa burun yang biasanya memangsa belalang jarang
terlihat ?
2.bagaimana cara mengundang burung kembali ke kebun ?
kelompok 3 : pengendalian populasi belalang
1.apa yang bisa dilakukan untuk mengendalikan populasi
nimfa belalang tanpa mengunakan baha -. <imia ?

2
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Untuk lebih mengetahui tentang siklus hidup
hewan, yuk..... amati video di bawah ini *~
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Rangkuman

« Ametamorfosis adalah sebutan lain darn hewan
tanpa metamorfosis. Dilansir dar1 Encyclopedia
Britannica, hewan tanpa metamorfosis adalah
jenis hewan yang tidak mengalami perubahan
bentuk, hanya peningkatan bertahap dalam
ukuran tubuhnya dari muda hingga dewasa.
Contoh hewan Tampa metamorfosis : ayam,
kucing, sapi, reptil, ikan

« Metamorfosis adalah suatu proses perkembangan
biologi pada hewan yang melibatkan perubahan
penampilan dan/atau struktur setelah kelahiran atau
penetasan.

« Metamorposis di bagi menjadi dua yaitu :
metamorfosis sempurna dan tidak sempurna

. Metamorfosis sempurna adalah proses perubahan
bentuk tubuh, penampilan, dan perilaku hewan yang
terjadi secara signifikan dari lahir atau bertelur

hingga dewasa _ _
Contoh hewan yang mengalami metamorfosis

sempurna: nyamuk, kupu - kupu, katak
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» Metamorfosis tidak sempurna adalah proses
perubahan bentuk hewan yang tidak mengalami
fase larva dan pupa, sehingga hewan langsung
menuju fase dewasa. Metamorfosis tidak sempurna
Juga disebut hemimetabola.

+ Ciri-cir1 hewan yvang mengalami metamorfosis
tidak sempurna adalah: Bentuknya tetap ketika
menetas, Perubahannya hanya menyangkut
pada ukuran tubuh, Sering melakukan
pergantian kulit atau molting.

« Metamorfosis tidak sempurna memiliki tahap
berbeda dengan metamorfosis sempurna yaitu :
telur, nimfa, dewasa

« contoh hewan metamorfosis tidak sempurna :

belakang, kecoa. jangkrik, semut
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setelah Kita mempelajari tentang siklus daur hewan, kerjak:
kuis di bawah ini

Latihan soal IPA Daur Hidup kelas
4

10 soxal

Pengaturan

5 Teks dibacakan otomatis oleh [ B
sistem
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games di bawah
ini

games acak
™ = kartu
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sre="https://wordwall.net/id/embed/ea8374a2740ade419cafbb
al22cdalled?themeld=62&templateld=70&fontStackId=0"
width="500" height="380" frameborder="0" allowfullscreen=>
<fiframe>
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Terima Kkasih telah membaca buku ini!
Semoga pengetahuan yang kamu
dapatkan bisa menjadi inspirasi dan
menambah wawasanmu.

Ingatlah selalu untuk terus belajar dan
bertanya tentang hal-hal baru. Dunia ini
penuh dengan keajaiban yang menunggu

untuk dijelajahi.

Jangan ragu untuk berbagi cerita ini
dengan teman-temanmu dan ajak
mereka untuk ikut serta dalam
petualangan belajar vang seru.
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Lampiran 3 Validasi Angket Peserta Didik Analisis Kebutuhan

INSTRUMEN ANALISIS KEBUTUHAN PENGEMBANGAN E-
MODUL TERINTEGRASI PROBLEM BASED LEARNING PADA
MATERI SIKLUS DAUR HIDUP HEWAN DI KELAS 1V SDN 632

SARONDA KECAMATAN BAJO BARAT KABUPATEN LUWU

(Angket untuk peserta didik kelas [V SDN 632 Saronda

‘Bajo Barat, Kabupaten Luwa )
b
Pengantar: —% RS\‘I

Kepada -adik-adik kelas 1V yang sangat pencliti banggakan .dan cintai.
Peneliti mengharapkan partisipasi dan kesediaan adik-adik untuk mengisi angket
ini dengan tujuan untuk mengembangkan scbuah bahan ajar pada materi
kewajiban dan hakku sebagai warga negara. Untuk partisipasi dari adik-adik ,

peneliti mengucapkan terima kasih banyak.
Petunjuk :

1. Periksa dan bacalah dengan saksama sebelum Anda menjawabnyal!
2. Kerjakan pada lembar jawaban yang sudah disiapkan dengan
menggunakan pulpen berwarna hitam!

3. Berilah tanda centang (V) pada jawaban!

No ‘Pernyutaun Kategori
Penilaian
Ya Tidak

alam proses

2. | E-‘modul yang diwkaﬂ/gum dalam kelas sesuai dengan




yang saya harapkan,
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3. | Saya menyukai E-modul yang berwarna,

4. | Saya menyukai E-modul yang ada permainannya

5. | Dengan adanya E-modul yang digunakan saya lebih
semangat untuk belajar.,

Saya menyukai belajar secara berkelompok.

7. | Saya menyukai E-modul yang berwarna, yang ada gambar,
vidionya, dan permainan di dalamnya terutama pada materi
siklus daur hidup hewan

8. | Saya kurang memahami materi siklus daur hidup hewan
yang diberikan guru.

9. | Guru belum menggunakan E-modul pembelajaran yang ada

10.|'Guru hunya menggunukan buku siswa  dulum  proses

pembelajaran.




Lampiran 4 Validasi Wawancara Guru Analisis Kebutuhan

FORMAT KISI-KISI INSTRUMEN WAWANCARA GURU
ANALISIS KEBUTUHAN PENGEMBANGAN E-MODUL
TER[NTEGRASI PROBLEM BASED LEARNING PADA MATERI
SIKLUS DAUR HIDUP HEWAN DIKELAS IV SDN 63 SARONDA
KECAMATAN BAJO BARAT KABUPATEN LUWU

(Kisi-Kisi Wawancara Guru Kelas 1V 632 Saronda, Kecamatan Bajo B;arat,

Kabupaten Luwu)
No Indikator Sub Indikater No. Soal
1 | Menganalisis masalah | Bahan ajar yang digunakan | 1dan2
dasar yakni penggunaan E- | guru dalam pembelajaran
modul dalam pembelajaran
media yang akan | 4,6dan7
dikembangkan ;
[2 | Menganalisis kebutuhan | media yang disukai peserta 5
peserta didik dalam didik
pembelajaran
3. | Menganalisis pengalaman | Keterampilan ~ guru dalam 8
' guru dalam penggunaan E- | memilih E-modul
modul dalam pembelajaran | pembelajaran
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PFE
ERTANYAAN WAWANCARA INST RUMEN KEBUTUHAN

PENGEMBANGAN E-MODUL TERINTEGRASI PROBLEM
BASED LEARNING PADA MATERI SIKLUS DAUR HIDUP
HEWAN DI KELAS 1V SDN 632 SARONDA KECAMATN BAJO
BARAT KABUPATEN LUWU

(Pertanyaan Wawancara untuk Kelas [V SDN 63 Saronda, Kecamatan Bajo

Barat, Kabupaten Luwu )

1. Apakah ibu menggunakan bahan ajar tambahan selain buku cetak dalam
mengajarkan materi ini?

2. Media seperti apa yang ibu gunakan dalam mengajarkan materi siklus daur

hidup hewan?

3. Media seperti apa yang disukai peserta didik pada materi siklus daur hidup

‘f- hewan? ( q

Kalau misalnya saya menawarkan untuk membuatkan E-modul untuk
materi siklus daur hidup hewan, bagaimana menurut ibu?

5. Apakah E-modul terintegrasi problem based learning disukai peserta
didik ketika media tersebut digunakan?

6. Apakah E-modul terintegrasi problem based learning bisa digunakan
dalam pembelajaran?

v Apakah E-modul terintegrasi problem based learning cocok untuk materi
siklus daur hidup hewan?

8. Apakah ibu mengalami kesulitan dalam memilih media pembelajaran yang

sesuai ?



Lampiran 5 Validasi Ahli Materi

LEMBAR VALIDASI PENGEMBANGAN E-MODUL TERINTRGRASI
PROBLEM BASED LEARNING PADA MATERI SIKLUS DAUR HIDUP
HEWAN PADA KELAS IV SDN 632 SARONDA KECAMATAN BAJO
BARAT KABUPATEN LUWU

(AHLI MATERI)

Mata Pelajaran : IPA

Sasaran : Siswa Kelas IV

Penyusun : Nurul Nasiha Masri

Validator : Dr. Hisbullah, S.Pd., M.Pd

Hari/Tanggal ..ot sete st st b

Lembar validasi ini bertujuan untuk mendapatkan informasi terkait dengan
kevalidan media pembelajaran yang sedang dikembangkan berdasarkan
komponen yang telah terlampir. Pendapat, kritik, saran dan koreksi dari Bapak/Ibu
sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas media
pembelajaran yang saya kembangkan. Berkenaan dengan hal tersebut, saya
berharap kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian pada setiap
pertanyaan sesuai dengan petunjuk di bawah ini.

A. Petunjuk Pengisian
1. Penilaian dilakukan dengan memberikan tanda check (Y) pada kolom yang
telah disediakan.

2. Kriteria Validasi yaitu :

40



41

a) skor 4 = baik

b) skor 3 = cukup

¢) skor 2 = Tidak baik

d) skor 1 = sangat tidak baik

3. Komentar dan saran perbaikan dapat diberikan secara singkat dan jelas pada
point C

B. Aspek Penilaian Materi

Skor
No. Aspek yang Dinilai CP
1 2 3 4
1. | Kesesuaian materi dengan @ v/
2 Kesesuaian materi dengan tujuan
pembelajaran \/
3. Muatan materi dalam E-modul jelas ‘/
6. Kesesuaian soal dengan materi \/
7. Tingkat kesulitan soal sesuai dengan
materi yang ada \/
8. Muatan  materi  dalam  media
pembelajara E-modul jelas \/
9. | Materi mudah dipahami oleh siswa \/

C. Komentar dan Saran Perbaikan

~ Sevleuwny, Vuds \mgia. ama| &350»@%& Cp. ke '
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......
.........................
....................
................
................................................................
..................
.......................................
...........................................................................
aeen .
...........................................
....................................................................................
.....................
....................
.................................................................................
.....................................
...........................................................................................

........................
...............................................................

Media E-Modul terintegrasi problem based learning pada materi siklus daur
hidup hewan untuk siswa sekolah dasar ini dinyatakan *):
4. Layak diujicobakan di lapangan tanpa ada revisi.
@Layak diujicobakan di lapangan dengan revisi.
6. Tidak layak diujicobakan di lapangan

*) Lingkari salah satu

Palopo,..... m /\0/9'015‘

Validator,

Dr. Hisbullah, S.Pd., M.Pd

NIP 198767012023211026
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Lampiran 6 Validasi Ahli Bahasa

LEMBAR VALIDASI PENGEMBANGAN E-MODUL TERINTEGRASI PROBLEM
BASED LARNING PADA MATERI SIKLUS DAUR HIDUP HEWAN DI KELAS IV
SDN 632 SARONDA KECAMATAN BAJO BARAT KABUPATEN LUWU

(AHLI BAHASA)

Mata Pelajaran : IPAS
Sasaran : Siswa Kelas IV
Penyusun ¢ Nurul Nasiha Masri

Validator ¢ Nurul Aswar, S.Pd., M.Pd.

Hari/Tanggal : MMW‘M .......................

Lembar validasi ini bertujuan untuk mendapatkan informasi terkait dengan kevalidan media
pembelajaran yang sedang dikembangkan berdasarkan komponen yang telah terlampir.
Pendapat, kritik, saran dan koreksi dari Bapak/Ibu sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan
meningkatkan kualitas media pembelajaran yang saya kembangkan. Berkenaan dengan hal
tersebut, saya berharap kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian pada setiap pertanyaan
sesuai dengan petunjuk di bawah ini.

A. Petunjuk Pengisian

1. Penilaian dilakukan dengan memberikan tanda check (V) pada kolom yang telah disediakan.
2, Kriteria Validasi yaitu :

a) skor 4 = baik Serngaf beyk

b) skor 3 = cukup bewik

*

c) skor 2 = Tidak baik



d) skor | = sangat tidak baik

3. Komentar dan saran perbaikan dapat diberikan secara singkat dan jelas pada point C

B. Aspek Penilaian Media

Skor
No. Aspek yang Dinilai
2 3

1. Bahasa sesuai dengan Ejaan Yang

Disempumakan (EYD) /
2, Menggunakan bahasa dengan tingkat

perkembangan kognitif siswa \/
3. Tidak ada penafsiran ganda dari kata-

kata yang digunkan \/
4. Bahasa sajian materi mudah untuk

dipahami \/
5. Kescsuaian bahasa yang digunakan

dengan kemampuan berbahasa siswa ‘/

SD
6. Bahasa yang digunakan komunikatif v

C. Komentar dan Saran Perbaikan

44
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E-Modul terintegrasi problem based learning pada materi siklus daur hidup hewan dikelas IV *)
1. Layak diujicobakan di lapangan tanpa ada revisi.

2. Layak diujicobakan di lapangan dengan revisi.

3. Tidak layak diujicobakan di lapangan

*) Lingkari salah satu

NIP 19871004 202012 1 005
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Lembar Validasi 7 Ahli Media

LEMBAR VALIDASI PENGEMBANGAN E-MODUL TERINTEGRASI
PROBLEM BASED LEARNING PADA MATERI SIKLUS DAUR HIDUP
HEWAN DI KELAS V SDN 632 SARONDA KECAMATAN BAJO BARAT

KABUPATEN LUWU

(AHLI MEDIA)
Mata Pelajaran ; IPA
Sasaran : Siswa Kelas TV
Penyusun : Nurul Nasiha Masri
Validator : Dr. Hj. Salmilah, S.Kom., M.T

HEt/TANERAl  B.ooesemrimmmenmniosmnsatiaisscmsiomasspassonssiiosiasnersdsassibiase

Lembar validasi ini bertujuan untuk mendapatkan informasi terkait dengan
kevalidan media pembelajaran yang sedang dikembangkan berdasarkan
komponen yang telah terlampir. Pendapat, kritik, saran dan koreksi dari Bapak/Ibu
sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas media
pembelajaran yang saya kembangkan, Berkenaan dengan hal tersebut, saya

berharap kesediaan Bapak/[bu untuk memberikan penilaian pada setiap
pertanyaan sesuai dengan petunjuk di bawah ini.

A. Petunjuk Pengisian

l. Penilaian dilakukan dengan memberikan tanda check (\) pada kolom yang

telah disediakan.

2. Kriteria Validasi yaitu :

a) skor 4 = bwik Sangyet
b) skor 3 = evigmpr bafc

¢) skor 2 = Tidak baik

d) skor 1 = sangat tidak baik
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3. Ko 3
mentar dan saran perbaikan dapat diberikan secara singkat dan jelas pada

point C

B. Aspek Penilaian Media

Sk
No. Aspek yang Dinilai or
3| 4 \
A. kelayakan | Tampilan desain sampul
kegrafikan
Kemenarikan desain cover v

Pemilian wama pada sampul e-
modul harmonis dan memperjelas
sampul

Penggnaan font pada sampul c-
modul menarik dan mudah dibaca

|

Komposisi dan ukuran unsur lata
letak ( judul, flustrasi, pengarang,
dil ) propesional, seimbang dan
seirama dengan tata letak isi (
sesuai dengan pola )

Tidak menggnakan terlalu banyak
kombinasi font

‘Tampilan desainisi

Penempatan  unsur  tata letak
konsisten berdasarkan pola

Pemilihan wama tulisan terhadap
warna background sesuai dan
tulisan dapat dibaca dengan mudah.

Memiliki daya tarik pada desain isi
e-modul yang ditampilkan ( warna,
font, gambar, ilustrasi )

Pemisahan antar paragraph, spasi
antar teks serta ilustrasi konsisten

dengan pola |

“Tokmik penyajian

Konsisten  penyajian  dalam

kegiatan  belajar (  memiliki




pendahuluan, isi, dan penutup ) . '
Penempatan ilustrasi tidak v
mengganggu pemahamah S
Pendukung penyajian p—
Terdapat rangkuman yang

memudahkan peserta didik dalam v
memaham keseluruhan isi materi i) R I TESTEPL.
Terdapat soal yang dapat melatih v

kemampuan memahami materi
Penyajian pembelajaran
e-modul yang digunakan dapat V4
memantu pemahaman materi
E-modul yang digunakan dapat
melatih pemikiran peserta didik
e-modul yang digunakan dapat /
meningkatkan minat belajdr peserta
didik

<

C. Komentar dan Saran Perbaikan

..............

-

..........................................................

.....
.............

................................................................................

............................................

..................................................................................

.......................................................................................

..........................

E-Modul terintegrasi problem based leaming pada materi siklus daur hidup hewan
di kelas IV SDN 632 Saronda :
1. Layak diujicobakan di lapangan tanpa ada revisi.

%ayak diujicobakan di lapangan dengan revisi.

3. Tidak layak diujicobakan di lapangan

*) Lingkari salah satu
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Palopo,

Vahdator

Dr. Hj. Shim

NIP 197612102005012001

49



Lampiran 8 Validasi Praktikalitas Oleh Dosen

IDENTITAS INSTRUMEN

50

| Jenis Instrumen Angket
| Nama Sekolah SDN 632 SARONDA
Kelas v
Materi/Pokok Bahasan  Siklus hidup makhluk hidup
Indikator yang Akan Penggunaan E-Modul terintegrasi problem based
Diamati learning
Subjek yang Akan .
Mengisi Angket | SR Snove
. Pengembangan E-Modul Terintegrasi Problem Based
Judil Skripss ' Learning Pada Materi Siklus Dawr Hidup Hewan Di
’Kelas IV SDN 632 Saronda Kecamatan Bajo Barat
| Kabupaten Luwu
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LEMBAR VALIDASI ANGKET

Petunjuk:

DalamJ rangka penyusunan skripsi dengan judul: “Pengembangan E-Modul Terintegrasi
Problem Based Learning Pada Materi Siklus Daur Hidup Hewan Di Kelas IV SDN
632 Saronda Kecamatan Bajo Barat Kabupaten Luwu ”, peneliti menggunakan
instrumen Lembar Angket Respon Guru dan Siswa. Untuk itu, peneliti meminta kesedian
Bapak/Ibu untuk menjadi validator dengan petunjuk sebagai berikut:

1.

2.

3.

4,

Dimohon agar Bapak/lbu memberikan penilaian terhadap Lembar Pengamatan
Pengelolaan Pembelajaran yang telah dibuat sebagaimana terlampir.

Untuk tabel tentang Aspek yang Dinilai, dimohon Bapak/Ibu memberikan tanda cek (V)
pada kolom penilaian sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu,

Untuk Penilaian Umum, dimohon Bapak/Ibu melingkari angka yang sesuai dengan
penilaian Bapak/Ibu.

Untuk saran dan revisi, Bapak/Ibu dapat langsung menuliskannya pada naskah yang
perlu direvisi, atau menuliskannya pada kolom Saran yang telah disiapkan.

Kesediaan Bapak/Ibu dalam memberikan jawaban secara objektif sangat besar artinya bagi
peneliti, Atas kesediaan dan bantuan Bapk/Ibu, peneliti ucapkan terima kasih.

Keterangan Skala Penilaian:

1

2
3
4

: berarti “kurang relevan”
: berarti “cukup relevan”
: berarti “relevan”

: berarti “sangat relevan”

52
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VABEL PENTI ALAN

‘ No. | " Penflnian
| No. Pernyatann l
, : [ 2 R) A
! y !
P | Intormase yang diperoleh jelas ﬁ v
| > | Bahasa yang digunakan mudah | i
| dhipahami
30 Aspeh  vang  dinmat berkmtan
| dengan tujuan penelitian V it
4. | Tidak ada butir instrumen yang sulit l/

— dijawab oleh narasumber |
5 | Aspeh  yang  damati berisi satu |
gagasan yang leagkap
- Informasi yang  didapatkan  sangat
o | memunghinkan  tentang  harapan
Cmengenai - praktikalitas  E-Modul vV
vang telah dikembangkan .
Pengumpulan informasi yang dicari
70 I'melalui  instrumen  berkaitan
langsung medinhomedipitnl~ | e
Secara keseluruhan informasi yang
g | didapatkan sudah sangat sesuai dan L/
memadai untuk kebutuhan E-Modul
yang telah_dikembangkan

I<.|

v

- - R D

s el e el tt————t—

Jika Bapak/Ibu merasa bahwa ada penilaian lainnya yang perlu dikemukakan mohon
tuliskan pada kolom yang tersedia di bawah ini,

.?crkﬁadnm Yows )&hmslcm harus WW[uk ke &"“F"’Q
-H ndai chaa)maq Yauy bermakine  Sama.




Penilaian umum :

= Angka 1 berarti belum dapat digunakan

* Angka 2 berarti dapat digunakan dengan revisi besar
@ Angka 3 dapat digunakan dengan revisi kecil

* Angka 4 berarti dapat digunakan tanpa revisi

Pal_opo. Oktober 2024

gawati, S.Pd., M.Pd.
NIP.19931128 202012 2 014
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Lembar 9 Validasi PraktikalitAS Angket Guru Dan Peserta Didik

ANGKET PENILAIAN PRAKTIKALITAS GURU PENGEMBANGAN E-MODUL

TERINTEGRASI PROBLEM BASED LEARNING PADA MATERI SIKLUS DAUR

HIDUP HEWAN DI KELAS IV SDN 632 SARONDA KECAMATAN BAJO BARAT
KABUPATEN LUWU

Nama Guru :

A. PENGANTAR

Angket ini berisikan butir-butir pemyataan yang dimaksudkan untuk menget
mn Based Learning Pada

ahui pendapat

guru tentang “Pengembangan E-Modul Terintegrasi Proble
Materi Siklus Daur Hidup Hewan Di Kelas Iv SDN 632 Saronda Kecamatan Bajo Barat
Kabupaten Luwu*, Oleh karena itu dimohon untuk memberikan respon atau pendapat pada
angket ini sesuai dengan petunjuk yang diberikan.

B. PETUNJUK PENGISIAN
1. Dimohon Ibu untuk memberikan penilaian terhadap media papan pintar pada materi

penjumlahan yang berulang yang telah dibuat sesuai dengan kriteria yang telah termuat
dalam instrumen penelitian.
2. Berilah tanda centang (V) pada kolom yang tersedia, dengan memilih alternatif jawaban
yang tersedia. Terdapat empat alternatif jawaban, yaitu:
1 = Sangat Tidak Setuju
2 = Tidak Setuju
3= Setuju
4 = Sangat Setuju
3. Selain memberikan penilaian Ibu dapat memberikan komentar dan saran pada kolom

yang telah tersedia.
WW 7
_Kaotesssdiagn Ibu dalam memberikan penilaian secara objektif besar artinya bagi peneliti.

Atas ketersediaan dan bantuan Ibu peneliti ucapkan terima kasih.



No ﬁcﬁwulmm r YM \M”‘\(
2 ra '

|
|

M

]

...'lllcu yang disapkan menggunakan F-modul
sesuar dengan kompetensi dasar

Materi yang disagikan terstruktur

|
- |
| - .
2 |
S 7‘___'_ P—— — . P A — P—— ,‘-
4 Icrdnpnl permaman yang berkatan dengan
maten siklus daur hidup hewan
F -

]
|
b=

|
l E-modul tenntegrasi problem based leaming S i e ek
|“- pada  materi  siklus  daur hidup  hewan
menumbuhkan rasa ingin tahu peserta didik |
E-modul terintegrasi problem based leaming !
5. |pada materi siklus daur hidup  hewan '.
membantu  peserta  didik  dalam  proses
_pembelajaran.

E-modul pembelajaran ini belum pernah ada
6. | sebelumnya

E-Modul pembelajaran menjadikan
7. | pembelajaran semakin menyenangkan

E-modul memudahkan peserta didik dalam
8. | meningkatkan pemahaman temmE—maten |
peeahian—

Tampilan E-modul pembelajaran interaktif
9. | berbasis permainancdukatif-wordwal menarik

Wama yang digunakan di dalam E-modul
10. | terintegrasi problem based learning pada
materi siklus daur hidup hewan menarik

E-modul memotivasi peserta didik dalam
I1. | mempelajari materi pecahan

TSRS RIS TR | IS U SR T S ISt | RS, (RS WSS, e



Jika Enﬁ\{lb: merasa bahwa
dikemukakan mohon tuliskan pad

ad nilai
A penilaian lamnya dan saran yang perlu
akolom yang tersedia di bawah ini.

Luwu , 2024

Praktisi,
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FORMAT KISI-KISI INSTRUMEN PRAKTIKALITAS SISWA

PENGEMBANGAN E-MODUL TERINTEGRASI PROBLEM BASED

LEARNING PADA MATERI SIKLUS DAUR HIDUP HEWAN DI KELAS

IV SDN 632 SARONDA KECAMATAN BAJO BARAT KABUPATEN

LUWU

Kisi-Kisi Instrumen Angket Siswa

No

Aspek yang
dimulai

Indikator

No. Soal

Aspek tampilan
dan  penyajian
media

Kemudahan dalam penggunaan E-
modul terintegrasi problem based
learning pada materi siklus daur

hidup hewan.

7=

Kemenarikan E-modul terintegrasi
problem based learning pada materi
siklus daur hidup hewan. dalam
penyajian materi

1 dan 11

Kesuaian  penyajian  permainan
dengan materi

12

Aspek
kemudahan
pemahaman

E-modul terintegrasi problem based
learning pada materi siklus daur
hidup hewan. dapat memudahkan
siswa dalam memahami materi

pecahan

5dan6

Materi yang disajikan mudah

dipahami

:}ndan 10

Aspek minat
belajar

Penggunaan E-modul terintegrasi
problem based learning pada materi
siklus daur hidup hewan,. saat belajar
menyenangkan

4 dan 8

E-modul terintegrasi problem based
learning pada materi siklus daur
hidup hewan. menambah minat

belajar peserta didik




Namn

Kelas

ANGKET RESPON PESERTA DIDIK
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Jawablah dengan memberi simbol centang (Y) pada nomor jawaban yang

tersedia sesuai dengan tingkat persetujuan

Keterangan:

I STS (Sangat Tidak Setuju) 3. S (Setuju)

2, KS (Kurang Setuju)

4. 8S (Sangat Setuju)

No

Pernyataan

Pilihan Jawaban

STS

KS

S

SS

Tampilan E-Modul menarik bagi saya.

E-Modul pembelajaran sesuai dengan materi

E-Modul dapat digunakan secara mandiri | _/

\
=] oIS

Pembelajaran  terasa  menyenangkan denfan
menggunakan E-Modul  { /

5 E-Modul/gembclajamn ini Wﬁlm
belajar e

6 Materi yang disampaikan menggunakan E-Modul
mudah saya pahami

—| 2 | Penggunaan E-Modul mudah untuk digunakan

8 Saya senang belajar menggunakan E-Modul
pembelajaran ini

9 E-Modul pembelajaran ini menambah semangat saya
dalam belajar materi pecatramr——

10 | E-Modul ini membantu saya memahami materi

G\ o
11 | E-Modul pembelajaran int menarik bagi saya ,\;7’ Y
12 | Permainan yang ada dalam E-Modul sesuai dengan

materi,
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Lampiran 10 Hasil Angket Analisis Kebutuhan Peserta Didik

MamA’ ASiLa [LhaM

INSTRUMEN ANALISIS KEBUTUHAN PENGEMBANGAN E-MODUL
TERINTEGRASI PROBLEM BASED LEARNING PADA MATERI SIKLUS DAUR
HIDUP HEWAN DI KELAS IV SDN 632 SARONDA KECAMATAN BAJO BARAT

KABUPATEN LUWU

(Angket untuk peserta didik kelas IV SDN 632 Saronda , Kecamatan Bajo Barat, Kabupaten

Luwu)

Pengantar:

Kepada adik-adik kelas IV yang sangat peneliti banggakan dan cintai. Peneliti
mengharapkan partisipasi dan kesediaan adik-adik untuk mengisi angket ini dengan tujuan untuk
mengembangkan sebuah bahan ajar pada materi kewajiban dan hakku scbagai warga negara.

Untuk partisipasi dari adik-adik , peneliti mengucapkan terima kasih banyak.

Petunjuk :
1. Periksa dan bacalah dengan saksama sebelum Anda menjawabnyal
2. Kerjakan pada lembar jawaban yang sudah disiapkan dengan menggunakan pulpen

berwa'rna hitam!

3. Berilah tanda centang (¥) pada jawaban!

No Pernyataan Kategori
Penilaian
Tidak
1. | Apakah guru menggunakan modul dalam pembelajaran

proses pembelajaran.
3. [Saya senang modul yang digunakan guru dalam kelas

sesuai dengan yang saya harapkan.

Ya
\/
2. | Saya senang Adanya modul memudahkan saya dalam \/




4. | Saya senang dengan modul yang berwarna, _\'/.—— s
5. | Saya senang dclligiiu'||18kﬁif§ainghdaiVpéi'iin_u‘imh_liiyé;m7 | K%
6. Sayx—ik senang dengan ‘ad—iﬁiya_lril—dgﬂllk}ung digunakan saya \/
lebih semangat untuk belajar. R SR
e Svaya sangal senang j‘i'kkﬁ'n-lod_lii” ym-\-g_l*)én-\;um'zi, y’Eﬁ[ ada |
gambar, dan permainan di dalamnya terutama pada materi \/
siklus daur hidup hewan
8. | Saya senang jika guru menggunakan modul yang bisa \/

dilihat pada handphone

61




62

VAMa 2 SYARIra PV{R’.

INSTRUMEN ANALISIS KEBUTUHAN PENGEMBANGAN E-MODUL

TERINTEGRASI PROBLEM BASED LEARNING PADA MATERI SIKLUS DAUR

HIDUP HEWAN DI KELAS TV SDN 632 SARONDA KECAMATAN BAJO BARAT
KABUPATEN LUWU

(Angket untuk peserta didik kelas IV SDN 632 Saronda , Kecamatan Bajo Barat, Kabupaten

Luwu )

Pengantar:

Kepada adik-adik kelas IV yang sangat peneliti banggakan dan cintai. Peneliti

mengharapkan partisipasi dan kesediaan adik-adik untuk mengisi angket un dengan tujuan untuk

mengembangkan sebuah bahan ajar pada materi kewajiban dan hakku sebagai warga negara

Untuk partisipasi dari adik-adik , peneliti mengucapkan terima kasih banyak.

Petunjuk :
1. Periksa dan bacalah dengan saksama sebelum Anda menjawabnyal

Kerjakan pada lembar jawaban yang sudah disiapkan dengan menggunakan pulpen

berwarna hitam!

3. Berilah tanda centang () pada jawaban!

Kategori
Penilaian
Ya . | Tidak

No Pemyataan

S

1. | Apakah guru menggunakan modul dalam pembelajaran
2. | Saya senang Adanya modul memudahkan saya dalam

i

proses pembelajaran.
3. [Saya senang modul yang digunakan guru dalam kelas ‘/

sesuai dengan yang saya harapkan.




4. -Sf;ﬁ écin:ung dcil{i:m hlodul&ﬁi?bﬂwmna‘ e v
3. | Saya senang dengan modul yang ada permainannya v
~6.'| Saya scnang denean adanya modul yang digumaian sasa |~

lebih Semangat untyk belajar, . v

7. §5yn sangat senang jika ll:dcth-ya\mfbcr\vx{nla. yang ada |
gambar, dan permainan di dalamnya terutama pada materi \/
siklus daur hidup hewan

8. | Saya senang jika guru menggunakan modul yang bisa
dilihat pada handphone
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ZAkIRAH ASWAR

INSTRUMEN ANALISIS KEBUTUHAN PENGEMBANGAN E-MODUL
TERINTEGRASI PROBLEM BASED LEARNING PADA MATERI SIKLUS DAUR
HIDUP HEWAN DI KELAS IV SDN 632 SARONDA KECAMATAN BAJO BARAT

KABUPATEN LUWU

(Angket untuk peserta didik kelas IV SDN 632 Saronda , Kecamatan Bajo Barat, Kabupaten

Luwu )

Pengantar;
Kepada adik-adik kelas IV yang sangat peneliti banggakan dan cintai. Peneliti

mengharapkan partisipasi dan kesediaan adik-adik untuk mengisi angket ini dengan tujuan untuk

mengembangkan sebuah bahan ajar pada materi kewajiban dan hakku sebagai warga negara.

Untuk partisipasi dari adik-adik , pencliti mengucapkan terima kasih banyak.

Petunjuk :

1. Periksa dan bacalah dengan saksama sebelum Anda menjawabnyal
2. Kerjakan pada lembar jawaban yang sudah disiapkan dengan menpgunakan pulpen
berwa{na hitam!

3. Berilah tanda centang (V) pada jawaban!

No Pernyataan Kategori
Penilaian
Ya Tidak

1. | Apakah guru menggunakan modul dalam pembelajaran
2. | Saya senang Adanya modul memudahkan saya dalam

proses pembelajaran,
3. |Saya senang modul yang digunakan guru dalam kelas

sesuai dengan yang saya harapkan,

Ll &S




Saya senang dengan modul yang berwarna.

Saya senang dengan modul yang ada permainannya a

L By L o
I

Saya senang dengan adanya modul yang digunakan saya

lebih semangat untuk belajar,

L. 1&de

Saya sangat senang jika modul yang berwama, yang ada
gambar, dan permainan di dalamnya terutama pada materi

siklus daur hidup hewan

Saya senang jika guru menggunakan modul yang bisa

dilihat pada handphone

~ &~
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Nama ® ranza at B raaq;

INSTRUMEN ANALISIS KEBUTUHAN PENGEMBANGAN E-MODUL
TERINTEGRASI PROBLEM BASED LEARNING PADA MATERI SIKLUS DAUR
HIDUP HEWAN DI KELAS 1V SDN 632 SARONDA KECAMATAN BAJO BARAT

KABUPATEN LUWU

(Angket untuk peserta didik kelas 1V SDN 632 Saronda , Kecamatan Bajo Barat, Kabupaten

Luwu )
Pengantar:

Kepada adik-adik kelas IV yang sangat peneliti banggakan dan cintai. Peneliti
mengharapkan partisipasi dan kesediaan adik-adik untuk mengisi angket ini dengan tujuan untuk
mengembangkan sebuah bahan ajar pada materi kewajiban dan hakku sebagai warga negara.

Untuk partisipasi dari adik-adik , peneliti mengucapkan terima kasih banyak.

Petunjuk :

1. Periksa dan bacalah dengan saksama sebelum Anda menjawabnya!
2. Kerjakan pada lembar jawaban yang sudah disiapkan dengan menggunakan pulpen
berwarna hitam!

3. Berilah tanda centang (V) pada jawaban!

No Pemnyataan Kategori'
Penilaian

Ya Tidak

1. | Apakah guru menggunakan modul dalam pembelajaran v
2. | Saya senmang Adanya modul memudahkan saya dalam \/

proses pembelajaran,
3. | Saya senang modul yang digunakan guru dalam kelas v

sesuai dengan yang saya harapkan.
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A rSaya s

cehang dengan mody) yixlé berwarna,

Saya senang jika guru menggunakan modul yang bisa

dilihat pada handphone

| | Sava smng dengan modul yang ada permaimnss - 4 .
6. | Saya senang dengan adanya modul yang digunakan saya | |
lebih Semangat untuk belajar, ' \/
T Saya sﬁngarsé;allg Jika modul yalig berwarna, yang ada |
gambar, dan permainan di dalamnya terutama pada materi \/
siklus daur hidup hewan
8
- V/
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Lampiran 11 Hasil Wawancara Guru Analisis Kebutuhan

Pertayaan f Jawaban |

Apakah bapak / ibu menggunakan bahan @ Tidak, saya hanya menggunakan buku |

ajar tambahan selain buku cetak dalam
mengajarkan materi ini ? |

dalam proses pembelajaran, saya jarang
menggunakan media ketika mengajar

Media seperti apa yang bapak/ibu |
g.unakan dalam mengajarkan materi |
siklus daur hidup hewan?

Seperti yang saya bilang tadi saya jarang
menggunakan media pembelajaran ketika
mengajar, jadi pada materi ini saya tidak
menggunakan media pembelajaran selain
menggunakan buku ajar.

l\/'Iefiia seperti apa yang disukai peserta
didik pada materi siklus daur hidup
hewan

Kalau berdasarkan pengalaman saya,
anak-anak biasanya suka media yang
visual dan interaktif. Untuk materi siklus
daur hidup hewan, mereka pasti lebih
tertarik dengan gambar, atau video yang
menunjukkan proses siklus hidup hewan
secara jelas. Selain itu, media yang
melibatkan aktivitas langsung, seperti
kuis interaktif atau game edukasi, juga
cukup disukai karena mereka bisa belajar
sambil bermain.

Pernahkah bapak/ibu sebelumnya | Belum pernah

membuat atau menggunakan E-modul

dalam proses pembelajaran

Kalau misal saya menawarkan untuk | Saya rasa, membuat e-modul untuk
membuat e-modul untuk materi siklus | materi siklus daur hidup hewan adalah
daur hidup hewan, bagaimana menurut ide yang sangat bagus, Anak-anak

bapak/ibu

biasanya tertarik dengan topik-topik yang
berkaitan dengan hewan, dan dengan
menggunakan e-modul, mereka bisa lebih
mudah memahami konsep-konsep
tersebut melalui gambar, video, atau
interaksi yang lebih menarik. Selain itu,
dengan  pendekatan  problem-based
learning, siswa bisa diajak untuk berpikir
kritis, misalnya dengan memberi mereka
masalah yang harus dipecahkan terkait
siklus daur hidup hewan. Namun, tentu
saja, untuk saya pribadi, ini akan menjadi
tantangan baru karena saya belum
terbiasa menggunakan media
pembelajaran seperti itu. Tapi, jika
dikelola dengan baik, saya yakin e-modul
bisa sangat membantu meningkatkan
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pemahaman  siswa tentang  maten

- tersebut.
Il)\paij;ihl E-moduld ter':'ntegrasi problem | Sejujurnya, saya  belum pemah
ased learning  disukai peserta didik ' men unakan e- '
ketika media tersebut digunakan be o e

. pembelajaran  berbasis teknologi  saat |
' mengajar. Biasanya, saya lebih fokus
| menggunakan metode tradisional seperti |
. ceramah, diskusi, dan tugas tertulis. Jadi, :
| saya belum bisa memastikan apakah |
| anak-anak akan menyukai e-modul |
| problem-based learning atau tidak.

|

! Tapi, melihat karakter anak-anak di kelas |
| 5, saya rasa mereka akan cukup antusias, :
terutama kalau e-modulnya menarik dan
sesuai  dengan tingkat pemahaman
mereka. Mungkin itu bisa jadi tantangan
baru buat saya juga, untuk mencoba
sesuatu yang lebih modern agar
pembelajaran lebih variatif dan menarik.

Apakah e-modul terintegrasi problem

based learning bisa digunakan dalam
pembelajaran ?

Menurut saya, e-modul yang terintegrasi
dengan problem-based learning bisa
sangat membantu dalam pembelajaran.
Dengan cara itw, siswa nggak cuma
belajar dari buku, tapi mereka diajak
untuk  berpikir dan menyelesaikan
masalah yang relevan dengan kehidupan
sehari-hari. Tentunya, ini bisa membuat
pembelajaran jadi lebih seru dan
menantang. Saya pribadi belum pernah
coba menggunakan e-modul seperti itu,
tapi kalau diterapkan dengan benar, saya
yakin bisa jadi media yang efektif untuk
meningkatkan pemahaman siswa.

Apakah e-modul terintegrasi problem
based learning cocok untuk materi siklus
daur hidup hewan ?

Menurut saya, e-modul yang terintegrasi
dengan problem-based learning sangat
cocok digunakan untuk materi siklus daur
hidup hewan. Dengan pendekatan seperti
itu, siswa bisa lebih terlibat dalam proses
belajar. Misalnya, mereka bisa diberikan
masalah atau tantangan yang berkaitaq
dengan siklus hidup hewan, seperti
bagaimana perubahan yang terjadi pada
hewan dari telur hingga dewasa. Ini bisa

membuat mereka lebih memahami mateni




dalam memlih media pembelajaran yang memilih media pembelajaran yang tepat, |

sesuai ?

71

' terutama Karena saya belum terbiasa
menggunakan media selain  buku.
! Terkadang saya merasa media yang ada
dl buku sudah cukup, tapi saya sadar
' kalau anak-anak mungkin akan lebih
‘tenarik dengan media yang lebih
| interaktif, seperti gambar, video, atau
bahkan e-modul. Tapi, masalahnya, saya
lmerasa belum cukup berpengalaman
! dalam menggunakan media seperti itu.
 Jadi, kadang saya memilih yang lebih
sederhana agar tidak bingung, meskipun
saya tahu itu bisa jadi lebih menarik bagi
peserta didik.




72

Lampiran 12 Hasil Angket Praktikalitas Guru

ANGKET PENILAIAN PRAKTIKALITAS GURU PENGEMBANGAN E-MODUL

TERINTEGRASI PROBLEM BASED LEARNING PADA MATERI SIKLUS DAUR

HIDUP HEWAN DI KELAS 1V SDN 632 SARONDA KECAMATAN BAJO BARAT
KABUPATEN LUWU

Nama Guru : £almr. $aum, Cpd, G

A. PENGANTAR
Angket ini berisikan butir-butir pernyataan yang dimaksudkan untuk mengetahui pendapat
guru tentang “Pengembangan E-Modul Terintegrasi Problem Based Learning Pada
Materi Siklus Daur Hidup Hewan Di Kelas Iv SDN 632 Saronda Kecamatan Bajo Barat
Kabupaten Luwu*. Oleh karena itu dimohon untuk memberikan respon atau pendapat pada
angket ini sesuai dengan petunjuk yang diberikan.
B. PETUNJUK PENGISIAN
1. Dimohon Ibu untuk memberikan penilaian terhadap media papan pintar pada materi
penjumlahan yang berulang yang telah dibuat sesuai dengan kriteria yang telah termuat
dalam instrumen penelitian.
2. Berilah tanda centang (V) pada kolom yang tersedia, dengan memilih alternatif jawaban
yang tersedia. Terdapat empat alternatif jawaban, yaitu:
1 = Sangat Tidak Seluju
2 = Tidak Setuju
3 = Setuju
4= Sangat Setuju
3. Selain memberikan penilaian Ibu dapat memberikan komentar dan saran pada kolom

yang telah tersedia.

Ketersediaan Ibu dalam memberikan penilaian secara objektif besar artinya bagi peneliti.

Atas ketersediaan dan bantuan 1bu peneliti ucapkan terima kasih.
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C. TABEL PERNYATAAN

No | Pernyataan

I 12 |3 |4
; Mulcl:i yang disajikan menggunakan E-modul
* | sesuai dengan capaian pembelajaran ‘/
s Materi yang disajikan terstruktar | w4
Tcrdu_pnt permainan yang berkaitan dengan
3. | materi siklus daur hidup hewan v

E-modul terintegrasi problem based learning
4. | pada materi siklus dour hidup hewan
menumbuhkan rasa ingin tahu peserta didik

E-modul terintegrasi problem based lcaring
5. |pada materi siklus daur hidup hewan
membantu  peserta  didik dalam proses

O

pembelajaran,

E-modul pembelajaran ini belum pernah ada &
6. | sebelumnya

E-Modul pembelajaran menjadikan

7. | pembelajaran semakin menyenangkan

E-modul memudahkan peserta didik dalam
8. | meningkatkan pemahaman tentang materi
siklus daur hidup hewan

Tampilan E-modul terintegrasi problem based
9. | learning menarik

Warna yang digunakan di dalam E-modul
10. | terintegrasi problem based leaming pada
materi siklus daur hidup hewan menarik

E-modul memotivasi peserta didik dalam /
I'1. | mempelajari materi siklus daur hidup hewan

\\\\

Jika Bapak/lbu merasa bahwa ada penilaian lainnya dan saran yang perlu

dikemukakan mohon tuliskan pada kolom yang tersedia di bawah ini.
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E -MUL ini Sangel membeniv febe leombamg Peb=
Maten  Gklue doue hWidp hews. Jalan  {rse fewbeljant,

Foarewe Lebl, Tastuhfue don il mudih A Pahomi sleh |
fesarta  didik,

Luwu, 26~ 10- 2024

Praktisi,

{

i B

(Sawa. Radion, C.pd,60



Lampiran 13 Hasil Angket Praktikalitas Peserta Didik

Nama
Kelas

ANGKET RESPON PESERTA DIDIK
{ADIBAH ASMAWN

:Iv CenmPat )

75

Jawablah dengan memberi simbol centang (V) pada nomor jawaban yang

tersedia sesuai dengan tingkat persetujuan

Keterangan:

1. STS (Sangat Tidak Setuju) 3. S (Setuju)

2. KS (Kurang Setuju) 4. SS (Sangat Setuju)
No Pernyataan Pilihan Jawaban
STS|KS| S | SS
1 Tampilan E-Modul menarik bagi saya. >
2 Penggunaan E-Modul sangat mudah di gunakan v
3 E-Modul dapat digunakan secara mandiri v
-4 Pembelajaran ~ terasa  menyenangkan  dengan
menggunakan E-Modul \/
5 E-Modul pembelajaran ini menjadi alat bantu dalam
belajar \/
6 Materi yang disampaikan menggunakan E-Modul \/
mudah saya pahami
7 E-Modul pembelajaran sesuai dengan materi N
8 Saya senang belajar menggunakan E-Modul \/
pembelajaran ini :
9 E-Modul pembelajaran ini menambah semangat saya
dalam belajar materi pecahan V1
10 | E-Modul ini membantu saya memahami materi \/
11 [ E-Modul pembelajaran ini dilengkapi gambar, video
yang menarik bagi saya v
12 | Permainan yang ada dalam E-Modul sesuai dengan
materi. vV




ANGKET RESPON PESERTA DIDIK
Nama ¥ Fija ra Mah dan;
Kelas : 4
Jawablah dengan memberi simbol centang (¥) pada nomor jawaban yang

tersedia sesuai dengan tingkat persetujuan

Keterangan:

1. STS (Sangat Tidak Setuju) 3. S (Setuju)

2. KS (Kurang Setuju) 4. SS (Sangat Setuju)

Pilihan Jawaban

No Pernyataan
STS|KS| S | SS

| Tampilan E-Modul menarik bagi saya.

N

Penggunaan E-Modul sangat mudah di gunakan

E-Modul dapat digunakan secara mandiri J

BN B VY B Y

Pembelajaran  terasa  menyenangkan  dengan J

menggunakan E-Modul
5 E-Modul pembelajaran ini menjadi alat bantu dalam |

belajar

6 Materi yang disampaikan menggunakan E-Modul
mudah saya pahami

™

7 E-Modul pembelajaran sesuai dengan materi .

8 Saya senang belajar menggunakan E-Modul

pembelajaran ini

9 E-Modul pembelajaran ini menambah semangat saya
dalam belajar materi pecahan

10 | E-Modul ini membantu saya memahami materi

11 | E-Modul pembelajaran ini dilengkapi gambar, video
yang menarik bagi saya

12 [ Permainan yang ada dalam E-Modul sesuai dengan

matert,

L e B




Nama
Kelas

ANGKET RESPON PESERTA DIDIK
PAF AFA [BNYLHAFIZ

4

77

Jawablah dengan memberi simbol centang (V) pada nomor jawaban yang

tersedia sesuai dengan tingkat persetujuan

Keterangan:

2

-

STS (Sangat Tidak Setuju) 3. S (Setuju)

KS (Kurang Setuju)

4, SS (Sangat Setuju)

No

Pernyataan

Pilihan Jawaban

STS | KS

S

SS

Tampilan E-Modul menarik bagi saya.

Penggunaan E-Modul sangat mudah di gunakan

il

E-Modul dapat digunakan secara mandiri

sl ow| o

Pembelajaran  terasa  menyenangkan  dengan
menggunakan E-Modul

w

E-Modul pembelajaran ini menjadi alat bantu dalam
belajar

Materi yang disampaikan menggunakan E-Modul
mudah saya pahami

E-Modul pembelajaran sesuai dengan materi

Saya senang Dbelajar menggunakan E-Modul
pembelajaran ini

E-Modul pembelajaran ini menambah semangat saya
dalam belajar materi pecahan

10

E-Modul ini membantu saya memahami materi

E-Modul pembelajaran ini dilengkapi gambar, video
yang menarik bagi saya

12

Permainan yang ada dalam E-Modul sesuai dengan

materi,




ANGKET RESPON PESERTA DIDIK
O 1 ‘
Nama : B\LQ\S VU Y\(Wo\
Kelas

Jawablah dengan memberi simbol centang (V) pada nomor jawaban yang

tersedia sesuai dengan tingkat persetujuin

Keterangan:

I. STS (Sangat Tidak Setuju) 3. S (Sctuju)

2. KS (Kurang Setuju) 4. 8S (Sangat Setuju)
No Pernyataan Pilihan Jawaban
STS [KS| S
1 Tampilan E-Modul menarik bagi saya.
>
2 Penggunaan E-Modul sangat mudah di gunakan v

3 E-Modul dapat digunakan secara mandiri

4 Pembelajaran  terasa  menyenangkan  dengan
menggunakan E-Modul

E-Modul pembelajaran ini menjadi alat bantu dalam
belajar

w

6 Materi yang® disampaikan menggunakan E-Modul
mudah saya pahami

7 E-Modul pembelajaran sesuai dengan materi

8 Saya senang belajar menggunakan E-Modul
pembelajaran ini

9 E-Modul pembelajaran ini menambah semangat saya
dalam belajar materi pecahan

10 | E-Modul ini membantu saya memahami materi

11 | E-Modul pembelajaran ini dilengkapi gambar, video
yang menarik bagi saya

Sl €1 S| & S S UL 48

12| Permainan yang ada dalam E-Modul sesuai dengan
materi.




ANGKET RESPON PESERTA DIDIK
Nama P adbuh aggahre

Kelas IV ambap

Jawablah dengan memberi simbol centang (\') pada nomor jawaban yang

tersedia sesuai dengan tingkat persetujuan

Keterangan:

1. STS (Sangat Tidak Setuju) 3. S (Setuju)

2. KS (Kurang Setuju) 4. SS (Sangat Setuju)
No Pernyataan Pilihan Jawaban
STS[KS| S | SS

1 Tampilan E-Modul menarik bagi saya. V

2 Penggunaan E-Modul sangat mudah di gunakan l/

3 E-Modul dapat digunakan secara mandiri ’/

4 Pembelajaran  terasa =~ menyenangkan  dengan (/
menggunakan E-Modul

J E-Modul pembelajaran ini menjadi alat bantu dalam [/
belajar :

6 Materi yang disampaikan menggunakan E-Modul
mudah saya pahami ‘ l/

7 E-Modul pembelajaran sesuai dengan materi

8 Saya senang belajar menggunakan E-Modul

pembelajaran ini

9 E-Modul pembelajaran ini menambah semangat saya
dalam belajar materi pecahan

10 | E-Modul ini membantu saya memahami materi : (/

11 | E-Modul pembelajaran ini dilengkapi gambar, video
yang menarik bagi saya

S RIS S

12 | Permainan yang ada dalam E-Modul sesuai dengan

‘materi.
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Lampiran 14 Hasil Soal Peserta Didik

Soal siklus daur hidup hewan

Nama: Z24kIrah

Kelas :

1. Hewan yang mengalami perubahan bentuk tubuh dalam daur hidup disebut ?

~~a. Makhluk hidup 6 Metamorfosis
b. Pertumbuhan : d. Daur pertumbuhan

2. Kelompok hewan berikut yang mengalami metamorfosis sempurna adalah.....
a. Nyamuk, kupu-kupu, dan lalat ¢. Kecoa, ayam, dan capung
6 Kupu-kupu, belalang, dan kecoa d. kucing, beruang, sapi

3. Hewan yang memiliki metamorfosis tidak sempurna yaitu ?

/3. Kupu-kupu c. Katak
® Kecoa d. Kucing

4. Berikut merupakan urutau daur hidup kupu kupu, yaitu....
WA Telur-kepompong-ulat-kupu kupu c. Telur-ulat-kupu kupu- kepompong

b. Telur-ulat-kepompong-kupu kupu d. Kupu-kupu- kepompong-ulat-telur
5. Urutan yang benar dalam tahapan metamorfosis sempurna yaitu?
Xa. Telur-dewasa-pupa-larva ¢. Telur-larva-pupa-dewasa

6? Dewasa-pupa-telur-dewasa d. Pupa-dewasa-larva-dewasa
6. Ada 3 tahapan dalam metamorfosis tidak sempurna, yaitu......
} Telur-nimfa-imago ' c. Dewasa-nimfa-telur

b. Imago-jentik-nimfa ~ d. Telur-dewasa-dewasa
7. Fase metamorfosis kupu-kupu yang merugikan para petani, terjadi pada tahap ?

v~ 4. Kupu-kupu . € Ulat
b. Telur e d. Kepompong

8. Berikut hewan yang mengalami metamorfosis adalah..... )

(/é) Kucing ¢. Kecoa
b. Kupu-kupu : d. Belalang

9. Nyamuk biasanya bertelur di tempat ?

‘4 Kefing € Air yang menggenang
b. Tanah : d. Pasir

10. Sebelum menjadi katak dewasa, katak memiliki......

Ekor © . Sirip

b. Tanduk ‘ d. cangkang
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Soal siklus daur hidup hewan

Nama:Fda, framah dan ‘

Kelas :

Hewan yang mengalami perubahan bentuk tubuh dalam daur hidup disebut ?

x @ Makhluk hidup ¢. Metamorfosis
b. Pertumbuhan d. Daur pertumbuhan

2. Kelompok hewan berikut yang mengalami metamorfosis sempurna adalah
\/@ Nyamuk, kupu-kupu, dan lalat c. Kecoa, ayam, dan capung
b. Kupu-kupu, belalang, dan kecoa d. kucing, beruang, sapi
3. Hewan yang memiliki metamorfosis tidak sempurna yaitu ?

a. Kupu-kupu c. Katak
() Kecoa d. Kucing

4. Berikut merupakan urutan daur hidup kupu kupu, yaitu....
4. Telur-kepompong-ulat-kupu kupu ¢. Telur-uiat-kupu kupu- kepompong

@ Telur-ulat-kepempong-kupu kupu d. Kupu-kupu- kepompong-ulat-telur

Urutan yang benar dalam tahapan metamorfosis sempurna yaitu?
a. Telur-dewasa-pupa-larva @ Telur-larva-pupa-dewasa

b. Dewasa-pupa-telur-dewasa d. Pupa-dewasa-larva-dewasa

6. Ada 3 tahapan dalam metamorfosis tidak sempura, yaitu......
Telur-nimfa-imago c. Dewasa-nimfa-telur

b. Imago-jentik-nimfa d. Telur-dewasa-dewasa
7. Fase metamorfosis kupu-kupu yang merugikan para petani, terjadi pada tahap ?

\/ﬁ. Kupu-kupu © Ulat

1.

3

b. Telur d. Kepompong
8. Berikut hewan yang mengalami metamorfosis adalah.....
a. Kucing © Kecoa
d. Belalang

b. Kupu-kupu
9. Nyamuk biasanya bertelur di tempat ?

a. Kering - (© Air yang menggenang
b. Tanah - - - d. Pasir

10. Sebelum menjadi katak dewasa, katak memiliki......
@ Ekor c. Sirip

b. Tanduk d. cangkang
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Soal siklus daur hidup hewan

Nama : m R 2pap

Kelas ;

1. Hewan yang mengalami perubahan bentuk tubuh dalam daur hidup disebut 9
a. Makhluk hidup @ Metamorfosis
b. Pertumbuhan d. Daur pertumbuhan

2. Kelompok hewan berikut yang mengalami metamorfosis sempurna adalah
@) Nyamuk, kupu-kupu, dan lalat

'''''

¢. Kecoa, ayam, dan capung

b. Kupu-kupu, belalang, dan kecoa d. kucing, beruang, sapi
3. Hewan yang memiliki metamorfosis tidak sempurna yaitu ?
\Z Kupu-kupu c. Katak
® Kecoa d. Kucing
4. Berikut merupakan urutan daur hidup kupu kupu, yaitu,...
\%. Telur-kepompong-ulat-kupu kupu ¢. Telur-ulat-kupu kupu- kepompong
© Telur-ulat-kepompony-kupu kupu d. Kupu-kupu- kepompong-ulat-telur
5. Mrutan yang benar daiam tahapan metamorfosis sempurna yaitu?
a. Telur-dewasa-pupa-larva €) Telur-larva-pupa-dewasa
b. Dewasa-pupa-telur-dewasa d. Pupa-dewasa-larva-dewasa
6. Ada 3 tahapan dalam metamorfosis tidak sempurna, yaitu......
@ Telur-niinfa-imago ¢. Dewasa-nimfa-telur
b. Imago-jentik-nimfa _ ‘ d. Telur-dewasa-dewasa
7. Fase metamorfosis kupu-kupu yang merugikan para petani, terjadi pada tahap ?
e %. Kupu-kupu c. Ulat
®) Telur o ‘ d. Kepompong
8. Berikut hewan yang mengalami metamorfosis adalah.....
\énlj((ucing c. Kecoa
b. Kupu-kupu d. Belalang
9, Nyamuk biasanya bertclur di tempat ?
\/ Kering (© Air yang menggenang
b. Tanah d. Pasir
10. Sebelum menjadi katak dewasa, katak memiliki......
@) Ekor ¢. Sirip

b. Tanduk d. cangkang



84

Soal siklus daur hidup hewan
Nama: L 2§ T |

Kelas :

1. Hewan yang mengalami perubahan bentuk tubuh dalam daur hidup disebut ?

a. Makhluk hidup ¥ Metamorfosis
b. Pertumbuhan d. Daur pertumbuhan
2. Kelompok hewan berikut yang mengalami metamorfosis sempurna adalah.....
. Nyamuk, kupu-kupu, dan lalat ¢. Kecoa, ayam, dan capung
b. Kupu-kupu, belalang, dan kecoa d. kucing, beruang, sapi

3. Hewan yang memiliki metamorfosis tidak sempurna yaitu ?
X a. Kupu-kupu X Katak
b. Kecoa | d. Kucing
4. Berikut merupakan urutan daur hidup kupu kupu, yaitu....
>< X Telur-kepompong-ulat-kupu kupn ¢. Telur-ulat-kupu kupu- kepompong
b. Telwr-ulat-kepompong-kupu kupu d. Kupu-kupu- kepompong-ulat-telur
5. Urutan yang benar dalam tahapan metamorfosis sempurna yaitu?
x Telur-dewasa-pupa-larva c. Telur-larva-pupa-dewasa
b. Dewasa-pupa-telur-dewasa d. Pupa-dewasa-larva-dewasa
6. Ada 3 tahapan dalam metamorfosis tidak sempurna, yzitu......
elur-nimfa-imago -¢. Dewasa-nimfa-telur
b. Imago-jentik-nimfa _ d. Telur-dewasa-dewasa
7. Fase metamorfosis kupu-kupu yang merugikan para petani, terjadi pada tahap ? -

4. Kupu-kupu X Ulat
b. . Telar £ : d. Kepompong
8. Berikut hewan yang mengalami metamorfosis adalah.....
Kucing ¢. Kecoa
b. Kupu-kupu: : d. Belalang
9. Nyamuk biasanya bertelur di tempat ?
- a Kering - : : X. Air yang menggenang
b. Tanah . : d. Pasir

10. Sebetum menjadi katak dewasa, katak memiliki......
Ekor c. Sirip

b. Tanduk d. cangkang
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Soal siklus daur hidup hewan

Nama: 4 A S Jp- A

Kelas :

1. Hewan yang mengalami perubahan bentuk tubuh dalam daur hidup disebut ?

a. Makhluk hidup (©) Mctamorfosis
b. Pertumbuhan d. Daur pertumbuhan
2. Kelompok hewan berikut yang mengalami metamorfosis sempurna adalah.....
M a. Nyamuk, kupu-kupu, dan lalat c. Kecoa, ayam, dan capung
&’ Kupu-kupu, belalang, dan kecoa d. kucing, beruang, sapi
3. Hewan yang memiliki metamorfosis tidak sempurna yaitu ?
\X Kupu-kupu c. Katak
€ Kecoa d. Kucing
4. Berikut merupakan urutan daur hidup kupu kupu, yaitu....
. Telur-kepompong-ulat-kupu kupu c. Telur-ulat-kupu kupu- kepompong
@ Telur-ulat-kepompong-kupu kupu d. Kupu-kupu- kepompong-ulat-telur
5. Umitan yang benar dalam tahapan metamorfosis sempurna yaitu?
. Telur-dewasa-pupa-larva @ Telur-larva-pupa-dewasa
b. Dewasa-pupa-telur-dewasa d. Pupa-dewasa-larva-dewasa
6. Ada 3 tahapan dalam metamorfosis tidak sempurna, yailu......
Telur-nimfa-imago c. Dewasa-nimfa-telur
b. Imago-jentik-nimfa . d. Telur-dewasa-dewasa
7. Fase metamorfosis kupu-kupu yang merugikan para petani, terjadi pada tahap ?
- Kupu-kupu (Ulat
b. Telur- LW d. Kepompong
8. Bepkut hewan yang mengalami metamorfosis adalah.....
Kucing c. Kecoa
b. Kupu-kupu d. Belalang
9. Nyamuk biasanya bertelur di tempat ?
7 Kering (© Air yang menggenang
b. Tanah . d. Pasir
10. Sgbelum menjadi katak dewasa, katak memiliki......
Ekor c. Sirip

b. Tanduk d. cangkang
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Lampiran 16 Surat Selesai Meneliti
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DOKUMENTASI

Pemaparan analisis kebutuhan
kepada peserta didik

Memberikan soal preest kepada
peserta didik

Menjelaskan materi tentang siklus
daur hidup hewan

Peserta didik mengisi angket
analisis kebutuhan

Siswa mengerjakan soal evektivitas
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