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ARTICLE INFO  ABSTRACT 

Article history:  This research aims to develop an e-module for Visual Arts education in primary 

schools that is reliable, feasible, and impactful. The study context encompasses the 

integration of information technology by educators in schools, shortcomings in 

creating engaging and interactive learning materials, and the absence of Project-

Based Learning (PjBL) frameworks in electronic module design. Moreover, 

educational institutions have yet to implement learning methodologies that align 

with technological advancements, such as Blended Learning approaches. 

Employing a Research and Development (R&D) methodology based on the ADDIE 

model, the research findings reveal that the Visual Arts e-module for fourth-grade 

students attains a content validity of 95%, media validity of 81.25%, and language 

validity of 96%. In surveyed schools, teachers responded 97.5%, while students 

responded 97.1%. Notably, there is a significant enhancement in artwork outcomes 

and user-friendliness of the media, with an increase from 85.3% to 95.3%, 

signifying substantial achievement. Thus, the PjBL-centered e-module for Visual 

Arts education in fourth-grade primary schools is reliable, feasible, and impactful 

for educational purposes. 
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Project-Based Learning  Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sebuah e-modul untuk pendidikan 

Seni Rupa di sekolah dasar yang dapat diandalkan, layak, dan berdampak. Konteks 

studi mencakup integrasi teknologi informasi oleh pendidik di sekolah, kekurangan 

dalam menciptakan bahan pembelajaran yang menarik dan interaktif, serta 

ketiadaan kerangka kerja Project-Based Learning (PjBL) dalam desain modul 

elektronik. Selain itu, lembaga pendidikan belum menerapkan metodologi 

pembelajaran yang sejalan dengan kemajuan teknologi, seperti pendekatan Blended 

Learning. Dengan menggunakan metodologi Penelitian dan Pengembangan (R&D) 

berdasarkan model ADDIE, temuan penelitian mengungkapkan bahwa e-modul 

Seni Rupa untuk siswa kelas empat mencapai validitas konten sebesar 95%, 

validitas media sebesar 81,25%, dan validitas bahasa sebesar 96%. Di sekolah yang 

disurvei, respon guru mencapai 97,5%, sementara respon siswa mencapai 97,1%. 

Perlu dicatat, terjadi peningkatan signifikan dalam hasil karya seni dan kemudahan 

penggunaan media, dengan peningkatan dari 85,3% menjadi 95,3%, menunjukkan 

pencapaian yang signifikan. Dengan demikian, e-modul berbasis PjBL untuk 

pendidikan Seni Rupa di sekolah dasar kelas empat dianggap dapat diandalkan, 

layak, dan berdampak untuk tujuan pendidikan. 
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1.    PENDAHULUAN 

Seiring dengan bergulirnya Revolusi Indistri 4.0 di Indonesia memberikan pengaruh pada seluruh 

lini kehidupan, termasuk pendidikan dan pembelajaran di Sekolah Dasar (SD). Sehingga sangat 

dibutuhkan inovasi guru dalam melaksanakan dan menghasilkan produk pembelajaran yang 

memanfaatkan teknologi, walaupun belum sepenuhnya terlaksana secara optimal di lapangan. The 

industrial revolution 4.0 leave fundamental problems in the implementation teaching materials in 

elementary schools. It is very important for teachers to integrate technology into learning (Desyandri et 

al., 2021). Pada abad ke-21, penggunaan teknologi dalam pendidikan telah menjadi kebutuhan penting. 

Teknologi digunakan sebagai cara untuk meningkatkan kualitas media pembelajaran saat ini (Habibah 

et al., 2020). Dalam menghadapi era revolusi dan inovasi, siswa dibekali Pendidikan dengan sistem 

pembelajaran abad 21 (Salmiyanti et al., 2022). Dengan demikian, para guru harus berinovasi untuk 

memperbaiki dan memperluas penggunaan media pembelajaran yang efektif (Putri et al., 2022). 

Modul ajar merupakan suatu media pembelajaran  yang dirancang terstruktur dan sistematis 

didasarkan pada kurikulum yang berlaku, diterapkan dengan tujuan mencapai standar kompetensi (Izzah 

Salsabilla et al., 2023). Modul juga merupakan bahan pelajaran yang disusun untuk memungkinkan 

siswa belajar secara independen, baik dengan atau tanpa bantuan langsung dari guru (Nadeak et al., 

2023). Keterkaitan modul dengan perkembangan teknologi melahirkan modul ajar interaktif  (Jayanti et 

al., 2022). Modul interaktif yakni e-modul sebagai media pembelajaran yang bisa diakses secara 

fleksible memuat materi ajar yang terstuktur dan disajikan dalam format buku elektronik.  E-modul 

interaktif memungkinkan penggunaan yang fleksibel, tanpa terikat oleh batasan ruang dan waktu 

(Wulandari et al., 2021). 

Berdasarkan penggunaan media secara online dan media yang terintegrasi tersebut, memiliki 

dampak positif dalam melatih kemandirian dan  kemampuan berpikir kritis, daya ingat informasi, minat 

belajar, dan keterampilan peserta didik dalam memanfaatkan sumber belajar (Tani & Ekawati, 2019). 

Namun, pembelajaran terintegrasi juga masih menemui sejumlah kesulitan yang dialami guru dan 

peserta didik yang melibatkan keterbatasan teknologi dan ketersediaan gadget. Tidak hanya terbatas 

pada perangkat, namun juga mencakup kurangnya pemahaman dalam mengakses platform pembelajaran 

(Prawanti & Sumarni, 2020). 

Sehingga pendidik perlu menggunakan sistem blended learning yang mengombinasikan 

pembelajaran langsung, dan pembelajaran tidak langsung atau pembelajaran berbasi online yakni 

menggunkan teknologi berupa: teknologi audio, teknologi audio visual, teknologi komputer, dan 

teknologi pembelajaran berbasis mobile  (Idris, 2018). Blended learning adalah sistem pembelajaran 

yang menggabungkan metode belajar tatap muka (kelasikal) dengan metode belajar secara online 

melalui pemanfaatan fasilitas atau media internet Annisa, 2018 (dalam Permana et al., 2021) Dwiyogo, 

2018 (Syafroni, 2021). Dalam sistem ini, peserta didik diharapkan memiliki kemampuan mandiri dalam 
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proses belajar, sementara pendidik tetap bertanggung jawab untuk mengontrol dan mengawasi peserta 

didik baik dalam pembelajaran menggunkan media maupun saat mengerjakan project (Oetoyo, 2022). 

Dalam bidang seni dan kerajinan tentu membutuhkan model pembelajaran berbasis proyek. 

Melalui pengerjaan proyek, siswa akan memperoleh pengetahuan secara nyata (Sari & Zainil, 2020), 

project based learning memungkinkan peserta didik bekerja sendiri atau dalam kelompok untuk 

menghasilkan produk berdasarkan masalah dikehidupan sehari-hari (Annissa & Yunisrul, 2020). 

Penerapan Project Based Learning (PjBL) menjadi opsi inovatif bagi para guru dalam 

menciptakan pengalaman belajar yang kreatif (Harahap et al., 2024). Terbukti bahwa model PjBL 

tersebut meningkatkan daya tarik proses pembelajaran. Studi yang dilakukan oleh (Fatmawati at al., 

2022) menunjukkan bahwa PjBL dapat meningkatkan kreativitas siswa. Di samping itu, penggunaan 

model PjBL untuk muatan materi seni musik dapat memperbaiki kualitas proses dan hasil belajar seni 

(Desyandri & Maulani, 2019); (Finoriya & Desyandri, 2020). 

Peneliti telah melakukan studi pendahuluan di tiga sekolah dasar yaitu di SDN 081234, SDN 

085115, SDN 084087 Kota Sibolga. Dengan pengisian kuisioner oleh guru kelas IV dan kepala sekolah 

serta melakukan observasi dan wawancara pada ketiga sekolah tersebut belum menggunakan e-modul 

berbasis PjBL dengan sistem blended. 

Diketahui bahwa beberapa sekolah yang dianalisis oleh peneliti memiliki ketersediaan laptop dan 

proyektor yang memadai. Selain itu, guru dan  peserta didik membutuhkan modul ajar yang fleksible 

bisa diakses dengan mudah. Keterbatasan terhadap sumber belajar berupa buku cetak kurikulum 

merdeka masih sedikit. Sehingga, Guru perlu mencari materi pembelajaran dari beragam sumber. 

Kemudian, minat belajar seni pada ketiga sekolah tersebuh sangat rendah, guru yang kesulitan dalam 

megajarkan pembelajran seni dan sering di lewatkan atau diganti dengan pembelajaran lain. Dengan 

adanya e-modul dapat membantu dalam proses pembelajaran, peserta didik ditingkatkan 

kemandiriannya dan mendapatkan pengalaman belajar yang nyata. Dengan adanya e-modul dapat 

membantu dalam proses pembelajaran, peserta didik ditingkatkan kemandiriannya dan mendapatkan 

pengalaman belajar yang nyata. 

Analisis yang dilakukan peneliti di beberapa sekolah menunjukkan perlunya mengubah proses 

pembelajaran agar lebih menarik bagi peserta didik dan memberikan kemudahan akses pembelajaran  

terhadap sumber belajar yang relevan dengan menggunakan e-modul berbasis Model PjBL dengan 

menggunakan sistem Blended Learning yang memberikan pengalaman belajar lebih bermakna dengan 

mengaitkan serta mengkombinasikan pembelajaran menggunkan media dan praktek secara langsung.  

Jaka Nugraha, Santoso, dan Murtono (2021) melakukan penelitian tentang pengembangan modul 

berbasis experiential learning untuk meningkatkan kemampuan bermain musik pada mata pelajaran Seni 

Budaya dan Prakarya di sekolah dasar. Perbedaan dengan penelitian peneliti terletak pada kurikulum, 

model pembelajaran, dan elemen pembelajaran. Penelitian lain yang dilakukan oleh Rizky Gusfananda 

Gesa (2022) bertajuk "Pengembangan E-Modul Seni Budaya dan Prakarya Untuk Meningkatkan 
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Kreativitas Siswa Kelas V SD/ MI" juga memiliki perbedaan dalam hal kurikulum, subjek, dan elemen 

pembelajaran dengan penelitian peneliti. Selanjutnya, penelitian oleh Syifa Ratu Annisa, Dyah 

Lyesmaya, dan Astri Sutisnawati (2023) berjudul "Pengembangan E-Modul Melukis Cat Berbasis 

Wayang Sukuraga Untuk Mengembangkan Karakter Profil Pelajar Pancasila" menunjukkan perbedaan 

dengan penelitian peneliti dalam hal produk yang dihasilkan dan tingkat subjek penelitian, karena 

penelitian peneliti dilakukan di kelas IV dengan hasil produk anak berupa celengan target. 

Keterbaharuan pada pengembangan e- modul yang dilakukan oleh peneliti dibandingkan dengan 

temuan peneliti terdahulu adalah pada design e-modul, materi e-modul yang dikembangkan, elemen 

fokus pada seni rupa, e-modul memuat gambar yang menarik dan video pembelajaran yang bisa di akses 

one click  serta pengembangan e-modul yang disusun oleh peneliti bisa diakses dengan mudah melalui 

QR Code. 

Oleh karena itu, peneliti tertarik untuk menjalankan penelitian dengan judul "Pengembangan E-

Modul Pembelajaran Seni Rupa Berbasis Model Project Based Learning (PjBL) dengan Penerapan 

Sistem Blended Learning untuk Siswa Kelas IV SD". 

 

2. METODE PENELITIAN 

2.1. Jenis Penelitian 

Research and development (R&D) merupakan jenis penelitian yang melibatkan rangkaian 

tindakan untuk menciptakan produk baru atau meningkatkan produk yang sudah ada. Penelitian 

pengembangan adalah bentuk penelitian yang berperan sebagai jembatan antara penelitian mendasar 

dan penelitian yang lebih terapan. (Okpatrioka, 2023). Model pengembangan yang diterapkan adalah 

model ADDIE. Model instruksional ADDIE adalah sebuah proses pembelajaran yang terdiri dari lima 

tahap, yaitu analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi, yang bersifat dinamis 

(Cahyadi, 2019).  

 

2.2. Prosedur Penelitian 

2.2.1. Analysis ( analisis) 

Pada fase ini, peneliti melakukan penilaian terhadap kurikulum serta menganalisis kebutuhan para 

guru dan peserta didik untuk mengetahui  

2.2.2. Design (Perancangan ) 

Pada tahap ini, peneliti mengembangkan modul ajar, dengan menyusun terlebih dahulu 

perencanaan, tujuan pembelajaran, capaian pembelajaran, alur pembelajaran serta penyusunan materi, 

video, audio, gambar, LKPD, penilaian dan soal evaluasi yang siap dikembangkan kedalam modul 

interaktif. 
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2.2.3. Devlopment (Pengembangan) 

Pengembangan media pembelajaran menggunakan e- modul mencakup tahap validitas dilakukan 

oleh pakar materi, pakar media, dan pakar bahasa. Selanjutnya melakukan percobaan produk terlebih 

dahulu di sekolah, uji coba dilakukan untuk menilai kevalidan dan kepraktisan produk sebelum 

diterapkan secara luas di sekolah penelitian. 

2.2.4 Implementation ( Implementasi) 

Dalam penerapan e-modul, peneliti miminta Guru mengimplementasikan e-modul  dalam konteks 

yang sesungguhnya. Untuk mengetahui praktikaliatas e-modul di sekolah yang diteliti, peneliti 

memberikan kuesioner uji praktis kepada guru dan peserta didik. Tujuannya adalah untuk menilai 

apakah produk yang telah dikembangkan, setelah melalui proses uji validitas dan uji praktis, layak untuk 

digunakan di sekolah dasar. tersebut dan apakah dapat mengatasi masalah yang dihadapi selama studi 

lapangan. 

2.2.5. Evaluation (Evaluasi)  

Evaluasi merupakan langkah terakhir dalam penelitian di mana pengguna produk memberikan 

umpan balik. Revisi produk dilakukan berdasarkan hasil evaluasi atau kebutuhan yang belum terpenuhi. 

dan perbaikan dilakukan sesuai dengan arahan dan masukan dari validator, serta respon dari  guru dan 

peserta didik. 

 

2.3. Teknik dan Alat Pengumpulan Data 

Teknik dan alat pengumpul data pada penelitian ini terdiri dari: (1) teknik observasi 

menggunakan lembar observasi; (2) teknik wawancara menggunakan panduan wawancara; (3) analisis 

dokumen menggunakan rubrik analisis kurikulum; (4) teknik validasi menggunakan lembar validasi 

yang diberikan kepada ahli konten, grafis, dan kebahsaan; dan (5) angket praktikalitas pengoperasian 

produk oleh guru dan siswa.  

 

2.4. Teknik Analisis Data 

Penelitian ini memanfaatkan metode analisis statistik untuk menganalisis data, karena data yang 

diperoleh dari uji validitas dan uji praktikalitas berbentuk nilai numerik (Setyosari, 2016). Data yang 

terkumpul kemudian diolah dan dipresentasikan dalam format tabel dengan penerapan skala Likert. 

Kriteria penilaian tersebut untuk para validator menggunakan penilaian dengan skala 1 hingga 4, dimana 

skor 4 menunjukkan jawaban yang sangat baik, skor 3 baik, skor 2 kurang baik, dan skor 1 tidak baik. 

Sementara itu, guru dan peserta didik menggunakan skala penilaian yang berbeda, dimana 4, dimana 

skor 4 menunjukkan jawaban yang sangat setuju, skor 3 setuju, skor 2 kurang setuju, dan skor 1 tidak 

setuju.  
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil penelitian pada pengembangan e-modul pembelajaran seni rupa berbasis project based 

learning menggunkan sistem blended learning bagi siswa kelas IV SD memperoleh hasil sebagai 

berikut:  

3.1. Tahap Analisis 

 Evaluasi kurikulum Seni Rupa Kelas IV, BAB 8 "Celengan Indah Buatan Sendiri", membahas 

dua topik: seni rupa dari berbagai budaya dan era (Topik A) serta pengalaman dan informasi seni rupa 

(Topik B). Langkah-langkah pembelajaran dalam kurikulum Merdeka untuk kedua topik tersebut 

meliputi: 1). Identifikasi jenis sampah di sekitar melalui tanya jawab. 2). Pemilihan bahan dari sampah 

untuk seni kriya setelah mengamati gambar di e-modul. 3). Penentuan waktu pengerjaan proyek seni 

kriya melalui diskusi. 4). Perancangan seni kriya berdasarkan desain yang diinginkan setelah menonton 

video pembelajaran di e-modul. 5). Penilaian antar teman sebangku terhadap hasil karya seni kriya 6). 

Pembelajaran prinsip hidup hemat dan mandiri melalui video inspiratif tentang pengrajin celengan. 

Sementara, untuk analisis terkait kebutuhan peserta didik terhadap karakteristik ditemukan bahwa 

peserta didik masih kurang mampu mengembangkan potensi dan kreativitas yang dimilikinya, serta 

pembelajaran lebih dititikberatkan pada proses peniruan/imitasi terhadap produk-produk seni rupa yang 

ada. Sehingga peserta didik merasa jenuh selama proses pembelajaran yang berakibat pada rendahnya 

hasil belajar dan kreativitas peserta didik dalam membuat karya seni rupa. Di samping itu, pembelajaran 

belum ditunjang dengan ketersediaan modul dalam bentuk elektronik yang sangat sesuai dengan 

karakteristik peserta didik. Walaupun sarana-prasarana untuk memanfaatkan e-modul dengan 

menggunakan model PjBL di SD sudah tersedia.  

 

3.2. Tahap Desain 

Tahap desain produk didasarkan pada temuan terhadap permasalahan-permasalahan atau kurang 

optimalnya inovasi dan pelaksanaan pembelajaran, serta pemanfaatan sarana-prasarana teknologi pada 

pembelajaran di SD yang telah diungkap pada tahapan analisis kurikulum, kebutuhan, karakteristik 

peserta didik, kondisi modul pembelajaran, dan ketersediaan sarana-prasarana dalam 

mengimplementasikan pengembangan e-modul menggunakan model PjBL pada pada pembuatan 

Celengan. Dengan permasalahan tersebut sekaligus merupakan dasar yang kuat dan sangat mendesak 

untuk dilakukan pengembangan dengan membuat rancangan produk pembelajaran.  

Pada tahap ini, peneliti mengembangkan modul ajar, dengan menyusun terlebih dahulu 

perencanaan, tujuan pembelajaran, capaian pembelajaran, alur pembelajaran serta penyusunan materi, 

video, audio, gambar, LKPD, penilaian dan soal evaluasi yang akan dimasukkan ke dalam e-modul yang 

dibuat oleh peneliti.  
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Gambar 1. Cover dan Petunjuk Penggunaan E-Modul 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Identitas dan Capaian Pembelajaran 
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Gambar 3. Pemahaman Bermakna dan Tujuan Pembelajaran 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. Alur Tujuan Pembelajaran dan Refleksi 
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3.3. Tahap Pengembangan 

Pengembangan media pembelajaran menggunakan e- modul mencakup tahap uji validitas dan uji 

coba produk. Untuk hasil e-modul yang peneliti kembangkan dan di uji oleh dosen ahli materi, ahli 

media, dan ahli bahasa serta uji coba produk sebagai berikut :  

3.3.1. Validasi Materi 

Uji validasi materi dilakukan pada bulan februari sebanyak dua kali validasi. Validasi dilakukan 

satu hari sebelum dan sesudah  revisi pada Selasa 20 Februari 2024 dengan dosen satu ahli materi  

Dengan memberikan kritik, saran, dan masukan terhadap media, dan peneliti segera melakukan 

perbaikan terhadap materi pada e-modul yang dikembangkan. Dikarenakan pada materi tidak ada yang 

perlu diubah hanya saja pada letak gambar pada bahan ajar perlu di perbesar. Setelah direvisi, dilakukan 

validasi kedua dihari yang sama oleh dosen ahli materi dengan hasil  materi pada pembelajaran sudah 

sangat valid. 

Tabel 1. Hasil Validasi Materi E-Modul  

Validasi Jumlah Skor Presentase Kategori Rata- rata 

1 37 92,5% Sangat valid 95 % (sangat valid) 

2 39 97,5% Sangat valid 

       

Berdasarkan hasil akhir analisis data uji validitas materi pembelajaran dari segi media, didapatkan 

persentase kevalidan sebesar 95%, yang berada dalam kategori sangat valid.  

3.3.2. Validasi Media  

          Validasi media dilakukan pada 19 Februari 2024 online dengan mengirimkan link media beserta 

angket penilaian. Peneliti merevisi sesuai kritik, saran dan masukan yang diberikan oleh ahli media. 

Hasil revisi produk selesai dan langsung dikirim pada 19 Februari dan langsung dikirimkan dalam 

bentuk soft file  yang langsung dinilai oleh ahli materi dengan kategori hasil valid. 

Tabel. 2. Hasil Validasi Media  E-Modul  

Validasi Jumlah Skor Presentase kategori Rata- rata 

1 30 75% Cukup valid 81,25 % (valid)  

2 35 87,5% Sangat valid 

     

Berdasarkan hasil analisis akhir, data uji validitas media pembelajaran menunjukkan bahwa dari 

segi media, persentase kevalidan mencapai 81,25%, yang dapat dikategorikan valid. 

3.3.3. Validasi Bahasa  

Hasil uji validasi bahasa pada e-modul hanya di lakukan sekali  dengan ketentuan revisi terhadap 

kaidah penulisan, paragraf dan penomoran. Peneliti segera merevisi sesuai dengan saran dan masukan 

dari dosen ahli bahasa yang dikembangkan peneliti sudah mencapai kategori sangat valid dan sudah bisa 

diterapkan. 

 

 

http://dx.doi.org/10.24036/e-jipsd.v12i3.15832
http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/


Volume 12, Nomor 3, 2024 

Article DOI: http://dx.doi.org/10.24036/e-jipsd.v12i3.15832   

Nurul Sinta Nirwana, Desyandri 

942 

Published by:                   This work is licensed under a Creative Commons Attribution CC BY 4.0 International License. 

Tabel. 3 Hasil Validasi Bahasa 

Validasi Jumlah Skor Presentase kategori Rata- rata 

1 96 96% Sangat valid           96 % (sangat valid) 

2 96 96% Sangat valid 

    

Berdasarkan hasil akhir analisis data uji validitas bahasa pembelajaran, dari segi bahasa, diperoleh 

persentase kevalidan sebesar 96%, yang masuk dalam kategori valid. 

3.3.4. Uji Coba  

Uji coba terbatas dilaksanakan pada dua sekolah dasar, yakni SDN 084087 Impres Kota Sibolga 

dan SDN 085115 Beringin Kota Sibolga. Setelah pelaksanaan uji coba, diberikan Tahapan uji coba 

disertai dengan penyebaran angket untuk melihat respon praktikalitas pengoperasian e-modul oleh guru 

dan peserta didik,  dan sekaligus melihat efektifitas melalui penilaian produk dan kebermanfaatan hasil 

karya peserta didik, sebagai berikut: 

3.3.5. Penyebaran Angket Respon Praktikalitas Guru dan Peserta Didik 

Setelah produk e-modul dinyatakan valid oleh validator ahli, selanjutnya dilakukan uji coba dan 

membagikan angket praktikalitas baik oleh guru maupun peserta didik. Pengumpulan data mengenai 

praktikalitas e-modul pembelajaran di sekolah uji coba dilakukan oleh guru dan peserta didik kelas IV 

di SDN 084087 Impres Kota Sibolga dan SDN 085115 Beringin Kota Sibolga pada senin 22- 26  

Februari 2024. Terdapat 12 subjek uji coba sekolah pertama, terdiri dari 6 peserta didik perempuan, 7 

peserta didik laki-laki, dan 1 guru kelas IV. Subjek uji coba sekolah kedua terdapat 12 peserta didik 

yang terdiri dari 8 peserta didik perempuan dan 4 peserta didik 

Tabel 4. Hasil Praktikalitas Respon Guru  pada Sekolah Uji Coba  

Instansi  Jumlah Skor Presentase Rata- rata 

SDN 084087 38 95% 95% (sangat praktis) 

SDN 085115 38 95% 

   

Berdasarkan tabel praktikalitas guru pada kedua sekolah uji coba yang disajikan di atas, dapat 

disimpulkan bahwa e-modul pembelajaran yang dikembangkan telah sama-sama mencapai tingkat 

praktikalitas sebesar 95%, yang termasuk dalam kategori "sangat praktis" 

Tabel 5. Hasil Praktikalitas Respon Peserta Didik pada Sekolah Uji Coba  

Instansi  Jumlah Skor Presentase Rata- rata 

SDN 084087 447 93% 93,5% (sangat praktis) 

SDN 085115 453 94% 

 

Berdasarkan analisis tabel perhitungan praktikalitas respon peserta didik di sekolah uji 

coba satu dan dua memperoleh rata- rata 93,5% dengan kategori "sangat praktis".  

3.3.6. Efektivitas Hasil Karya  Peserta Didik  Sekolah Uji Coba  

Data efektivitas e-modul pembelajaran yang diperoleh dari hasil karya yang telah diciptakan 

peserta didik berupa celengan target. Selain itu, efektivitas diukur dari penilaian produk dan  

http://dx.doi.org/10.24036/e-jipsd.v12i3.15832
http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/


Volume 12, Nomor 3, 2024 

Article DOI: http://dx.doi.org/10.24036/e-jipsd.v12i3.15832   

Nurul Sinta Nirwana, Desyandri 

943 

Published by:                   This work is licensed under a Creative Commons Attribution CC BY 4.0 International License. 

kebermanfaatan produk atau hasil karya peserta didik berupa celengan target yang benar-benar di 

gunakan peserta didik untuk menabung. Hal ini dipantau oleh guru kelas IV. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 5. Efektivitas Hasil Karya 

 

Berdasarkan grafik tersebut, dapat dilihat hasil penilaian penilaian produk atau hasil karya peserta 

didik pada sekolah uji coba pertama dan kedua mendapatkan yang memuaskan. Kemudian pada grafik 

tersebut terlihat efektivitas kegunaan produk atau hasil karya yang digunakan untuk menabung yang 

dipantau dan dinilai oleh Guru kelas IV setiap hari, peserta didik menyisihkan uang jajan untuk ditabung 

dengan kategori sudah menabung.  

Berdasarkan penyebaran angkat untuk melihat praktikalitas yang telah disebarkan kepada guru 

dan peserta didik yang menyatakan bahwa pengoperasionalan e-modul sangat praktis dan sangat 

memberikan kemudahan bagi guru dan peserta didik untuk melaksanakan pembelajaran berbasis proyek 

di Sekolah Dasar. Hal ini juga dibuktikan dengan meningkatnya penilaian proyek dan kebermanfaatan 

celengan target sekaligus membuktikan bahwa pelaksanaan berbasis proyek untuk menciptakan 

celengan dapat dinyatakan berhasil. Dengan demikian, hasil uji coba produk e-modul berbasis PjBL 

dapat diimplementasikan pada skala yang lebih luas.  

 

3.4. Tahap Implementasi 

Keberhasilan uji coba terbatas merupakan dasar untuk melakukan implementasi produk e-modul 

PjBL pada konteks yang lebih luas atau penyebaran produk pada sekolah sesungguhnya. Implementasi 

dilakukan di SDN 081234 Palang Merah Kota Sibolga  27 February - 2 Maret 2024 dengan  melibatkan 

25 peserta didik dari kelas IV, yang terdiri dari 9 siswa perempuan, 16 siswa laki-laki, serta satu guru 

kelas. 

Implementasi produk e-modul menggunakan model PjBL dilakukan beberapa aktivitas penelitian, 

seperti: (1) melaksanakan pembelajaran dengan berpedoman pada e-modul ajar yang sangat valid; dan 

(2) penyebaran angket praktikalitas oleh guru dan peserta didik yang dimanfaatkan sebagai umpan-balik 

pelaksanaan e-modul. Hasil angket prkatikalitas bisa di lihat pada tabel berikut ini: 
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Tabel 6. Hasil Praktikalitas Respon Guru Sekolah Penelitian 

SDN 084087 
Jumlah Skor Presentase Rata- rata 

39 97,5% 97,5% (sangat praktis) 

 

Tabel 7. Hasil Praktikalitas Respon Peserta Didik  Sekolah Penelitian 

SDN 084087 
Jumlah Skor Presentase Rata- rata 

971 97,1% 97,1% (sangat praktis) 

 

Berdasarkan tabel praktikalitasrespon guru pada e-modul pembelajaran seni rupa yang telah 

dikembangkan dinilai sangat praktis dengan tingkat praktikalitas mencapai 97,5% dikatakan "sangat 

praktis" dengan pesentase kategori pertama 86%-100% untuk tingkat praktikalitas.  Sedangkan, pada 

tabel praktikalitas respon peserta didik, diperoleh hasil presentase sebesar 97,1%, yang masuk dalam 

kategori pertama dengan presentase 86%-100%, yang berarti dinilai "sangat praktis". 

  

3.5. Tahap Evaluasi 

Tahap evaluasi merupakan tahap akhir penelitian dan ditentukan melalui hasil penilaian produk 

pembelajaran dan kebermanfaatannya. Data hasil efektivitas e-modul pembelajaran Seni Rupa terlihat 

pada keseluruhan proses pembuatan karya celengan hingga hasil karya selesai dan saling dinilai oleh 

teman sebangku masing- masing. Selain itu, guru juga memantau dan memberikan penilaian terhadap 

penerapan atau kegunaan celengan untuk menabung sesuai dengan target yang ingin dicapai peserta 

didik. Peneliti melakukan pengujian e-modul yang diterapkan oleh guru di sekolah penelitian pada  27 

Februari – 2 Maret 2024. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 6. Efektivitas Hasil Karya Sekolah Penelitian 

Dari grafik tersebut, terlihat bahwa saat pertama kali menggunakan e-modul pada proses 

pembelajaran, Seni Rupa dengan materi celengan indah buatan sendiri yang diberi nilai pada hasil karya 

peserta didik  Setelah itu, peserta didik saling menilai hasil karya mereka masing- masing. Terdapat 25 

peserta didik memiliki nilai di atas 80-90 pada penilaian  hasil karya mereka sendiri, guru memantau 

kegiatan menabung selama 10 hari dan memberikan nilai sesuai dengan kebiasaan menabung. Setelah 

pemantauan, semua peserta didik mencapai nilai di atas 90-100. Dengan demikian, pengembangan e-
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modul menggunakan model PjBL bagi siswa sekolah dasar sangat efektif dan sangat bermanfaat bagi 

peserta didik dalam mengelola keuangan atau uang jajan mereka. Sehingga perilaku boros dapat 

dihilangkan dengan kebiasaan hemat dan menabung.  

 

4. SIMPULAN 

Hasil penelitian "Pengembangan E-modul Pembelajaran Seni Rupa Berbasis Model Project Based 

Learning (PjBL) Menggunakan Sistem Blended Learning Bagi Siswa Kelas IV SD" menunjukkan 

bahwa validasi ahli materi mencapai 95%, validasi media mencapai 81,25%, dan validasi bahasa 

mencapai 96%. Praktikabilitas di sekolah uji coba dan penelitian mencapai 95% untuk respons guru dan 

antara 93% - 94% untuk respons peserta didik di sekolah uji coba, serta mencapai 97,5% untuk respons 

guru dan 97,1% untuk respons peserta didik di sekolah penelitian. Terjadi peningkatan evaluasi hasil 

karya dari 84% - 85% menjadi 95% di sekolah uji coba, dan dari 88,4% menjadi 96% di sekolah 

penelitian setelah penggunaan produk tersebut dipantau oleh guru. Oleh karena itu, dapat disimpulkan 

bahwa e-modul efektif dalam mendukung pembelajaran Seni Rupa di semua sekolah, khususnya dalam 

membangun kebiasaan menabung dan mengelola sampah di lingkungan peserta didik. 
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