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ABSTRAK

Keterbatasan bahan ajar digital interaktif dalam pembelajaran [IPAS menyebabkan peserta didik
mengalami kejenuhan dan kesulitan dalam memahami materi keberagaman budaya Indonesia,
sehingga diperlukan pengembangan media ajar yang inovatif dan terstruktur. Penelitian dan
pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan e-modul berbasis pendekatan saintifik pada
materi Indonesiaku Kaya Budaya kelas IV SDN 17 Muara Padang yang valid dan praktis
digunakan dalam proses pembelajaran. Penelitian ini menggunakan metode Research and
Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE (A4nalysis, Design, Development,
Implementation, Evaluation). Subjek penelitian dilaksanakan pada semester genap Tahun
Ajaran 2025/2026 yang melibatkan 3 orang validator ahli (ahli media, bahasa, materi) serta 25
peserta didik kelas IV (3 peserta didik pada uji one-to-one dan 22 peserta didik pada uji small
group). Hasil analisis data menunjukkan bahwa e-modul yang dikembangkan termasuk dalam
kategori sangat valid berdasarkan validasi ahli media sebesar 85,71%, ahli bahasa sebesar
93,33%, dan ahli materi sebesar 88,00%, dengan rata-rata kevalidan sebesar 89,01%. Tingkat
kepraktisan e-modul menunjukkan persentase 93,33% pada uji one-to-one (sangat praktis) dan
97,86% pada uji small group (sangat praktis). Dengan demikian, e-modul berbasis pendekatan
saintifik materi Indonesiaku Kaya Budaya terbukti sangat valid dan sangat praktis sehingga
layak digunakan sebagai sumber belajar mandiri maupun klasikal dalam pembelajaran IPAS di
sekolah dasar.

Kata Kunci: ADDIE, E-Modul, Indonesiaku Kaya Budaya, IPAS, Pendekatan Saintifik

ABSTRACT
The limited availability of interactive digital learning materials in Science and Social Studies
(IPAS) often causes student disengagement and difficulties in comprehending Indonesian
cultural diversity, necessitating the development of structured and innovative instructional
media. This research and development study aimed to produce a scientific approach-based e-
module on the "Indonesiaku Kaya Budaya" topic for fourth-grade students of SDN 17 Muara
Padang that is valid and practical for learning. This study employed the Research and
Development (R&D) method using the ADDIE model (Analysis, Design, Development,
Implementation, Evaluation). The research was conducted during the second semester of the
2025/2026 academic year, involving 3 expert validators (media, language, and subject matter)
and 25 fourth-grade students (3 students for the one-to-one trial and 22 students for the small-
group trial). Data analysis revealed that the developed e-module was categorized as "very valid"
with validation scores of 85.71% from media experts, 93.33% from language experts, and
88.00% from subject matter experts, yielding an overall average of 89.01%. Practicality testing
resulted in 93.33% in the one-to-one trial (very practical) and 97.86% in the small-group trial
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(very practical). In conclusion, the scientific approach-based e-module is proven to be highly
valid and practical, making it suitable for instructional use in primary school IPAS learning.
Keywords: ADDIE Model, Cultural Diversity, E-Module, Primary Science and Social Studies,
Scientific Approach

PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan proses terencana dalam mengembangkan potensi intelektual,
spiritual, dan keterampilan peserta didik guna menghadapi tuntutan zaman yang dinamis
(Nurkolis, 2023). Dalam implementasi Kurikulum Merdeka di sekolah dasar, mata pelajaran
Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) memegang peranan penting dalam menanamkan
pemahaman terhadap fenomena alam sekaligus membangun kesadaran sosial budaya peserta
didik. Salah satu topik fundamental pada kelas IV adalah materi Indonesiaku Kaya Budaya
yang menuntut pemahaman mendalam tentang keanekaragaman rumah adat, pakaian daerah,
tari tradisional, bahasa daerah, alat musik, hingga kearifan lokal Nusantara. Pengintegrasian
kearifan lokal dalam pembelajaran ini bertujuan agar siswa tidak hanya menghafal fakta, tetapi
mampu menganalisis hubungan antara fenomena alam dan dinamika sosial secara kritis dan
sistematis (Sumarni et al., 2026; Ubwarin et al., 2026).

Proses internalisasi konsep budaya membutuhkan pendekatan pembelajaran yang
mendorong keaktifan peserta didik dalam mengonstruksi pengetahuannya sendiri. Pendekatan
saintifik hadir sebagai kerangka pembelajaran yang sistematis melalui lima tahapan
operasional,  yaitu = mengamati, menanya, mengumpulkan informasi/mencoba,
menalar/mengasosiasi, dan mengomunikasikan (Izzuddin, 2021; Lestari, 2020). Pendekatan ini
melatih peserta didik berpikir kritis, ilmiah, dan mandiri dalam menganalisis fenomena
keberagaman di lingkungannya (Mahdalena & Daulay, 2020; Mariani et al., 2021; Safitri et al.,
2023; Widiana & Suarjana, 2020). Sejalan dengan perkembangan era digital, bahan ajar cetak
dapat ditransformasikan menjadi modul elektronik (e-modul) interaktif yang memadukan teks,
gambar berwarna, audio, animasi, video kontekstual, dan latihan evaluasi interaktif (Prastowo,
2015; Setiawan, 2016). Pemanfaatan media berbasis teknologi ini tidak hanya meningkatkan
minat belajar siswa, tetapi juga memfasilitasi eksplorasi mandiri terhadap nilai-nilai budaya
daerah sebagai kekayaan intelektual yang harus dilestarikan (Hermawan & Hadi, 2024; Hidayat
et al., 2025; Igbal et al., 2025; Nua et al., 2026; Santuti et al., 2025).

Berdasarkan studi pendahuluan melalui observasi dan wawancara dengan guru kelas IV
SDN 17 Muara Padang, pembelajaran IPAS masih didominasi oleh buku paket teks dan
penjelasan lisan. Siswa kesulitan memvisualisasikan keanekaragaman budaya daerah yang jauh
dari tempat tinggal mereka, sehingga timbul kejenuhan belajar. Beberapa penelitian terdahulu
telah berupaya mengembangkan modul elektronik di tingkat sekolah dasar (Prastowo, 2015;
Setiawan, 2016). Namun, penelitian sebelumnya umumnya masih menyajikan materi dalam
format digital statis (electronic document file) tanpa mengintegrasikan tahapan sintaks
pendekatan saintifik SM secara eksplisit pada setiap unit aktivitas belajar (Putri et al., 2020;
Yuliana et al., 2023). Selain itu, e-modul yang dikembangkan terdahulu jarang menyajikan
media video kebudayaan interaktif berbasis gawai pintar (smartphone) pada materi tematik
budaya lokal untuk sekolah dasar di wilayah pedesaan.

Kesenjangan tersebut menegaskan pentingnya perancangan media ajar digital yang
kontekstual, interaktif, dan terstruktur secara pedagogis. Penelitian ini difokuskan pada
rancangan serta pengujian tingkat kevalidan dan kepraktisan e-modul berbasis pendekatan
saintifik pada materi Indonesiaku Kaya Budaya kelas IV SDN 17 Muara Padang. Penelitian ini
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bertujuan untuk menghasilkan dan menganalisis kualitas e-modul berbasis pendekatan saintifik
yang teruji secara valid menurut para ahli dan praktis digunakan oleh peserta didik dalam
pembelajaran IPAS di sekolah dasar. Melalui pengembangan bahan ajar mandiri ini, proses
pembelajaran diharapkan bertransformasi menjadi lebih bermakna, menyenangkan, dan efektif
dalam menguatkan pemahaman budaya peserta didik.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan (Research and Development)
dengan mengadopsi model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation,
Evaluation) (Sugiyono, 2017). Penelitian dilaksanakan pada semester genap Tahun Ajaran
2025/2026 (bulan Mei hingga Juni 2026) di SDN 17 Muara Padang. Subjek penelitian terdiri
atas 3 orang validator ahli (1 ahli media, 1 ahli bahasa, dan 1 ahli materi) serta 25 peserta didik
kelas IV sekolah dasar. Tahapan uji coba produk dilakukan melalui dua fase, yaitu uji coba
perorangan (one-to-one trial) yang melibatkan 3 peserta didik dan uji coba kelompok kecil
(small-group trial) yang melibatkan 22 peserta didik.

Penentuan subjek pada uji coba perorangan (one-to-one) diklasifikasikan berdasarkan
kemampuan kognitif siswa yang dihimpun dari dokumentasi nilai asesmen sumatif IPAS
semester sebelumnya. Peneliti mengelompokkan kemampuan kognitif menjadi tiga kategori:
kategori tinggi (skor = 85), kategori sedang (70 < skor < 85), dan kategori rendah (skor <
70). Dari masing-masing tingkatan tersebut dipilih satu orang siswa yang representatif sehingga
keterbacaan serta respons awal terhadap e-modul dapat mewakili seluruh spektrum kemampuan
belajar siswa di kelas. Sementara itu, uji kelompok kecil (small group) melibatkan 22 siswa
kelas IV lainnya guna mengetahui kepraktisan produk dalam setting pembelajaran kolaboratif.
Instrumen pengumpulan data meliputi pedoman observasi, pedoman wawancara analisis
kebutuhan berbasis SOAR (Strengths, Opportunities, Aspirations, Results) (Stavros &
Hinrichs, 2022), lembar validasi skala Likert 1-5 untuk ahli materi, bahasa, dan media, serta
angket respons kepraktisan peserta didik. Data kuantitatif persentase kevalidan dan kepraktisan
dianalisis menggunakan rumus persentase:

yx

S
di mana P adalah persentase kelayakan/kepraktisan, ), x adalah jumlah skor perolehan, dan }; x;
adalah jumlah skor maksimum ideal. Kategori kelayakan dan kepraktisan ditetapkan dengan
kriteria standar: 81% — 100% (sangat valid/sangat praktis), 61% — 80% (valid/praktis),
41% — 60% (cukup valid/cukup praktis), 21% — 40% (kurang valid/kurang praktis), dan <
20% (tidak valid/tidak praktis) (Sugiyono, 2017).

P = X 100%

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Penelitian

Pengembangan e-modul berbasis pendekatan saintifik dilaksanakan secara sistematis
melalui lima fase model ADDIE:
1. Tahap Analisis (4nalysis)

Analisis kebutuhan berbasis kerangka SOAR (Strengths, Opportunities, Aspirations,
Results) menunjukkan bahwa sekolah memiliki fasilitas gawai dan jaringan internet yang
memadai (Strengths). Implementasi Kurikulum Merdeka memberikan peluang integrasi bahan
ajar digital interaktif (Opportunities). Guru dan siswa membutuhkan variasi media belajar
visual yang menarik (A4spirations), sehingga diperlukan e-modul interaktif yang valid dan
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praktis (Results). Analisis kurikulum menetapkan materi Indonesiaku Kaya Budaya ke dalam
tiga subtopik: kebiasaan unik masyarakat, keanekaragaman budaya Nusantara, dan sikap
melestarikan budaya.

2. Tahap Perancangan (Design)

Perancangan menghasilkan storyboard modul digital yang memuat komponen pembuka
(sampul, kata pengantar, capaian pembelajaran, peta konsep), komponen inti berbasis SM
(kegiatan mengamati gambar/video, menanya, eksplorasi lembar kerja peserta didik,
mengasosiasi, dan menyajikan hasil), serta komponen penutup (rangkuman, evaluasi interaktif,
glosarium, dan profil pengembang). Tata visual dirancang menggunakan Canva dan
PowerPoint.

4

|
i
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KATA PENGANTAR

MERDEKA MERDEKA

BELAJAR
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Assalamu’alaikum Wr. Wb.
Puji syukur kehadirat Tuhan Yang Maha Esa atas rahmat dan
karunia-Nya, sehingga e-modul IPAS untuk kelas IV SD dengan tema
“Indonesiaku Kaya Budaya” dapat disusun dan diselesaikan dengan baik.

E-modul ini disusun sebagai salah satu bahar

KELAS IV SD
Berbasis Pendekatan Saintifik

masih memiliki kekurangan.
embangun sangat diharapkan

anfaat bagi peserta didik, guru, dan semua
serta dapat menjadi langkah kecil dalam
melestarikan budaya Indonesia.

Wassalamu'alaikum Wr. Wb. Penulis

Gambar 1. Tampilan Cover Gambar 2. Kata Pengantar

Gambar 1 merupakan tampilan cover E-modul berbasis pendekatan saintifik materi
Indonesiaku Kaya Budaya untuk siswa kelas IV SD. Pada tampilan ini terdapat judul E-modul,
identitas mata pelajaran IPAS, logo Kemendikbud, serta ilustrasi yang menggambarkan
keberagaman budaya Indonesia seperti rumah adat, pakaian adat, makanan khas, alat musik
tradisional, dan peserta didik. Desain cover dibuat menarik dengan perpaduan warna yang cerah
dan gambar yang sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar sehingga dapat meningkatkan
minat belajar serta memberikan gambaran awal mengenai materi yang akan dipelajari dalam E-
modul. Gambar 2 merupakan tampilan kata pengantar pada E-modul. Pada bagian ini berisi
ucapan syukur, tujuan penyusunan E-modul, manfaat E-modul bagi peserta didik, serta harapan
penulis terhadap penggunaan E-modul dalam proses pembelajaran. Tampilan kata pengantar
didesain dengan ilustrasi budaya Indonesia dan karakter peserta didik agar menarik serta selaras
dengan tema Indonesiaku Kaya Budaya.
3. Tahap Pengembangan (Development)

Tahap ini merealisasikan storyboard menjadi produk Prototipe I berformat tautan digital

interaktif. Prototipe I dievaluasi secara mandiri (self-evaluation), kemudian divalidasi oleh 3
validator ahli. Rangkuman hasil validasi ahli disajikan pada Tabel 1.
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Tabel 1. Hasil Penilaian Validasi Ahli terhadap E-Modul
No Validator  Aspek yang Dinilai Skor Persentase  Kategori
Ahli Riil ! (%) Kevalidan
Maks
1  AhliMedia Desain tampilan, tipografi, 30/35 85,71 Sangat Valid
navigasi, dan fungsi
interaktivitas
2  Ahli Bahasa Keterbacaan, kebakuan 28/30 93,33 Sangat Valid
bahasa, dan kesesuaian EYD
3  Ahli Materi Kebenaran substansi konsep 44 /50 88,00 Sangat Valid
budaya, keselarasan CP, dan
sintaks SM
Rata-Rata 89,01 Sangat Valid
Total

Sumber: Data Primer Penelitian (2026).

Berdasarkan Tabel 1, e-modul memperoleh rata-rata kevalidan sebesar 89,01%
(kategori sangat valid). Masukan perbaikan dari validator (mempertegas kontras warna teks,
menyederhanakan kalimat instruksi LKPD, dan menambahkan video kebudayaan daerah lokal)
ditindaklanjuti untuk menghasilkan Prototipe II yang siap diuji coba.

4. Tahap Implementasi (Implementation)
Implementasi dilaksanakan melalui dua tahapan uji coba pada siswa kelas IV SDN 17 Muara
Padang:

1) Uji Coba Perorangan (One-to-One Trial): Melibatkan 3 siswa dengan variasi
kemampuan kognitif. Hasil angket respons memperoleh skor rata-rata 93,33% (sangat
praktis), dengan catatan perbaikan minor pada ukuran tombol tautan video.

2) Uji Coba Kelompok Kecil (Small-Group Trial): Dilaksanakan pada 22 siswa kelas IV.
Siswa belajar menggunakan gawai pintar secara kolaboratif. Hasil angket kepraktisan
memperoleh total skor 2.153 dari skor maksimum 2.200, atau setara dengan 97,86%
(kategori sangat praktis). Rangkuman hasil kepraktisan disajikan pada Tabel 2.

Tabel 2. Rekapitulasi Hasil Uji Kepraktisan E-Modul oleh Peserta Didik

Tahap Uji Jumlah Total Skor Persentase Kategori
Coba Subjek Perolehan Kepraktisan (%) Kepraktisan
Uji One-to- 3 Siswa 137 /150 93,33 Sangat Praktis
One

Uji  Small 22 Siswa 2.153/2.200 97,86 Sangat Praktis
Group

Sumber: Data Primer Penelitian (2026).
5. Tahap Evaluasi (Evaluation)

Tahap evaluasi dilakukan melalui dua pendekatan terpadu, yaitu evaluasi formatif
(formative evaluation) yang berjalan secara kontinu pada setiap tahapan ADDIE dan evaluasi
sumatif (summative evaluation) pada akhir pengembangan produk. Pada tahap analisis
(analysis), evaluasi formatif dilakukan terhadap data instrumen SOAR guna memastikan
kesesuaian antara kebutuhan riil siswa dan pemilihan materi pokok keragaman budaya. Pada
tahap perancangan (design), evaluasi difokuskan pada pengkajian draf storyboard untuk
memastikan alur navigasi dan sintaks SM tersusun secara logis sebelum diproduksi.
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Pada tahap pengembangan (development), evaluasi formatif dilaksanakan melalui
penilaian ahli (expert review) yang menghasilkan data revisi substansi materi, tata bahasa, dan
estetika visual Prototipe 1. Pada tahap implementasi (implementation), evaluasi formatif
ditujukan untuk merekam kendala teknis operasional media selama uji perorangan dan
kelompok kecil, seperti perbaikan responsivitas tombol interaktif kuis. Terakhir, evaluasi
sumatif menunjukkan bahwa produk akhir e-modul Prototipe II terbukti memenuhi kualifikasi
sangat valid (89,01%) dan sangat praktis (97,86%), serta berfungsi optimal tanpa hambatan
teknis saat diakses melalui aneka perangkat gawai siswa.

Pembahasan

Hasil penelitian membuktikan bahwa pengembangan e-modul berbasis pendekatan
saintifik pada materi Indonesiaku Kaya Budaya berhasil mencapai kriteria kelayakan yang
sangat unggul. Perolehan rata-rata kevalidan sebesar 89,01% dari para ahli serta tingkat
kepraktisan sebesar 97,86% pada uji kelompok kecil menegaskan bahwa media ini sangat
adaptif diterapkan pada pembelajaran siswa kelas empat sekolah dasar. Keberhasilan
pengembangan ini berakar pada keselarasan desain instruksional dengan karakteristik
perkembangan kognitif anak usia sekolah dasar yang berada pada fase operasional konkret
(Nurkolis, 2023). Integrasi elemen multimedia interaktif seperti ilustrasi berwarna cerah, tata
letak tipografi yang proporsional, serta tayangan video kebudayaan Nusantara mampu
menjembatani materi keanekaragaman yang abstrak menjadi representasi visual konkret yang
mudah dipahami (Hidayati et al., 2025; Sadewo & Purnasari, 2021; Sunda et al., 2025).
Perpaduan tata visual yang dinamis ini tidak hanya menarik perhatian awal peserta didik,
melainkan juga secara efektif menstimulasi rasa ingin tahu mereka terhadap keberagaman adat
istiadat dan tradisi lokal Nusantara sejak awal pembelajaran.

Tingginya kevalidan materi sebesar 88,00% serta aspek kebahasaan sebesar 93,33%
menunjukkan bahwa substansi keanekaragaman budaya disajikan secara akurat dan
menggunakan kaidah bahasa Indonesia komunikatif yang santun (Izzuddin, 2021). Penerapan
sintaks saintifik lima M yang mencakup tahapan mengamati, menanya, mengeksplorasi,
mengasosiasi, dan menyajikan hasil secara sistematis melatih siswa membangun struktur
pengetahuan melalui aktivitas investigasi mandiri terarah (Lestari, 2020). Desain instruksional
ini memfasilitasi internalisasi nilai toleransi, kebiasaan unik masyarakat, dan sikap pelestarian
warisan budaya melalui lembar kerja peserta didik yang dirancang secara sangat kontekstual.
Ketersediaan tombol navigasi interaktif dan kuis evaluasi formatif dengan fitur immediate
feedback memperkuat pemahaman konsep tanpa menimbulkan beban kognitif berlebih. Hal ini
membuktikan bahwa modul digital tidak sekadar menyajikan informasi secara satu arah,
melainkan berhasil menciptakan ruang eksplorasi aktif yang mendorong siswa berpikir kritis
dalam mengidentifikasi kekayaan tradisi lokal dari berbagai wilayah kepulauan Indonesia
secara mendalam dan bermakna (Dewi et al., 2025; Fadilah et al., 2024; Sarawati &
Natadiwijaya, 2025; Syahfitri, 2024).

Capaian tingkat kepraktisan sebesar 93,33% pada uji coba one-to-one dan 97,86% pada
uji small group menegaskan kemudahan navigasi perangkat ajar saat dioperasikan langsung
melalui perangkat smartphone maupun komputer tablet. Keterlibatan siswa secara aktif dalam
mengeksplorasi konten membuktikan bahwa digitalisasi bahan ajar menciptakan iklim belajar
efektif yang berpusat pada peserta didik (student-centered learning) (Prastowo, 2015;
Setiawan, 2016). Secara praktis, temuan ini memberikan implikasi pedagogis penting bagi guru
sekolah dasar untuk mengoptimalkan fasilitas teknologi informasi di sekolah sebagai sarana
transformasi pembelajaran ilmu pengetahuan alam dan sosial yang interaktif. Penggunaan e-
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modul ini memudahkan guru dalam menyajikan pembelajaran berdiferensiasi yang
memfasilitasi variasi kecepatan belajar siswa secara otonom di dalam kelas. Selain itu, integrasi
materi kearifan lokal berbasis digital berkontribusi nyata dalam memperkuat penanaman
karakter profil pelajar Pancasila secara utuh, khususnya pada dimensi berkebinekaan global dan
kemandirian peserta didik dalam merawat warisan luhur budaya bangsa (Fauziah et al., 2023;
Putra et al., 2023; Suttrisno & Rofi’ah, 2023; Wiyani, 2022).

Meskipun membuktikan tingkat kevalidan dan kepraktisan yang sangat baik, penelitian
pengembangan ini memiliki sejumlah keterbatasan mendasar yang perlu digarisbawahi secara
akademis. Uji coba lapangan baru dilaksanakan hingga tahap kelompok kecil yang melibatkan
22 orang siswa pada satu sekolah dasar, sehingga efektivitas produk terhadap peningkatan hasil
belajar kognitif belum diuji melalui uji lapangan operasional berskala luas secara empiris.
Selain itu, aksesibilitas e-modul masih sangat bergantung pada stabilitas jaringan internet dan
ketersediaan perangkat gawai di sekolah, yang dapat menjadi kendala di wilayah dengan
infrastruktur digital terbatas. Penelitian lanjutan disarankan untuk melakukan uji efektivitas
produk menggunakan rancangan eksperimen kuasi dengan kelas kontrol pembanding guna
mengukur dampak retensi pemahaman konsep secara komprehensif. Pengembang selanjutnya
juga disarankan memperkaya ragam video animasi kebudayaan daerah dari berbagai provinsi
lain agar representasi keanekaragaman budaya nasional dalam media ajar digital ini menjadi
semakin inklusif, mendalam, dan kontekstual bagi siswa.

KESIMPULAN

E-modul berbasis pendekatan saintifik pada materi Indonesiaku Kaya Budaya kelas IV
SDN 17 Muara Padang berhasil dikembangkan melalui model ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation). Produk ini dinyatakan "sangat valid" berdasarkan
penilaian ahli media (85,71%), ahli bahasa (93,33%), dan ahli materi (88,00%) dengan rata-rata
kevalidan 89,01%. Produk ini juga terbukti "sangat praktis" berdasarkan uji coba one-to-one
(93,33%) dan uji coba small group (97,86%). Integrasi tahapan saintifik SM dan fitur
multimedia interaktif terbukti mempermudah pemahaman konsep keberagaman budaya
Indonesia serta meningkatkan antusiasme belajar siswa.

Limitasi penelitian ini terletak pada tahap uji coba yang dibatasi pada skala kelompok
kecil di satu sekolah dasar tanpa menguji efektivitas hasil belajar secara komparatif melalui
kelas kontrol. Bagi guru sekolah dasar, e-modul ini disarankan dimanfaatkan sebagai bahan ajar
mandiri maupun suplemen pembelajaran tatap muka. Bagi peneliti selanjutnya, disarankan
untuk melanjutkan penelitian ke tahap penyebaran (dissemination), memperluas uji efektivitas
menggunakan rancangan eksperimen semu, serta mengembangkan materi kebudayaan berbasis
kearifan lokal daerah lainnya.
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