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Abstrak

E-Modul merupakan salah satu media dan bahan ajar yang dapat digunakan
guru dalam pembelajaran tematik. Penelitian ini  bertujuan  untuk
mengembangkan dan mengetahui kelayakan E-Modul berbasis problem solving
dan karakter kelas V peristiwa dalam kehidupan di SD Negeri Kliwonan. Metode
yang digunakan RnD dengan model pengembangan ADDIE. Instrumen
pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini menggunakan observasi,
angket, wawancara, dokumentasi, dan tes. Hasil penelitian yaitu menghasilkan
produk sesuai dengan prosedur pengembangan dan hasil kelayakan ditinjau dari
beberapa aspek meliputi: a) aspek kevalidan memperoleh persentase 89,1%, b)
aspek kepraktisan dari angket respon peserta didik memperoleh persentase
90,25% dan keterlaksanaan pembelajaran memperoleh persentase 83,3%, c)
aspek keefektifan memperoleh persentase 90%. Berdasarkan kajian tersebut
dapat disimpulkan bahwa E-Modul berbasis problem solving dan karakter
karakter kelas V peristiwva dalam kehidupan di SD Negeri Kliwonan layak
digunakan sebagai bahan ajar di sekolah dasar.

Kata Kunci:  E-Modul, Karakter, Problem Solving

Abstract

E-Module is one of the media and teaching materials that can be used by
teachers in thematic learning. This study aims to develop and determine the
feasibility of an E-Module based on problem solving and the character of class V
events in life at SD Negeri Kliwonan. The method used is RnD with ADDIE
development model. The data collection instruments used in this study were
observation, questionnaires, interviews, documentation, and tests. The results of
the study are to produce products in accordance with development procedures
and feasibility results in terms of several aspects including: a) the validity aspect
gets a percentage of 89.1%, b) the practical aspect of the student response
questionnaire gets a percentage of 90.25% and the implementation of learning
gets a percentage of 83,3%, c) the effectiveness aspect obtained a percentage of
90%. Based on this study, it can be concluded that the problem solving-based E-
Module and the characters of class V events in life at SD Negeri Kliwonan are
appropriate to be used as teaching materials in elementary schools.
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menjelaskan bahwa guru harus memiliki kemampuan atau kompetensi
pedagogik untuk mengembangkan perangkat pembelajaran yang komprehensif.
Perangkat pembelajaran mencakup antara lain Bahan Ajar, Rencana
Pelaksanaan Pembelajaran (RPP), Lembar Kerja Peserta didik (LKS), Media
Pembelajaran, dan Evaluasi. Jadi, untuk menguasai dan mengembangkan
berbagai perangkat dalam proses pembelajaran itu merupakan tuntutan guru.
Bahan ajar elektronik juga dapat membantu pembelajaran. E-Modul
tematik atau disebut (modul elektronik tematik) merupakan salah satu
media dan bahan ajar yang dapat digunakan guru dalam pembelajaran
tematik. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara guru kelas V di SD Negeri
Kliwonan telah ditemukan beberapa permasalahan vyaitu pertama,
keterbatasan pada bahan ajar berbasis problem solving dan karakter. Kedua,
kegiatan pembelajarannya membutuhkan bahan ajar digital. Ketiga, peserta didik
masih kurang mampu dalam memecahkan masalahnya sendiri sehingga
memerlukan keterlibatan guru. Keempat, ada beberapa karakter peserta didik
yang masih tergolong kurang baik dalam penerapannya. Kelima, Materi tema 7
subtema 2 masih mengalami kesulitan.

Menurut (Kuncahyono, 2018: 221) E-Modul adalah bahan ajar
berbasis digital yang dirancang secara mandiri untuk dapat dipelajarai oleh
peserta didik Prastowo(Al Maidah, dkk. 2017: 13) menjelaskan secara umum
mengenai bahan atau materi pelajaran yang digunakan oleh guru dan peserta
didik dalam proses pembelajaran disusun secara sistematis. Selain itu,
pembelajaran dikelola secara terkotak-kotak, tematik, dan holistik, dinilai dapat
menyentuh semua aspek kebutuhan peserta didik di sekolah dasar. Bahan
disusun untuk membantu mengoptimalkan pelaksanaan pembelajaran tematik
yang mengandung karakteristik pembelajaran tematik. Komponen terpenting
yang harus diperhatikan dalam pembelajaran adalah tematik. Alat atau sarana
yang dapat digunakan sebagai bahan pembelajaran yang berisi materi, metode,
batasan-batasan, dan cara mengevaluasi yaitu E-Modul yang disusun
untuk mencapai tujuan serta kompetensi yang diharapkan secara sistematis
dan menarik (Imansari & Suraryatiningsih, 2017: 12).

Bahan ajar berbentuk elektronik yang didesaim agar dapat digunakan
secara mandiri tanpa harus didampingi oleh pendidik disebut E-Modul.
Kelebihannya yaitu antara lain: (a) memperluas dan menambah pengetahuan
yang ada didalam kelas; (b) merangsang untuk berkembang lebih lanjut, berpikir,
dan bersikap; (c) memperluas pengetahuan dengan belajar materi-materi
tambahan yang terdapat pada E-Modul (Wahyuningtyas, 2019:17). Berdasarkan)
pemaparan (Wibowo, 2018: 29) tidak terlihat adanya perbedaan prinsip
pengembangan antara modul konvesional (cetak) dengan E-Modul. Perbedaan
hanya pada format penyajian secara fisik. Pada umumnya E-Modul diadaptasi
dari komponen-komponen yang terdapat pada modul cetak diantaranya yaitu a)
Self Instructional, ialah peserta didik sanggup membelajarkan diri sendiri tidak
bergantung pada orang lain; b) Self Contained, ialah segala
materi pembelajaran dari suatu kompetensi ada dalam satu materi
secara utuh; c¢) Stand Alone ataupun berdiri sendiri, ialah materi
tidak bergantung pada bahan ajar lain serta tidak dipergunakan bersama-
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sama dengan bahan ajar lain; c) Adaptif, ialah mempunyai energi adaptif yang
besar terhadapat pertumbuhan ilmu serta teknologi, fleksibel dipergunakan
diberbagai tempat serta bisa digunakan dalam kurun waktu tertentu; e)
User Friendly, ialah bersahabat dengan pemakainya.

Salah satu pembelajaran yang digunakanoleh guru dikelas untuk
mengatasi pemasalahan tersebut yaitu menggunakan Problem Solving. Guru
memberikan suatu  masalahdi kelas kemudian pesertadidik menjawab,
menyatakan pendapatatau memberikan komentar sehingga masalah itu
berkembang menjadi masalah yang baru. Peserta didik dapat mengembangkan
kemampuan berpikirnya dengan Problem Solving yang memberikan kesempatan
peserta didik untuk berpikir secara kritis untuk memcahkan suatu permasalahan.
Memurut Pepkin (Ani, 2019: 13) Problem Solving adalah suatu pembelajaran
yang dilakukan dengan pemusatan pada pengajaran dan keterampilan. Jadi,
suatu persoalan yang tidak rutin dan belum dikenal cara penyelesian masalahnya
dapat didefinisikan sebagai Problem Solving guna untuk mencari atau
menemukan cara penyelesaian(menemukan pola atau aturan). Maka dibutuhkan
model pembelajaran Problem Solving untuk memfasilitasi peserta didik. Shoimin
(Primayana, 2019:89) mengemukakan pendapat mengenai
kelebihan pembelajaran problem solving sebagai berikut : 1) Peserta didik sudah
mulai dilatih untuk merencanakan masalahnya, 2) Memecahakan masalah yang
dihadapi secara realistis, 3) Dapat membuat peserta didik lebih menghayati
kehidupan sehari-hari, 4) melatih peserta didik untuk mendesain suatu
penemuan, 5) Dapat melatih dan membiasakan peserta didik untuk emnghadapi
dan memecahkan masalah secara terampil, 6) Mengidentifikasi dan melakukan
penyelidikan, dan 7) Menafsirkan dan mengevaluasi hasil pengamatan. Adapula
kelemahan pembelajaran problem solving yang dikutip dari (Yusuf & Sutiarso,
2017: 284) sebagai berikut: 1. Membutuhkan waktu yang sangat banyak. 2.
Kemampuan peserta didik dalam menyelesaikan masalah berbeda-beda
ada yang sempurna dalam memecahkan masalah serta adapula yang kurang.
Adapula peserta didik yang pasif dan malas dalam kegiatan pembelajaran
akan tertinggal dengan peserta didik yang aktif dan rajin. Hal seperti itu akan
menghambat kemampuan peserta didik yang lainnya dalam memecahkan
masalahnya.

Pendidikan karakter merupakan hal penting yang harus dilakukan oleh
semua pihak. (Lestariningsih & Suardiman, 2017: 89) memaparkan bahwa
salah satu upaya membentuk manusia secara utuh (holistik) yang berkarakter
yaitu melalui pendidikan yang mengimplementasikan nilai-nilai karakter. Aspek
fisik, kreativitas, spiritual emosi, sosial, dan intelektual secara optimal dimiliki oleh
manusia Yyang berkarakter. Konsep pendidikan karakter tersebut harus
diintegrasikan ke dalam kurikulum. Hal ini tidak berarti bahwa pendidikan
karakter akan menjadi penguat kurikulum yang sudah ada, yaitu dengan
mengimplementasikan dalam mata pelajaran dan keseharian peserta didik.
Mengintegrasikan bahan ajar yang digunakan dalam kegiatan
pembelajaran dengan nilai-nilai karakter merupakan salah satu upaya yag dapat
dilakukan. Sejalan yang disampiakan oleh (Putri, 2018:40) bahwa pendidikan
karakter adalah segala sesuatu yang mampu mempengaruhi karakter peserta
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didik dan dilakukan oleh guru dan watak peserta didik dibentuk oleh guru. Pada
masa anak SD, cara yang dicoba guru untuk meningkatkan karakter merupakan
keteladanan, pengarahan, pembiasaan, hukuman, penguatan. Nilai-
nilai karakter yang dapat digali dalam pembelajaran seperti jujur, religius,
peduli terhadap lingkungan sekitar, cinta tanah air, kerja keras, disiplin, rasa
tanggung jawab, jiwa sosial yang kuat. Menurut Undang- Undang Nomor
20 tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional yang
menyatakan bahwa tujuan pendidikan nasional berfungsi membentuk watak
dan mengembangkan kemampuan serta peradaban bangsa yang
bermartabat dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa,
bertujuan untuk  berkembangnya potensi peserta didik agar menjadi
manusia yang beriman dan bertagwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, kreatif,
mandiri berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, dan menjadi warga
negara yang demokratis serta bertanggung jawab.

Menurut (Ummi & Erita, 2021: 3087) Aplikasi yang digunakan untuk
membuat e-modul dalam proses pembelajaran disebut dengan Aplikasi
flip PDF Professional. Tidak hanya terpaku pada tulisan-tulisan, tetapi dapat
ditambahkan gambar, audio, video dan fitur lainnya. Sehingga proses
pembelajaran berlangsung secara menarik dan interkatif, sehingga peserta didik
tidak bosan ketika menggunakannya. Sejalan dengan (Febrianti, 2021:105)
menjelaskan bahwa aplikasi yang digunakan digunakan untuk mengonversi pdf
publikasi halaman flipping digital yang dapat menciptakan konten
pembelajaran interaktif dengan menambahkan beberapa fitur pendukung
merupakan pengertian dari Flip PDF Professional. Formatnya bisa
berupa HTML5, EXE, zip, Mac app, FBR, mobile version, burn to CD.
Keunggulannya dapat dioperasikan di laptop maupun mobile device.

METODE

Pengembangan ini  akan  menggunakan metode  penelitian
dan pengembangan atau Research and Developmen (R&D) dengan model
ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation).
Research and Development merupakan metode penelitian yang
berfungsi untuk memvalidasi dan mengembangkan produk menurut Sugiyono
(dalam Erviana 2019: 34). Model ADDIE dipilih karena model ini langkah
kegiatan dengan urutan sistematis disusun secara terprogram. Bahan ajar
yang sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik peserta didik sangat membantu
dalam upaya pemecahan masalah proses pembelajaran.
Pengembangan produk seperti bahan ajar, modul, dan juga video pembelajaran
juga dapat diimplementasikan dengan model ini. Sehingga model ADDIE ini
cocok digunakan dalam pengembangan E-Modul berbasis problem solving
dan karakter ini.
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Gambar 1. Tahapan Model ADDIE (Sumber : Cahyadi, R.A. H, 2019)

Pada tahap Analyze atau analisis terdapat 4 tahapan, yaitu analisis kinerja;
analisis pesertsubjek uji cobaa didik; analisis fakta, konsep, prinsip dan prosedur
materi pembelajaran; serta analisis tujuan pembelajaran.pada tahap design atau
desain meliputi beberapa perencanaan pengembangan bahan ajar diantaranya
mengkaji kompetensi inti dan kompetensi dasar untuk menyusun E-Modul,
merancang skenario pembelajaran berbasis problem solving, memilih
kompetensi bahan ajar, perencanaan awal perangkat pembelajaran yang
didasarkan pada kompetensi mata pelajaran, dan merancang alat evaluasi
belajar. Tahap development atau tahap pengembangan merupakan tahap
realisasi produk. Selepas produk bahan ajar selesai dikembangkan,
maka langkah selanjutnya yaitu validasi. Validasi dilakukan oleh validator
yang terdiri dari ahli materi, ahli media, dan praktisi/guru kelas. Proses validasi,
validator menggunakan instrumen yang sudah di rancang pada tahap
sebelumnya. Tahap implementation atau implementasi merupakan tahap
penerapan produk. E-Modul diuji cobakan kepeserta didik dengan uji coba
terbatas dan ujicoba luas. Penelitijuga melaksanakan penyebaran angket
respon peserta didik yang berisi pernyataan mengenai E-Modul
dalam pembelajaran untuk mengetahui kepraktisan penggunaan E-Modul.
Tahapan terakhir yaitu tahap evaluation atau evaluasi merupakan tahapan
pengumpulan data dengan memeberikan soal yang sudah disediakan
berdasarkan indikator ketercapaian kompetensi untuk melihat keefektifan
penggunaan E-Modul yang terkait dengan seluruh proses penelitian. Berikut
instrumen validasi ahli media, ahli materi dan ahli praktisi:

Tabel 1. Instrumen Validasi Ahli Media

No Aspek Indikator Jumlah Nomor
Butir Butir
Angket
1. Organisasi | Kesesuaian gambar/video yang 1 1
terdapat dengan materi yang
disajikan.
Keterbacaan bacaan pada E-Modul. 1 2
Kelengkapan bagian-bagaian E- 1 3
Modul
2. Daya Tarik | Kemenarikan penampilan isi E-Modul 1 4
Kemenarikan penampilan soal-soal 1 5
3. Huruf serta | Warna huruf serta gambar sesuai 1 6
Gambar Wujud huruf serta gambar sesuai 1 7
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No Aspek Indikator Jumlah Nomor
Butir Butir
Angket
Pemakaian bahasa mengacu pada 1 8
EYD
Ketepatan pemakaian serta 1 9
penyusunan bahasa asing
Kejelasan kata serta sebutan yang 1 10
digunakan
Jumlah butir angket 10
Sumber: Gusti Ngurah Komang Wiratama (2021; 261)
Tabel 2. Instrumen Validasi Ahli Materi
No Aspek Indikator Jumlah Nomor
Butir Butir
Angket
1. Self Intruction Kejelasan tujuan pembelajaran 1 1
Pengemasan materi pembelajaran 1 2
menarik serta jelas
Materi pembelajaran didukung 1 3
dengan contoh serta ilustrasi
Ketersediaan soal serta tugas 1 4

untuk mengukur kemampuan
peserta didik

Tugas serta soal yang disajikan 1 5
relevan dengan materi, konteks
aktivitas serta lingkungan peserta

didik
Pemakaian bahasa yang 1 6
sederhana serta komunikatif
Ketersediaan rubrik penilaian soal 1 7
dan karakter
Ketersediaan instrumen evaluasi 1 8
untuk menarik kesimpulan
Ketersediaan umpan balik atas 1 9
evaluasi peserta didik

2. Self Contained | Memuat seluruh materi 1 10
pembelajaran satu subtema

3. Adaptive E-Modul mengadaptasi 1 11
perkembangan teknologi

4, User Friendly Instruksi mudah digunakan 1 12
Informasi mudah digunakan 1 13

Jumlah butir angket 13

Sumber: Gusti Ngurah Komang Wiratama (2021; 261)

Tabel 3. Instrumen Validasi Praktisi

No Aspek Indikator Jumlah Nomor
Butir Butir
Angket
1. Organisasi Kesesuaian gambar/video 1 1

yang terdapat dengan materi
yang disajikan.

Keterbacaan bacaan pada E- 1 2
Modul.

Kelengkapan bagian-bagaian 1 3
E-Modul
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No Aspek Indikator Jumlah Nomor

Butir Butir
Angket
2. Daya Tarik Kemenarikan penampilan isi 1 4
E-Modul
Kemenarikan penampilan 1 5
soal-soal
3. Huruf serta Gambar | Warna huruf serta gambar 1 6
sesuai
Wujud huruf serta gambar 1 7
sesuai
Pemakaian bahasa mengacu 1 8
pada EYD
Ketepatan pemakaian serta 1 9
penyusunan bahasa asing
Kejelasan kata serta sebutan 1 10
yang digunakan
4, Self Intruction Kejelasan tujuan pembelajaran 1 11
Pengemasan materi 1 12
pembelajaran menarik serta
jelas
Materi pembelajaran didukung 1 13
dengan contoh serta ilustrasi
Ketersediaan soal serta tugas 1 14

untuk mengukur kemampuan
peserta didik

Tugas serta soal yang 1 15
disajikan relevan dengan
materi, konteks aktivitas serta
lingkungan peserta didik

Pemakaian bahasa yang 1 16
sederhana serta komunikatif
Ketersediaan rubrik penilaian 1 17
soal dan karakter
Ketersediaan instrumen 1 18
evaluasi untuk menarik
kesimpulan
Ketersediaan umpan balik atas 1 19
evaluasi peserta didik

5. Self Contained Memuat seluruh materi 1 20
pembelajaran satu subtema

6. Adaptive E-Modul mengadaptasi 1 21
perkembangan teknologi

7. User Friendly Instruksi mudah digunakan 1 22

Jumlah butir angket 23

Sumber: Gusti Ngurah Komang Wiratama (2021; 261)

Bahan ajar yang dibuat pada tahap uji coba terbatas ini akan
diuji cobakan kepada peserta didik kelas V SD Negeri Kliwonan dengan
jangkauan terbatas 5 orang peserta didik dan untuk uji coba luas dengan
jangkauan yang lebih luas yaitu 10 orang peserta didik. Teknik dan instrument
pengumpulan data menggunakan langkah-langkah observasi, angket,
wawancara, dokumentasi, dan tes. Teknik analisis yang digunakan
adalah analisis data kualitatif dan analisis data kuantitatif. Hasil observasi dan
wawancara awal yang telah dilakuakan di SD Negeri Kliwonan merupakan
analisis yang diperoleh dari data kualitatif. Sedangakan data kuantitatif
diperoleh dari skor angket penilaian bahan ajar.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini menghasilkan produk e-modul berbasis problem solving dan
karakter kelas V peristiwva dalam kehidupan di SD Negeri Kliwonan. Produk e-
modul ini menggunakan model pengembangan ADDIE vyang terdiri dari
5 tahapan seperti Analyze (Analisis), Design (Perancangan), Development
(Pengembangan), Implementation (Implementasi) dan Evaluation (Evaluasi).

e Tahap Analyze

Tahap analisis merupakan tahapan pertama dalam  prosedur
pengembangan ADDIE. Pada tahap ini menganalisis perlunya
pengembangan bahan ajar dalam tujuan pembelajaran yang
dilakukan analisis mengenai problem solving dan karakter, materi
pembelajaran yang membutuhkan bahan ajar tambahan,
penanaman karakter yang diperlukan untuk peserta didik serta bahan ajar
seperti apa yang tepat untuk dikembangkan dengan wawancara yang
dilakukan pada guru kelas V di SD Negeri Kliwonan. Ada beberapa analisis
yang dapat dilakukan seperti analisis kinerja, analisis peserta didik
dan analisis fakta, konsep, prinsip dan prosedur materi pembelajaran,
serta analisis tujuan pembelajaran.

e Tahap Design
Pada tahap design dimulai dengan pembuatan produk bahan ajar
bahan ajar E-Modul Berbasis Problem Solving dan Karakter Kelas V
Peristiwa dalam Kehidupan di SD Negeri Kliwonan sesuai dengan analisis
tahap sebelumnya. Berikut ini rancangan flowchart dari pengembangan E-
Modul berbasis problem solving dan karakter.

Cover

v

Prakata

v

Petunjuk Penggunaan

v

Kompetensi Inti

y

v R’

Pembelajaran 1 Pembelajaran 2 Pembelajaran 3
v v v
Pembelajaran 4 Pembelajaran 5 Pembelajaran 6

v

Evaluasi Pembelajaran

v

Profil Pengembang

Gambar 2. Flowchart e-modul berbsis problem solving dan karakter
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Tahap Development

Selanjutnya yaitu tahap development merupakan tahap realisasi produk
dimana produk yang sudah dibuat kemudian divalidasikan ke validator ahli
media, ahli materi dan ahli praktisi.

Tabel 4. Hasil Validasi Ahli Media

No | Indikator | Skor
Organisasi

1. Kesesuaian gambar/video yang terdapat 4

dengan materi yang disajikan.

2. Keterbacaan bacaan pada E-Modul. 4

3. Kelengkapan bagian-bagaian E-Modul 3
Daya Tarik

4. Kemenarikan penampilan isi E-Modul 4

5. Kemenarikan penampilan soal-soal 4

Huruf dan Gambar

6. Warna huruf serta gambar sesuai 4
7. Wujud huruf serta gambar sesuai 4
8. Pemakaian bahasa mengacu pada EYD 3
9. Ketepatan pemakaian serta penyusunan 4
bahasa asing
10. Kejelasan kata serta sebutan yang digunakan 4
Jumlah nilai yang diperoleh 38
Presentase 95%

Validasi ahli media dilakukan dua kali dengan hasil penilaian berupa data
kualitatif yang dinilai dan diperoleh kemudian dikonversikan kedalam kriteria
kevalidan yaitu memperoleh skor 95% dengan kriteria sangat valid. Adapun
aspek-aspek yang dinilaikan pada ahli praktisi yaitu berupa aspek
organisasi, daya tarik, huruf, dan gambar.

Tabel 5. Hasil Validasi Ahli Materi

No | Indikator | Skor
Self Intruction

1. Kejelasan tujuan pembelajaran 4

2. Pengemasan materi pembelajaran menarik 4
serta jelas

3. Materi pembelajaran didukung dengan contoh 4
serta ilustrasi

4. Ketersediaan soal serta tugas untuk mengukur 4
kemampuan peserta didik

5. Tugas serta soal yang disajikan relevan 4

dengan materi, konteks aktivitas serta
lingkungan peserta didik

6. Pemakaian bahasa yang sederhana serta 4
komunikatif

7. Ketersediaan rubrik penilaian soal dan 4
karakter

8. Ketersediaan instrumen evaluasi untuk 4
menarik kesimpulan

9. Ketersediaan umpan balik atas evaluasi 4

peserta didik

Self Contained

10. Memuat seluruh materi pembelajaran satu 4
subtema
Adaptive
11. | E-Modul mengadaptasi perkembangan | 4
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No Indikator Skor
teknologi
User Friendly
12. Instruksi mudah digunakan 4
13. Informasi mudah digunakan 4
Jumlah nilai yang diperoleh 51
Presentase 98%

Validasi ahli materi dilakukan satu kali dengan hasil penilaian berupa data
kualitatif dengan data yang diperoleh kemudian dikonversikan kedalam
kriteria kevalidan yaitu memperoleh skor 98% dengan kriteriaa sangat valid.
Adapun aspek-aspek yang dinilaikan pada ahli materi yaitu berupa aspek
self instruction, self contained, adaptive, dan user friendly.

Tabel 6. Hasil Validasi Ahli Praktisi

No | Indikator | Skor
Organisasi
1. Kesesuaian gambar/video yang terdapat 3
dengan materi yang disajikan.
2. Keterbacaan bacaan pada E-Modul. 3
3. Kelengkapan bagian-bagaian E-Modul 3
Daya Tarik
4, Kemenarikan penampilan isi E-Modul 4
5. Kemenarikan penampilan soal-soal 3
Huruf dan Gambar
6. Warna huruf serta gambar sesuai 4
7. Wujud huruf serta gambar sesuai 3
8. Pemakaian bahasa mengacu pada EYD 3
9. Ketepatan pemakaian serta penyusunan 3
bahasa asing
10. Kejelasan kata serta sebutan yang 3
digunakan
Self Intruction
11. Kejelasan tujuan pembelajaran 4
12. Pengemasan materi pembelajaran menarik 3
serta jelas
13. Materi pembelajaran didukung dengan 3
contoh serta ilustrasi
14. Ketersediaan soal serta tugas untuk 3
mengukur kemampuan peserta didik
15. Tugas serta soal yang disajikan relevan 3
dengan materi, konteks aktivitas serta
lingkungan peserta didik
16. Pemakaian bahasa yang sederhana serta 3
komunikatif
17. Ketersediaan rubrik penilaian soal dan 3
karakter
18. Ketersediaan instrumen evaluasi untuk 3
menarik kesimpulan
19. Ketersediaan umpan balik atas evaluasi 4
peserta didik
Self Contained
20. Memuat seluruh materi pembelajaran satu 4
subtema
Adaptive
21. E-Modul mengadaptasi perkembangan 3
teknologi
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No | Indikator | Skor
User Friendly

22. Instruksi mudah digunakan 3

23. Informasi mudah digunakan 4

Jumlah nilai yang diperoleh 75
Presentase 81,5%

Validasi ahli praktisi dilakukan satu kali dengan hasil penilaian berupa data
kualitatif dengan data yang diperoleh kemudian dikonversikan kedalam
kriteria kevalidan yaitu memperoleh skor 81,5% dengan kriteriaa sangat
valid. Adapun aspek-aspek yang dinilaikan pada ahli praktisi yaitu berupa
aspek organisasi, daya tarik, huruf, gambar, self instruction, self contained,
adaptive, dan user friendly.

Peneliti juga memperoleh saran dan masukkan yang dilakukan oleh
ahli media, ahli materi dan ahli praktisi dengan tindak lanjut revisi. Hasil
persentase rata-rata dari validator ahli media, ahali materi dan ahli praktisi
menunjukkan  angka 89,1%  dengan kriteria sangat valid. Hal
ini menunjukkan bahwa produk yang dikembaangkan berupa E-Modul
berbasis problem solving dan karakter memiliki kelayakan yang sangat baik
dilihat dari aspek organisasi, daya tarik, huruf serta gambar, self instruction,
self contained, adaptive, dan user friendly. Hal ini berpengaruh pada E-
Modul berbasis problem solving dan karakter untuk dikatakan layak
dan siap digunakan dalam proses pembelajaran di lapangan.

Tahap Implementation

Pada tahap implementation ini produk yang sudah divalidasikan kemudian
diuji cobakan kepeserta didik dan dilakukan penilaian keterlaksanaan
pembelajaran dengan uji coba terbatas dan luas.

Tabel 7. Hasil Respon Peserta Didik pada Uji Coba Terbatas
NO Responden Skor
1. AGA 30
2. ALF 31
3. ANI 40
4. DAPP 30
5. DKA 31
Jumlah Skor 162
Persentase 81%
Kriteria Sangat Praktis

Dari hasil respon peserta didik dapat dilihat bahwa uji coba terbatas dengan
menggunakan 5 peserta didik memperoleh skor 81% dengan kriteria
kepraktisan sangat praktis dan dari hasil penilaian keterlaksanaan
pembelajaran diperoleh 81,6% pada kriteria sangat praktis.

Tabel 7. Hasil Respon Peserta Didik pada Uji Coba Lapangan

NO Responden Skor
1) DKSS 40
2) FM 36
3) GAS 34
4) HBM 34
5) KMSS 36
6) MRH 38
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NO Responden Skor
7) MSEN 36
8) OAA 34
9) SLA 35
10) YMS 38
Jumlah Skor 361

Persentase 90,25%

N Sangat

Kriteria Praktis

Pada hasil respon peserta didik dapat dilihat bahwa uji coba
dengan menggunakan 10 peserta didik memperoleh skor 90,25% dengan
kriteria kepraktisan sangat praktis dan hasil penialain keterlaksanaan
pembelajaran diperoleh 83,3% pada kriteria sanagat praktis. Maka dapat
disimpulkan bahwa respon peserta didik pada uji coba
terbatas memperoleh persentase rata-rata 81%, sedangkan pada uji coba
luas memperoleh rata-rata 90,25%. E-Modul berbasis problem solving dan
karakter dapat dikatakan sangat praktis dengan persentase rata-rata yang
memenuhi kriteria kepraktisan. Adapun hasil keterlaksanaan pembelajaran
masih memiliki kekurangan karena belum memperoleh persentase 100%.
Kendala yang dialami peneliti yaitu dalam menyampaikan materi, peneliti
masih terlalu cepat sehingga peserta didik masih ada yang belum
memahami dengan baik.

Tahap Evaluation

Pada tahap evaluation memperoleh hasil belajar peserta didik untuk
mengetahui keefektifan dari E-Modul berbasis Problem Solving dan
Karakter. Tes dilakukan setelah peserta didik menggunakan E-Modul
berbasis problem solving dan karakter dalam proses pembelajaran.

Tabel 8. Hasil Nilai Tes Peserta Didik pada Uji Coba Terbatas

NO Responden Nilai Tuntas/Tidak
Tuntas
1. AGA 90 Tuntas
2. ALF 70 Tidak Tuntas
3. ANI 87 Tuntas
4, DAPP 82 Tuntas
5. DKA 80 Tuntas
Presentase 80%
Kriteria Sangat Efektif

Pada uji coba terbatas keefektifan E-Modul berbasis problem solving dan
karakter dilakukan pada 5 peserta didik memperoleh persentase rata-rata
80% dengan kriteria sangat efektif dari 4 peserta didik yang tuntas dan 1
peserta didik tidak tuntas.

Tabel 9. Hasil Nilai Tes Peserta Didik pada Uji Coba Luas

NO Responden Nilai Tuntas/Tidak
Tuntas
1. DKSS 87 Tuntas

2. FM 74 Tidak Tuntas
3. GAS 90 Tuntas
4, HBM 91 Tuntas
5. KMSS 90 Tuntas
6. MRH 82 Tuntas
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NO Responden Nilai Tuntas/Tidak
Tuntas

7 MSEN 81 Tuntas

8. OAA 79 Tuntas

9. SLA 94 Tuntas

10 YMS 90 Tuntas

Presentase 85,8%
Kriteria Sangat Efektif

Sedangkan pada uji coba luas keefektifan E-Modul berbasis problem solving
dan karakter dilakukan pada 10 peserta didik memperoleh persentase rata-
rata 90% dengan kriteria sangat efektif dari 9 peserta didik yang tuntas dan
1 peserta didik tidak tuntas. Dijelaskan pula bahwa karakter peserta didik
yang semula masih kurang baik seperti mandiri, rasa ingin tahu,
bertanggung jawab, dan jujur, setelah menggunakan E-Modul berbasis
problem solving dan karakter maka karakternya semakin meningkat.
Keterbatasan penelitian di SD Negeri Kliwonan sebagai berikut: a) E-Modul
hanya dapat diakses menggunakan internet dan pada saat sinyal kurang
bagus, maka akan mengganggu kelancaran penggunaan; b) E-Modul
berbasis problem solving dan karakter hanya memuat materi tema 7
subtema 2; dan c) terbatasnya fasilitas dan alat yang digunakan di SD
Negeri Kliwonan.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitan maka diperoleh kesimpulan bahwa
Pengembangan E-Modul ini menggunakan RnD dengan model pengembangan
ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, Evaluation). E-Modul
ini  dikembangkan saecara online di google dengan sebuah
https://online.flipbuilder.com/todpx/abjo/. Hasil akhir dari pengembangan E-Modul
Berbasis Problem Solving dan Karakter menggunakan link yang memudahkan
pengguna karena dapat diakses melalui laptop ataupun HP. Kelayakan E-
Modul Berbasis Problem Solving dan Karakter Kelas V Peristiwva dalam
Kehidupan di SD Negeri Kliwonan menilai dari 3 aspek, yaitu valid, praktis
dan efektif. Hasil dari aspek kevalidan memperoleh persentase rata-rata
89,1% dengan kriteria sangat valid, aspek kepraktisan dari respon peserta didik
memperoleh persentase rata-rata 90,25% dengan kriteria sangat praktis,
sedangkan pada keterlaksanaan pembelajaran memperoleh persentase rata-
rata 83,3% sehingga dapat mencapaikriteria sangat praktis dan aspek
keefektifan memperoleh persentase rata-rata 90% dengan kriteria sangat efektif.
Jadi, E-Modul Berbasis Problem Solving dan Karakter Kelas V Peristiwa dalam
Kehidupan di SD Negeri Kliwonan dinyatakan sangat layak karena mememnuhi
kriteria sangat valid, sangat praktis dan sangat efektif.
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