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ABSTRAK 

Penelitian pengembangan ini dilakukan berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan 
pada salah satu sekolah dasar di Kabupaten Sleman. Diketahui siswa kelas IV belum memahami 
berbagai macam keanekaragaman budaya yang ada di Indonesia, karena Indonesia mempunyai 
banyak sekali keanekaragaman budaya. Hal ini terjadi karena bahan ajar yang digunakan guru masih 
terbatas. Guru hanya fokus pada bahan ajar cetak, sehingga pembelajaran pun terkesan sedikit 
monoton atau hanya terbatas pada buku. Tujuan penelitian ini adalah menghasilkan bahan ajar praktis 
e-modul keragaman budaya Indonesia  berbasis TPACK Terintegrasi Tri N untuk meningkatkan dimensi 
kreatif siswa.  Model pengembangan yang digunakan adalah ADDIE yang terdiri dari lima tahap yaitu 
(1) Analisis, (2) Desain, (3) Pengembangan, (4) Implementasi dan (5) Evaluasi. Melalui tahap validasi 
media, materi dan bahasa diperoleh hasil sebesar 82,17% sehingga modul baru layak digunakan. 
sedangkan respon siswa sebesar 86,5% Keterterimaan pada tataran praktis dan dapat digunakan 
siswa dalam pembelajaran IPS maupun Pendidikan Pancasila yang didalamnya terdapat materi 
tentang keragaman budaya Indonesia.  
 
Kata kunci: E-Modul, TPACK, Keragaman Budaya Indonesia  

ABSTRACT 
This development research was carried out based on the results of observations and interviews 
conducted at one of the elementary schools in Sleman Regency. It is known that class IV students do 
not yet understand the various kinds of cultural diversity that exist in Indonesia because Indonesia has 
a lot of cultural diversity. This happens because the teaching materials used by teachers are still limited. 
Teachers only focus on printed teaching materials, so learning seems a little monotonous or limited to 
books. This research aims to produce practical teaching materials for Indonesian cultural diversity e-
modules based on Tri N Integrated TPACK to increase students' creative dimensions.  The development 
model used is ADDIE, which consists of five stages, namely (1) Analysis, (2) Design, (3) Development, 
(4) Implementation, and (5) Evaluation. Through the media, material, and language validation stage, a 
result of 82.17% was obtained so that the new module was suitable for use. while the student response 
was 86.5%. Acceptability at a practical level can be used by students in social studies learning and 
Pancasila education, which includes material about Indonesia's cultural diversity. 
 
Keywords: E- Modul, TPACK, Indonesia's Cultural Diversity 

 
PENDAHULUAN 

Pembelajaran merupakan suatu kegiatan 
interaksi antara guru, siswa dengan komponen-
komponen belajar yang ada di sistem 
pembelajaran. Menurut Pane & Dasopang 
(2017) Pembelajaran dapat dikatakan sebagai 
suatu sistem, sebab pembelajaran merupakan 
suatu kegiatan yang memiliki tujuan, yaitu 
membelajarkan siswa. Sebagai suatu sistem, 
kegiatan belajar mengajar mempunyai 
komponen. Komponen pembelajaran terdiri dari 
guru sebagai pelaku utama yang merencanakan 
dan menjalankan kegiatan pembelajaran, siswa 
yang mempengaruhi proses pembelajaran, 
tujuan sebagai pedoman dan sasaran yang 
akan dicapai, materi atau substansi yang akan 
disampaikan dalam proses pembelajaran, 
media sebagai alat bantu dalam 
penyelenggaraan pembelajaran agar lebih 

efisien, metode sebagai cara atau alat untuk 
mencapai tujuan pembelajaran dan evaluasi 
untuk melihat keberhasilan dalam 
pembelajaran. Guru menjadi pondasi penting 
dalam proses keberhasilan suatu pendidikan 
dan pengajaran (Arends, 2013) menyatakan 
bahwa guru di masa depan tidak cukup hanya 
sekedar menyukai anak-anak, namun juga 
dituntut untuk memiliki dasar pengetahuan yang 
beragam (akademis, pedagogis, sosial, dan 
budaya) dan menjadi seorang profesional yang 
refleksif serta dapat memecahkan masalah.  

Pendidikan di Indonesia saat ini telah 
menggunakan kurikulum terbaru yaitu 
Kurikulum Merdeka. Kurikulum Merdeka 
berorientasi pada menciptakan suasana belajar 
yang menyenangkan tanpa dibebani 
pencapaian target output akademik tertentu 
yang sulit dicapai. Salah satu kelebihan dari 

https://doi.org/10.52060/mp.v9i2.2192
https://ejournal.ummuba.ac.id/index.php/mp
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
mailto:3trisnagb@ust.ac.id


Jurnal Muara Pendidikan Vol. 9 No. 2 (2024)                                        E-ISSN: 2621-0703   P-ISSN: 2528-6250 

 

https://ejournal.ummuba.ac.id/index.php/mp | 257  

Kurikulum Merdeka adalah pembelajaran yang 
disesuaikan dengan kebutuhan siswa. Dalam 
Kurikulum Merdeka, sekolah dan guru diberikan 
kebebasan untuk menentukan kurikulum dan 
metode pembelajaran yang sesuai dengan 
kebutuhan siswa. Jadi, pendidikan saat ini 
berpusat pada siswa (student centered) 
(Machali, 2014). Guru tidak lagi menyampaikan 
materi pembelajaran dari awal hingga akhir. 
Pada kurikulum ini, siswa yang dituntut lebih 
aktif baik itu mencari materi ataupun 
memecahkan masalah. Guru hanya mengontrol 
jalannya pembelajaran, memfasilitasi kegiatan 
belajar mengajar, serta guru bertugas 
mengklarifikasi apabila terdapat materi-materi 
yang kurang dimengerti siswa. Selain itu, 
peranan guru dalam proses pembelajaran, 
salah satunya adalah dalam menyiapkan 
perangkat pembelajaran (Alawiyah, 2013; Muh 
Zein, 2016) 

Abad ke-21 memberikan tantangan yang 
kompleks dalam berbagai bidang kehidupan. 
Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi telah 
mengubah cara hidup, bekerja, dan berinteraksi. 
Sumber daya manusia menyangkut kompetensi 
fisik maupun intelektual yang saling berkaitan 
dengan kehidupan manusia. Hal ini juga 
menciptakan tantangan dan kesenjangan 
multidimensi. Untuk itu, tidak bisa dihindari jika 
kualitas sumber daya manusia perlu terus 
ditingkatkan untuk mengatasi hal tersebut 
(Septina, 2018). 

Dengan berjalannya waktu dimana saat 
ini mengalami perkembangan serta manusia 
yang terus melakukan proses sosial, maka 
terjadi perubahan terhadap kebudayaan itu 
sendiri. Perubahan budaya merupakan hasil 
dari adanya perubahan sosial. Sehingga dapat 
dikatakan bahwa perubahan sosial memberikan 
pengaruh terhadap perubahan budaya dan 
kedua hal tersebut meskipun berbeda namun 
saling berkaitan satu sama lain. Pendidikan di 
Indonesia mengalami transformasi signifikan 
seiring dengan perkembangan teknologi dan 
perubahan dalam tatanan sosial budaya. Dalam 
konteks tersebut, penekanan pada integrasi 
teknologi dalam proses pembelajaran menjadi 
krusial, terutama pada mata pelajaran Ilmu 
Pengetahuan Sosial (IPS) dan Pendidikan 
Pancasila di tingkat Sekolah Dasar. Seiring 
dengan upaya pemerintah untuk meningkatkan 
kualitas pendidikan dan menyesuaikannya 
dengan perkembangan global, penerapan 
Model TPACK (Technological Pedagogical 
Content Knowledge) pada mata pelajaran IPS 
menawarkan pendekatan holistik yang 
menggabungkan pengetahuan teknologi, 
pedagogi, dan isi, dengan tujuan meningkatkan 
pemahaman siswa terhadap perubahan sosial 
budaya sebagai bagian dari modernisasi 
bangsa. (Putri, 2023). Yunizar (2022) 

menyatakan bahwa TPACK pertama kali 
diperkenalkan oleh Koehler dan Mishra pada 
tahun 2006 sebagai salah satu framework yang 
mengintegrasikan antara pengetahuan 
teknologi (technological knowledge), 
pengetahuan pedagogi (pedagogical 
knowledge) dan pengetahuan konten (content 
knowledge) dalam sebuah konteks 
pembelajaran untuk menggambarkan 
bagaimana pemahaman pengajar terhadap 
teknologi pembelajaran yang dihubungkan 
dengan kemampuan pengetahuan pedagogi 
dan materi yang dimiliki untuk menghasilkan 
pembelajaran yang efektif (Faturrahman et al., 
2023). 

Sejalan dengan penelitian yang telah 
dilakukan oleh Puspitasari (2014: 7) 
dikemukakan permasalahan dalam 
pembelajaran IPA di Sekolah Dasar, yaitu 
banyaknya siswa yang masih pasif ketika guru 
menjelaskan pembelajaran IPA, banyaknya nilai 
siswa yang kurang memuaskan, jika Kriteria 
Ketuntasan Minimumnya adalah 75, hampir 85 
% anak tidak mencapai angka tersebut. 
Dikemukakan pula penelitian yang 2 dilakukan 
oleh Setiyowati (2016: 2) menyatakan bahwa 
permasalahan dalam pembelajaran IPA di 
Sekolah Dasar, yaitu sebagian siswa yang 
masih kesulitan dalam memahami materi yang 
telah disampaikan, banyak nilai tes yang rendah 
dan siswa masih kurang aktif dalam kegiatan 
pembelajaran. Dengan begitu dibutuhkan bahan 
ajar yang mampu menggugah semangat siswa 
dalam belajar walaupun di tengah pembelajaran 
online. Bahan ajar merupakan salah satu bagian 
dari perangkat pembelajaran dan sebuah alat 
yang berfungsi untuk memudahkan proses 
pembelajaran. Bahan ajar berisi materimateri 
pembelajaran yang disusun secara sistematis 
dan jelas 

Dalam pembelajaran IPS dapat 
melibatkan siswa sebagai pusat dalam kegiatan 
belajar, dimana kegiatan belajar dapat 
diintegrasikan dengan ajaran Tamansiswa yang 
di cetuskan oleh Ki Hadjar Dewantara yaitu Tri-
N. Tri-N merupakan ajaran yang memiliki tiga 
fase (Damayanti & Rochmiyati, 2019; A. 
Widyawati et al., 2019). Tiga fase pada ajaran 
Tri N, yaitu niteni: siswa terlebih dahulu 
mengamati, memperhatikan dengan saksama 
arahan dan penjelasan guru tentang subjek 
yang sedang dipelajari (Enawati & Rochmiyati, 
2020; Oda et al., 2022; A. N. Widyawati & 
Setyawan, 2019). Niroake: adalah fase guru 
memastikan siswa sudah memahami dengan 
baik apa yang disampaikan. Jika siswa tidak 
dapat meniru, guru perlu memberikan 
penjelasan ulang agar anak mampu meniru 
dengan baik apa yang telah dipaparkan. Jika 
siswa mampu meniru dengan baik pada fase ini, 
fase niteni terbukti berjalan sesuai tujuan (Oda 
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et al., 2022; A. N. Widyawati & Setyawan, 2019). 
Fase terakhir dari ajaran ini adalah nambahake 
. Di sinilah kebebasan siswa dalam 
berkreativitas ditunjukkan. Jika ketiga fase ini 
dilaksanakan dengan baik, siswa dapat memiliki 
sikap kreatif dengan baik. Pembelajaran dengan 
menerapkan ajaran Tamansiswa dengan model 
berbasi TPACK merupakan sebuah 
kebaharuan, dimana konsepsi Ajaran 
Tamansiswa sangat dekat dengan 
pembelajaran padan saat ini. Pembelajaran saat 
ini menuntut siswa untuk menjadi lebih mandiri, 
menemukan pembelajaran sendiri, memiliki 
kemampuan menganalisa, mampu 
memecahkan permasalahan, dan dengan 
semua konsep Pendidikan ini menjadikan siswa 
menjadi lebih terbuka terhadap dunia 
Pendidikan. Hal ini menjadi konsep 
pembahrauan untuk pembelajaran IPS dan juga 
Pendidikan Pancasila di Sekolah Dasar 
terutama untuk kelas IV, kemudian dalam  
pembelajaran IPS dan Pendidikan Pancasila 
menjadi sebuah materi yang dapat di analisis 
dan diimplementasikan sesuai dengan Ajaran 
Tamansiswa. Proses implementasi model 
pembelajaran dengan ajaran Tamansiswa untuk 
materi Keragaman Budaya Ikndonesia kelas IV 
ini dapat ditunjukan dengan siswa melakukan 
semua kegiatan pembelajaran yang sesuai 
dengan prosesdur. Pembelajaran IPS dan 
Pendidikan Pancasila yang sesuai dengan 
prosedur dan langkah dalam model 
pembelajaran PBL berbasis Tri-N (Niteni, 
Nirokke, Nambahi) yaitu proses siswa 
mengamati, kemudian siswa menjelaskan 
ulang, dan terakhir siswa memberikan 
tambahan terhadap materi yang kurang 

METODE 
Penelitian ini merupakan penelitian untuk 

mengembangkan bahan ajar berupa modul 
yang dapat dikemas dalam bentuk e-modul atau 
disebut dengan perangkat digital modul (e-
modul). Adapun produk yang dikembangkan 
yaitu produk media pembelajaran e-modul 
(elektronik modul) dengan materi keragaman 
budaya Indonesia. Penelitian ini termasuk R&D 
(research and development) dengan 
menggunakan model penelitian pengembangan 
ADDIE dengan tahapan dimulai pada siklus 
(Analysis), siklus produksi terdapat tahap 
perencangan (design), pengembangan 
(develop), implementation (penerapan) dan 
evaluasi (evaluate). Model pengembangan ini 
dipilih karena sesuai dengan penelitian 
pengembangan yang menggunakan konsep 
teknologi dalam membuat produk yaitu e-modul. 
Selain itu langkah-langkah dalam model ini 
runtut dan sederhana sampai menghasilkan 
produk yang dapat diimplementasikan dalam 
pembelajaran. Sebagaiman pendapat Pribadi 

(2011:29) menambahkan alasan lain pemilihan 
menggunakan model ini karena sederhana dan 
mudah diimplementasikan oleh guru dan 
perancang program pembelajaran untuk 
menetapkan pengalaman belajar yang dapat 
membantu siswa dalam mencapai kompetensi 
yang dinginkan. Model desain pengembangan 
ini memanfaatkan media dan memberdayakan 
teknologi untuk membantu siswa dalam 
mencapai tujuan pembelajaran. Pemanfaatan 
media dan teknologi digunakan untuk menjamin 
desain pembelajaran yang mampu 
meningkatkan hasil belajar, memotivasi proses 
belajar, meningkatkan daya ingat terhadap 
materi pelajaran atau retensi, dan mendorong 
siswa untuk dapat mengaplikasikan 
pengetahuan dan keterampilan yang sedang 
dipelajari.  

 
Gambar 1: Model Pengembangan ADDIE 

Piskurich, 2000: 29) 
 

Dalam Teknik pengumpulan data 
penelitian ini menggunakan metode 1) 
observasi dan wawancara awal, digunakan 
untuk mengetahui analisis kebutuhan awal yang 
ada di lapangan, 2) angket, digunakan saat uji 
coba di lapangan untuk mengetahui respon guru 
maupun siswa ketika proses pembelajaran 
menggunakan e-modul. Teknik analisis data 
yang digunakan pada penelitian dan 
pengembangan ini adalah teknik analisis data 
deskriptif, yaitu analisis deskriptif kualitatif dan 
deskriptif kuantitatif.  
Adapun kriteria keberhasilan pada penelitian ini 
diantaranya; kelayakan media, materi dan 
bahasa dinyatakan layak apabila sesuai dengan 
kategori layak. Kemudian, respon siswa dalam 
kategori sangat baik. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Tahapan pengembangan yang dilakukan oleh 
peneliti ada 5 tahapan yaitu :  
a. Analize (Analisis)  

Tahapan yang pertama yaitu Analisis 
kebutuhan diperlukan untuk membantu 
proses perancangan dan menganalisis 
berbagai kebutuhan dan keterbatasan yang 
ada di lapangan. Kegiatan pertama yang 
dilakukan pada tahap ini yaitu  pengumpulan 
data dengan melakukan observasi dan 
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wawancara awal kelapangan pada 
pembelajaran IPS Observasi pertama 
menganalisis penggunaan media dalam 
pembelajaran, serta capaian pembelajaran 
IPS. Menentukan strategi pembelajaran 
yang tepat untuk mengatasi masalah yang 
ada. Guru kebih sering mengguanakan 
modul yang berua cetak dan sudah tersedia 
di sekolah dibandingkan dengan membuat 
modul sendiri yang berupa digital. Hasil 
analisis kebutuhan kemudian diolah untuk 
mengakomodasi berbagai keterbatasan 
yang ada di lapangan kemudian 
ditindaklanjuti dengan mendesain 
pengembangan media yang cocok dan 
belum pernah di terapkan dalam 
pembelajaran. Hal ini bertujuan 1. supaya 
siswa dapat lebih mudah mengenal berbagai 
macam keberagama budaya yang ada di 
Indoneisa, seperti baju adat, rumah adat, 
makanan khas, tarian tradisopnal dan lain 
sebagainya. 2. Setelah menggunakan e 
modul siswa dapat membuat sebuah karya 
tentang keragaman budaya suatu daerah di 
Indonesia.  

b. Design (Desain media)  
Tahap yang kedua yaitu mendesain media / 
produk. Pada tahap ini peneliti membuat 
rencana yang akan dilakukan setelah 
mendapatkan data awal dari hasil analisis 
kebutuhan. Proses desain berfokus pada 
tujuan instruksional yang akan dicapai. Ada 
beberapa langkah yang dilakukan peneliti 
seperti berikut: 
1) menyusun materi pendukung sesuai 

dengan kebutuhan.  
Dalam langkah ini peneliti mengumpulkan 
berbagai materi yang nantinya akan di 
dikembangkan dalam modul IPS tentang 
materi keragaman budaya Indonesia.  

2) menyusun tujuan pembelajaran 
dalam menyusun tujuan pembelajaran 
peneliti bekerja sama dengan guru kelas 
IV sehingga diharapkan modul ini dapat 
meningkatkan pemahaman siswa tentang 
keragaman budaya Indonesia 

3) menyusun tugas-tugas yang dapat 
membuat siswa mencapai tujuan 
pembelajaran 
Untuk lebih menguatkan pemahaman 
siswa, peneliti membuat beberapa tugas 
yang dimasukka dalam e modul tersebut.  

4) menyiapkan aplikasi untuk mengolah dan 
membuat program media e-modul,  
dalam membuat e modul peneliti 
membuat rancangan terlbih dahulu pada 
aplikasi canva. Dengan menggunakan 
aplikasi canva dimana didalamnya 
terdapat beberapa gambar yang sesuai 
dengan isi modul dan dapat menarik 
perhatian siswa. 

5) membuat draft prototype produk e modul.  
Peneliti menyiaapkan rancangan yag 
sudah lengkap yang akan digunakan 
dalam pembuatan modul pembelajaran 
IPS 

c. Develop (Pengembangan)  
Tahapan Pengembangan merupakan proses 
membuat atau mengembangkan bahan ajar 
dan memvalidasinya. Peneliti menggunakan 
software perangkat lunak dalam membuat e-
modul. Aplikasi yang digunakan yaitu 
menggunakan Canva. Dimana dalam 
menggunakan aplikasi canva didalamnya 
terdapat banyak sekali gambar yang 
dibutuhkan dalam materi keragaman budaya 
ini.selain itu terdapat berbagai macam 
anamasi bergerak yag nantinyabdapat 
membuat tampilan e modul menjadi menarik 
ketika digunakan.  dari modul yang di Hasil 
produk yang sudah jadi kemudian divalidasi 
ke ahli media, bahan ajar, dan materi. Tujuan 
dari proses validasi yaitu untuk 
menyempurnakan produk e-modul agar 
dapat digunakan dalam pembelajaran. 
 

d. Implementation (Implementasi)  
Untuk tahapan implementasi yaitu dilakukan 
uji coba lapangan. Tahapan ujicoba ini 
digunakan untuk mengetahui tingkat 
kepraktisan bahan ajar e-modul. Tingkat 
kepraktisan yang dimaksud yaitu 
kemudahan dan kelayakan produk e-modul 
saat digunakan dalam pembelajaran IPS. 
Produk e-modul diujicobakan ke pengguna 
yaitu guru dan siswa kelas IV pada salah 
satu SD di Kepanewon Tempel. Tahapan 
prosedur pelaksanaan uji coba ke lapangan 
sebagai berikut: (1) siswa diberikan 
dijelaskan tujuan terkait bahan ajar modul 
konvensional atau paper modul dan e-modul, 
(2) penjelasan singkat cara menggunakan e-
modul pada pelajaran IPS, (3) siswa diminta 
untuk memperhatikan tampilan e-modul, 
kemudian siswa diminta untuk mencoba 
menjalankan aplikasi e-modul secara 
mandiri dengan menggunakan perangkat 
komputer. (4) siswa mempelajari materi dan 
evaluasi yang ada di dalam e-modul, (5) 
setelah mempelajari materi, siswa 
dipersilahkan mengerjakan soal test berupa 
test mandiri yang terdapat di dalam e-modul, 
(4) selanjutnya siswa diminta mengisi 
kuesioner sebagai respon dalam 
menggunakan e-modul selama 
pembelajaran berlangsung. 

e. Evaluation (Evaluasi) Untuk mengetahui 
kualitas produk, maka dilakukan kegiatan 
evaluasi. Tahap ini dilakukan untuk 
mengetahui hasil evaluasi secara kualitatif 
dan kuantitatif. Data kualitatif didapatkan dari 
angket validasi ahli, angket hasil uji coba ke 
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siswa. Data Kuantitatif didapatkan dari hasil 
skor uji coba yang diperoleh. Tujuan 
dilakukannya validasi untuk mengetahui 
kelayakan modul pembelajaran IPS sebelum 
uji coba produk ke lapangan. Sebelum 
melakukan validasi kepada tim ahli terlebih 
dahulu instrumen validasi ini melewati proses 
validasi bersama tim ahli instrumen. 
 

 Penelitian dan pengembangan ini 
menghasilkan produk akhir berupa bahan ajar 
modul elektronik (e-modul) pada pelajaran IPS 
dengan materi keragaman budaya di 
Inodenesia. Produk e modul ini diujicobakan 
untuk siswa kelas IV pada salah satu SD di 

Kepanewon Tempel. Tujuan kegiatan uji coba 
ini yaitu untuk mengetahui tingkat kepraktisan e 
modul serta respon dari pengguna e modul ini 
yaitu guru dan siswa kelas IV. Selain 
menghasilkan produk e modul. Selanjutnya 
setelah produk jadi, dilakukan validasi kepada 
para ahli. Meliputi validasi ahli materi tematik, 
validasi ahli bahasa, validasi ahli media. Tujuan 
dari validasi yaitu untuk menyempurnakan 
produk e-modul agar layak digunakan dalam 
pembelajaran. Berdasarkan hasil uji coba ahli 
secara rinci rekapitulasi hasil validasi materi, 
bahasa dan media dapat dilihat pada Tabel 1 
berikut. 

Tabel 1. Rekapitulasi Hasil Validasi materi, Bahasa dan Media 

Validator Hasil Persentase 

Materi Valid, revisi kecil 82 % 
Bahasa Valid perlu melakukan revisi kecil 82,5 % 
Media Valid, perlu dilakukan revisi kecil 82 % 

Rata-rata 
Dapat digunakan dalam pembelajaran, namun 
perlu adanya revisi kecil 

82,17% 
(Valid) 

 
Dari tabel 1 dapat disimpulkan bahwa 

hasil validasi ahli materi memperoleh 
persentase 82% dengan kriteria valid, namun 
peneliti masih diminta untuk melakukan revisi 
kecil untuk menyempurnakan e modul ini, dalam 
materi bisa ditambahkan link dari youtube yang 
sesuai dengan materi keragaman budaya. 
Sehingga nantinya diharapkan siswa dapat 
menambah wawasan tentang keragaman 
budaya yang dimiliki Indonesia. Hasil validasi 
ahli bahasa memperoleh persentase 82,5% 
dengan kriteria valid, namun juga diperlukan 
sedikit revisi dalam penggunaan tata bahasa, 
yang harus sesuai dengan ejaan. Selain itu 
penulisan dalam beberapa kata juga harus 
disamakan supaya konsisten, dan penulisan 
kalimat dibuat lebih sederhana, sehingga 
mudah untuk diterima siswa. Selanjutnya dari 
ahli media memperoleh prosentase 82% 
dengan kriteria valid, namun ada revisi kecil.   

 

 
Saran yang diberikan dari ahli media yaitu untuk 
menambahkan sedikit animasi yang sesuai 
sehingga e modul berbasi TPACK ini menjadi 
lebih menarik dan interaktif dengan siswa. Hal 
ini senada dengan Rusman (2013:72) bahwa 
komponen bahan ajar berbasis komputer 
memuat dukungan adanya link yang 
menghubungkan dengan informasi. Dapat 
dikatakan dengan adanya hyperlink dapat 
mendukung kompleksitas materi yang disajikan 
dalam bahan ajar e-modul. Artinya siswa dapat 
mengakses tambahan informasi informasimateri 
melalui jaringan internet atau youtube yang 
sudah tersedia, sehingga wawasan siswa juga 
bertambah. 

Untuk respon dari pengguna, dimana 
tujuannya yaitu untuk mengetahui tingkat 
kepraktisan dari penggunaan e modul berbasis 
TPACK terintergrasi Tri N untuk meningkatkan 
dimensi kreatif siswa kelas IV, diperoleh data 
sebagai berikut.  

Tabel 2. Rekapitulasi Respon guru dan siswa 

Komponen uji coba Temuan Keterangan 

Kepraktisan 

Guru 
83 %  
praktis 

Hasil Akhir 
86,5 % 
Praktis 

1. E modul mudah untuk digunakan 
2. Tampilannya menarik  
3. Materi yang disajikan lengkap 

Siswa 
90 % 

 1. Siswa mudah dalam menggunaakn e modul 
2. Siswa tertarik ketika menggunakan e modul  

Dari hasil rekapitulasi hasil analisis uji 
coba produk diperoleh data yaitu tingkat 
kepraktisan produk mencapai 86,5 % dengan 
kriteria praktis. Dapat disimpulkan bahwa hasil 

 
validasi dan ujicoba menunjukkan bahwa e 
modul IPS berbasi TPACK terintegrasi Tri N 

untuk meningkatkan dimensi kreatif siswa layak 
untuk digunakan pada pelajaran IPS maupun 
pendidikan pancasila khususnya materi 
keragaman budaya Indonesia. Hal ini sejalan 
dengan Nieveen (1997:127) dan Akker 
(1999:10) suatu perangkat komputer untuk 
pembelajaran, dapat dikatakan memiliki kualitas 
yang tinggi jika mencakup karakteristik 
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kevalidan (validity), kepraktisan (practicality), 
dan keefektifan (effectiveness). Berdasarkan 
hasil respon siswa dapat dikatakan penggunaan 
e-modul mampu menarik perhatian dan motivasi 
siswa karena siswa mudah memahami materi 
menggunakan e-modul. Hal ini sejalan dengan 
pendapat Barron (2002:4) bahwa penerapan 
teknologi interaktif dalam lingkungan 
pembelajaran mampu membangkitkan 
semangat dalam proses pembelajaran. Hal 
tersebut didukung hasil penelitian Putra 
(2017:47) bahwa e-modul yang berbasis model 
pembelajaran discovery learning membantu 
siswa dan guru dalam memahami materi dan 
menambah sumber belajar siswa. Lebih lanjut 
berdasarkan hasil respon guru bahwa emodul 
mudah digunakan dalam pembelajaran dari 
pada menggunakan buku. Hal ini sejalan 
dengan hasil penelitian Zulvianda, 2016 bahwa 
penerapan materi pada e-module mudah 
dipahami daripada membaca buku, menarik dan 
tidak membosankan, dan penyampaian 
bahasanya jelas. Berdasarkan hasil respon guru 
dan siswa dapat ditarik kesimpulan bahwa 
penggunaan e-modul mudah digunakan karena 
bersifat ramah untuk anak, dengan dukungan 
konten e-modul terintegrasi dengan link internet 
web based learning. 

Dalam e modul Ikeragaman budaya 
berbasis TPACK juga menerapkan salah satu 
Ajaran dari Ki Hajar Dwantara yaitu ajaran Tri N 
yaitu Niteni, Nirokke dan Nambahi. Ketika 
kegiatan pembelajaran berlangsung guru 
menyampaikan materi yang diambil dari e 
modul. Siswa menyimak apa yang disampaikan 
oleh guru dengan seksama, dengan tujuan 
siswa paham apa yang disampaikan oleh guruu. 
Kegiatan ini sejaralan dengan ajaran Tri N yang 
pertama yaitu Niteni. Setelah memahami materi, 
siswa melaksanakan atau mengerjakan latihan 
yang diberikan oleh guru. Siswa melakukan apa 
yang ada dalam petunjuk mengerjakan latihan 
soal. Siswa akan menirukan apa yang pernah 
disampaikan oleh guru sebelumnya. Proses ini 
sejalan dengan ajaran Tri N yang ke dua yaitu 
Nirokke. Selanjutnya dalam fase nambahi, 
siswa diberikan kebebasan dalam 
menyelesaikan latihan yag diberikan. Dengan 
proses pembelajaran langsung dan berpusat 
kepada siswa, pastinya akan membuat siswa 
menjadi lebih senang dalam mengikuti 
pelajaran. Selain itu siswa juga dapat 
mengeksplore kreativitas yang dimilikinya. 
Siswa akan mempunyai cara tersendiri untuk 
dapat menyelesaikan tantangan yang diberikan 
oleh guru. Sejalan dengan hal ini, e modul yang 
telah dibuat ini dapat meningkatkan dimensi 
kreatif dari siswa kelas IV Sekolah Dasar. 
Kreativitas sangatlah penting dalam kegiatan 
pembelajaran sebab kreativitas siswa 
merupakan suatu kemampuan yang dimiliki 

siswa untuk menghasilkan suatu hal yang baru 
menggubahkan ide ide lama yang sudah ada. 

KESIMPULAN 
Dalam penelitian dan pengembangan ada lima 
tahapan yang telah dilalui diantaranya analisis 
(analysis), Desain Media (design), 
Pengembangan (Development), Implementasi 
(Implementation) dan Evaluasi (Evaluation). E 
Modul Keragaman Budaya Indonesia Berbasis 
TPACK Terintegrasi Tri N Untuk meningkatkan 
dimensi Kreatif Siswa Materi Keragaman 
budaya memperoleh penilaian dari ahli materi, 
ahli desain dan ahli bahasa. Berdaarkan hasil 
validasi yang dilakukan oleh validator ahli 
materi, menyertakan bahwa produk yang 
dikembangkan sesuai dengan materi yang ada 
dalam pembelajaran, dapat disimpulkan bahwa 
produk tersebut valid, sehingga layak untuk 
digunakan. hasil dari ahli bahasa menyatakan 
produk tersebut layak untuk digunakan, karena 
mudah untuk digunakan siswa, dan membantu 
mempermudah proses pembelajaran. Produk  
yang dikembangkan mudah dipahami siswa, 
dan menggunakan bahasa yang sederhana. 
Validator ahli media juga memberikan hasil 
validasi yang menyatakan bahwa produk yang 
dikembangkan tersebut valid dan layak yantuk 
digunakan siswa.  Hasil respon siswa 
menyatakan bahwa produk yang dikembangkan 
dari peneliti efektif untuk digunakan dalam 
proses pembelajaran, siswa merasa senang 
dan ertarik untuk mengikuti pelajaran. Respon 
guru dan siswa menunjukkan e modul praktis 
dan membantu dalam pembelajaran IPS 
maupun Pendidikan Pancasila, e-modul dapat 
digunakan secara mandiri oleh siswa dengan 
menggunakan peralatan berbasis komputer. 
Untuk mendukung eksplorasi komponen materi 
yang lebih komplek, siswa dan guru dapat 
mengintegrasikan e-modul dengan link internet. 
E-modul tematik dilengkapi dengan teks, 
animasi, gambar, dan video sebagai materi 
pendukung. Untuk mengakomodasi kemadirian 
siswa dalam belajar, e-modul juga dilengkapi 
dengan soal evaluasi sebagai bahan refleksi 
siswa selama belajar menggunakan e-modul 
tematik. Bahan ajar e-modul direkomendasikan 
dapat digunakan dalam skala yang lebih luas 
melalui implementasi dan diseminasi di sekolah 
yang berbeda. Bagi peneliti lain dapat 
mengembangkan lebih lanjut menggunakan 
perangkat yang dapat terintegrasi dengan 
smartphone yang tidak terbatas pengunaannya 
pada komputer. Tahap pengujian kelayakan 
produk sebaiknya tidak hanya dilakukan pada 
satu sekolah agar kualitas produk semakin 
meningkat.  
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