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ABSTRAK 

 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan e-modul gamifikasi berbasis budaya lokal 

yang valid, praktis, dan efektif dalam menanamkan nilai toleransi pada siswa sekolah dasar. 

Latar belakang penelitian ini didasarkan pada masih rendahnya internalisasi nilai toleransi 

dalam pembelajaran yang cenderung bersifat deklaratif dan kurang kontekstual. Penelitian 

menggunakan pendekatan Research and Development (R&D) dengan model 

pengembangan Plomp yang meliputi tahap preliminary investigation, design and 

realization, serta evaluation and revision. Subjek uji coba lapangan berjumlah 73 siswa 

kelas V yang berasal dari SDN Pasirsari 03 (36 siswa) dan SDN Cijengkol 02 (37 siswa). 

Instrumen penelitian meliputi lembar validasi ahli, angket respon guru dan siswa, tes hasil 

belajar (pre-test dan post-test), serta lembar observasi sikap toleransi. Validitas produk diuji 

melalui expert judgment menggunakan analisis Aiken’s V, sedangkan efektivitas dianalisis 

menggunakan uji Paired Sample t-Test dan perhitungan Normalized Gain (N-Gain) dengan 

bantuan SPSS. Hasil penelitian menunjukkan bahwa e-modul yang dikembangkan 

memenuhi kriteria sangat layak berdasarkan penilaian ahli media, materi, dan bahasa. Data 

pre-test dan post-test berdistribusi normal dan homogen, serta hasil uji t menunjukkan 

adanya perbedaan yang signifikan antara skor sebelum dan sesudah pembelajaran (Sig. < 

0,05). Nilai rata-rata N-Gain sebesar 0,3275 menunjukkan peningkatan dalam kategori 

sedang, yang mengindikasikan bahwa pembelajaran mampu meningkatkan hasil belajar 

secara proporsional. Selain itu, hasil observasi menunjukkan adanya perkembangan sikap 

toleransi siswa dalam kategori baik hingga sangat baik selama proses pembelajaran 

berlangsung. Dengan demikian, e-modul gamifikasi berbasis budaya lokal yang 

dikembangkan dinyatakan valid, praktis, dan efektif dalam meningkatkan hasil belajar 

sekaligus menanamkan nilai toleransi pada siswa sekolah dasar. 

Kata kunci: e-modul, gamifikasi, budaya lokal, toleransi, pendidikan karakter, 

sekolah dasar. 
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ABSTRACT 

 

 

This study aimed to develop a gamified e-module based on local culture that is valid, 

practical, and effective in fostering tolerance values among elementary school students. 

The background of this research was the limited internalization of tolerance values in 

learning practices, which tend to be declarative and less contextual. The study employed a 

Research and Development (R&D) approach using the Plomp development model, 

consisting of the stages of preliminary investigation, design and realization, and evaluation 

and revision. The field trial subjects involved 73 fifth-grade students from SDN Pasirsari 

03 (36 students) and SDN Cijengkol 02 (37 students). The research instruments included 

expert validation sheets, teacher and student response questionnaires, learning 

achievement tests (pre-test and post-test), and observation sheets to assess tolerance 

attitudes. Product validity was examined through expert judgment using Aiken’s V analysis, 

while effectiveness was analyzed using a Paired Sample t-Test and Normalized Gain (N-

Gain) calculation with the assistance of SPSS software. The results indicated that the 

developed e-module met the criteria of being highly feasible based on evaluations from 

media, material, and language experts. The pre-test and post-test data were normally 

distributed and homogeneous, and the t-test results showed a significant difference between 

scores before and after the implementation (Sig. < 0.05). The average N-Gain score of 

0.3275 indicated an improvement in the moderate category, demonstrating that the 

learning process proportionally enhanced students’ learning outcomes. In addition, 

observational findings revealed the development of students’ tolerance attitudes in the good 

to very good categories during the learning activities. Therefore, the gamified e-module 

based on local culture is considered valid, practical, and effective in improving learning 

outcomes while fostering tolerance values among elementary school students. 

Keywords: e-module, gamification, local culture, tolerance, character education, 

elementary school. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang 

Pendidikan karakter, khususnya dalam penanaman nilai toleransi, 

menjadi semakin penting di tengah arus globalisasi dan perubahan sosial yang 

cepat di abad ke-21. Mengajarkan toleransi sejak usia dini tidak hanya 

membentuk pribadi yang empatik dan inklusif, tetapi juga mendorong siswa 

untuk lebih terbuka terhadap keberagaman (E. T. Rusmiati, 2023). Dalam 

konteks masyarakat Indonesia yang multikultural, pendidikan multikultural 

menjadi pendekatan strategis untuk memperkuat pemahaman lintas budaya 

dan mempererat hubungan antar kelompok yang berbeda latar belakang (I. R. 

Kurnia & Mukhlis, 2023; Muhammad, 2023; Oktaviana et al., 2024). 

Integrasi nilai-nilai toleransi dalam pembelajaran PPKn pun menjadi fondasi 

penting dalam penguatan karakter kebangsaan (Wahid et al., 2023). Nilai-

nilai luhur seperti gotong royong, musyawarah, dan tenggang rasa dapat 

ditanamkan melalui pembelajaran berbasis budaya lokal yang kontekstual 

(Nurasiah, 2022; Tohri, 2022). Sejalan dengan itu, penelitian menunjukkan 

bahwa budaya Lore Lindu mampu membentuk empati siswa dalam 

pendidikan karakter (Misnah, 2024), sementara dongeng visual berbasis 

cerita rakyat efektif menanamkan nilai disiplin dan sikap menghargai 

perbedaan (Bana et al., 2023) 

Pemanfaatan teknologi digital seperti e-modul dan gamifikasi menjadi 

terobosan penting dalam pengembangan pendidikan karakter yang lebih 
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adaptif. E-modul berbasis budaya lokal terbukti mampu meningkatkan 

kemampuan pemecahan masalah sekaligus menginternalisasi nilai-nilai 

karakter siswa (L. S. Putri et al., 2023). Hal ini sejalan dengan temuan (C. Z. 

Fitriyah & Wardani, 2022), bahwa E-LKPD interaktif yang mengintegrasikan 

kearifan lokal dapat memperkuat identitas budaya serta meningkatkan 

partisipasi aktif siswa dalam proses belajar. Meskipun demikian, 

implementasi e-modul yang ada saat ini masih sering mengabaikan potensi 

budaya lokal (P. T. Handayani et al., 2024), dan proses transformasi materi 

budaya ke dalam bentuk digital juga menghadapi kendala dokumentasi  (Jurdi 

& Amiruddin, 2024). Di sisi lain, pendekatan gamifikasi melalui platform 

seperti Quizizz dan Wordwall telah terbukti mampu meningkatkan motivasi 

dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran (Legowo et al., 2023; Tama et al., 

2025). Elemen permainan yang disematkan tidak hanya mendorong semangat 

belajar, tetapi juga dapat menumbuhkan nilai-nilai karakter seperti tanggung 

jawab dan kerja sama (Tamara & Yuliana, 2024). Potensi tersebut akan 

menjadi lebih kuat apabila gamifikasi dipadukan dengan nilai-nilai budaya 

lokal sebagai muatan pembentuk karakter toleran (Patras et al., 2025; Rayan, 

2024) 

Namun, realitas di lapangan menunjukkan bahwa pendidikan karakter 

di sekolah dasar masih cenderung bersifat normatif dan belum menyentuh 

pengalaman kontekstual siswa secara nyata (Sadiah, 2024; Sirait et al., 2024). 

Padahal, sebagaimana ditegaskan oleh (Campbell, 2023) dan (Mahoney, 

2021) pendidikan karakter harus responsif terhadap konteks budaya peserta 
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didik. Ketika pembelajaran tidak relevan dengan lingkungan sosial siswa, 

risiko munculnya stereotip dan pelepasan nilai dari praktik kehidupan sehari-

hari menjadi semakin tinggi (Tamaeka, 2022). Kondisi ini menunjukkan 

perlunya solusi pembelajaran yang lebih menyeluruh, aplikatif, dan dekat 

dengan pengalaman budaya siswa. 

Salah satu pendekatan yang direkomendasikan adalah integrasi e-

modul berbasis budaya lokal, gamifikasi, dan digital storytelling sebagai 

kerangka pembelajaran karakter yang utuh. Cerita digital berbasis budaya 

lokal terbukti mampu menumbuhkan empati dan kemampuan reflektif siswa 

terhadap keberagaman. (Mahartini, 2024), sementara digital storytelling 

berbasis warisan budaya juga membangun keterhubungan emosional siswa 

dengan nilai-nilai yang diajarkan (Palioura, 2022), Ketika ketiga pendekatan 

tersebut digabungkan, hasil pembelajaran tidak hanya meningkatkan 

partisipasi dan keterlibatan siswa, tetapi juga memperkuat internalisasi nilai 

karakter secara bermakna dan berkelanjutan (Sánchez et al., 2023; Zhang, 

2024).. 

Data dari Kemendikbudristek (2023) menunjukkan adanya penurunan 

signifikan dalam aspek karakter siswa sekolah dasar di Indonesia. Nilai 

toleransi menurun sebesar 62%, semangat gotong royong turun 59%, dan 

interaksi sosial berkurang hingga 71%. Fakta ini menegaskan bahwa 

pendidikan karakter masih menghadapi tantangan serius dalam 

implementasinya di tingkat pendidikan dasar. Visualisasi penurunan karakter 

tersebut disajikan pada Gambar 1.1, yang meliputi aspek toleransi, bahasa 
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tidak sopan, kedisiplinan, gotong royong, penggunaan gawai, dan interaksi 

sosial langsung 

(a)  Toleransi (d) Gotong royong 

(b) Bahasa tidak sopan (e) Penggunaan Gadget 

(c) Kedisiplinan (f) Interaksi sosial langsung 
 

Gambar 1.1 Grafik Nasional Penurunan Karakter Siswa SD 

Temuan nasional tersebut diperkuat oleh hasil survei lokal yang 

dilakukan di wilayah Bekasi, Provinsi Jawa Barat. Survei menunjukkan 

rendahnya skor siswa pada aspek tenggang rasa dan sikap saling menghormati 

dua indikator penting dalam penguatan nilai toleransi dan kehidupan sosial. 

Kondisi ini mengonfirmasi bahwa persoalan karakter tidak hanya terjadi pada 

tingkat nasional, tetapi juga tampak nyata di tingkat daerah.  

Kajian bibliometrik terbaru menunjukkan bahwa topik gamification, 

local wisdom, dan e-module mengalami peningkatan tren dalam penelitian 

pendidikan karakter selama tiga tahun terakhir (Faulina & Sari, 2025; 

Wiysahnyuy, 2023). Visualisasi tren umum tersebut disajikan pada Gambar 

1.2. 

62%

55%

68%

59%

75%
71%

(a) (b) (c) (d) (e) (f)
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Gambar 1.2 Visualisasi Bibliometrik Pengembangan Pendidikan Karakter 

 

Kemunculan ketiga tema yang saling berkaitan dalam berbagai 

publikasi internasional menegaskan bahwa integrasi budaya lokal dan 

teknologi digital menjadi arah penelitian yang terus berkembang. Dengan 

demikian, topik “pengembangan e-modul gamifikasi berbasis budaya lokal 

untuk menanamkan nilai toleransi” memiliki relevansi global dan potensi 

kontribusi ilmiah yang signifikan 

Berbagai penelitian menunjukkan bahwa integrasi budaya lokal dalam 

pembelajaran memiliki peran penting dalam membentuk karakter siswa. 

Budaya lokal terbukti mampu menumbuhkan empati dan kesadaran sosial 

peserta didik (Misnah, 2024), sementara etnopedagogi mendorong karakter 

empatik dan sikap saling menghargai pada siswa sekolah dasar (Sakti, 

2024b). Media berbasis budaya lokal, seperti buku cerita interaktif, juga 

efektif meningkatkan pemahaman siswa terhadap nilai kebhinekaan dan 

toleransi (Listyowati et al., 2024). Selain itu, literasi digital berbasis kearifan 

lokal telah terbukti mendukung minat belajar dan keterampilan abad 21 

(Maulana et al., 2023; Padmini et al., 2022)  
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Meskipun demikian, temuan penelitian sebelumnya menunjukkan 

bahwa e-modul yang tersedia masih cenderung menekankan aspek kognitif 

dan belum menyentuh nilai-nilai karakter secara kontekstual (Syafa et al., 

2022) Bahkan e-modul berbasis budaya lokal yang telah dikembangkan 

masih belum secara khusus mengakomodasi penanaman nilai toleransi 

(Maulana et al., 2023), Selain itu, penerapan kearifan lokal dalam konteks 

gamifikasi masih sangat minim dijelajahi (S. N. Fitriyah & Rahayuningsih, 

2024) sehingga integrasi budaya lokal, nilai toleransi, dan gamifikasi belum 

pernah dikembangkan secara komprehensif dalam bentuk e-modul. 

Dengan kata lain, masih terdapat kesenjangan antara potensi budaya 

lokal dalam membentuk karakter siswa dengan tersedianya media 

pembelajaran digital yang secara eksplisit dirancang untuk menanamkan nilai 

toleransi. Belum ada produk pembelajaran yang memadukan e-modul, 

gamifikasi, dan kearifan lokal untuk memperkuat nilai toleransi siswa sekolah 

dasar secara simultan, kontekstual, dan menyenangkan. 

Berdasarkan kesenjangan penelitian tersebut, tesis ini dirumuskan 

dengan judul “Pengembangan E-Modul Gamifikasi Berbasis Budaya Lokal 

untuk Menanamkan Nilai Toleransi pada Siswa Sekolah Dasar.” Penelitian 

ini dilakukan sebagai respons atas kebutuhan mendesak akan media 

pembelajaran karakter yang tidak hanya deklaratif, tetapi mampu 

menghadirkan pengalaman belajar yang interaktif, kontekstual, dan selaras 

dengan budaya lokal siswa di era digital. 
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1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, dapat diidentifikasi beberapa 

permasalahan yang terjadi, yaitu: 

1. Terjadi penurunan nilai karakter, khususnya sikap toleransi, empati, dan 

gotong royong pada siswa sekolah dasar di berbagai daerah. 

2. Media pembelajaran yang digunakan guru masih bersifat konvensional 

dan belum memanfaatkan teknologi digital secara optimal. 

3. E-modul yang ada umumnya belum mengintegrasikan nilai-nilai budaya 

lokal sebagai sumber pembelajaran karakter. 

4. Pendekatan pembelajaran karakter di sekolah masih bersifat normatif, 

belum menyentuh pengalaman sosial dan konteks budaya siswa. 

5. Belum tersedia model e-modul gamifikasi berbasis budaya lokal yang 

dirancang untuk menanamkan nilai toleransi secara menyenangkan dan 

kontekstual. 

1.3 Cakupan Masalah 

Penelitian ini mencakup beberapa aspek utama sebagai berikut: 

1. Pengembangan e-modul berbasis gamifikasi dengan muatan budaya lokal 

daerah Bekasi Provinsi Jawa Barat 

2. Fokus kajian diarahkan pada nilai karakter toleransi dalam konteks 

pembelajaran di sekolah dasar. 

3. Subjek penelitian adalah siswa kelas V sekolah dasar di lingkungan 

pendidikan dasar. 

4. Uji coba produk dilakukan terbatas pada skala kecil dan besar di empat 

sekolah dasar mitra. 
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5. Analisis difokuskan pada aspek validitas, kepraktisan, dan efektivitas 

produk terhadap peningkatan karakter toleransi siswa. 

1.4 Rumusan Masalah 

1. Bagaimana kondisi faktual penurunan nilai toleransi dan karakter sosial 

siswa sekolah dasar? 

2. Bagaimana desain e-modul gamifikasi berbasis budaya lokal yang dapat 

menanamkan nilai toleransi secara kontekstual dan menyenangkan bagi 

siswa sekolah dasar? 

3. Bagaimana validitas, kepraktisan, dan efektivitas e-modul gamifikasi 

berbasis budaya lokal dalam membentuk pemahaman dan sikap toleran 

siswa sekolah dasar? 

1.5 Tujuan Penelitian 

1. Menganalisis kondisi faktual penurunan nilai toleransi siswa sekolah 

dasar,  

2. Merancang dan mengembangkan e-modul gamifikasi berbasis budaya 

lokal 

3. Menguji tingkat validitas, kepraktisan, dan efektivitas e-modul gamifikasi 

berbasis budaya lokal dalam menanamkan nilai toleransi 

1.6 Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan memberikan manfaat sebagai berikut: 

1.6.4 Manfaat Teoretis 

1. Memberikan kontribusi terhadap pengembangan teori pembelajaran 

karakter berbasis etnopedagogi dan gamifikasi digital dalam konteks 

pendidikan dasar. 



9 
 

 
 

2. Menambah wawasan ilmiah mengenai integrasi nilai toleransi, 

kearifan lokal, dan teknologi pembelajaran, serta perannya dalam 

membentuk sikap sosial-emosional siswa  

3. Mendukung pemikiran pentingnya pendidikan yang humanis, 

inklusif, dan kontekstual dalam masyarakat multikultural. 

1.6.5 Manfaat Praktis 

1. Memberikan alternatif media pembelajaran berupa e-modul 

gamifikasi yang dapat digunakan oleh guru untuk menanamkan nilai 

toleransi secara menyenangkan dan bermakna bagi siswa sekolah 

dasar. 

2. Menyediakan desain e-modul yang siap digunakan dan diuji 

validitasnya, yang dapat diadaptasi oleh sekolah lain di wilayah 

dengan latar belakang budaya yang berbeda. 

3. Mendukung pendidik dalam mengembangkan materi ajar yang 

responsif terhadap budaya lokal dan kebutuhan penguatan karakter,  

1.6.6 Manfaat Sosial 

1. Membantu membangun sikap toleran, inklusif, dan kolaboratif sejak 

usia dini, khususnya di lingkungan sekolah dasar yang majemuk 

secara budaya. 

2. Menjadi upaya preventif terhadap gejala intoleransi anak-anak di 

masa depan dengan menghadirkan media belajar yang menyentuh 

aspek empati dan keragaman sosial secara konkret  

3. Mendorong penguatan identitas budaya lokal sebagai modal sosial 

dalam membentuk warga negara yang berkarakter dan berbudaya. 
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1.7 Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini berupa E-Modul 

Gamifikasi Berbasis Budaya Lokal untuk menanamkan nilai toleransi pada 

siswa sekolah dasar. Adapun spesifikasi produk yang dihasilkan adalah 

sebagai berikut: 

1.7.1 Bentuk Produk  

Produk yang dikembangkan berbentuk e-modul digital interaktif 

berbasis HTML5 yang dapat diakses melalui komputer maupun 

perangkat Android. E-modul ini dikemas dalam format web interaktif 

dan dapat dijalankan secara daring maupun luring, sehingga 

memudahkan siswa dan guru dalam proses pembelajaran.  

1.7.2 Struktur Isi 

Struktur isi e-modul disusun berdasarkan Capaian Pembelajaran 

Pendidikan Pancasila (PPKn) Fase C kelas V, yang berfokus pada nilai 

toleransi dan keragaman budaya lokal. Secara sistematis, e-modul 

terdiri atas: (1) pendahuluan, (2) uraian materi utama, (3) aktivitas 

interaktif, (4) refleksi nilai karakter, dan (5) evaluasi pembelajaran. 

1.7.3 Komponen Gamifikasi 

E-modul dilengkapi dengan unsur-unsur gamifikasi seperti poin, 

level, lencana (badges), leaderboard, serta umpan balik otomatis. 

Komponen ini berfungsi untuk meningkatkan motivasi intrinsik, 

keterlibatan, serta rasa pencapaian siswa selama mengikuti proses 

pembelajaran. 

1.7.4 Integrasi Budaya Lokal 
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Konten e-modul memuat cerita rakyat, ilustrasi, dan permainan 

tradisional khas daerah Bekasi, Jawa Barat sebagai konteks 

pembelajaran karakter. Integrasi budaya lokal bertujuan agar nilai-nilai 

toleransi dapat dipahami dan diterapkan siswa dalam kehidupan sosial 

yang dekat dengan lingkungan budaya mereka. 

1.7.5 Desain Tampilan 

Tampilan e-modul dirancang menarik, komunikatif, dan interaktif 

dengan penggunaan warna cerah, ikon edukatif, serta navigasi 

sederhana yang sesuai dengan karakteristik peserta didik sekolah dasar. 

Desain tampilan juga memperhatikan prinsip estetika edukatif untuk 

meningkatkan kenyamanan dan fokus belajar siswa. 

1.7.6 Format Evaluasi 

Evaluasi pembelajaran dilakukan melalui kuis interaktif pada 

setiap akhir submateri sebagai evaluasi formatif, serta tes akhir sebagai 

evaluasi sumatif. Setiap hasil jawaban siswa dianalisis menggunakan 

sistem penilaian berbasis AI sederhana yang memberikan umpan balik 

langsung terhadap pencapaian hasil belajar 

1.7.7 Tujuan Pengembangan 

Produk ini dikembangkan dengan tujuan untuk meningkatkan 

karakter toleransi, keterlibatan belajar, dan literasi digital siswa sekolah 

dasar secara kontekstual dan menyenangkan. Melalui e-modul ini, 

diharapkan peserta didik mampu memahami dan menerapkan nilai 

toleransi dalam kehidupan sehari-hari dengan cara yang interaktif dan 

bermakna 
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Dengan spesifikasi tersebut, e-modul gamifikasi ini diharapkan mampu 

menjadi media pembelajaran karakter yang menyenangkan, kontekstual, dan 

relevan dengan budaya lokal siswa 

1.8 Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

1.8.1 Asumsi Pengembangan 

1. Siswa sekolah dasar memiliki perangkat digital (laptop, tablet, atau 

ponsel) yang dapat digunakan untuk mengakses e-modul. 

2. Guru bersedia berpartisipasi dalam proses uji coba produk dan 

memberikan umpan balik terhadap kelayakan e-modul. 

3. Konten budaya lokal yang digunakan dalam e-modul dapat diterima 

sebagai media pembelajaran karakter oleh guru dan siswa. 

4. Infrastruktur sekolah (akses internet dan listrik) mendukung 

pelaksanaan pembelajaran berbasis e-modul. 

1.8.2 Keterbatasan Pengembangan 

1. Penelitian ini hanya dilakukan pada ruang lingkup terbatas, yaitu 

beberapa sekolah dasar di wilayah tertentu, sehingga generalisasi 

hasil bersifat terbatas. 

2. Pengujian efektivitas dilakukan dalam waktu relatif singkat, 

sehingga belum mengukur dampak jangka panjang terhadap 

pembentukan karakter toleransi. 

3. Pengembangan e-modul masih bersifat prototipe dan belum diuji 

pada berbagai platform atau sistem operasi. 

4. Tingkat literasi digital siswa dan guru dapat memengaruhi 

efektivitas penggunaan e-modul berbasis gamifikasi 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 
 

 

2.1 Pendidikan Karakter 

2.1.1 Pengertian Pendidikan Karakter 

Pendidikan karakter merupakan suatu proses pembinaan nilai-

nilai moral dan etika yang ditanamkan secara sistematis kepada peserta 

didik guna membentuk kepribadian yang berintegritas. Konsep ini 

memiliki dasar yang kuat dalam teori etika kebajikan (Virtue Ethics) 

yang dikembangkan oleh (Aristotle, 2009). Karakter terbentuk melalui 

pembiasaan tindakan baik (habituation) dan bertujuan pada tercapainya 

eudaimonia atau kehidupan yang baik (Bleazby, 2020; Frierson, 2022). 

Di samping itu, teori perkembangan moral (Kohlberg, 1981) juga 

menjadi pijakan penting, yang menyatakan bahwa karakter dan 

moralitas seseorang berkembang secara bertahap melalui proses 

pendidikan dan pengalaman sosial yang terus-menerus (Shih, 2022). 

Teori konstruktivisme sosial (Vygotsky, 1978), bahwa pembentukan 

karakter tidak terjadi dalam ruang hampa, melainkan dalam interaksi 

aktif dengan lingkungan sosial dan budaya melalui proses internalisasi 

nilai (Alonso-Campuzano, 2021; S. Clarke, 2021). Dalam konteks 

pendidikan dasar, pembentukan karakter tidak hanya mencakup 

dimensi moral, tetapi juga dimensi kognitif, afektif, dan sosial yang 

secara utuh membentuk identitas siswa (Birhan, 2021; Panev, 2020). 

Oleh karena itu, pendidikan karakter menjadi fondasi utama dalam 
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menyiapkan generasi muda yang tidak hanya cerdas secara intelektual, 

tetapi juga kuat secara moral dan sosial (N. Harrison, 2022; Huo, 2022). 

Pendidikan karakter memegang peran strategis dalam 

pembentukan peserta didik yang utuh, yakni tidak hanya cerdas secara 

akademik tetapi juga matang secara emosional dan moral. Dalam 

pendekatan humanistik, pendidikan karakter dianggap sebagai proses 

menuju aktualisasi diri, di mana siswa dibimbing untuk menemukan 

dan mengembangkan potensi moral dalam dirinya (Kelley, 2024; 

Naples, 2021). (Rogers, 1961) menyatakan bahwa individu tumbuh 

optimal dalam lingkungan yang kondusif, empatik, dan penuh 

penerimaan nilai-nilai ini menjadi inti dalam pendidikan karakter yang 

berpusat pada peserta didik. (Muhtar, 2020) menegaskan bahwa nilai-

nilai seperti jujur, tanggung jawab, dan disiplin harus terus diasah 

melalui pembiasaan dan keteladanan guru. Begitu pula menurut 

(Fithriani, 2021), keberhasilan pendidikan karakter sangat bergantung 

pada guru sebagai model utama dalam perilaku sehari-hari siswa. Selain 

sebagai pembiasaan nilai, pendidikan karakter juga dipandang sebagai 

proses konstruktif sosial yang kontekstual. Dalam pandangan Vygotsky, 

karakter dan nilai berkembang melalui interaksi sosial bermakna, 

terutama dalam setting komunitas sekolah yang inklusif dan suportif. 

(Alonso-Campuzano, 2021) menunjukkan bahwa kegiatan kolaboratif 

seperti digital storytelling secara signifikan mendorong empati dan nilai 

kebersamaan pada anak-anak selama masa pembelajaran jarak jauh. (S. 
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Clarke, 2021) menegaskan pentingnya memberikan ruang bagi suara 

anak (student voice) dalam proses pendidikan karakter sebagai bentuk 

partisipasi aktif yang meningkatkan kesadaran moral. Dalam konteks 

Indonesia, (F. K. Fitriyah, 2022) menyoroti pentingnya pemaknaan 

terhadap nilai “Bhinneka Tunggal Ika” sebagai sumber karakter 

nasional yang toleran, inklusif, dan mengedepankan kebersamaan 

dalam keberagaman. 

Pendidikan karakter juga tidak bisa dilepaskan dari kebutuhan 

untuk mempersiapkan generasi yang mampu menghadapi tantangan 

abad ke-21. (Lickona, 1991) melalui teori pendidikan nilai menegaskan 

bahwa karakter dapat dan harus diajarkan secara eksplisit melalui tiga 

pendekatan: moral knowing, moral feeling, dan moral action. Hal ini 

sejalan dengan temuan (Su, 2024), bahwa pembelajaran terstruktur 

dengan pendekatan kognitif dan afektif dapat menumbuhkan kreativitas 

dan tanggung jawab sejak usia sekolah dasar. (Odendahl, 2021) 

menambahkan bahwa pendidikan karakter yang sukses adalah 

pendidikan yang mampu menyentuh aspek emosional anak, 

membangun pemahaman mereka tentang nilai secara reflektif dan 

kontekstual. Dalam praktiknya, (Karpudewan, 2022) menunjukkan 

bahwa pendekatan sosiosaintifik berbasis nilai (socio-scientific issues) 

mampu memperkuat pendidikan karakter sekaligus membentuk literasi 

sains yang etis. 
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Implementasi pendidikan karakter di sekolah dasar idealnya 

dilakukan secara terpadu melalui kegiatan intrakurikuler, kokurikuler, 

dan ekstrakurikuler. Menurut (T. Harrison, 2022), pendidikan karakter 

akan efektif jika terintegrasi dalam keseluruhan budaya sekolah (school 

culture), termasuk dalam kebijakan, interaksi guru-siswa, dan 

pengelolaan pembelajaran. (Alonso-Campuzano, 2021) dan (Naples, 

2021) menunjukkan bahwa pendidikan karakter yang dikemas dalam 

kegiatan kolaboratif dan berbasis pengalaman memiliki dampak yang 

lebih mendalam terhadap sikap sosial anak. Di Indonesia, pendekatan 

berbasis budaya lokal dan kearifan tradisional seperti yang 

dikembangkan oleh (Sanjaya, 2021) melalui pendidikan kewargaan 

berbasis cerita rakyat Bali, terbukti efektif dalam menanamkan nilai-

nilai karakter sejak dini. Ini menunjukkan bahwa pendidikan karakter 

harus disesuaikan dengan konteks sosiokultural masing-masing daerah 

agar lebih bermakna bagi peserta didik. 

Secara keseluruhan, pendidikan karakter merupakan upaya 

sistematik untuk membentuk peserta didik yang berintegritas, 

bertanggung jawab, dan berjiwa sosial. Teori-teori besar seperti Virtue 

Ethics dari Aristoteles, Teori Perkembangan Moral dari Kohlberg, 

Konstruktivisme Sosial dari Vygotsky, serta pendekatan humanistik dan 

pendidikan nilai modern menjadi fondasi kuat dalam memahami dan 

menerapkan pendidikan karakter di sekolah dasar. Karakter tidak hanya 

ditanamkan melalui pengajaran nilai, tetapi juga melalui pengalaman 
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sosial, keteladanan, dan pembiasaan dalam lingkungan pendidikan 

yang positif. Oleh karena itu, pendidikan karakter yang kontekstual, 

partisipatif, dan terintegrasi dalam seluruh aspek kehidupan sekolah 

menjadi kunci dalam membentuk generasi masa depan yang berakhlak 

dan adaptif terhadap dinamika zaman. 

2.1.2 Peran dan Urgensi Pendidikan Karekter sejak dini 

Pendidikan karakter sejak dini memiliki peran fundamental dalam 

membentuk fondasi kepribadian anak yang kuat dan stabil. Masa 

kanak-kanak merupakan periode emas (golden age) di mana otak 

berkembang sangat pesat dan nilai-nilai moral mulai terbentuk secara 

permanen (Kelley, 2024; Monteverde, 2024). Karena itu, berbagai 

penelitian menekankan bahwa penanaman karakter di usia dini 

bukanlah pilihan, melainkan suatu keharusan untuk membentuk 

generasi yang tidak hanya cerdas secara kognitif, tetapi juga kuat secara 

emosional dan sosial (Muthma’innah, 2022; Setyowati & Ningrum, 

2020). Pendidikan karakter sejak usia dini berfungsi sebagai pencegah 

perilaku menyimpang dan pembentuk landasan moral anak dalam 

menghadapi tantangan kehidupan ke depan (Guttesen, 2024; Ristianah, 

2020). Urgensi pendidikan karakter juga semakin meningkat seiring 

dengan kompleksitas zaman modern yang ditandai oleh disrupsi 

teknologi, krisis moral, dan krisis identitas pada generasi muda. 

Menurut Hung, (2022) pendidikan karakter yang diterapkan secara dini 

membantu siswa untuk membentuk kemampuan moral kognitif yang 

stabil, terutama dalam menghadapi isu-isu sosial dan emosional. Di 
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Indonesia, Wero et al., (2021) menekankan bahwa pendidikan karakter 

menjadi kunci dalam menghadapi tantangan pendidikan abad 21 karena 

mampu menumbuhkan sikap kritis, empati, dan tanggung jawab sosial 

sejak kecil. Karakter yang kuat sejak dini juga berkorelasi langsung 

dengan meningkatnya resiliensi anak dalam menghadapi tekanan sosial 

dan perundungan (bullying), terutama di lingkungan sekolah dasar 

(Fika & Maknun, 2023; González, 2023).. 

Pendidikan karakter sejak dini tidak hanya berfungsi sebagai 

penguat moral, tetapi juga sebagai strategi pembangunan bangsa jangka 

panjang. Menurut Mukhin, (2024), pendidikan spiritual dan moral sejak 

dini merupakan dasar utama dalam pembentukan kepribadian manusia 

secara utuh. Hal ini sejalan dengan pendapat (Hasan et al., 2023) yang 

menyatakan bahwa anak usia dini yang dibekali pendidikan karakter 

akan tumbuh menjadi generasi dengan kompetensi sosial yang tinggi 

dan tangguh terhadap pengaruh negatif lingkungan. Dalam konteks 

budaya Indonesia, (H. Wulandari & Ningsih, 2023) menekankan bahwa 

penguatan karakter seperti toleransi, empati, dan antiperundungan 

harus dimulai sejak PAUD dan SD sebagai respon terhadap tantangan 

revolusi industri 5.0. 

Secara psikologis dan neurosains, pendidikan karakter sejak dini 

memiliki dampak besar pada pembentukan jalur saraf yang berkaitan 

dengan empati, kontrol emosi, dan perilaku sosial. (Sholichah, 2020) 

dalam tinjauan neurosains menunjukkan bahwa nilai-nilai moral yang 
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diajarkan secara berulang di usia dini akan terinternalisasi lebih kuat 

dibandingkan jika diberikan pada usia remaja atau dewasa. Sementara 

itu, Solvason, (2022) menambahkan bahwa tanggung jawab moral 

harus dibangun secara bertahap sejak masa kanak-kanak agar tidak 

menjadi beban di usia dewasa. Oleh karena itu, institusi pendidikan usia 

dini memiliki tanggung jawab strategis dalam mengembangkan 

dimensi karakter siswa seperti kasih sayang, kejujuran, dan kerja sama 

(Mortari, 2025; Rahim et al., 2024). 

Lebih jauh lagi, peran keluarga dan sekolah dalam menanamkan 

pendidikan karakter sejak dini juga tidak dapat dipisahkan. Menurut 

(Hartman, 2020) dan (Hendrowibowo, 2024), keterlibatan aktif orang 

tua dalam pembentukan karakter anak menjadi penentu keberhasilan 

pendidikan moral anak di sekolah. Di Indonesia, Fitrianingtyas & 

Jumiatmoko, (2023) menegaskan pentingnya sosialisasi pendidikan 

karakter kepada orang tua dan guru secara berkelanjutan di era digital 

agar sinergi pendidikan rumah dan sekolah semakin kuat. Penelitian 

oleh (Yang, 2024) juga menunjukkan bahwa integrasi pendidikan 

karakter dalam kurikulum dasar melalui musik, cerita, dan aktivitas 

bermain berdampak positif terhadap perkembangan sosial anak. 

Pendidikan karakter sejak dini memiliki urgensi yang tinggi 

sebagai landasan moral dan sosial dalam perkembangan anak secara 

utuh. Melalui intervensi karakter yang tepat pada usia dini, siswa tidak 

hanya dilatih berpikir kritis dan berperilaku positif, tetapi juga 
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diarahkan untuk memiliki empati, kerja sama, dan toleransi yang tinggi. 

Penanaman karakter sejak masa kanak-kanak terbukti efektif dalam 

membentuk generasi yang tangguh secara psikologis dan sosial, serta 

mampu beradaptasi dengan dinamika abad ke-21. Oleh karena itu, 

pendidikan karakter tidak boleh ditunda hingga usia remaja, tetapi harus 

ditanamkan sejak anak duduk di jenjang pendidikan dasar melalui peran 

aktif guru, keluarga, dan lingkungan sosial. 

2.1.3 Dimensi Karakter Menurut Kemendikbud dan UNESCO 

Pendidikan karakter yang efektif membutuhkan fondasi nilai 

yang jelas dan terstruktur. Di Indonesia, Kemendikbud telah 

merumuskan lima nilai utama pendidikan karakter, yaitu religius, 

nasionalis, mandiri, gotong royong, dan integritas, sebagaimana 

tertuang dalam Permendikbud No. 20 Tahun 2018 tentang Penguatan 

Pendidikan Karakter (PPK). Nilai-nilai ini dikembangkan berdasarkan 

nilai-nilai Pancasila dan menjadi dasar pembentukan Profil Pelajar 

Pancasila, yang mencakup enam dimensi utama: beriman dan bertakwa 

kepada Tuhan YME, berkebinekaan global, bergotong royong, mandiri, 

bernalar kritis, dan kreatif. Menurut Susilawati et al., (2021) dimensi 

karakter tersebut tidak hanya relevan secara nasional, tetapi juga 

kompatibel dengan kerangka nilai global yang dikembangkan oleh 

UNESCO. 

UNESCO, sebagai lembaga pendidikan dunia, mengembangkan 

pendekatan karakter yang berbasis pada empat pilar pendidikan, yakni: 

learning to know, learning to do, learning to be, dan learning to live 
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together (UNESCO, 1996). Pilar-pilar ini menjadi fondasi dalam 

membentuk karakter individu yang utuh, baik secara intelektual 

maupun sosial. Pilar “learning to live together” menekankan 

pentingnya nilai toleransi, empati, dan kerja sama, yang merupakan 

bagian esensial dalam membentuk warga dunia yang mampu hidup 

berdampingan secara damai dalam keberagaman (Göransson, 2022; 

Hanesová, 2021). Hal ini senada dengan pendekatan Kemendikbud 

yang menekankan gotong royong dan berkebinekaan global sebagai 

dimensi karakter unggulan pada Profil Pelajar Pancasila. 

Baik Kemendikbud maupun UNESCO sama-sama menempatkan 

pendidikan karakter sebagai proses pembentukan identitas dan 

kemanusiaan, bukan sekadar pengetahuan moral. Saavedra, (2022) 

menegaskan bahwa dimensi karakter seperti empati dan tanggung 

jawab sosial harus dibentuk melalui proses pembelajaran yang 

partisipatif dan kontekstual. Di tingkat nasional, hal ini tercermin dalam 

kebijakan Merdeka Belajar, yang memberi ruang bagi sekolah untuk 

mengembangkan kegiatan proyek penguatan karakter berbasis kearifan 

lokal dan kontekstual (Asfika et al., 2023; Irawan, 2024). Strategi ini 

memungkinkan siswa tidak hanya memahami nilai, tetapi juga 

mengalaminya dalam kehidupan nyata sebuah pendekatan yang sesuai 

dengan nilai UNESCO tentang “learning by doing”. 

Dimensi karakter menurut kedua lembaga tersebut juga dirancang 

untuk merespons tantangan global abad ke-21. UNESCO menekankan 
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penguatan nilai-nilai kewarganegaraan global, digital ethics, dan 

sustainable development sebagai dimensi karakter yang harus dimiliki 

generasi muda (Monteverde, 2024; Wolhuter, 2022).. Sementara itu, 

Kemendikbud mengadaptasinya melalui penekanan pada kreativitas, 

nalar kritis, dan integritas dalam menghadapi era revolusi industri 4.0 

dan society 5.0. Menurut Kurniastuti et al., (2022) dimensi Profil 

Pelajar Pancasila telah dirancang untuk mengembangkan siswa yang 

berkarakter kuat namun fleksibel terhadap perubahan zaman dan 

teknologi. 

Dimensi karakter yang dikembangkan oleh Kemendikbud dan 

UNESCO menunjukkan keselarasan yang kuat dalam membentuk 

pribadi yang utuh, adaptif, dan humanis. Baik melalui lima nilai utama 

karakter nasional maupun empat pilar pendidikan global, keduanya 

menekankan pentingnya pembentukan nilai yang kontekstual, 

berkelanjutan, dan berbasis pengalaman nyata. Pendidikan karakter 

tidak hanya berfokus pada moral individual, tetapi juga pada kesadaran 

sosial, kewarganegaraan global, dan tanggung jawab kolektif. Oleh 

karena itu, penerapan dimensi karakter dari dua kerangka ini sangat 

relevan untuk membentuk generasi masa depan yang mampu hidup, 

bekerja sama, dan berkontribusi dalam masyarakat global yang 

kompleks. 

2.1.4 Karakter Toleransi, Empati, dan Kerja sama 

Pembentukan karakter toleransi, empati, dan kerja sama 

merupakan pilar utama dalam menciptakan lingkungan belajar yang 
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harmonis, inklusif, dan humanis. Ketiga nilai ini berfungsi sebagai 

fondasi sosial yang memungkinkan peserta didik tumbuh menjadi 

warga negara yang bertanggung jawab, mampu hidup berdampingan 

dalam keberagaman, dan menjalin relasi sosial yang sehat. 

2.1.4.1 Toleransi.  

Toleransi adalah kemampuan untuk menerima dan menghargai 

perbedaan. Nilai ini sangat penting ditanamkan sejak usia dini, 

terutama dalam masyarakat yang majemuk. (M. Amelia, 2022) 

menunjukkan bahwa pendekatan sosiodrama dalam 

pembelajaran mampu mengembangkan sikap toleran siswa 

sekolah dasar secara signifikan. Demikian pula, (S. M. Yunita & 

Prihandono, 2025) menyatakan bahwa pembelajaran berbasis 

budaya lokal memberikan ruang bagi siswa untuk memahami 

makna toleransi secara kontekstual. Dalam konteks pendidikan 

karakter berbasis nilai agama, (Sunariyah & Mawardi, 2024) 

menekankan pentingnya moderasi beragama sebagai landasan 

penguatan karakter toleran di lingkungan sekolah.  

2.1.4.2 Empati. 

Empati sebagai kemampuan memahami dan merasakan kondisi 

orang lain, menjadi kunci dalam membangun relasi sosial yang 

sehat dan peduli. Anggraini et al., (2021) menunjukkan bahwa 

penggunaan cerita rakyat dalam pembelajaran efektif untuk 

meningkatkan empati siswa terhadap kondisi sosial di 

sekitarnya. (Rahmatika et al., 2023) melalui pengembangan 



24 
 

 
 

aplikasi “Teman Disabilitas” juga membuktikan bahwa media 

digital dapat membangun kesadaran empatik anak-anak 

terhadap penyandang disabilitas. Dalam studi lain, Rahmat, 

(2022) mengungkap bahwa penggunaan film pendek edukatif 

berpengaruh positif dalam membentuk empati dan toleransi 

siswa terhadap kelompok minoritas. A. Kurnia et al., (2024) 

menambahkan bahwa penguatan empati juga berdampak 

langsung pada hasil belajar siswa melalui peningkatan 

partisipasi dan keterlibatan emosional selama pembelajaran. 

2.1.4.3 Kerja sama.  

Kerja sama merupakan karakter penting dalam membentuk 

kecakapan sosial abad ke-21. Fanny et al., (2022) melalui 

penerapan model pembelajaran kooperatif menemukan bahwa 

siswa tidak hanya menunjukkan peningkatan akademik, tetapi 

juga kemampuan kerja sama yang baik dalam menyelesaikan 

tugas kelompok. (Forestyas & Sulistyowati, 2024) 

menyarankan integrasi pendekatan berbasis proyek dalam gaya 

hidup berkelanjutan untuk melatih kerja tim dan rasa tanggung 

jawab sosial siswa. Sumarsih et al., (2022) juga menunjukkan 

bahwa pembelajaran kontekstual berbasis budaya lokal dapat 

mendorong kerja sama antar siswa dengan latar belakang 

berbeda. Temuan-temuan ini diperkuat oleh hasil penelitian 

(Onde et al., 2020) yang menekankan bahwa kerja sama yang 
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dibangun sejak pendidikan dasar akan berkontribusi pada 

terbentuknya budaya kolaboratif dalam masyarakat. 

Guru memiliki peran strategis dalam menginternalisasi nilai-nilai 

toleransi, empati, dan kerja sama melalui keteladanan dan pendekatan 

reflektif.(Hakim et al., 2020) menyatakan bahwa program pembiasaan 

karakter di sekolah yang dilaksanakan secara konsisten mampu 

membentuk perilaku siswa dalam kehidupan sehari-hari. (W. A. 

Setiawan & Utomo, 2024) menekankan bahwa guru perlu merancang 

kegiatan pembelajaran yang kontekstual agar nilai-nilai sosial dapat 

lebih mudah dipahami dan dijalankan siswa. Pendekatan berbasis nilai 

lokal juga menjadi strategi efektif dalam memperkuat karakter siswa. 

Fakhiroh et al., (2020) menunjukkan bahwa nilai-nilai seperti toleransi, 

gotong royong, dan empati dapat diperkuat melalui integrasi cerita 

rakyat dalam pembelajaran tematik. Fahrani, (2022) menegaskan 

pentingnya keterlibatan langsung siswa dalam kegiatan sosial di 

lingkungan sekitar sebagai cara untuk menumbuhkan pemahaman dan 

sikap sosial yang lebih dalam. Upaya penguatan karakter ini selaras 

dengan arah kebijakan pendidikan nasional yang menekankan 

pentingnya penguatan Profil Pelajar Pancasila. Cahyo et al., (2023) 

menyatakan bahwa nilai gotong royong, toleransi, dan empati 

merupakan bagian inti dari dimensi “berkebinekaan global” yang harus 

diwujudkan dalam praktik pembelajaran di sekolah. 
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Secara keseluruhan, pendidikan karakter yang menekankan 

toleransi, empati, dan kerja sama harus dirancang secara holistik dan 

kontekstual, serta didukung oleh seluruh elemen sekolah, termasuk 

guru, siswa, orang tua, dan masyarakat. Strategi ini akan membentuk 

peserta didik yang tidak hanya cerdas secara akademik, tetapi juga 

matang secara sosial dan emosional untuk menghadapi dinamika 

kehidupan abad ke-21. Untuk mengukur ketercapaian pembentukan 

karakter toleransi, empati, dan kerja sama pada siswa sekolah dasar, 

berikut adalah indikator yang dapat digunakan 

Tabel 2.1 Indikator Karakter, Toleransi, Empati, dan Kerja sama 

Karakter Indikator Perilaku Siswa 

Toleransi 

1. Mampu menerima perbedaan agama, budaya, 

pendapat, dan latar belakang teman. 

2. Tidak mudah marah atau mengejek teman yang 

berbeda 

3. Menghormati aturan dan keberagaman di sekolah. 

Empati 

1. Menunjukkan kepedulian terhadap perasaan dan 

keadaan teman. 

2. Memberi bantuan kepada teman yang sedang 

kesulitan. 

3. Mampu mengekspresikan simpati dalam bentuk 

verbal atau tindakan. 

Kerja Sama 

1. Aktif dalam kerja kelompok. 

2. Berkontribusi secara adil dalam tugas bersama. 

3. Menghargai pendapat dan peran anggota kelompok 

lain. 

 

Agar karakter-karakter tersebut dapat dikembangkan secara efektif, 

beberapa model pembelajaran berikut dapat digunakan: dalam tabel 2.2 

Tabel 2.2 Model Pembelajaran yang Cocok 

Model Pembelajaran Alasan Kesesuaian 

Cooperative Learning 

(Kooperatif) 

Melatih siswa untuk saling bekerja sama, 

membagi tugas, dan mendengar pendapat 

teman (Fanny et al., 2022)  
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Project-Based Learning 

(PjBL) 

Mengembangkan kerja tim dan tanggung 

jawab sosial melalui proyek nyata 

(Forestyas & Sulistyowati, 2024)  

Storytelling berbasis 

budaya lokal 

Menanamkan nilai empati dan toleransi 

melalui cerita yang relevan dengan 

kehidupan siswa (Anggraini et al., 2021)  

Role Playing / 

Sosiodrama 

Melatih siswa untuk memahami posisi 

orang lain, membentuk empati dan 

toleransi (R. F. Amelia & Dewi, 2021) 

Problem-Based 

Learning (PBL) 

Mendorong siswa berpikir kritis dan 

menyelesaikan masalah bersama dengan 

kerja sama dan diskusi. 

 

Untuk mendukung pembelajaran karakter dengan pendekatan digital 

yang menarik, media e-modul dapat digunakan. Berikut bentuk 

integrasinya: dalam tabel 2.3 

Tabel 2,3  Pembelajaran Karakter Dengan Pendekatan Digital 

Elemen E-Modul Contoh Implementasi 

Konten berbasis 

cerita interaktif 

Cerita pendek tentang tokoh anak-anak dari 

latar berbeda yang menampilkan sikap 

toleran dan empatik. 

Simulasi atau game 

pilihan sikap 

Siswa memilih tindakan yang tepat dalam 

situasi sosial tertentu, lalu mendapat umpan 

balik nilai karakter. 

Video pembelajaran 

tematik 

Video pendek yang menggambarkan 

pentingnya kerja sama dan empati di 

lingkungan sekolah. 

Lembar refleksi 

digital 

Setelah menyimak materi, siswa diminta 

menulis tanggapan atau perasaan terhadap 

situasi sosial tertentu. 

Forum diskusi dalam 

e-modul 

Fitur komentar atau diskusi ringan agar 

siswa belajar mendengar dan memahami 

sudut pandang teman lain. 

 

Dengan menggabungkan pendekatan pedagogis yang tepat dan 

pemanfaatan media digital seperti e-modul, pembentukan karakter 

toleransi, empati, dan kerja sama tidak hanya akan lebih efektif, tetapi 

juga lebih menyenangkan dan relevan bagi siswa di era digital. 
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2.2. Nilai Toleransi dalam Konteks Pendidikan 

2.2.1 Definisi Toleransi dalam Pendidikan 

Toleransi dalam konteks pendidikan didefinisikan sebagai sikap 

terbuka, menerima perbedaan, dan menghargai keberagaman baik 

secara agama, budaya, maupun sosial, yang harus ditanamkan sejak dini 

kepada peserta didik (Banks, James A.; Banks, 2006) Pendidikan 

multikultural menjadi fondasi penting dalam mewujudkan lingkungan 

belajar yang menghargai perbedaan, karena sekolah merupakan 

miniatur masyarakat majemuk Nurhidayat et al., (2024). menyebutkan 

bahwa toleransi adalah bagian integral dari dimensi “berkebhinekaan 

global” dalam Profil Pelajar Pancasila, yang ditanamkan melalui 

Kurikulum Merdeka. Istianah et al., (2024) juga menyatakan bahwa 

pendidikan kewarganegaraan berperan penting dalam membangun 

pemahaman siswa mengenai nilai-nilai kebhinekaan dan toleransi. 

Toleransi dalam pendidikan merupakan nilai fundamental yang 

membentuk karakter siswa agar mampu hidup damai dalam 

keberagaman. Pendidikan karakter berbasis multikultural telah terbukti 

efektif dalam membentuk kesadaran toleransi di kalangan pelajar 

sekolah dasar dan menengah (Saputra et al., 2023). Penguatan nilai 

toleransi dapat dilakukan melalui berbagai pendekatan seperti 

pembelajaran berbasis proyek (Lala & Koa, 2024), integrasi kurikulum 

moderasi beragama (Pertiwi & Achadi, 2023), serta pemanfaatan media 

digital yang berbasis kearifan lokal (Wiyanta, 2025).  Menurut Saputra 

et al., (2023) pendidikan Pancasila dalam era multikulturalisme menjadi 
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wadah penting untuk membangun kesadaran akan keberagaman dan 

menumbuhkan sikap toleran. Implementasi pendidikan multikultural 

melalui Kurikulum Merdeka juga turut membentuk profil pelajar  

Pancasila yang memiliki dimensi berkebhinekaan global 

(Suryaningsih et al., 2023). Sebagaimana dicontohkan oleh (Nurhidayat 

et al., 2024) dimensi tersebut mencerminkan upaya konkret dalam 

menanamkan nilai toleransi sejak usia dini. Selain itu, program 

pertukaran mahasiswa dalam skema Kampus Merdeka juga berdampak 

pada peningkatan kesadaran budaya dan kemampuan hidup 

berdampingan di tengah perbedaan (Asmar & Nursyam, 2024). Di 

lingkungan sekolah, pembelajaran tematik yang memuat warisan 

budaya lokal dapat dijadikan sebagai sarana efektif dalam 

menumbuhkan karakter toleransi (A. J. D. Putri et al., 2024). Sementara 

itu, Pertiwi & Achadi, (2023) menunjukkan bahwa integrasi nilai-nilai 

agama dalam pembelajaran fikih pada Kurikulum Merdeka berperan 

dalam membentuk karakter siswa yang terbuka dan tidak diskriminatif. 

Nilai-nilai toleransi juga ditanamkan melalui pembelajaran PAI 

yang berbasis multikultural. Hal ini dijelaskan oleh Muzaini, (2023) 

yang menekankan pentingnya pendekatan kontekstual dalam 

pendidikan agama Islam agar lebih relevan dengan kondisi masyarakat 

yang plural. Selain itu, Istianah et al., (2024) menyatakan bahwa 

pendidikan agama yang mengedepankan semangat kebersamaan 

mampu mencegah munculnya sikap eksklusif di lingkungan sekolah. 
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Wiyanta, (2025) menambahkan bahwa pengembangan media 

pembelajaran interaktif yang mengangkat tema kebhinekaan budaya 

Indonesia mampu memperkuat kesadaran toleransi siswa. Program 

penguatan profil pelajar Pancasila (P5) juga menyediakan ruang bagi 

siswa untuk mengembangkan keterampilan sosial-emosional yang 

relevan dengan nilai-nilai toleransi (Haq et al., 2024). Misalnya, proyek 

kebhinekaan di sekolah dasar yang dilaporkan oleh (Suryani, 2025), 

Suryaningsih et al., (2023) memperlihatkan hasil positif terhadap 

peningkatan sikap inklusif dan empatik siswa. 

Dari perspektif psikopedagogis, toleransi merupakan bagian 

integral dari pendidikan karakter yang dapat diasah melalui pengalaman 

belajar langsung, seperti kegiatan reflektif dan kolaboratif antar siswa 

(Ariandini & Hidayati, 2023). Pelibatan siswa dalam kegiatan berbasis 

seni budaya juga efektif dalam mengembangkan empati dan 

penghargaan terhadap perbedaan (Anggraita & Muhibbin, 2025). 

Upaya menanamkan toleransi juga membutuhkan dukungan 

lingkungan sekolah yang aman dan inklusif, sebagaimana dijelaskan 

oleh (Istianah et al., 2023) dalam konsep "Sekolah Damai". 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa toleransi bukan 

sekadar nilai moral, tetapi kompetensi sosial yang harus dikembangkan 

secara sistematis melalui pendekatan pedagogis yang kontekstual, 

multikultural, dan kolaboratif. Kurikulum Merdeka memberi ruang 

yang luas untuk mewujudkan pendidikan yang menghargai 
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keberagaman melalui strategi pembelajaran yang terintegrasi, 

partisipatif, dan berbasis pada nilai-nilai Pancasila. 

2.2.2 Toleransi sebagai Nilai Karakter Sosial-Emosional 

Toleransi sebagai bagian dari karakter sosial-emosional memiliki 

urgensi besar dalam pengembangan peserta didik yang berdaya saing 

global. Nilai ini menuntut keterbukaan, empati, serta kemampuan 

berinteraksi dengan perbedaan. Dalam konteks Kurikulum Merdeka, 

toleransi menjadi bagian integral dari dimensi “berkebhinekaan global” 

dalam Profil Pelajar Pancasila (Nurhidayat et al., 2024). Penanaman 

nilai ini mendorong siswa menjadi individu yang inklusif, menghargai 

perbedaan, serta mampu membangun relasi sosial yang sehat 

(Maghfirani & Romelah, 2023; Z. S. Putri et al., 2024). Penerapan nilai 

toleransi dalam pendidikan dilakukan melalui pendekatan kontekstual 

dan pengalaman langsung. Pembelajaran berbasis proyek (P5), diskusi 

terbuka, dan storytelling menjadi sarana untuk menanamkan nilai-nilai 

empatik serta pemahaman antarbudaya (Pramesti et al., 2024). Studi 

lain menegaskan bahwa pengalaman sosial dalam kelas multikultural 

memberikan kontribusi besar terhadap pemahaman siswa terhadap 

perbedaan (Christiananda & ..., 2023; Haq et al., 2024).  

Secara internasional, pendekatan multikultural dalam pendidikan 

menekankan pentingnya toleransi sebagai bagian dari transformasi 

kurikulum. Pendidikan inklusif yang dikembangkan oleh James A. 

Banks mengedepankan pembelajaran berbasis pengalaman sosial lintas 

budaya sebagai strategi membangun pemahaman lintas identitas (Y. 
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Yunita et al., 2023). Konsep ini telah banyak diterapkan di berbagai 

negara melalui program Living Values Education dan pendekatan 

multikultural yang menyatu dalam pembelajaran (Haq et al., 2024)  

Di Indonesia, guru menjadi aktor kunci dalam 

menginternalisasikan toleransi. Peran guru yang adil dan reflektif 

dalam membimbing siswa akan menciptakan ruang belajar yang aman 

dan suportif bagi tumbuhnya karakter toleran (P. Handayani, 2023; 

Mokorowu et al., 2023). Implementasi pembelajaran berdiferensiasi 

dalam Kurikulum Merdeka turut memperkuat kesadaran siswa terhadap 

perbedaan karakter dan potensi tiap individu (Fauzia & Ramadan, 2023; 

Ramadhani et al., 2025). Pembiasaan dalam keseharian seperti salam 

pagi, gotong royong, hingga diskusi lintas budaya di sekolah dasar 

menjadi praktik nyata dalam membentuk toleransi sebagai karakter 

sosial (Astriyani et al., 2023; M. E. Kurniawan & Effendi, 2024). 

Lingkungan yang mendorong interaksi lintas latar belakang terbukti 

membangun kepekaan sosial siswa (Darmawan et al., 2023; Rodiyah et 

al., 2024). 

Dalam aspek psikososial, toleransi turut menjadi indikator 

kematangan identitas sosial. Pendidikan yang memberikan ruang 

aktualisasi identitas siswa dapat menurunkan prasangka dan 

meningkatkan hubungan sosial (Hilmin, 2024; F. S. Nisa et al., 2023). 

Studi (Sultan et al., 2023) menunjukkan bahwa keberhasilan 

penanaman toleransi berkaitan erat dengan dukungan lingkungan yang 
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menghargai keberagaman sejak usia dini. Lebih lanjut, penerapan nilai 

toleransi juga mencakup integrasi nilai-nilai keislaman dan 

multikulturalisme dalam kurikulum, sebagaimana dibuktikan dalam 

pembelajaran PAI di berbagai satuan pendidikan (Giyono & Rusydi, 

2024; Muzaini, 2023). Pembelajaran lintas iman dan budaya dalam 

kurikulum tidak hanya meningkatkan toleransi, tetapi juga memperkuat 

identitas kebangsaan dan solidaritas sosial (Arikarani et al., 2025; 

Nurdaeni et al., 2024). 

2.2.3 Implikasi Toleransi terhadap Keberagaman di Kelas 

Toleransi sebagai nilai inti dalam pendidikan multikultural 

memberikan dampak langsung terhadap dinamika keberagaman di 

kelas. Dalam kelas yang multikultural, siswa berasal dari latar belakang 

etnis, agama, budaya, dan sosial ekonomi yang berbeda-beda, sehingga 

potensi gesekan sosial tinggi bila tidak dikelola dengan pendekatan 

yang inklusif dan toleran (Maulidan & Darmawan, 2024; Zamroni et 

al., 2024). Ketika toleransi ditanamkan sejak dini, siswa akan belajar 

mengakui dan menerima perbedaan sebagai kekayaan sosial, bukan 

ancaman (Kurdi & Fathorrahman, 2024; Mardianti et al., 2023). Hal ini 

penting karena pendidikan tidak hanya bertujuan mentransfer 

pengetahuan, tetapi juga membentuk karakter yang siap hidup dalam 

masyarakat majemuk (Hatami & A’yuni, 2023; Saputra et al., 2023).  

Kelas yang menerapkan nilai toleransi memiliki atmosfer 

pembelajaran yang lebih sehat dan kolaboratif. Guru yang menanamkan 

toleransi melalui pembelajaran tematik, diskusi terbuka, dan aktivitas 
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berbasis proyek mampu memfasilitasi siswa dalam mengembangkan 

rasa empati dan solidaritas sosial (Istianah et al., 2023; R. Setiawan & 

Anwar, 2024). Bahkan, dalam program Merdeka Belajar, keberagaman 

diangkat sebagai kekuatan pembelajaran yang menekankan pentingnya 

"berkebhinekaan global" dalam Profil Pelajar Pancasila (N. I. M. 

Agustina et al., 2023; Parisu & Saputra, 2025). Implikasi lainnya adalah 

terciptanya relasi sosial antar siswa yang sehat dan setara, di mana tidak 

ada dominasi budaya mayoritas atas minoritas (Darmansyah & Susanti, 

2023; Maulidan & Darmawan, 2024). Ini mendukung pendapat Banks, 

bahwa pendidikan harus menciptakan ruang aman bagi semua siswa 

untuk mengekspresikan identitas budayanya tanpa rasa takut atau 

diskriminasi. 

Penerapan toleransi dalam keberagaman kelas juga berdampak 

positif terhadap hasil belajar dan perkembangan sosial-emosional 

siswa. Siswa yang merasa dihargai identitas dan latar belakangnya akan 

memiliki kepercayaan diri lebih tinggi dan motivasi belajar yang 

meningkat (Istianingrum & Hidayat, 2023; Rahayu et al., 2021). 

Kegiatan seperti dialog antaragama, projek budaya, hingga 

pembelajaran berbasis kearifan lokal seperti Appatabe’ di Sulawesi 

Barat terbukti meningkatkan pemahaman lintas budaya serta 

membangun harmoni di antara siswa (Apriliani & Yudiana, 2020; 

Inriani et al., 2022). Bahkan, media pembelajaran seperti pop-up book 

digital berbasis budaya lokal juga memperkuat pemahaman siswa 
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terhadap keberagaman (Fazriah et al., 2024; Mutamima & Purwoko, 

2024). Pendidikan yang mendorong toleransi dalam keberagaman tidak 

hanya menciptakan ruang kelas yang inklusif, tetapi juga 

mempersiapkan generasi yang siap menghadapi tantangan globalisasi 

secara damai. 

Kelas yang dihuni oleh siswa dari beragam latar belakang akan 

menjadi laboratorium sosial yang ideal jika ditopang oleh praktik 

toleransi. Dalam konteks ini, toleransi tidak cukup hanya diajarkan 

secara normatif, melainkan perlu diinternalisasi melalui strategi 

pembelajaran yang kontekstual, reflektif, dan dialogis (A. P. Sari & 

Bando, 2024; Yudha & Aulia, 2023). Guru perlu menjadi teladan dalam 

memperlakukan siswa secara adil dan terbuka, serta menciptakan 

budaya kelas yang anti-diskriminatif (Mursyidah et al., 2022; 

Nurhidayat et al., 2024). Ketika toleransi menjadi bagian dari kebijakan 

sekolah, maka tidak hanya suasana kelas yang harmonis, tetapi juga 

lingkungan sekolah secara menyeluruh akan menjadi ruang yang aman 

dan produktif untuk tumbuh bersama dalam keberagaman (Subarkah & 

Ahmad, 2022; Wiyanta, 2025). 

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa toleransi 

memberikan implikasi signifikan terhadap keberagaman di kelas, mulai 

dari peningkatan harmoni sosial, motivasi belajar, hingga terciptanya 

ruang belajar yang inklusif dan damai. Melalui pendekatan 

multikultural seperti yang dikemukakan James A. Banks, toleransi 
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menjadi instrumen utama dalam mengelola keberagaman sebagai 

potensi, bukan hambatan. Oleh karena itu, penguatan toleransi dalam 

konteks pendidikan tidak hanya relevan, tetapi juga sangat mendesak 

demi menciptakan generasi pembelajar yang berdaya saing global dan 

berjiwa inklusif. 

2.2.4 Strategi Pembelajaran untuk membentuk Sikap Toleransi 

Kelas sebagai ruang perjumpaan antarsiswa dari berbagai latar 

belakang budaya, agama, dan sosial perlu dikelola dengan pendekatan 

yang menjamin interaksi inklusif dan damai. Toleransi dalam hal ini 

merupakan kompetensi yang ditanamkan melalui strategi pembelajaran 

yang memfasilitasi dialog, interaksi, dan apresiasi terhadap 

keberagaman (Istianah et al., 2024; Qiftiyah et al., 2024). Pendidikan 

karakter yang ditanamkan melalui pendekatan multikultural akan 

membentuk sikap siswa yang terbuka dan menghargai perbedaan 

(Kristamia et al., 2024; Muzakki & Santoso, 2023).Strategi 

pembelajaran berbasis nilai lokal seperti penguatan budaya melalui 

projek budaya sekolah memberikan ruang yang kuat bagi internalisasi 

toleransi (Arkam & Arifin, 2024; Karmelita, 2023). Pembelajaran 

semacam ini memberi siswa pengalaman langsung dalam mengenali 

dan menghargai kekayaan budaya daerah masing-masing. Siswa diajak 

merefleksikan nilai-nilai persatuan dan gotong royong, yang menjadi 

fondasi sikap toleran. 

Penggunaan media pembelajaran inovatif seperti buku digital, 

flipbook budaya, hingga peta budaya interaktif menjadi instrumen 
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penting dalam mengajarkan keberagaman (Adiwinata, 2024; 

Ramadhani et al., 2025). Ketika siswa berinteraksi dengan media yang 

menampilkan keragaman budaya nusantara, mereka tidak hanya belajar 

secara kognitif, tetapi juga secara afektif dan sosial. Strategi ini 

memperkuat hubungan sosial positif antar siswa. Program seperti 

pertukaran pelajar dan Modul Nusantara terbukti meningkatkan 

kesadaran siswa terhadap pentingnya memahami dan menghargai 

keberagaman di lingkungan yang lebih luas (Purba et al., 2024; Raden 

et al., 2024). Kegiatan ini memberi pengalaman lintas budaya secara 

langsung, di mana siswa menghadapi situasi nyata yang menuntut 

penerapan nilai toleransi dan keterbukaan. 

Pembelajaran yang dikemas dalam metode kolaboratif seperti 

projek antar kelompok atau pembelajaran lintas kurikulum 

(transdisipliner) memungkinkan siswa untuk saling mengenal, 

menyelesaikan masalah bersama, dan memahami perbedaan tanpa 

prasangka (Ariliani et al., 2024; Manurung et al., 2023). Hal ini sesuai 

dengan prinsip kurikulum transformatif yang tidak hanya menekankan 

pada capaian akademik, tetapi juga pengembangan karakter sosial-

emosional. Dalam konteks pendidikan agama, integrasi nilai-nilai 

moderasi beragama telah diterapkan secara sistematis untuk 

memperkuat toleransi antarpemeluk agama sejak jenjang dasar hingga 

menengah (Hanafie et al., 2024; Noviani & Yanuarti, 2023). Ini 



38 
 

 
 

termasuk pendekatan interfaith dialogue dan kurikulum PAI yang 

menekankan sikap saling menghormati. 

Penerapan strategi literasi budaya dan kewargaan dalam 

pembelajaran IPS dan PPKn juga memainkan peran penting dalam 

mengembangkan sikap toleransi siswa (F. D. C. Putri & Nurhasanah, 

2023; Yudha & Aulia, 2023). Dengan memahami nilai-nilai Pancasila 

dan prinsip demokrasi, siswa dapat belajar menyampaikan pendapat 

tanpa merendahkan pihak lain dan membangun kerjasama dalam 

keberagaman. Kegiatan ekstrakurikuler berbasis nilai lokal seperti 

pentas seni budaya, pameran adat, dan permainan tradisional lintas suku 

turut memperkaya pengalaman siswa dalam membangun hubungan 

sosial yang sehat (Anggraita & Muhibbin, 2025; Tarigan et al., 2023). 

Aktivitas-aktivitas ini menjadi wahana untuk menanamkan toleransi 

secara menyenangkan dan bermakna. 

Strategi pembelajaran yang bertujuan membentuk sikap toleransi 

tidak dapat dilepaskan dari pendekatan yang partisipatif, kontekstual, 

dan berbasis pengalaman nyata. Melalui integrasi nilai-nilai lokal, 

pembelajaran lintas budaya, serta media edukatif yang inovatif, 

pendidikan mampu menciptakan ruang kelas yang inklusif dan 

harmonis. Dengan demikian, siswa tidak hanya memahami konsep 

toleransi secara kognitif, tetapi juga mempraktikkannya sebagai bagian 

dari kepribadian dan laku sosial mereka (Lala & Koa, 2024; Rohmah, 

2024). 
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2.2.5 Strategi Pembelajaran untuk membentuk Sikap Toleran 

Strategi pembelajaran yang dirancang untuk membentuk sikap 

toleran haruslah berangkat dari prinsip dasar pendidikan yang 

menghargai keberagaman. Dalam kerangka teori pendidikan 

multikultural James A. Banks, pendidikan seharusnya tidak hanya 

menyampaikan materi akademik, tetapi juga membangun sensitivitas 

sosial siswa terhadap perbedaan budaya, agama, dan latar belakang 

sosial lainnya. Model pembelajaran yang mengedepankan nilai-nilai 

inklusi seperti project-based learning, inquiry-based learning, dan 

pembelajaran tematik kontekstual terbukti efektif dalam menanamkan 

nilai-nilai toleransi (Apriliani & Yudiana, 2020; Sitinjak et al., 2022). 

Strategi ini mendorong siswa untuk bekerja sama dalam kelompok 

majemuk, sehingga menumbuhkan kesadaran dan penerimaan terhadap 

perbedaan di antara mereka. Salah satu pendekatan strategis yang 

terbukti efektif dalam membentuk sikap toleran adalah pembelajaran 

berbasis kearifan lokal. Dalam berbagai penelitian disebutkan bahwa 

pembelajaran yang mengangkat nilai-nilai lokal seperti gotong royong, 

musyawarah, dan sopan santun terutama dari budaya lokal mampu 

menginternalisasi nilai toleransi secara lebih mendalam (Buana & 

Arisona, 2022; Darmansyah & Susanti, 2023). Pendekatan ini tidak 

hanya membangun koneksi antara siswa dengan lingkungannya, tetapi 

juga memberi ruang apresiasi terhadap perbedaan budaya dalam 

masyarakat sekitar. Model Doll Speak berbasis nilai Tat Twam Asi di 

Bali, misalnya, telah terbukti memperkuat empati dan penghargaan 
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terhadap sesama dalam pembelajaran dasar (Apriliani & Yudiana, 

2020). 

Strategi lain yang banyak digunakan adalah pendekatan afektif 

dalam pembelajaran. Pembelajaran afektif melibatkan siswa secara 

emosional dalam proses belajar, seperti melalui teknik bermain peran 

(role playing), simulasi sosial, dan refleksi nilai. Kegiatan ini melatih 

siswa untuk memahami posisi orang lain, mengenali perasaan, serta 

mengasah empati terhadap teman yang berbeda (Gaol et al., 2023; 

Hamid et al., 2021). Di samping itu, guru juga dapat mengintegrasikan 

konten toleransi ke dalam mata pelajaran seperti Pendidikan Pancasila 

dan Kewarganegaraan (PPKn) dan Pendidikan Agama melalui metode 

diskusi nilai, debat terbuka, dan pembelajaran berbasis kasus (Elita et 

al., 2024; Mahmudah et al., 2023). Pembelajaran berbasis pengalaman 

(experiential learning) menjadi strategi yang semakin diminati untuk 

membentuk karakter toleran siswa. Dalam praktiknya, siswa tidak 

hanya diajak memahami nilai toleransi, tetapi juga mengalaminya 

langsung melalui kegiatan seperti kunjungan antarbudaya, program 

pertukaran siswa lokal, serta kolaborasi lintas kelas atau sekolah. 

Strategi ini sesuai dengan pemikiran Banks, yang menyatakan bahwa 

pengalaman sosial langsung dalam lingkungan majemuk adalah fondasi 

dari pendidikan multikultural yang autentik (S. Dewi et al., 2024; 

Rohman et al., 2023). Selain itu, keterlibatan siswa dalam kegiatan 
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berbasis komunitas, seperti gotong royong atau pameran budaya, 

memperkuat pemahaman lintas identitas dan mengurangi prasangka. 

Peran guru menjadi kunci dalam menerapkan strategi 

pembelajaran yang efektif untuk membentuk sikap toleran. Guru 

dituntut untuk memiliki kompetensi pedagogik dan sosial yang baik, 

serta kepekaan terhadap latar belakang budaya siswa. Guru dapat 

bertindak sebagai role model, fasilitator dialog antar siswa, sekaligus 

pengelola konflik di kelas dengan pendekatan restoratif (Hakiki, 2023; 

Hidayat & Kurniawan, 2024). Penelitian menunjukkan bahwa guru 

yang konsisten mengembangkan budaya kelas inklusif akan mendorong 

siswa untuk terbuka terhadap perbedaan dan berani menyuarakan 

pendapat tanpa takut diskriminasi (Mursyidah et al., 2022; A. Zain, 

2020). 

Penguatan strategi pembelajaran toleransi juga dapat dilakukan 

melalui inovasi media ajar dan teknologi digital. Media interaktif 

seperti video pembelajaran, komik digital, animasi, dan kuis berbasis 

nilai karakter dapat dimanfaatkan untuk membangun pemahaman 

toleransi secara menyenangkan dan efektif (Aribon, 2022; A. P. A. Putri 

& Supriyadi, 2024). Dalam hal ini, penting bagi sekolah untuk 

mengembangkan konten pembelajaran berbasis nilai-nilai universal 

seperti hak asasi manusia, perdamaian, dan keadilan sosial, yang 

dikaitkan dengan konteks lokal siswa (Evan, 2023; M. A. S. Wibowo et 

al., 2023). Integrasi teknologi juga memperluas akses siswa terhadap 
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cerita-cerita multikultural dan pengalaman global yang memperkaya 

perspektif mereka terhadap toleransi. 

Dari uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa strategi 

pembelajaran untuk membentuk sikap toleran harus bersifat 

menyeluruh, kontekstual, dan berbasis pengalaman. Pendekatan 

pedagogis yang menggabungkan pembelajaran afektif, berbasis nilai 

lokal, dan teknologi digital terbukti mampu membentuk karakter siswa 

yang inklusif, empatik, dan terbuka terhadap perbedaan. Peran guru 

sebagai fasilitator nilai dan arsitek ruang kelas multikultural sangat 

menentukan keberhasilan strategi ini. Dalam konteks pendidikan masa 

kini, menanamkan toleransi bukan lagi opsi, melainkan keharusan 

untuk membentuk generasi pembelajar global yang damai dan 

berkeadaban. 

2.3 Integrasi Nilai Budaya Dalam E-Modul 

2.3.1 Definisi dan ruang lingkup Budaya Lokal 

Budaya lokal merupakan elemen fundamental dalam membentuk 

identitas kolektif masyarakat, mencakup nilai-nilai, kepercayaan, 

norma, dan praktik yang diwariskan turun-temurun. Dalam konteks 

pendidikan, budaya lokal tidak hanya menjadi latar, tetapi juga sumber 

daya pedagogis yang dapat memperkuat makna pembelajaran 

(Adeyeye, 2020). Ketika budaya lokal dimasukkan ke dalam proses 

belajar, siswa lebih mudah mengaitkan materi ajar dengan realitas 

mereka sendiri (Ripai, 2025). Pengetahuan berbasis kearifan lokal 

memungkinkan terjadinya pembelajaran kontekstual yang lebih 
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membumi (Adefila, 2021). Hal ini menjadi penting dalam era 

pendidikan modern yang seringkali terlepas dari akar sosial-budaya 

peserta didik (Hausknecht, 2021). 

Integrasi budaya lokal dalam pembelajaran dapat diwujudkan 

melalui media digital, cerita rakyat, permainan tradisional, hingga 

proyek berbasis komunitas. Pendekatan digital seperti digital 

storytelling telah terbukti efektif dalam menghubungkan siswa dengan 

warisan budaya mereka (Fu, 2024; Gonçalves, 2022). Penelitian oleh 

(Kristiawan, 2022) dan (Sunderland, 2020) menunjukkan bahwa 

digitalisasi cerita lokal meningkatkan motivasi belajar dan keterlibatan 

emosional siswa. Model ini mendorong siswa tidak hanya memahami 

isi pelajaran, tetapi juga meresapi nilai-nilai budaya yang terkandung di 

dalamnya (Salas, 2021). Selain itu, transfer nilai-nilai moral dan sosial 

dalam budaya lokal dapat ditanamkan secara efektif melalui media 

visual dan naratif (Grogan, 2021). Dalam praktiknya, penggunaan 

pendekatan budaya lokal terbukti memperkuat keterampilan abad ke-

21 seperti berpikir kritis, kreativitas, dan komunikasi interkultural. 

Misalnya, digital storytelling mendorong kolaborasi dan refleksi 

antargenerasi (Kahanurak, 2023), dan ketika dikombinasikan dengan 

teknologi augmented reality atau AI, pembelajaran menjadi lebih 

menarik dan relevan (Chinzer, 2023; Deliyannis, 2022; Sudharsono;, 

2024). Pengemasan budaya takbenda ke dalam bentuk multimedia 

seperti video, komik digital, dan aplikasi game edukatif juga 
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memperluas jangkauan pendidikan budaya kepada generasi muda 

((Duarte, 2021; Lin, 2023). Di sisi lain, pelibatan langsung komunitas 

lokal dalam proses pendidikan menciptakan ruang bagi siswa untuk 

belajar dari pengalaman nyata yang sarat nilai (Newman, 2023; Presti, 

2021). 

Berbagai penelitian menunjukkan bahwa pendekatan ini tidak 

hanya efektif di Indonesia, tetapi juga di berbagai negara lain. Di 

Portugal, misalnya, budaya lokal dijadikan fondasi dalam pendidikan 

pariwisata berkelanjutan melalui pendekatan digital (Gonçalves, 2022). 

Di Nigeria, integrasi budaya lokal dan teknologi pendidikan 

meningkatkan relevansi kurikulum (Adeyeye, 2020). Sementara di 

Asia, storytelling digital digunakan untuk menyampaikan narasi 

multikultural dan mendorong kompetensi global (Chen, 2023; Gómez-

Galán, 2024). Bahkan dalam studi global seperti yang dilakukan oleh 

(Matahela, 2025) pendekatan etnopedagogi dinilai mampu 

menciptakan pendidikan yang lebih adaptif dan humanistik. 

Dengan memanfaatkan pendekatan ethnopedagogy, budaya lokal 

menjadi fondasi dalam proses pembelajaran yang reflektif dan 

kontekstual. Ini sejalan dengan gagasan bahwa pendidikan harus 

berakar pada budaya masyarakat setempat untuk dapat menciptakan 

pembelajaran yang bermakna (Jessup, 2023; Prihastari & 

Widyaningrum, 2021). Oleh karena itu, guru harus memiliki 

kompetensi budaya dan kepekaan terhadap konteks lokal agar mampu 
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merancang kegiatan belajar yang relevan (Letek & Keban, 2021). 

Dalam praktiknya, pendidikan berbasis budaya lokal juga menciptakan 

jembatan antara pengetahuan modern dan tradisional, antara globalisasi 

dan pelestarian identitas (Castro, 2020; Rosala et al., 2021). 

Budaya lokal memiliki peran sentral dalam menciptakan 

pendidikan yang bermakna, adaptif, dan kontekstual. Pengintegrasian 

budaya lokal melalui pendekatan digital dan naratif terbukti tidak hanya 

memperkuat jati diri siswa, tetapi juga meningkatkan keterlibatan dan 

kualitas pembelajaran. Dalam era globalisasi dan transformasi digital, 

penting bagi sistem pendidikan untuk tidak mengabaikan akar budaya 

lokal, melainkan mengembangkannya sebagai aset strategis dalam 

pembentukan karakter dan kompetensi abad ke-21. Dengan demikian, 

pendidikan Indonesia akan mampu menghasilkan generasi yang 

berakar kuat pada nilai-nilai budaya namun terbuka terhadap kemajuan 

global. 

2.3.2 Nilai-nilai luhur Gotong royong, Musywarah, Empati 

Nilai gotong royong merupakan warisan budaya luhur yang 

secara historis telah melekat dalam kehidupan sosial masyarakat 

Indonesia. Dalam pendidikan dasar, nilai ini dapat diinternalisasikan 

melalui berbagai pendekatan pembelajaran kolaboratif. Studi yang 

dilakukan oleh (Arkam & Arifin, 2024) menegaskan pentingnya 

penanaman nilai-nilai karakter seperti gotong royong dalam proses 

pendidikan sejak usia dini. Kegiatan gotong royong juga tercermin 

dalam proyek-proyek berbasis komunitas, sebagaimana dicontohkan 
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oleh (Manarfa & Lasaiba, 2023) yang melihat keterlibatan sosial dalam 

pendidikan sebagai upaya menanamkan rasa tanggung jawab dan kerja 

sama. Penguatan nilai ini dapat pula dilakukan melalui media digital 

berbasis lokal, seperti yang dijelaskan oleh (Aryani et al., 2023),  yang 

mengembangkan e-story book bermuatan nilai kerja sama. Sementara 

itu, (Nawawi & Bedi, 2025) menekankan bahwa gotong royong tidak 

hanya relevan secara budaya, tetapi juga penting dalam menghadapi 

tantangan pendidikan karakter di era digital. 

Nilai musyawarah, sebagai praktik demokrasi dalam konteks 

budaya lokal, sangat strategis dalam membentuk karakter siswa yang 

toleran dan terbuka terhadap perbedaan. Praktik ini dapat 

dikembangkan dalam pembelajaran berbasis diskusi atau simulasi 

pengambilan keputusan. Penelitian dari (L. Handayani et al., 2024) 

mengungkap bahwa kepemimpinan pendidikan yang peka terhadap 

budaya lokal dapat memperkuat praktik musyawarah di lingkungan 

sekolah. Selain itu, dalam perspektif implementatif, (Karsiwan et al., 

2023) menunjukkan bahwa pembelajaran IPS yang dikaitkan dengan 

kearifan lokal di Lampung mampu menumbuhkan sikap demokratis dan 

dialogis di kalangan siswa. Integrasi musyawarah dalam proyek 

pembelajaran juga didukung oleh (Saidah, 2021) menekankan 

pentingnya penerapan nilai musyawarah dalam pendidikan anak usia 

dini berbasis kearifan lokal. 
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Nilai empati, yang mencerminkan kepedulian dan kemampuan 

memahami perasaan orang lain, dapat ditumbuhkan melalui pendekatan 

pedagogi kontekstual. Dalam penelitian (I. Nurjanah et al., 2023) media 

komik digital berbasis budaya lokal terbukti efektif menumbuhkan 

kepekaan sosial pada siswa. Hal ini diperkuat oleh (Devina et al., 2023) 

yang menilai bahwa kearifan budaya lokal mengandung potensi besar 

dalam menanamkan nilai-nilai sosial-emosional seperti empati. Studi 

dari (K. R. Salsabila et al., 2023) memperlihatkan bahwa siswa lebih 

mudah menyerap pesan moral dan emosional saat materi pembelajaran 

dikemas melalui media digital yang relevan secara kultural. Bahkan 

dalam lingkup pembelajaran sains, (Arma, 2024) menjelaskan bahwa 

pengaitan materi IPA dengan konteks sosial budaya dapat memfasilitasi 

pemahaman terhadap pentingnya empati dan kepedulian sosial. 

Ketiga nilai luhur ini, yaitu gotong royong, musyawarah, dan 

empati, selaras dengan pendekatan ethnopedagogi yang menempatkan 

budaya lokal sebagai landasan dalam pendidikan karakter. 

Ethnopedagogi menjadi model pembelajaran yang adaptif terhadap 

nilai dan praktik kehidupan siswa, sebagaimana diuraikan oleh (Sugara, 

2022) dan (Rozy et al., 2022) menyebut bahwa cerita rakyat dapat 

menjadi media yang efektif untuk memperkenalkan nilai-nilai karakter, 

termasuk empati dan musyawarah. (Lidi et al., 2023) menambahkan 

bahwa pendekatan etnopedagogik bukan hanya meningkatkan 

pemahaman kognitif, tetapi juga mendorong transformasi sikap dan 
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perilaku siswa. Dalam perspektif global, (Yuliastini et al., 2024) 

menunjukkan bahwa ethnopedagogi diterapkan secara efektif dalam 

pembelajaran tradisi Hindu di Bali, dan hasilnya positif terhadap 

internalisasi nilai-nilai luhur dalam pendidikan dasar. 

Gotong royong, musyawarah, dan empati adalah nilai-nilai 

kultural yang sangat penting dalam membentuk karakter generasi muda 

Indonesia. Ketiganya memiliki peran strategis dalam mewujudkan 

pendidikan yang humanis, kontekstual, dan berakar kuat pada budaya 

lokal. Pendekatan ethnopedagogi terbukti menjadi kerangka kerja yang 

efektif untuk mengintegrasikan ketiga nilai ini secara sistematis ke 

dalam kurikulum dan praktik pembelajaran. Dengan sinergi antara 

guru, komunitas, dan lingkungan belajar, penguatan karakter melalui 

nilai-nilai lokal akan melahirkan peserta didik yang cerdas secara 

intelektual sekaligus matang secara sosial dan emosional. 

2.3.3 Budaya Lokal sebagai Sumber Materi Pembelajaran Karakter 

Nilai gotong royong merupakan representasi solidaritas sosial 

yang hidup dalam budaya Indonesia dan dapat menjadi pilar dalam 

pendidikan karakter siswa. Arkam & Arifin, (2024) menekankan bahwa 

gotong royong memperkuat dimensi sosial pembelajaran kolaboratif 

sejak usia dini. (Manarfa & Lasaiba, 2023) menambahkan bahwa 

pelibatan siswa dalam kegiatan berbasis komunitas secara aktif mampu 

membentuk rasa tanggung jawab dan identitas sosial yang kuat. (Fajrie 

et al., 2024) mengembangkan media e-story book berbasis budaya lokal 

yang berhasil meningkatkan pemahaman siswa terhadap nilai kerja 
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sama. Sementara itu, Aryani et al., (2023) mengungkap bahwa media 

cerita rakyat efektif dalam menyampaikan pesan moral tentang gotong 

royong dan toleransi. Dalam konteks kontemporer, (Nawawi & Bedi, 

2025) menyatakan bahwa nilai gotong royong harus diadaptasi dalam 

bentuk digital agar tetap relevan di era globalisasi dan digitalisasi 

pendidikan. 

Musyawarah sebagai nilai demokratis budaya lokal dapat menjadi 

sarana efektif menanamkan sikap toleran dan inklusif dalam 

pembelajaran. L. Handayani et al. (2024) menyatakan bahwa 

kepemimpinan pendidikan yang menghargai budaya lokal cenderung 

memfasilitasi praktik musyawarah dalam lingkungan sekolah. 

Karsiwan et al. (2023) membuktikan bahwa integrasi kearifan lokal 

dalam pelajaran IPS mampu menumbuhkan keterampilan komunikasi 

sosial siswa. Saidah, (2021) juga menegaskan bahwa praktik 

musyawarah harus dimulai sejak dini melalui kegiatan yang 

mengandung nilai-nilai lokal. Sementara itu, (Allolinggi et al., 2024) 

menyebut bahwa Proyek Penguatan Profil Pelajar Pancasila (P5) dapat 

dimanfaatkan untuk menghidupkan kembali nilai-nilai musyawarah 

dalam praktik pembelajaran yang partisipatif. 

Nilai empati menjadi dimensi sosial-emosional yang sangat 

penting dalam pendidikan karakter dan dapat dibentuk melalui 

pendekatan berbasis budaya lokal. (I. Nurjanah et al., 2023) 

menunjukkan bahwa komik digital berbasis budaya Indonesia mampu 
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menumbuhkan empati dan memperkuat literasi sosial. (Rachmadani et 

al., 2021) mengembangkan media e-comic yang efektif dalam 

menstimulasi kepekaan sosial dan kemampuan siswa dalam memahami 

keunikan budaya lokal. Najla et al., (2022) menyatakan bahwa digital 

storytelling berbasis cerita rakyat memperkaya pemahaman siswa 

terhadap pengalaman dan perasaan orang lain. (Devina et al., 2023) 

menegaskan bahwa pendekatan budaya lokal yang tepat dapat 

menciptakan suasana belajar yang penuh empati dan toleransi. 

Ketiga nilai luhur ini—gotong royong, musyawarah, dan 

empati—berakar dari budaya lokal dan sangat sesuai untuk 

dikembangkan melalui pendekatan ethnopedagogi. (Rozy et al., 2022) 

menjelaskan bahwa cerita rakyat memiliki kekuatan untuk 

menyampaikan pesan karakter melalui pengalaman kultural yang 

otentik. (Sugara, 2022) menyatakan bahwa ethnopedagogi mampu 

membumikan proses belajar agar selaras dengan realitas sosial peserta 

didik. Gandana et al., (2022) juga mengembangkan media digital 

berbasis budaya lokal yang efektif dalam menerapkan prinsip 

ethnopedagogi sejak pendidikan usia dini. Yuliastini et al., (2024) 

menekankan bahwa pendidikan yang berbasis budaya lokal dapat 

menumbuhkan nilai empati dan toleransi dalam konteks keberagaman 

masyarakat modern. 

Budaya lokal merupakan sumber yang sangat kaya untuk 

pengembangan materi pembelajaran karakter karena mengandung nilai-
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nilai luhur seperti gotong royong, musyawarah, dan empati. Ketiga nilai 

tersebut memiliki relevansi tinggi untuk membentuk kepribadian siswa 

yang tidak hanya cerdas secara akademik tetapi juga matang secara 

sosial dan emosional. Melalui pendekatan ethnopedagogi, nilai-nilai 

tersebut dapat diintegrasikan secara sistematis dan kontekstual dalam 

pembelajaran. Oleh karena itu, sinergi antara guru, kurikulum, dan 

komunitas sangat penting untuk memastikan bahwa budaya lokal tetap 

hidup dan menjadi fondasi kuat dalam pendidikan karakter bangsa. 

2.3.4 Karekteristik Budaya Lokal Jawa Barat dalam Konteks Pendidikan 

Dalam konteks penelitian ini, budaya lokal yang diangkat adalah 

budaya masyarakat Jawa Barat, khususnya suku Sunda. Budaya ini 

dikenal memiliki nilai-nilai luhur seperti gotong royong (sabilulungan), 

musyawarah (rembug desa), serta kekayaan cerita rakyat yang sarat 

pesan moral. Nilai-nilai tersebut selaras dengan tujuan pendidikan 

karakter di sekolah dasar, khususnya dalam menanamkan sikap 

toleransi, empati, dan kerja sama. Nilai-nilai ini menjadi bagian penting 

dalam membentuk karakter siswa, terutama dalam konteks pendidikan 

dasar yang menanamkan sikap toleran, empati, dan gotong royong 

(Mulyani et al., 2024; Rachman et al., 2022). Budaya ini tercermin pula 

dalam berbagai tradisi seperti ngaruat, seren taun, dan rebo nyunda 

yang sarat makna pendidikan karakter (Alganih, 2021; Nuraeni & 

Dianah, 2022). Dengan memahami karakteristik budaya lokal ini, guru 

dapat menanamkan nilai-nilai luhur bangsa secara kontekstual dalam 

pembelajaran. 
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Cerita rakyat Jawa Barat seperti Sangkuriang, Lutung Kasarung, 

dan Si Kabayan juga mengandung pesan moral yang mendalam dan 

dapat dijadikan sumber pembelajaran karakter. Penelitian oleh (Hanif 

& Wulandari, 2022) serta (Retnasari et al., 2023) menunjukkan bahwa 

cerita rakyat efektif dalam mengembangkan moral dan literasi siswa. 

Cerita rakyat ini tidak hanya menyampaikan hiburan, tetapi juga 

mengajarkan nilai kejujuran, keberanian, tanggung jawab, dan 

menghormati orang tua. Dengan pendekatan storytelling yang adaptif 

dan kreatif, nilai-nilai tersebut dapat disampaikan dengan lebih menarik 

kepada siswa sekolah dasar (Dini, 2023; Sumayana, 2021). 

Selain cerita rakyat, praktik sosial budaya seperti musyawarah 

dan gotong royong yang dijalankan secara turun-temurun dalam 

masyarakat Sunda mengajarkan pentingnya toleransi dan demokrasi 

sejak dini (Z. Fauziah, n.d.; Robby, 2024). Nilai-nilai ini sejalan dengan 

Profil Pelajar Pancasila dan tujuan pendidikan karakter di Indonesia 

(Yusanani et al., 2024). Dalam lingkungan sekolah, guru dapat 

menyisipkan praktik musyawarah dalam diskusi kelompok dan 

kegiatan kolaboratif, sedangkan gotong royong dapat diintegrasikan 

dalam kegiatan kelas dan ekstrakurikuler (A. Rahman et al., 2023; 

Rahmasari, 2024). 

Kajian internasional turut menyoroti pentingnya integrasi budaya 

lokal dalam pendidikan multikultural. Dichek, (2021) menyatakan 

bahwa pendekatan lintas budaya yang mengedepankan nilai lokal dapat 
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meningkatkan pemahaman antarbudaya dan menciptakan ruang belajar 

yang inklusif. Sunzuma, (2025) menambahkan bahwa penggabungan 

nilai budaya lokal dalam media digital seperti e-modul dan game 

edukatif meningkatkan keterlibatan siswa secara signifikan. Hal ini 

menunjukkan bahwa kearifan lokal seperti budaya Sunda memiliki 

potensi besar untuk dikembangkan dalam pembelajaran berbasis 

teknologi. 

Dengan demikian, integrasi budaya lokal Sunda dalam 

pendidikan dasar bukan hanya memperkuat identitas budaya peserta 

didik, tetapi juga menjadi strategi efektif dalam pembentukan karakter. 

Nilai-nilai seperti silih asih, gotong royong, musyawarah, dan cerita 

rakyat tidak hanya relevan secara lokal, tetapi juga memiliki dimensi 

universal yang dapat memperkuat pendidikan karakter berbasis 

multikultural. Oleh karena itu, dalam pengembangan e-modul 

gamifikasi yang berbasis budaya, penting untuk mempertimbangkan 

kekayaan nilai budaya lokal ini sebagai fondasi utama 

2.3.5 Konsep Ethnopedagogy 

Ethnopedagogy merupakan pendekatan pendidikan yang 

mengintegrasikan nilai-nilai lokal, sistem pendidikan informal 

tradisional, dan kearifan komunitas ke dalam proses pembelajaran 

formal. Pendekatan ini menekankan pentingnya relevansi konteks 

budaya dalam merancang pembelajaran yang bermakna (Sugara, 2022) 

dan (Arkam & Arifin, 2024) menyatakan bahwa integrasi nilai budaya 

lokal dan nilai Pancasila mampu membentuk karakter anak secara lebih 
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kuat di satuan pendidikan usia dini. Dalam konteks global, Alarcón, 

(2024) menegaskan bahwa ethnopedagogy menciptakan hubungan 

bermakna antara pengetahuan lokal dan kebutuhan pembelajaran abad 

ke-21. Hal ini menjadi strategi untuk menghadapi tantangan globalisasi 

pendidikan yang sering kali mengabaikan konteks lokal. Dalam 

pandangan (Yuliastini et al., 2024), pendekatan ini juga relevan dalam 

pembelajaran berbasis tradisi di komunitas adat, seperti umat Hindu di 

Bali yang mengajarkan nilai-nilai perdagangan secara kontekstual 

dalam sistem kepercayaan mereka. 

Penerapan ethnopedagogi mengakui sistem pendidikan 

komunitas sebagai sumber pengetahuan dan nilai yang valid. Dalam 

masyarakat adat, proses pendidikan berlangsung melalui cerita rakyat, 

simbol budaya, dan praktik keseharian yang diwariskan secara turun-

temurun (Rozy et al., 2022). (Gandana et al., 2022) menyatakan bahwa 

media digital berbasis budaya lokal sangat efektif dalam penerapan 

etnopedagogi, terutama dalam pendidikan anak usia dini. Hal serupa 

juga diungkapkan oleh (D. R. Wibowo, 2024), yang menemukan bahwa 

pembelajaran IPS berbasis multikulturalisme dengan sentuhan budaya 

lokal membentuk sikap toleran siswa MI/SD. Arma, (2024) 

menambahkan bahwa integrasi sains dan kearifan lokal dapat 

menjembatani antara teori ilmiah dengan kehidupan masyarakat. 

Pendekatan ethnopedagogi erat kaitannya dengan pendidikan 

karakter karena berakar pada nilai-nilai lokal seperti gotong royong, 
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empati, dan musyawarah. (Manarfa & Lasaiba, 2023) menekankan 

bahwa integrasi budaya dalam pendidikan mampu membentuk identitas 

yang kuat bagi siswa. Dalam penerapannya, sekolah dapat 

menggunakan cerita rakyat, simbol daerah, atau kegiatan adat sebagai 

bahan ajar untuk menanamkan nilai karakter yang kontekstual (Haluti, 

2024). (Devina et al., 2023) mengungkap bahwa penguatan karakter 

berbasis budaya lokal harus dilakukan secara kolaboratif antara sekolah 

dan komunitas. Penelitian dari (Rahmatih et al., 2020) menunjukkan 

bahwa keterlibatan masyarakat dalam pendidikan melalui pendekatan 

ethnopedagogi menciptakan ruang belajar yang menghargai nilai-nilai 

sosial dan keberagaman. Hal ini sejalan dengan studi Sarumaha et al., 

(2024) yang menyebutkan bahwa pendidikan berbasis kearifan lokal di 

Nias Selatan membentuk identitas budaya siswa yang kokoh. 

Kontribusi ethnopedagogi tidak hanya sebatas pembentukan 

karakter, tetapi juga pelestarian budaya lokal dan pembentukan 

identitas siswa di tengah arus globalisasi. Saputri & Fathurrachman, 

(2024) menyebutkan bahwa pendidikan berbasis budaya lokal 

menjadikan siswa lebih siap menghadapi dunia modern dengan tetap 

berpijak pada nilai komunitasnya. Day, (2023) menambahkan bahwa 

pendekatan ini meningkatkan kebanggaan dan rasa memiliki terhadap 

budaya lokal yang dimiliki siswa. Dalam praktiknya, sekolah dapat 

mengembangkan media pembelajaran seperti e-modul berbasis budaya, 

lembar kerja, atau video cerita budaya untuk menanamkan nilai-nilai 
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tersebut (Aryani et al., 2023; N. P. Y. Rini, 2023). Nawawi & Bedi, 

(2025) menegaskan bahwa pendidikan karakter yang terhubung dengan 

konteks lokal lebih efektif dalam mengembangkan kesadaran sosial 

siswa. Dengan kata lain, ethnopedagogy tidak hanya menjadi metode, 

tetapi juga strategi kebudayaan yang menjembatani tradisi dan 

kemajuan pendidikan masa depan. 

Ethnopedagogy menjadi pendekatan yang sangat penting dalam 

pendidikan berbasis nilai dan budaya lokal. Dengan menjadikan budaya 

sebagai sumber utama pengetahuan dan karakter, pendekatan ini tidak 

hanya melestarikan warisan budaya, tetapi juga menanamkan nilai-nilai 

yang membentuk jati diri peserta didik. Di tengah arus globalisasi dan 

homogenisasi informasi, ethnopedagogy menjadi kunci dalam 

menciptakan pendidikan yang membumi, relevan, dan kontekstual. 

Maka, penguatan peran sekolah, masyarakat, dan kebijakan pendidikan 

dalam mengusung pendekatan ini sangat diperlukan demi membangun 

generasi yang berbudaya, tangguh, dan adaptif. 

2.4 Gamifikasi dalam Pendidikan Dasar 

2.4.1 Pengertian Gamifikasi 

Gamifikasi merupakan konsep yang berkembang pesat dalam 

ranah pendidikan digital yang merujuk pada penerapan elemen 

permainan ke dalam konteks non-game, khususnya pembelajaran. 

Dalam pengertian dasar, gamifikasi adalah strategi desain instruksional 

yang memanfaatkan karakteristik permainan seperti tantangan, poin, 

level, lencana, papan peringkat untuk menciptakan pengalaman belajar 
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yang menarik dan interaktif (Leonardou, 2022). Penerapannya di 

lingkungan sekolah dasar memberikan peluang besar dalam 

menciptakan pembelajaran yang menyenangkan serta berorientasi pada 

keterlibatan aktif siswa (Agustín, 2023; Jiménez-Valverde, 2024). 

Dengan menggunakan pendekatan ini, guru dapat memfasilitasi proses 

belajar yang tidak monoton dan lebih kontekstual terhadap gaya belajar 

siswa generasi digital (Elmira, 2022; Kusmawati, 2023). Hal ini penting 

karena siswa usia SD cenderung membutuhkan pendekatan belajar 

yang konkret, visual, dan menyenangkan (Bilbao-Aiastui & Miranda-

Urquijo, 2022; Giannakoulas, 2021). Pendekatan gamifikasi tidak 

sekadar menambahkan permainan ke dalam kegiatan belajar, melainkan 

secara strategis mengadopsi elemen dan dinamika permainan untuk 

mengarahkan perilaku dan proses belajar siswa. Misalnya, sistem 

reward dalam bentuk poin dan lencana digunakan untuk meningkatkan 

motivasi dan sense of achievement, sementara leaderboard 

menciptakan nuansa kompetisi yang sehat (Ccoa, 2023; Sáez-López, 

2022). Di tingkat pendidikan dasar, penggunaan elemen-elemen 

tersebut dapat memberikan rangsangan positif terhadap minat dan 

keterlibatan siswa dalam pembelajaran yang sebelumnya dirasakan 

membosankan atau sulit dipahami (Caballero, 2023; Lopes, 2024). 

Penelitian di Spanyol menunjukkan bahwa penggunaan platform 

gamifikasi dapat meningkatkan keaktifan dan partisipasi siswa dalam 

mata pelajaran matematika di kelas dasar (Caballero, 2023). Di 
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Indonesia, hasil serupa ditemukan pada implementasi media berbasis 

Quizizz dan media digital interaktif lainnya yang mampu menciptakan 

suasana belajar yang kompetitif dan produktif (Hamadneh, 2025; 

Kusmawati, 2023; M. S. Mahmud, 2022). 

Secara teoretis, landasan dari gamifikasi dalam pendidikan dapat 

dijelaskan melalui Self-Determination Theory (SDT) oleh (Deci & 

Ryan, 2013), yang menyatakan bahwa individu memiliki tiga 

kebutuhan psikologis mendasar: kompetensi (merasa mampu dan 

berdaya), otonomi (memiliki kendali atas tindakannya), dan 

keterhubungan (hubungan sosial positif). Gamifikasi dapat 

memfasilitasi ketiga aspek ini melalui desain yang memberikan 

tantangan sesuai kemampuan, fleksibilitas pilihan dalam 

menyelesaikan tugas, serta interaksi dengan sesama siswa melalui 

leaderboard atau kolaborasi tim (Ajlouni, 2025; Leonardou, 2022; 

Nordby, 2024). Sebagai contoh, permainan edukatif berbasis tim 

mendorong kerjasama dan komunikasi antar siswa, memperkuat 

keterkaitan sosial mereka (Gerard, 2024; Jiménez-Valverde, 2024; 

Martín-García, 2020). Dengan kata lain, gamifikasi bukan hanya alat 

bantu instruksional, melainkan juga sarana pemenuhan kebutuhan 

psikologis siswa dalam konteks pembelajaran yang mendalam. Dari 

perspektif constructivist learning, gamifikasi menawarkan pendekatan 

yang sangat selaras karena mendorong siswa untuk membangun 

pengetahuan melalui pengalaman langsung dan refleksi terhadap 
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tindakan mereka dalam lingkungan belajar yang dinamis. Permainan 

edukatif menuntut siswa untuk mengeksplorasi, mencoba, membuat 

kesalahan, dan belajar dari proses tersebut (Ramírez-Verdugo, 2021; 

Sáez-López, 2022). Dalam hal ini, guru berperan sebagai fasilitator 

yang menciptakan lingkungan belajar yang menantang sekaligus 

mendukung. Studi oleh Agustín, (2023) menunjukkan bahwa 

pendekatan ini sangat bermanfaat dalam mengembangkan kompetensi 

transversial siswa seperti kerja sama, problem-solving, dan pemikiran 

kritis. Penerapan gamifikasi dalam pembelajaran bahasa dan sains di 

tingkat dasar juga terbukti mampu meningkatkan pemahaman konsep 

secara mendalam karena siswa lebih aktif membangun makna terhadap 

apa yang mereka alami (Bilbao-Aiastui & Miranda-Urquijo, 2022; 

Kusmawati, 2023). 

Gamifikasi pada pendidikan dasar memiliki dampak signifikan 

terhadap motivasi belajar siswa, baik motivasi intrinsik maupun 

ekstrinsik. Misalnya, penelitian oleh Wulansari, (2024) menemukan 

bahwa penggunaan gamifikasi berbasis teknologi augmented reality di 

kelas vokasional mampu meningkatkan motivasi dan ketekunan belajar 

siswa. Hal ini sejalan dengan temuan Laksana, (2024) yang 

menunjukkan bahwa media gamifikasi berbasis komik interaktif dapat 

meningkatkan partisipasi aktif siswa dalam pembelajaran daring. 

Elemen-elemen seperti sistem poin, level, dan tantangan menciptakan 

perasaan pencapaian yang mendorong siswa untuk terus belajar, bahkan 
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di luar jam pelajaran. Dalam konteks siswa SD, reward yang terstruktur 

dan visualisasi perkembangan mereka (seperti grafik progres atau 

lencana digital) sangat efektif dalam menjaga antusiasme belajar 

(Caballero, 2023; Ccoa, 2023; Kusmawati, 2023). Dari sisi praktis, 

berbagai aplikasi dan platform telah berhasil mengintegrasikan prinsip 

gamifikasi ke dalam sistem pembelajaran. Platform seperti Quizizz, 

ClassDojo, dan Kahoot memberikan fitur leaderboard, badge, dan 

reward yang sesuai dengan preferensi siswa usia dini (M. S. Mahmud, 

2022; Respati, 2021). Guru dapat mendesain kuis atau proyek 

berdasarkan prinsip gamifikasi yang tidak hanya mengukur 

pengetahuan, tetapi juga membentuk karakter seperti disiplin, tanggung 

jawab, dan kolaborasi (Ajlouni, 2025; Orozco, 2020).  

Penggunaan gamifikasi juga memberikan kesempatan pada guru 

untuk melakukan asesmen formatif secara berkelanjutan dan 

menyenangkan, sekaligus meningkatkan keterlibatan siswa dalam 

pembelajaran yang berorientasi pada kompetensi (Lopes, 2024; 

Pathania, 2025). Bahkan dalam konteks inklusi, siswa berkebutuhan 

khusus pun merespons positif pendekatan ini karena merasa dihargai 

atas pencapaiannya (Kusmawati, 2023). Lebih lanjut, pendekatan 

gamifikasi dalam pendidikan dasar juga memiliki dimensi pedagogis 

yang mendukung perkembangan karakter siswa secara holistik. Melalui 

sistem tantangan dan penghargaan, siswa belajar mengenai nilai-nilai 

seperti ketekunan, sportivitas, dan kerja keras. Gamifikasi mengajarkan 
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bahwa kegagalan adalah bagian dari proses belajar dan bahwa usaha 

akan menghasilkan penghargaan, baik dalam bentuk simbolik maupun 

pengakuan sosial (Ajlouni, 2025; Laksana, 2024). Dengan demikian, 

siswa tidak hanya memperoleh pengetahuan, tetapi juga nilai-nilai 

karakter yang penting dalam kehidupan nyata. Pendekatan ini 

menjadikan pembelajaran lebih kontekstual, adaptif, dan 

menyenangkan bagi siswa, khususnya di tingkat sekolah dasar yang 

membutuhkan pendekatan multisensori dan konkret (Kusmawati, 2023; 

Leonardou, 2022; Nordby, 2024). 

Berdasarkan uraian di atas, gamifikasi dalam pendidikan dasar 

didefinisikan sebagai penerapan sistematis elemen permainan dalam 

proses pembelajaran yang bertujuan untuk meningkatkan motivasi, 

keterlibatan, dan capaian belajar siswa. Dengan landasan kuat pada 

Self-Determination Theory dan constructivist learning, gamifikasi 

terbukti mendukung kebutuhan psikologis dasar siswa serta 

memberikan pengalaman belajar yang aktif, kontekstual, dan 

menyenangkan. Tidak hanya itu, gamifikasi juga mampu memperkuat 

nilai-nilai karakter seperti kerjasama, ketekunan, dan tanggung jawab. 

Dalam konteks pendidikan dasar, pendekatan ini memberikan inovasi 

pedagogis yang sangat relevan dengan karakteristik siswa generasi 

digital-native serta mampu mengubah paradigma pembelajaran 

tradisional menjadi lebih menarik dan efektif. 

2.4.2 Elemen Gamifikasi (point, badges, leaderboard, challlenge) 
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Salah satu elemen paling mendasar dalam gamifikasi adalah 

sistem poin (points), yang berfungsi sebagai bentuk penghargaan 

langsung terhadap setiap tindakan atau pencapaian siswa selama proses 

belajar. Sistem poin ini menciptakan bentuk umpan balik instan yang 

sangat dibutuhkan oleh siswa sekolah dasar untuk memahami apakah 

tindakan mereka berada di jalur yang benar atau perlu diperbaiki (Nur 

et al., 2023; Tamara & Yuliana, 2024). Dalam berbagai platform 

pembelajaran gamifikasi seperti Kahoot dan Quizizz, poin diberikan 

secara otomatis berdasarkan kecepatan dan ketepatan jawaban siswa, 

sehingga meningkatkan daya saing serta memperkuat proses 

internalisasi kognitif siswa terhadap materi pelajaran (Ccoa, 2023; 

Srimuliyani, 2023; Syuhada, 2024). Di sisi lain, sistem ini juga 

memperkuat motivasi intrinsik karena siswa merasa dihargai dan 

terdorong untuk mempertahankan atau meningkatkan performa mereka 

dalam kegiatan belajar (Anar & Humairah, 2025; Nordby, 2024; 

Pahlevi & Mulyati, 2025). 

Badges atau lencana digital dalam gamifikasi berfungsi sebagai 

simbol pengakuan terhadap pencapaian tertentu yang telah diperoleh 

oleh siswa. Elemen ini memberikan efek psikologis berupa rasa bangga 

dan memiliki identitas belajar yang positif, terutama pada usia sekolah 

dasar yang sedang berada dalam tahap perkembangan identitas diri 

(Aditya et al., 2024; N. Rahmawati, 2023). Lencana yang dirancang 

menarik dan bertingkat dapat digunakan untuk menandai keberhasilan 
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dalam menyelesaikan unit materi tertentu, menunjukkan kompetensi 

siswa, atau bahkan sebagai alat klasifikasi tingkatan keterampilan 

(Gerard, 2024; Prabowoningtyas, 2024; D. N. Sari & Alfiyan, 2023). 

Beberapa studi menunjukkan bahwa badges tidak hanya memotivasi 

siswa untuk menyelesaikan tugas, tetapi juga meningkatkan persistence 

mereka untuk menghadapi tantangan baru karena adanya visualisasi 

progres yang jelas (Giannakoulas, 2021; F. Hayati et al., 2024; S. 

Nurjanah et al., 2024). Keberadaan elemen ini dalam sistem 

pembelajaran terbukti memberikan dampak positif pada keterlibatan 

siswa dalam proses belajar jangka panjang. 

Leaderboard atau papan peringkat menjadi elemen penting dalam 

gamifikasi karena menciptakan suasana kompetitif yang sehat di antara 

siswa. Dalam konteks pendidikan dasar, leaderboard dapat memacu 

siswa untuk berprestasi lebih baik karena mereka dapat melihat 

posisinya dibandingkan dengan siswa lain secara real-time (Carolus & 

Gormantara, 2022; Missouri & Nurkasmir, 2024). Namun, untuk 

menjaga agar kompetisi ini tetap positif, guru harus mampu mengatur 

dan mendesain leaderboard dengan memperhatikan aspek psikologis 

siswa seperti perbedaan kemampuan, sensitivitas terhadap kegagalan, 

dan potensi demotivasi akibat peringkat rendah (Julianto & Ekohariadi, 

2020; Marzal, 2022; Muzayanati et al., 2022). Oleh karena itu, 

pendekatan leaderboard yang mengintegrasikan kolaborasi (misalnya 

leaderboard kelompok) terbukti lebih efektif untuk mendorong 



64 
 

 
 

motivasi belajar sekaligus memperkuat keterampilan sosial siswa 

(Ajlouni, 2025; O. K. Putri & Waldi, 2024; Twiningsih, 2024). 

Leaderboard juga dapat dikustomisasi berdasarkan kategori seperti 

ketekunan, kreativitas, atau kerjasama untuk menghindari pengukuran 

tunggal yang semata-mata berbasis skor kuis. Elemen challenge atau 

tantangan memberikan ruang bagi siswa untuk mengalami proses 

belajar yang aktif dan reflektif. Dengan menambahkan tantangan dalam 

bentuk misi atau tugas khusus yang menuntut eksplorasi dan kreativitas, 

siswa tidak hanya ditantang secara kognitif, tetapi juga diasah daya 

juang dan kemampuannya dalam menyelesaikan masalah (Rahmatullah 

et al., 2022; Shofiyah & Anwar, 2024), Challenge dalam gamifikasi 

juga sering kali dikaitkan dengan konsep “leveling up” yang mendorong 

siswa untuk melangkah dari satu tahap ke tahap yang lebih sulit dengan 

motivasi menyelesaikan tantangan sebelumnya (Lutfina et al., 2023; H. 

A. Nisa, 2020a; Ranosz, 2023). Dalam pendidikan dasar, bentuk 

tantangan yang menarik seperti teka-teki, mini-game, atau simulasi misi 

terbukti meningkatkan keterlibatan kognitif dan afektif siswa secara 

simultan (T. H. Agustina et al., 2024; R. Fauziah et al., 2023). Dengan 

demikian, challenge tidak hanya berperan sebagai alat evaluasi, tetapi 

juga sebagai strategi untuk menanamkan resiliensi dan kemampuan 

adaptif sejak usia dini. 

Elemen gamifikasi—points, badges, leaderboard, dan 

challenge—memiliki kekuatan besar ketika diintegrasikan secara 
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sinergis dalam sistem pembelajaran. Penggunaan terpisah dari masing-

masing elemen mungkin memberikan dampak terbatas, namun ketika 

dikoordinasikan dalam struktur pembelajaran yang menyatu, seluruh 

potensi pedagogisnya dapat dioptimalkan (Fiuza-Fernández, 2022; 

Silvani, 2025; Syahwinsyah et al., 2025). Dalam konteks ini, guru 

memegang peran penting sebagai perancang pengalaman belajar yang 

mampu mengorkestrasi seluruh elemen gamifikasi agar sesuai dengan 

tujuan pembelajaran, karakteristik peserta didik, serta nilai-nilai 

karakter yang ingin ditanamkan (Bakti et al., 2024; Q. Safitri et al., 

2024). Tidak hanya itu, integrasi yang tepat juga dapat memperkuat 

proses asesmen formatif, meningkatkan motivasi berkelanjutan, dan 

membangun lingkungan belajar yang kolaboratif sekaligus kompetitif 

(Dwika et al., 2025; Lambahada & Setiawan, 2023). Studi oleh Firdaus 

& Faisal, (2021) bahkan menekankan bahwa desain pembelajaran 

berbasis gamifikasi yang menyertakan seluruh elemen ini mampu 

mengurangi kejenuhan belajar dan meningkatkan retensi materi. 

Elemen-elemen gamifikasi seperti points, badges, leaderboard, 

dan challenge merupakan komponen fundamental dalam menciptakan 

pembelajaran yang interaktif, kompetitif, dan berorientasi pada 

partisipasi aktif siswa. Masing-masing elemen memiliki fungsi spesifik 

yang saling melengkapi dalam membentuk ekosistem pembelajaran 

yang menyenangkan dan bermakna. Ketika dirancang secara terstruktur 

dan kontekstual oleh pendidik, elemen-elemen ini mampu 
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meningkatkan motivasi intrinsik siswa, memperkuat pencapaian 

kognitif, serta menanamkan nilai karakter seperti ketekunan, kerja 

keras, dan kolaborasi. Dalam pendidikan dasar, penerapan elemen 

gamifikasi terbukti tidak hanya meningkatkan performa akademik 

siswa, tetapi juga membentuk kebiasaan belajar yang positif dan 

menyenangkan, sejalan dengan teori konstruktivisme dan pendekatan 

pembelajaran abad 21. 

2.4.3 Manfaat Gamifikasi dalam meningkatkan Motivasi dan Karakter 

Gamifikasi terbukti mampu meningkatkan motivasi belajar siswa, 

baik dari sisi intrinsik maupun ekstrinsik. Elemen permainan seperti 

poin, lencana, dan tantangan membuat pembelajaran menjadi lebih 

menarik dan bermakna bagi siswa, terutama di tingkat sekolah dasar. 

Penelitian menunjukkan bahwa gamifikasi memicu semangat belajar 

melalui pencapaian yang terstruktur dan memberikan umpan balik 

langsung yang menyenangkan (Srimuliyani, 2023; Tamara & Yuliana, 

2024). Penggunaan aplikasi berbasis gamifikasi seperti Kahoot, 

Quizizz, dan Wordwall berhasil menciptakan suasana kompetitif yang 

sehat dan meningkatkan partisipasi aktif siswa dalam proses belajar 

(Caballero, 2023; Renata et al., 2024; Syahwinsyah et al., 2025). Hal 

ini diperkuat oleh hasil studi internasional yang menegaskan bahwa 

gamifikasi dapat memunculkan rasa ingin tahu, dorongan untuk 

menyelesaikan tantangan, dan peningkatan perhatian siswa terhadap 

materi pelajaran (Leonardou, 2022; Zabala-Vargas, 2021). 
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Gamifikasi tidak hanya bermanfaat dalam meningkatkan 

motivasi, tetapi juga membentuk karakter siswa seperti kerja sama, 

tanggung jawab, dan ketekunan. Elemen tantangan dalam gamifikasi 

mendorong siswa untuk menyelesaikan tugas meskipun menghadapi 

kesulitan, sehingga melatih ketahanan dan resiliensi mereka (Martdana 

& Atno, 2025; Shofiyah & Anwar, 2024). Selain itu, ketika gamifikasi 

diterapkan dalam bentuk kerja kelompok atau kompetisi tim, siswa 

belajar bekerja sama, mengatur strategi, dan saling menghargai peran 

satu sama lain (Ajlouni, 2025; Komariyah et al., 2024; Putra, Arini, et 

al., 2024). Studi-studi ini sejalan dengan prinsip pendidikan karakter 

yang menekankan pada pengalaman langsung sebagai wahana 

pembentukan nilai (Qutub, 2025; Ramli et al., 2024). Dengan demikian, 

gamifikasi dapat diintegrasikan sebagai pendekatan holistik yang tidak 

hanya fokus pada hasil belajar, tetapi juga pembentukan moral dan etika 

sejak dini (Gerard, 2024). 

Dalam era digital, gamifikasi menjadi jawaban atas tantangan 

rendahnya motivasi dan perhatian siswa terhadap metode pembelajaran 

konvensional. Inovasi pembelajaran berbasis gamifikasi terbukti dapat 

menjembatani ketimpangan antara gaya belajar siswa generasi Z yang 

visual-interaktif dengan metode mengajar yang masih statis 

(Fauziyaturrosyidah, 2021; Fiuza-Fernández, 2022; Pujianingsih et al., 

2024). Penelitian dari dalam dan luar negeri menekankan bahwa 

platform digital berbasis permainan mampu meningkatkan keterlibatan 
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siswa secara signifikan, bahkan pada pelajaran yang dianggap sulit 

seperti matematika atau IPA  (H. A. Nisa, 2020b; S. Nurjanah et al., 

2024; Quintas, 2023). Di sisi lain, penerapan gamifikasi yang baik 

memberikan peluang personalisasi pembelajaran, di mana siswa dapat 

memilih tantangan dan ritme belajar sesuai dengan kapasitas masing-

masing, mendorong otonomi dan tanggung jawab pribadi dalam belajar. 

Gamifikasi dapat dijadikan instrumen untuk memperkuat 

pendidikan karakter secara terintegrasi dalam mata pelajaran. Misalnya, 

pembelajaran PPKn atau Pendidikan Agama berbasis gamifikasi 

menanamkan nilai-nilai toleransi, kejujuran, dan tanggung jawab 

melalui skenario permainan yang menggambarkan situasi sosial nyata 

(S. N. Safitri et al., 2024; Supyan et al., 2024). Dalam desain permainan 

edukatif, guru dapat menyisipkan cerita dan misi yang menekankan 

pada nilai-nilai kehidupan dan pentingnya bersikap positif, bahkan saat 

gagal dalam tantangan (Anar & Humairah, 2025; Laksana, 2024; S. 

Nurjanah et al., 2024). Pendekatan ini juga sejalan dengan teori 

pembelajaran konstruktivisme, di mana siswa membangun 

pemahamannya melalui pengalaman aktif, reflektif, dan kontekstual. 

Berdasarkan kajian pustaka, gamifikasi memiliki peran penting 

dalam meningkatkan motivasi belajar dan membentuk karakter siswa 

sekolah dasar. Dengan mengintegrasikan elemen permainan ke dalam 

proses pembelajaran, siswa tidak hanya terlibat secara kognitif, tetapi 

juga mengalami pembelajaran yang menyenangkan dan membentuk 



69 
 

 
 

nilai-nilai positif dalam diri mereka. Strategi ini efektif diterapkan 

dalam berbagai mata pelajaran dan relevan dengan pendekatan 

pendidikan abad ke-21 yang menuntut pembelajaran adaptif, 

kolaboratif, dan berorientasi pada penguatan karakter. Gamifikasi, 

dengan desain yang tepat dan kontekstual, menjadi alat pedagogis yang 

kuat dalam menciptakan generasi pembelajar aktif dan berkarakter. 

2.4.4 Kelebihan Gamifikasi di jenjang Sekolah Dasar 

Salah satu keunggulan utama gamifikasi di jenjang sekolah dasar 

adalah kesesuaiannya dengan karakteristik perkembangan anak. Siswa 

SD berada pada tahap operasional konkret, di mana pembelajaran yang 

bersifat visual, langsung, dan menyenangkan akan lebih mudah 

dipahami dan diingat. Gamifikasi, dengan segala elemen interaktifnya, 

mampu menghadirkan pengalaman belajar yang menyatu antara 

bermain dan belajar, yang sangat cocok untuk siswa usia dini 

(Pujianingsih et al., 2024; Srimuliyani, 2023). Pendekatan ini 

memperkuat keterlibatan kognitif, afektif, dan psikomotorik siswa 

secara bersamaan, sekaligus menstimulasi rasa ingin tahu dan motivasi 

belajar secara alami (Fauziyah et al., 2025; Tamara & Yuliana, 2024). 

Kelebihan lain gamifikasi adalah kemampuannya untuk 

mempertahankan fokus dan keterlibatan siswa secara berkelanjutan. 

Penelitian menunjukkan bahwa siswa SD yang belajar dengan 

pendekatan gamifikasi menunjukkan perhatian yang lebih stabil dan 

tidak mudah terdistraksi dibandingkan pembelajaran konvensional 

(Muzayanati et al., 2022; Renata et al., 2024). Hal ini dikarenakan 
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elemen seperti leaderboard, tantangan, dan rewards menciptakan 

pengalaman belajar yang memacu adrenalin dan rasa antusias (Putra, 

Hidayat, et al., 2024). Selain itu, suasana kompetitif yang sehat dapat 

meningkatkan partisipasi siswa yang sebelumnya pasif atau kurang 

percaya diri (Carolus & Gormantara, 2022; F. Hayati et al., 2024). 

Berbagai penelitian membuktikan bahwa gamifikasi memiliki dampak 

positif terhadap peningkatan hasil belajar siswa SD, baik dari sisi 

kognitif maupun afektif. Siswa yang belajar menggunakan metode 

gamifikasi cenderung menunjukkan peningkatan nilai akademik secara 

signifikan dibandingkan dengan metode pembelajaran tradisional 

(Azizah et al., 2025; Bantun et al., 2024). Media berbasis gamifikasi 

seperti Wordwall, Quizizz, dan aplikasi edukasi lainnya mampu 

menjembatani konsep-konsep abstrak menjadi lebih konkret dan mudah 

dicerna (T. H. Agustina et al., 2024; Muzanni et al., 2025). Hal ini 

terutama berlaku untuk pelajaran eksakta seperti matematika dan IPA, 

di mana siswa sering mengalami kesulitan dalam memahami konsep 

(Aufa et al., 2025; Twiningsih, 2024). 

Gamifikasi juga menawarkan keunggulan dalam penerapan 

pembelajaran yang inklusif dan adaptif. Karena bersifat fleksibel dan 

dapat dipersonalisasi, guru dapat menyesuaikan tingkat kesulitan 

permainan atau tantangan sesuai dengan kemampuan masing-masing 

siswa (NILAWATI, 2025; Srimuliyani, 2023). Hal ini sangat 

bermanfaat dalam kelas yang memiliki keragaman kemampuan, 
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termasuk siswa berkebutuhan khusus (Budiyono et al., 2023; Gani et 

al., 2024). Selain itu, teknologi gamifikasi memungkinkan penerapan 

pembelajaran berbasis diferensiasi, di mana siswa dapat memilih jalur 

pembelajaran sesuai dengan gaya belajar masing-masing, yang 

mendorong otonomi dan kemandirian belajar (Fauziyaturrosyidah, 

2021; Khoirunisa et al., 2024). Gamifikasi tidak hanya meningkatkan 

aspek akademik, tetapi juga berperan penting dalam menanamkan 

karakter positif. Tantangan dalam permainan mendidik siswa untuk 

berusaha, menerima kegagalan, mencoba kembali, serta bekerja sama 

dalam menyelesaikan misi (Prabowoningtyas, 2024; Shofiyah & 

Anwar, 2024). Nilai-nilai seperti disiplin, tanggung jawab, sportivitas, 

dan empati dapat dibentuk secara tidak langsung melalui aktivitas 

belajar berbasis permainan (Martdana & Atno, 2025). Pembelajaran 

berbasis gamifikasi ini selaras dengan pendekatan pendidikan karakter 

di jenjang dasar yang menekankan pembiasaan nilai melalui 

pengalaman (S. Salsabila & Muharram, 2022; Winaningsih, 2022). 

Keunggulan terakhir dari gamifikasi adalah kontribusinya dalam 

meningkatkan literasi digital siswa sejak usia dini. Dengan 

menggunakan media dan platform digital interaktif, siswa dilatih tidak 

hanya untuk mengoperasikan perangkat, tetapi juga untuk berpikir 

kritis, mengambil keputusan, dan berkolaborasi secara daring (Islami & 

Soekamto, 2022; D. N. Sari & Alfiyan, 2023). Hal ini sesuai dengan 

kompetensi abad 21 yang meliputi 4C: critical thinking, 
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communication, collaboration, dan creativity, yang dapat 

dikembangkan secara simultan melalui pembelajaran berbasis 

gamifikasi ((Mertayasa et al., 2022; ROHMAN, 2024). Dengan kata 

lain, gamifikasi bukan hanya inovasi pembelajaran, tetapi juga fondasi 

menuju pendidikan masa depan yang lebih digital, dinamis, dan 

humanistik 

Gamifikasi di jenjang sekolah dasar terbukti memiliki berbagai 

kelebihan yang mendukung keberhasilan proses pembelajaran. Tidak 

hanya cocok dengan karakteristik perkembangan siswa usia dini, tetapi 

juga mampu meningkatkan keterlibatan, hasil belajar, dan pembentukan 

karakter secara simultan. Keunggulan lainnya adalah fleksibilitasnya 

dalam menciptakan pembelajaran yang inklusif dan personalisasi, serta 

kontribusinya terhadap literasi digital dan kompetensi abad ke-21. 

Dengan desain yang tepat dan dukungan guru yang adaptif, gamifikasi 

menjadi pendekatan strategis yang tidak hanya menjawab tantangan 

pendidikan saat ini, tetapi juga menyiapkan generasi masa depan yang 

cakap, mandiri, dan berkarakter. 

2.5 E-Modul sebagai Media Pembelajaran Digital 

2.5.1 Pengertian E-modul dan Karakteristiknya 

Di era digitalisasi pendidikan, e-modul telah menjadi salah satu 

bentuk transformasi media pembelajaran yang signifikan. E-modul 

merujuk pada bahan ajar digital yang disusun secara sistematis, 

interaktif, dan dapat diakses melalui perangkat teknologi seperti laptop, 

tablet, maupun smartphone. E-modul memungkinkan pembelajaran 
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bersifat mandiri dan fleksibel, sehingga dapat menjawab kebutuhan 

belajar siswa di luar batas ruang dan waktu (Kimura, 2023; Wahyudi et 

al., 2022). Modul ini dirancang dengan format digital yang tidak hanya 

mengandung teks, tetapi juga elemen multimedia seperti gambar, video, 

animasi, dan suara (Alyusfitri, 2024; Atikah, 2022). Dengan integrasi 

teknologi, e-modul mendukung proses pembelajaran yang adaptif 

terhadap karakteristik peserta didik masa kini yang lebih akrab dengan 

perangkat digital (Antonopoulou, 2022; Fitri, 2024; Winangun, 2024). 

Dalam konteks pembelajaran dasar, e-modul memiliki potensi besar 

untuk meningkatkan efektivitas penyampaian materi dan keterlibatan 

siswa secara aktif (Kumala, 2021; Sutarto, 2022; Tamiozzo, 2022). 

Secara teoretis, pengembangan dan implementasi e-modul 

berlandaskan pada Constructivism Learning Theory yang dipopulerkan 

oleh Jean Piaget dalam (Wadsworth, 1996). Teori ini menekankan 

bahwa pengetahuan tidak ditransfer secara pasif dari guru ke siswa, 

melainkan dikonstruksi secara aktif oleh peserta didik melalui 

pengalaman dan interaksi (Madiclum, 2021; Song, 2021). Dalam 

kerangka ini, e-modul berfungsi sebagai alat fasilitator yang 

menyediakan berbagai stimulus pembelajaran seperti teks naratif, 

aktivitas interaktif, hingga refleksi belajar mandiri (Ahdhianto, 2021; 

Lasala, 2023). Selain itu, Vygotsky menekankan pentingnya scaffolding 

dalam pembelajaran, dan e-modul yang didesain dengan tepat dapat 

menghadirkan bimbingan bertahap yang sesuai dengan zona 
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perkembangan terdekat siswa (Wang, 2024). Dengan demikian, teori 

konstruktivisme memperkuat urgensi penggunaan e-modul sebagai 

media pembelajaran yang mendukung kemandirian belajar dan 

keterlibatan aktif. 

E-modul memiliki sejumlah karakteristik utama yang 

membedakannya dari bahan ajar cetak atau konvensional. Pertama 

adalah aspek modularitas, di mana materi disusun dalam unit-unit 

pembelajaran yang mandiri namun terintegrasi. Setiap unit biasanya 

berisi tujuan pembelajaran, materi inti, latihan, serta evaluasi (T. A. 

Rini, 2022). Kedua, e-modul bersifat interaktif, memberikan 

kesempatan kepada siswa untuk berinteraksi dengan konten melalui 

aktivitas klik, drag-drop, kuis, dan media audio-visual (Allen, 2024; 

Bahar, 2020). Ketiga, adanya fleksibilitas dalam akses, memungkinkan 

peserta didik untuk belajar sesuai waktu, tempat, dan kecepatan masing-

masing (Febriyana, 2022; Fiteriani, 2023; Hidayah, 2024). 

Karakteristik ini sejalan dengan prinsip pembelajaran yang berpusat 

pada peserta didik, serta memberikan ruang untuk pembelajaran yang 

lebih inklusif dan personal. 

Keunggulan lain dari e-modul terletak pada kemampuannya 

mengintegrasikan elemen multimedia yang mendukung berbagai gaya 

belajar siswa. Elemen visual seperti gambar, grafik, atau ilustrasi 

animasi sangat membantu siswa yang memiliki kecenderungan belajar 

visual (Asmianto, 2022; Marks, 2021). Sementara itu, elemen audio dan 
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video dapat membantu meningkatkan pemahaman konsep yang 

kompleks, serta menciptakan suasana belajar yang lebih menarik dan 

tidak monoton (Allen, 2024; L. Rahman, 2023; Widjaja, 2023). 

Teknologi dalam e-modul juga mendukung adanya fitur interaktif 

seperti simulasi, hyperlink, video interaktif, bahkan integrasi AI 

sederhana yang memberikan umpan balik otomatis (Allen, 2024; 

Antonopoulou, 2022). Fitur-fitur ini meningkatkan retensi informasi 

dan memungkinkan siswa untuk mengeksplorasi topik secara lebih 

dalam dan personal (Sugianto, 2025; Utaminingsih, 2025; Zaman, 

2024). 

2.5.2 Perbandingan E-modul dan Media Konvesional 

E-modul dan media pembelajaran konvensional seperti buku teks 

cetak memiliki perbedaan mendasar dari segi bentuk, fitur, dan 

pendekatan pembelajaran. Media konvensional bersifat statis dan hanya 

menyajikan informasi melalui teks atau gambar tanpa elemen interaktif. 

Sebaliknya, e-modul menawarkan pengalaman belajar dinamis yang 

melibatkan interaktivitas, multimedia, dan akses fleksibel berbasis 

digital (Prasetyo, 2020; Suyadnya, 2024). Hal ini memungkinkan e-

modul menyesuaikan diri dengan perkembangan teknologi dan 

kebiasaan belajar siswa abad ke-21 yang lebih menyukai pembelajaran 

berbasis visual dan daring (Dimyati et al., 2024; C. Kurniawan & 

Kuswandi, 2021). Di sisi lain, media konvensional masih terbatas 

dalam menjawab kebutuhan pembelajaran mandiri dan personalisasi 

konten. 
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Keunggulan utama e-modul terletak pada integrasi teknologi dan 

fitur interaktif seperti video, animasi, audio, hingga kuis otomatis yang 

tidak dimiliki oleh media konvensional (Hasibuan, 2021; Puspitasari et 

al., 2021; Sunaryati et al., 2025; F. Wulandari et al., 2022). Dengan 

pendekatan ini, siswa dapat belajar secara lebih menarik dan memahami 

konsep secara konkret melalui simulasi virtual atau representasi visual. 

Selain itu, e-modul memungkinkan pelacakan progres belajar siswa dan 

memberikan umpan balik langsung, sehingga memfasilitasi evaluasi 

formatif secara real time (Fadilah & Karma, 2024; Makhmudin et al., 

2024; A. Rahmawati, 2023). Beberapa penelitian menunjukkan bahwa 

siswa yang menggunakan e-modul memiliki peningkatan signifikan 

dalam motivasi, pemahaman materi, dan hasil belajar dibandingkan 

yang menggunakan buku cetak tradisional (Fitriyanti & Yerimadesi, 

2023; Pazlina & Usmeldi, 2020; Shofa et al., 2023). 

Meskipun media konvensional memiliki peran historis dalam 

pendidikan, keterbatasannya menjadi semakin nyata di era digital. 

Media cetak tidak mampu menyediakan visualisasi yang kompleks, 

sulit diperbarui secara cepat, dan kurang fleksibel dalam akses terutama 

di masa pembelajaran jarak jauh seperti saat pandemi (Pramana et al., 

2020; Prasetyo, 2020). Selain itu, media konvensional tidak mampu 

mendukung gaya belajar multimodal visual, auditori, dan kinestetik 

sehingga kurang relevan bagi generasi digital native (N. M. Hayati et 

al., 2024; Murod et al., 2021; Nasmansyah et al., 2024). Penelitian juga 



77 
 

 
 

mengungkapkan bahwa siswa dengan akses teknologi lebih tertarik dan 

lebih aktif saat menggunakan e-modul dibanding ketika hanya 

membaca dari buku teks (Chia et al., 2023; Ernawati & Susanti, 2021). 

E-modul terbukti lebih efektif dalam meningkatkan pemahaman 

konsep, literasi sains, dan berpikir kritis. Hal ini didukung oleh desain 

instruksional e-modul yang memanfaatkan pendekatan berbasis proyek 

(PjBL), problem-based learning, dan guided discovery (Fatwa & 

Agustina, 2025; Putra & Sentia, 2023). Selain itu, e-modul mampu 

mendorong siswa untuk belajar secara mandiri dan reflektif karena 

memuat navigasi mandiri, umpan balik otomatis, dan fleksibilitas 

dalam memilih urutan materi (N. I. Sari & Ahmad, 2025; Untari & 

Khoirunnisa, 2025). Beberapa studi nasional bahkan melaporkan 

peningkatan hasil belajar siswa SD hingga 30% setelah menggunakan 

e-modul berbasis flipbook atau articulate storyline (Fitriana, 2024; R. 

Handayani et al., 2023; Sunaryati et al., 2023). E-modul memberikan 

peluang yang lebih besar dalam penyampaian materi yang kontekstual 

dan inklusif. Modul digital dapat disesuaikan dengan kebutuhan lokal, 

seperti muatan budaya daerah, serta lebih mudah diterjemahkan ke 

dalam bahasa ibu siswa (M. S. A. Dewi & Lestari, 2020; M. Mahmud 

& Cempaka, 2022). Hal ini berbeda dengan media konvensional yang 

kaku, bersifat umum, dan sulit dipersonalisasi. Selain itu, akses e-

modul melalui perangkat gawai memungkinkan jangkauan lebih luas 

terutama bagi siswa di daerah terpencil yang memiliki konektivitas 
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meskipun tidak memiliki buku fisik (Agustia & Fauzi, 2020; Noprina 

& Handayani, 2021). Dengan demikian, e-modul menjadi solusi 

strategis dalam pemerataan akses dan kualitas pendidikan di Indonesia. 

Perbandingan antara e-modul dan media konvensional 

menunjukkan bahwa e-modul lebih unggul dalam mendukung 

pembelajaran abad 21. E-modul tidak hanya menawarkan konten digital 

yang menarik, tetapi juga memberikan keleluasaan akses, fleksibilitas 

waktu, serta fitur interaktif yang meningkatkan motivasi dan 

keterlibatan siswa. Kelebihan ini menjadikan e-modul sangat relevan di 

tengah tuntutan pembelajaran berbasis teknologi dan kebutuhan 

individual siswa. Di sisi lain, media konvensional tetap memiliki peran 

sebagai pendukung, terutama dalam kondisi minim teknologi. Namun, 

untuk meningkatkan efektivitas, pemerataan, dan inovasi pendidikan 

yang lebih luas, integrasi e-modul perlu diperkuat secara sistemik dan 

berkelanjutan, khususnya di pendidikan dasar. 

2.5.3 Peran E-modul dalam Pembelajaran Mandiri dan Kontekstual 

Peran e-modul dalam pembelajaran mandiri sangat signifikan 

terutama dalam mendukung pendekatan pembelajaran yang berpusat 

pada peserta didik. E-modul memungkinkan siswa mengakses materi 

kapan saja dan di mana saja, sesuai dengan kecepatan belajar masing-

masing individu (Lasala, 2023; Liebold, 2023; Murthy, 2024). 

Pendekatan ini sejalan dengan konsep self-directed learning, yang 

menempatkan siswa sebagai subjek aktif dalam membangun 

pengetahuan (Madiclum, 2021). Beberapa studi menunjukkan bahwa 
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penggunaan e-modul dengan fitur interaktif dan navigasi mandiri dapat 

meningkatkan kemampuan refleksi, motivasi intrinsik, dan 

kepercayaan diri siswa (Adawiyah et al., 2024; Akbari, 2023; Bao, 

2021; Wegner, 2023). Hal ini penting untuk menciptakan pengalaman 

belajar yang lebih personal dan bermakna. 

Dalam konteks pembelajaran kontekstual, e-modul menyediakan 

ruang untuk menyajikan materi dalam situasi kehidupan nyata yang 

relevan dengan latar belakang siswa. Melalui integrasi kearifan lokal, 

e-modul dapat mengaitkan konsep akademik dengan budaya, 

lingkungan, dan nilai-nilai lokal (Wahyudi et al., 2022; Wati et al., 

2021; Winangun, 2024). Misalnya, penggunaan cerita rakyat, 

permainan tradisional, atau ilustrasi lokal dalam e-modul mampu 

memperkuat identitas budaya dan memberikan makna lebih dalam 

terhadap materi yang dipelajari (N. Dewi & Suniasih, 2023; Endari et 

al., 2022). Pembelajaran kontekstual seperti ini terbukti meningkatkan 

pemahaman konsep serta membentuk karakter siswa melalui 

internalisasi nilai (S. N. Fitriyah & Rahayuningsih, 2024; Wiyanarti, 

2024). 

E-modul berbasis pembelajaran mandiri dan kontekstual juga 

berkontribusi dalam peningkatan kemampuan berpikir tingkat tinggi 

seperti berpikir kritis dan pemecahan masalah. Modul yang dirancang 

dengan pendekatan problem-based learning atau guided inquiry 

memicu siswa untuk terlibat dalam aktivitas analitis dan kolaboratif 
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(Hanun, 2023; Hardeli, 2023; Pratiwi & Sulianto, 2023; Sugianto, 

2025). Dengan memanfaatkan konten multimedia dan skenario 

kontekstual, siswa tidak hanya memahami informasi secara literal tetapi 

juga dapat mengevaluasi, menghubungkan, dan menerapkannya dalam 

kehidupan sehari-hari (Ahdhianto, 2021; Utaminingsih, 2025). 

Kemampuan e-modul untuk mendukung pembelajaran yang inklusif 

juga tidak bisa diabaikan. Karena berbasis digital, e-modul dapat 

dengan mudah disesuaikan dengan kebutuhan siswa yang memiliki 

gaya belajar berbeda, seperti visual, auditori, atau kinestetik (Alyusfitri, 

2024; Antonopoulou, 2022). Modul digital juga dapat dilengkapi 

dengan fitur aksesibilitas bagi siswa berkebutuhan khusus, serta 

menjangkau wilayah terpencil dengan konektivitas terbatas (Bahar, 

2020; Eriska et al., 2022; Noprina & Handayani, 2021). Dalam konteks 

Indonesia, hal ini menjadi solusi strategis dalam pemerataan mutu 

pendidikan, terutama di tingkat dasar (Asmah et al., 2022; Azkiya et al., 

2022). 

Guru memiliki peran sentral dalam memaksimalkan potensi e-

modul sebagai sarana pembelajaran mandiri dan kontekstual. 

Kompetensi guru dalam merancang e-modul berbasis pedagogi 

modern, seperti heutagogy dan project-based learning, menjadi 

penentu keberhasilan integrasi e-modul dalam pembelajaran (Panes, 

2023; H. Rusmiati, 2022). Selain itu, guru juga perlu menguasai 

teknologi pembuat e-modul seperti Flip PDF, Kvisoft, dan 3D PageFlip 
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agar konten yang dihasilkan berkualitas tinggi, menarik, dan mudah 

dipahami siswa (Atikah, 2022; Farah, 2023; Kumala, 2021). Evaluasi 

formatif berbasis e-modul turut membantu siswa melakukan refleksi 

belajar secara berkala dan berkesinambungan (Febriyana, 2022; L. 

Rahman, 2023). 

Secara keseluruhan, pendekatan digital storytelling berbasis 

budaya bukan hanya sebagai alat teknologi semata, melainkan sebagai 

medium pedagogis yang kuat dalam membangun identitas, karakter, dan 

kemampuan berpikir kritis siswa dalam konteks lokal. Berlandaskan teori 

konstruktivisme, pendekatan ini menciptakan ekosistem pembelajaran 

yang kontekstual, partisipatif, dan bermakna melalui narasi digital yang 

mengangkat nilai-nilai budaya. Dengan sinergi antara teknologi, 

pendidikan, dan kearifan lokal, digital storytelling berpotensi besar untuk 

menjawab tantangan pendidikan abad ke-21 dan menjadi jembatan antara 

tradisi dan transformasi digital yang berkelanjutan. 

2.5.4 Model Pembelajaran Berbasis Local Wisdom melalui Teknologi 

Model pembelajaran berbasis local wisdom melalui teknologi 

merupakan integrasi antara warisan budaya dengan pendekatan digital 

yang kontekstual, partisipatif, dan transformatif. Model ini 

mendasarkan pembelajaran pada nilai-nilai budaya lokal yang 

diinternalisasi dalam konteks kekinian dengan bantuan media digital 

seperti e-book, augmented reality, hingga digital storytelling. 

Gonçalves, (2022) menyatakan bahwa integrasi kearifan lokal dengan 

teknologi membuka peluang untuk mengangkat budaya ke ranah global 
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tanpa kehilangan autentisitasnya. Di Indonesia, Hasiana et al., (2024) 

menekankan pentingnya mengembangkan buku cerita digital berbasis 

budaya lokal sebagai bagian dari pembelajaran karakter di pendidikan 

dasar. Lebih lanjut, Nareswari, (2024) menunjukkan bahwa digital book 

berbasis kearifan lokal Malang mampu meningkatkan pemahaman 

konsep sains sambil memperkenalkan budaya daerah. Temuan serupa 

juga dilaporkan oleh (Atmaja et al., 2021) yang mengembangkan e-

modul berbasis budaya Blitar dalam konteks kecakapan hidup siswa 

SD, serta (Batigin, 2023) dalam pengembangan e-modul IPA berbasis 

kearifan lokal Papua yang berhasil meningkatkan partisipasi aktif 

siswa. 

Model ini juga memfasilitasi pembelajaran yang bersifat 

kontekstual dan bermakna melalui pendekatan konstruktivis, di mana 

siswa membangun pemahamannya secara aktif dengan mengaitkan 

materi pembelajaran dengan pengalaman budaya yang akrab. Adefila, 

(2021) menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis konteks lokal dapat 

menyelesaikan permasalahan kompleks keberlanjutan melalui 

education for sustainable development. Di sisi lain, Kristiyono et al., 

(2024) menekankan bagaimana pengintegrasian budaya Majapahit 

melalui digital storytelling mendorong terbentuknya identitas 

kebangsaan yang kuat di kalangan pelajar. Sementara itu, Vera, (2024) 

membuktikan bahwa integrasi teknologi dalam kerajinan tradisional di 

Ekuador memperkuat keberlanjutan dan pemberdayaan komunitas 
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melalui pendidikan digital. Hal ini diperkuat oleh (N. L. H. Rusmiati, 

2023) yang mengembangkan e-modul IPAS berbasis budaya Bali 

dengan pendekatan heutagogi untuk mendukung kemandirian dan 

kebermaknaan pembelajaran. 

Teknologi pendidikan seperti aplikasi Book Creator, multimedia 

interaktif, dan komik digital telah menjadi sarana efektif untuk 

menghidupkan kembali nilai-nilai lokal yang relevan dengan 

pembelajaran kurikulum. Media pembelajaran berbasis budaya lokal 

terus menunjukkan dampak positif terhadap kualitas pembelajaran. 

Salah satunya ditunjukkan melalui pengembangan media Pop-Up Book 

berbasis kearifan lokal dalam pembelajaran Pancasila yang dinyatakan 

layak, praktis, dan efektif digunakan di sekolah dasar (Afandi et al., 

2021). Modul ajar berbasis digital storytelling juga terbukti dapat 

meningkatkan motivasi belajar siswa secara signifikan, terutama ketika 

dikaitkan dengan nilai-nilai budaya yang dekat dengan kehidupan siswa  

(Affrida et al., 2024). (Deliyannis, 2022) menambahkan bahwa media 

augmented reality yang dirancang dengan nilai gastronomi lokal 

mampu memperkuat eksplorasi budaya melalui wisata edukatif. Di 

Indonesia, (Anjasti, 2023) mengembangkan modul digital berbasis 

cerita pendek lokal dalam pembelajaran kimia, membuktikan bahwa 

budaya tidak hanya relevan untuk pelajaran sosial tetapi juga untuk 

sains eksak. Selain itu, Fayola et al., (2022) mengembangkan modul 
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ekowisata mangrove berbasis budaya menggunakan 3D PageFlip yang 

meningkatkan pemahaman ekologis siswa secara kontekstual. 

Lebih jauh, model ini juga memfasilitasi inklusivitas, kolaborasi, 

dan pelibatan lintas generasi dalam proses belajar mengajar. 

(Hausknecht, 2021) dan (Grogan, 2021) menyoroti bahwa keterlibatan 

antara generasi muda dan tokoh adat dalam digital storytelling dapat 

memperkuat kohesi sosial dan keberlanjutan pengetahuan tradisional. 

Di tingkat nasional, Susanti et al., (2023) menunjukkan bahwa 

pendampingan guru dalam menciptakan media digital berbasis budaya 

lokal berdampak positif pada peningkatan kualitas pembelajaran dan 

karakter siswa. Avalentina, (2022) menekankan bahwa e-modul tematik 

berbasis kearifan lokal efektif dalam menumbuhkan karakter cinta 

tanah air di kalangan siswa sekolah dasar. Namun, implementasi model 

ini tidak terlepas dari tantangan seperti disparitas infrastruktur 

teknologi, keterbatasan literasi digital guru, serta rendahnya 

dokumentasi budaya dalam bentuk digital. Adeyeye, (2020) 

menyarankan perlunya strategi integratif antara kebijakan pendidikan, 

pelatihan guru, dan kolaborasi dengan komunitas lokal untuk 

menghadirkan model pembelajaran yang efektif dan kontekstual. Di 

Indonesia, proyek seperti CERDIG (Cerita Rakyat Digital) oleh 

Karimah et al., (2024) menunjukkan bahwa kolaborasi antar aktor 

pendidikan dan masyarakat dapat mengatasi tantangan ini. Sementara 

itu, Anderson, (2025) menegaskan pentingnya komunitas digital dalam 
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membangun epistemologi pembelajaran dari pinggiran untuk 

menciptakan model yang berakar pada kebutuhan lokal namun terbuka 

terhadap perubahan global. Penelitian oleh Sabrina, (2025) juga 

menekankan bahwa implementasi e-modul flipbook berbasis budaya 

lokal dalam Kurikulum Merdeka sangat relevan untuk penguatan profil 

pelajar Pancasila. 

Model pembelajaran berbasis local wisdom melalui teknologi 

merupakan solusi inovatif untuk menjembatani pembelajaran modern 

dengan akar budaya bangsa. Model ini memadukan teori 

konstruktivisme dengan narasi budaya melalui media digital, yang 

memungkinkan terjadinya proses belajar yang kontekstual, interaktif, 

dan relevan. Selain memperkaya pengetahuan siswa, model ini juga 

memperkuat karakter, identitas budaya, serta menumbuhkan sikap 

inklusif dan partisipatif dalam proses pendidikan. Dengan dukungan 

teknologi dan kolaborasi lintas sektor, model ini berpotensi besar 

menjadi kerangka pendidikan masa depan yang berakar pada budaya 

namun adaptif terhadap tantangan global. 

2.5.5 Tantangan dan Peluang Mengintegrasikan Budaya Lokal 

Integrasi budaya lokal dalam pendidikan modern menghadapi 

berbagai tantangan yang bersifat struktural, kultural, maupun 

teknologis. Salah satu tantangan utama adalah keterbatasan 

dokumentasi budaya lokal yang masih banyak bersifat lisan dan belum 

terdigitalisasi secara sistematis (Jurdi & Amiruddin, 2024; Sugiarti & 

Bhakti, 2021). Hal ini membuat proses transformasi ke dalam media 
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digital menjadi sulit dilakukan. Selain itu, rendahnya literasi digital di 

kalangan pendidik serta disparitas akses teknologi antara wilayah 

perkotaan dan pedesaan juga menjadi hambatan dalam pengembangan 

media pembelajaran berbasis budaya lokal (Adeyeye, 2020; Komalasari 

et al., 2023; Kotlyarova, 2021). Beberapa studi nasional, seperti yang 

dilakukan oleh  (Anjasti, 2023) dan (Affrida et al., 2024) juga menyoroti 

lemahnya dukungan kebijakan institusional dalam memfasilitasi 

inovasi pendidikan berbasis kearifan lokal. 

Selain tantangan teknis dan struktural, resistensi kultural terhadap 

inovasi digital juga menjadi hambatan tersendiri. Di beberapa 

komunitas, modernisasi sering dianggap sebagai ancaman terhadap 

nilai-nilai tradisional yang telah lama hidup dalam tatanan sosial 

masyarakat (Gonçalves, 2022; Newman, 2023). Hal ini diperparah oleh 

kurangnya pemahaman para pendidik terhadap pentingnya kearifan 

lokal dalam proses pendidikan karakter dan pembentukan identitas 

(Damayanti et al., 2023; A. Rahmawati et al., 2025). Menurut Salas, 

(2021), salah satu cara mengatasi tantangan ini adalah dengan 

melibatkan komunitas lokal dalam pengembangan konten pendidikan 

sehingga tercipta sinergi antara teknologi dan nilai-nilai budaya. Dalam 

konteks lokal Indonesia, (Hanum et al., 2023) dan (Hasiana et al., 2024) 

menggarisbawahi pentingnya pendekatan partisipatif dan kolaboratif 

dalam mengembangkan media digital berbasis kearifan lokal yang 

diterima masyarakat. Penelitian oleh Santuti et al., (2025) juga 
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menegaskan perlunya guru dilibatkan dalam pelatihan digital berbasis 

budaya lokal untuk mendukung keberhasilan implementasi. 

Namun demikian, tantangan-tantangan tersebut tidak mengurangi 

besarnya peluang yang terbuka lebar untuk mengintegrasikan budaya 

lokal dalam ekosistem pendidikan digital. Teknologi digital 

memungkinkan transformasi narasi budaya menjadi media 

pembelajaran yang interaktif dan menarik bagi generasi muda 

(Kahanurak, 2023). Penelitian oleh (Presti, 2021) dan (Bonacini, 2023) 

membuktikan bahwa platform digital mampu menghidupkan kembali 

warisan budaya takbenda melalui narasi digital yang bersifat 

partisipatif. Di Indonesia, inovasi seperti pengembangan komik digital 

(M. Zain, 2024), flipbook berbasis budaya lokal (Suryani, 2025), 

hingga media audio-visual cerita rakyat (Eka, 2021) menunjukkan 

bahwa teknologi mampu memperluas jangkauan dan daya tarik budaya 

lokal kepada generasi digital native. Selain itu, pengembangan modul 

seperti oleh (Nova, 2024) juga menekankan pentingnya desain digital 

yang menampilkan ciri khas lokal dalam visualisasi materi 

pembelajaran. 

Peluang lain yang signifikan adalah kemampuan integrasi budaya 

lokal dalam berbagai mata pelajaran dan pendekatan pembelajaran 

lintas disiplin. Model pembelajaran tematik yang berbasis budaya lokal 

seperti yang dikembangkan oleh (Kristiyono et al., 2024) tidak hanya 

mengajarkan materi ajar, tetapi juga menginternalisasi nilai-nilai 
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karakter seperti gotong royong, toleransi, dan cinta tanah air. Hal ini 

juga ditunjukkan oleh penggunaan digital storytelling dalam 

pembelajaran bahasa, sains, hingga IPS di berbagai level pendidikan 

(Aryati et al., 2024; Hausknecht, 2021; Ratri, 2022). Dalam konteks ini, 

penggunaan aplikasi seperti Heyzine dan Flip PDF telah terbukti efektif 

dalam mendukung integrasi tersebut (S. N. Fitriyah & Rahayuningsih, 

2024) di tingkat kebijakan, peluang semakin terbuka dengan adanya 

kurikulum merdeka belajar yang memberi ruang lebih luas bagi sekolah 

untuk mengembangkan konten lokal berbasis digital. 

Dengan memperhatikan tantangan dan peluang yang ada, 

integrasi budaya lokal dalam pendidikan melalui teknologi digital 

memerlukan pendekatan yang terstruktur, partisipatif, dan 

berkelanjutan. Tantangan seperti keterbatasan infrastruktur, resistensi 

budaya, dan literasi digital rendah harus dijawab dengan pelatihan guru, 

dukungan kebijakan, dan kolaborasi dengan komunitas lokal. Di sisi 

lain, peluang besar terbuka melalui teknologi digital yang mampu 

memperluas jangkauan nilai-nilai lokal, memperkuat identitas budaya, 

dan meningkatkan kualitas pendidikan kontekstual. Dengan sinergi 

antara budaya dan teknologi, pendidikan Indonesia dapat menghadirkan 

generasi yang tidak hanya cerdas secara akademik, tetapi juga berakar 

kuat pada budaya bangsa. 

2.6 Penelitian Terdahulu 

Penelitian-penelitian terdahulu yang relevan dapat diklasifikasikan ke 

dalam tiga kelompok besar, yaitu: (1) pengembangan modul berbasis budaya 
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lokal, (2) penerapan gamifikasi untuk pendidikan karakter, dan (3) e-modul 

untuk menanamkan nilai toleransi. 

2.6.1 Modul Berbasis Budaya Lokal 

Pengembangan media pembelajaran yang berbasis budaya lokal 

telah banyak dilakukan, khususnya di tingkat pendidikan dasar. (Ningsi 

et al., 2023) dan (Listyowati et al., 2024) menunjukkan bahwa 

pembelajaran yang mengangkat budaya lokal Madura dan Jawa mampu 

meningkatkan literasi budaya dan pemahaman kebhinekaan siswa. 

Maulana et al., (2023) menekankan bahwa modul literasi berbasis 

budaya lokal secara efektif dapat membentuk empati dan memperkuat 

identitas kebangsaan peserta didik. Namun demikian, pendekatan yang 

digunakan dalam studi-studi tersebut umumnya masih bersifat naratif 

konvensional dan belum mengintegrasikan unsur interaktif berbasis 

teknologi digital seperti gamifikasi. Studi internasional oleh 

Wiysahnyuy, (2023) menegaskan bahwa cerita rakyat sebagai bagian 

dari budaya lokal efektif digunakan sebagai media pedagogis dalam 

mentransmisikan nilai moral dan sosial. Hal ini diperkuat oleh 

(Palioura, 2022) yang menemukan bahwa digital storytelling berbasis 

budaya mampu memperkuat keterhubungan emosional siswa terhadap 

konten pembelajaran. Namun, hingga saat ini belum ditemukan studi 

yang secara langsung mengintegrasikan elemen budaya lokal ke dalam 

e-modul interaktif berbasis digital untuk tingkat sekolah dasar. 

2.6.2 Gamifikasi untuk Pendidikan Karakter 
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Penerapan gamifikasi dalam pendidikan karakter menunjukkan 

hasil yang signifikan dalam peningkatan motivasi dan keterlibatan 

belajar siswa. Balaskas, (2023) dan E. N. S. Agustina, (2021) 

menyatakan bahwa elemen gamifikasi seperti poin, lencana (badges), 

dan level mampu mendorong partisipasi aktif siswa serta memperkuat 

sikap kerja sama dan disiplin. Srinivasan, (2021) menambahkan bahwa 

gamifikasi juga efektif dalam membentuk nilai moral dan etika melalui 

simulasi sosial berbasis digital. Meskipun demikian, sebagian besar 

studi tersebut belum secara eksplisit mengaitkan gamifikasi dengan 

konteks budaya lokal maupun secara spesifik menargetkan penguatan 

nilai toleransi. Leonardou, (2022) menyimpulkan bahwa pendekatan 

gamifikasi mampu menstimulasi perubahan afektif perilaku siswa, 

terutama jika dikembangkan dalam skenario pembelajaran yang 

kontekstual. Namun, sebagian besar penelitian tersebut masih terfokus 

pada jenjang pendidikan menengah dan belum menyasar anak usia 

sekolah dasar secara spesifik. 

2.6.3 E-Modul untuk Penanaman Nilai Toleransi 

Sejumlah penelitian telah menunjukkan bahwa e-modul dapat menjadi 

sarana efektif dalam pembentukan karakter, termasuk nilai toleransi. M. 

J. Putri et al., (2024) dan Misnah, (2024) menemukan bahwa 

pengembangan e-modul PPKn yang memuat nilai-nilai kebhinekaan 

dapat membentuk sikap inklusif dan responsif terhadap keberagaman. 

(Suningsih et al., 2025) melalui pendekatan etnopedagogi 

memperlihatkan bahwa penggunaan e-modul dalam pembelajaran 
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mampu memperkuat interaksi sosial dan meningkatkan kesadaran 

multikultural siswa. Penelitian dari Campbell, (2023) dan McGinnis, 

(2024) menegaskan pentingnya pendidikan karakter yang selaras 

dengan konteks budaya lokal dan kebutuhan sosial-emosional peserta 

didik. Lebih lanjut, Gupta, (2024) menyatakan bahwa pengembangan 

e-modul yang berbasis pada nilai-nilai etika digital memiliki potensi 

besar dalam membentuk empati serta memperkuat dimensi afektif 

karakter siswa. Namun, sebagian besar studi tersebut belum 

menggunakan pendekatan gamifikasi atau mengintegrasikan kekayaan 

budaya lokal sebagai media internalisasi nilai toleransi.  

2.7 Kerangka Teoretis 

Kerangka teoretis penelitian ini dibangun dari beberapa landasan teori 

yang saling melengkapi dalam mendukung pengembangan e-modul 

gamifikasi berbasis budaya lokal untuk menanamkan nilai toleransi pada 

siswa sekolah dasar. 

1. Teori Etika Kebajikan (Virtue Ethics) Aristoteles, menjelaskan 

bahwa karakter moral terbentuk melalui habituasi, yaitu 

pengulangan tindakan baik dalam konteks kehidupan nyata. Teori ini 

menjadi dasar bahwa nilai toleransi dapat ditanamkan melalui 

pengalaman belajar yang bermuatan nilai moral.  

2. Teori Perkembangan Moral Lawrence Kohlberg memberikan 

pemahaman tentang tahapan moral anak usia sekolah dasar, di mana 

siswa berada pada tahap konvensional awal. Tahap ini menekankan 
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pentingnya aturan sosial, keteladanan, dan pengalaman moral 

konkret yang relevan dengan kehidupan mereka  

3. Teori Konstruktivisme Sosial Vygotsky, menegaskan bahwa 

pembelajaran terjadi melalui interaksi sosial dan budaya. Teori ini 

mendukung penggunaan budaya lokal sebagai konteks 

pembelajaran, karena budaya menjadi alat mediasi dalam 

membangun makna dan nilai-nilai sosial.  

4. Konsep Gamifikasi dalam Pendidikan, menjelaskan bahwa 

penggunaan elemen permainan seperti poin, badge, level, tantangan, 

dan umpan balik dapat meningkatkan motivasi intrinsik dan 

keterlibatan siswa. Gamifikasi berperan memberikan pengalaman 

belajar yang menyenangkan, terstruktur, dan mendorong partisipasi 

aktif.  

5. Pendekatan Etnopedagogi, menekankan bahwa nilai-nilai budaya 

lokal dapat dijadikan sumber belajar untuk membangun karakter, 

kearifan, dan identitas kebangsaan. Pendekatan ini menguatkan 

penggunaan cerita rakyat, praktik budaya, dan nilai lokal sebagai 

media internalisasi moral. 

Keterpaduan kelima teori tersebut membentuk dasar bahwa e-modul 

gamifikasi berbasis budaya lokal bukan hanya media digital, tetapi juga 

sarana pendidikan karakter yang menyajikan pengalaman moral, aktivitas 

interaktif, serta penguatan konteks budaya sebagai bagian dari proses 

internalisasi nilai toleransi. 
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2.8 Kerangka Berpikir 

Kerangka berpikir penelitian ini disusun berdasarkan asumsi bahwa 

pembentukan nilai toleransi pada siswa sekolah dasar dipengaruhi oleh 

relevansi konteks pembelajaran, metode penyajian materi, serta nilai budaya 

yang digunakan sebagai sumber belajar. Permasalahan utama yang muncul 

adalah rendahnya pemahaman dan praktik toleransi siswa, yang disebabkan 

oleh media pembelajaran yang masih bersifat deklaratif dan kurang 

memberikan pengalaman belajar kontekstual. 

Budaya lokal dipandang sebagai sumber nilai yang kaya untuk 

mengajarkan toleransi karena memuat praktik sosial, cerita rakyat, dan tradisi 

yang mencerminkan sikap saling menghargai. Selanjutnya, gamifikasi dipilih 

sebagai strategi pembelajaran yang mampu meningkatkan motivasi dan 

keterlibatan melalui penggunaan elemen permainan. Ketika budaya lokal dan 

gamifikasi dipadukan ke dalam sebuah e-modul digital, maka pembelajaran 

menjadi lebih menarik, mudah dipahami, dan dekat dengan realitas siswa. 

Dengan demikian, penelitian ini berasumsi bahwa integrasi media 

digital (e-modul), konten budaya lokal, dan elemen gamifikasi akan 

menghasilkan pengalaman belajar yang interaktif dan bermakna. Pengalaman 

tersebut diperkirakan mampu meningkatkan pemahaman, empati, dan sikap 

toleransi siswa sekolah dasar. Semakin sesuai media pembelajaran dengan 

konteks budaya dan psikologi belajar siswa, semakin efektif media tersebut 

dalam membentuk nilai toleransi. 
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Gambar 2.1 Kerangka Berpikir Penelitian  
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3.1 Desain Penelitian 

3.1.1 Pendekatan Penelitian 

Arsitektur sistem dalam penelitian ini dirancang menggunakan 

pendekatan Research and Development (R&D). Pendekatan Research 

and Development (R&D) dalam penelitian ini tidak hanya bersifat 

prosedural, tetapi juga memiliki dasar epistemologis yang kuat. 

Penelitian pengembangan bertujuan untuk menghasilkan produk 

pembelajaran yang valid, praktis, dan efektif melalui proses sistematis, 

berbasis kebutuhan riil pengguna (Gall, 1983; Plomp & Nieveen, 2013). 

Pendekatan R&D ini mengacu pada teori desain instruksional, yang 

menyatakan bahwa produk pembelajaran sebaiknya dirancang sesuai 

dengan tujuan, karakteristik pengguna, dan konteks lingkungan 

(Nurambia, 2021). Selain itu, landasan konstruktivisme juga menjadi 

rujukan, di mana siswa dianggap sebagai subjek aktif yang membangun 

makna melalui interaksi dengan lingkungan belajar yang autentik dan 

kontekstual (Vygotsky, 1978). Pendekatan R&D tidak hanya 

menghasilkan produk, tetapi juga menjadi sarana untuk menguji 

kelayakan dan efektivitas solusi berbasis teori melalui iterasi dan 

umpan balik berkelanjutan. Dengan demikian, pendekatan R&D tidak 

hanya menghasilkan produk, tetapi juga menjadi sarana untuk menguji 
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kelayakan dan efektivitas solusi berbasis teori melalui iterasi dan 

umpan balik berkelanjutan.   

3.1.2 Model Pengembangan yang digunakan 

Dalam penelitian ini, pendekatan R&D diimplementasikan 

melalui model pengembangan (Plomp & Nieveen, 2013) yang terdiri 

atas tiga fase utama, yaitu:  

1. Preliminary Investigation, 

2. Design and Realization, dan 

3. Evaluation and Revision. 

Model ini tidak hanya merupakan prosedur teknis pengembangan 

produk, tetapi juga berlandaskan pada grand theory desain instruksional 

yang berpijak pada pendekatan konstruktivistik, di mana pembelajaran 

dipandang sebagai proses aktif membangun pengetahuan berdasarkan 

pengalaman dan interaksi kontekstual. Menurut  Plomp & Nieveen, 

(2013) pendekatan ini memungkinkan pengembangan produk  

pembelajaran (seperti e-modul) dilakukan secara iteratif dan berbasis 

kebutuhan nyata pengguna, serta menekankan pada keterlibatan siswa 

secara aktif dalam lingkungan belajar yang bermakna. Hal ini sejalan 

dengan prinsip learner-centered design, yang merupakan dasar filosofis 

dari model Plomp. 

Dengan demikian, model ini dipilih karena mampu memberikan 

fleksibilitas tinggi dalam pengembangan media pembelajaran digital 

yang kontekstual dan relevan, seperti e-modul gamifikasi berbasis 
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budaya lokal untuk menanamkan nilai toleransi pada siswa sekolah 

dasar. 

3.1.3 Tahapan Model Pengembangan  

Adapun implementasi model Plomp dalam penelitian ini terbagi 

ke dalam tiga fase utama berikut: 

3.1.3.1 Tahap Preliminary Investigation 

Pada tahap awal ini dilakukan penggalian informasi 

mengenai kebutuhan, karakteristik siswa, serta kondisi dan 

tantangan pembelajaran yang berkaitan dengan nilai toleransi 

dan budaya lokal. Menurut (Supriyadi, 2024), tahap awal dalam 

pengembangan perangkat ajar perlu mempertimbangkan aspek 

lokalitas agar produk yang dihasilkan mampu 

merepresentasikan nilai budaya dan karakter siswa secara nyata. 

Selain itu, pendekatan etnopedagogik menjadi acuan dalam 

memahami nilai-nilai kearifan lokal yang akan diintegrasikan ke 

dalam konten e-modul (Krezhevskikh, 2022)  

3.1.3.2 Tahap Design and Realization 

Fase ini merupakan proses perancangan sistem e-modul 

dengan pendekatan gamifikasi yang disesuaikan dengan 

konteks budaya lokal dan pembentukan karakter toleransi siswa. 

Elemen gamifikasi seperti points, badges, leaderboards, dan 

challenges dirancang untuk meningkatkan motivasi serta 

partisipasi aktif siswa dalam pembelajaran (Makemson, 2024; 

Pfeiffer, 2020)  
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Desain dan pengembangan e-modul memperhatikan prinsip 

kevalidan dan keterlaksanaan (validity & practicality) 

sebagaimana dijelaskan oleh (Dahal, 2023) yang menyatakan 

bahwa e-modul yang efektif harus melalui proses desain yang 

kontekstual dan berbasis kebutuhan nyata pengguna. 

3.1.3.3 Tahap Evaluation and Revision 

Fase ini berfungsi untuk mengukur kelayakan, efektivitas, 

dan daya tarik dari e-modul yang telah dikembangkan. Evaluasi 

dilakukan melalui validasi ahli dan uji coba terbatas terhadap 

siswa dan guru. Pengumpulan data dilakukan melalui angket, 

wawancara, dan observasi untuk merevisi kekurangan pada 

desain atau konten. (Ruiz-Bañuls, 2021) menyatakan bahwa 

proses evaluasi yang melibatkan partisipasi siswa secara 

langsung menjadi salah satu indikator keberhasilan 

implementasi gamifikasi dalam kelas. 

Validitas isi dan praktikalitas media diuji untuk 

memastikan ketercapaian tujuan pembelajaran dan kesesuaian 

dengan nilai budaya lokal (Yerimadesi, 2022). Produk akhir 

kemudian disempurnakan sesuai dengan hasil evaluasi, 

sehingga menghasilkan media pembelajaran yang layak, efektif, 

dan bermakna dalam menanamkan nilai toleransi. 

3.1.3.4 Diagram Arsitektur Sistem 

Arsitektur konseptual sistem ini dapat divisualisasikan 

sebagai berikut pada gambar 3.1: 
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Gambar 3.1. Arsitektur Konseptual Sistem 

Pengembangan e-modul gamifikasi ini diawali dengan 

tahap input, yaitu proses pengumpulan dan analisis data yang 

menjadi dasar perancangan sistem. Input yang dimaksud 

mencakup hasil analisis kebutuhan pembelajaran di sekolah 

dasar, pemetaan nilai-nilai budaya lokal yang relevan (seperti 

gotong royong, empati, dan musyawarah), serta identifikasi 

karakteristik siswa sebagai pengguna utama. Informasi ini 

diperoleh melalui observasi, wawancara guru, dan studi 

kurikulum, yang kemudian dirumuskan sebagai landasan 

pengembangan konten dan desain media pembelajaran. 

Selanjutnya, tahap proses melibatkan tiga komponen utama. 

Pertama adalah perancangan e-modul gamifikasi berbasis 

budaya lokal, yang menyusun struktur pembelajaran berbasis 

narasi kontekstual dan visual lokal. Kedua, implementasi nilai 

karakter ke dalam konten pembelajaran dilakukan secara 
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eksplisit dan terintegrasi dalam cerita, tugas, dan tantangan yang 

disajikan dalam modul. Ketiga, diterapkan elemen-elemen 

gamifikasi, seperti poin, badge, leaderboard, dan tantangan 

(challenges), untuk mendorong interaktivitas, keterlibatan aktif, 

dan motivasi belajar siswa secara menyenangkan dan 

kompetitif. 

Dari proses tersebut dihasilkan output, yaitu sebuah e-modul 

interaktif berbasis web yang mampu mengintegrasikan unsur-unsur 

budaya lokal dengan strategi gamifikasi dalam rangka menanamkan 

nilai toleransi kepada siswa sekolah dasar. Produk ini dirancang agar 

tidak hanya menarik secara visual dan interaktif, tetapi juga memiliki 

muatan nilai karakter yang kontekstual dan mudah dipahami anak. 

Untuk memastikan kualitas dan kesesuaian produk, diterapkan 

feedback loop sebagai bagian penting dari pendekatan pengembangan 

berbasis Research and Development (R&D). Umpan balik diperoleh 

melalui proses evaluasi oleh para ahli di bidang pendidikan, budaya, 

dan media pembelajaran, serta respon siswa yang menjadi pengguna 

langsung. Berdasarkan hasil evaluasi dan masukan tersebut, dilakukan 

revisi dan penyempurnaan produk agar e-modul yang dihasilkan benar-

benar valid, praktis, dan efektif dalam mencapai tujuan pembelajaran 

karakter. 

Dengan mengikuti tahapan dalam model Plomp, e-modul ini 

dikembangkan untuk menjadi sarana pembelajaran yang tidak hanya 
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menyampaikan materi akademik, tetapi juga memperkuat karakter dan 

identitas budaya siswa sejak dini (Sakti, 2024a; Supriyadi, 2024). 

3.2 Prosedur Penelitan 

3.2.1 Pendendekatan dan model pengembangan 

Penelitian ini mengikuti pendekatan Research and Development 

(R&D) yang bertujuan untuk mengembangkan e-modul gamifikasi 

berbasis budaya lokal sebagai media penanaman nilai toleransi di 

sekolah dasar. Pendekatan ini mengacu pada model pengembangan (T. 

Plomp and N. Nieveen (Eds.), 2013) yang terdiri atas tiga fase utama, 

yaitu: 

1. Preliminary Investigation, 

2. Design and Realization, dan 

3. Evaluation and Revision. 

Untuk memperkuat kejelasan teknis di setiap fase, penelitian ini 

juga mengadopsi 10 langkah prosedural (Borg, W. R., & Gall, 1983) 

sebagai kerangka operasional pelengkap. Dengan demikian, model 

Plomp berperan sebagai kerangka konseptual utama, sementara langkah 

Borg & Gall menjabarkan tahapan teknis secara rinci dan aplikatif. 

Adapun langkah-langkah dalam penelitian ini dijabarkan sebagai 

berikut gambar 3.1: 
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Gambar 3.1 Diagram Integratif Plomp dan Borg-Gall  

 

3.2.2 Sintesis Model Plomp dan Langkah Borg & Gall 

Penelitian ini mengadopsi pendekatan Research and 

Development (R&D) dengan mengintegrasikan model pengembangan 

Plomp dan langkah-langkah Borg & Gall. Model Plomp terdiri dari tiga 

fase utama, yaitu: Preliminary Investigation, Design and Realization, 

serta Evaluation. Ketiga fase ini dipadukan secara sistematis dengan 10 

langkah pengembangan Borg & Gall untuk memastikan proses yang 

menyeluruh dan terarah  

3.2.1 Tahap Preliminary Investigation (Investigasi Awal) 

Fase ini merupakan langkah awal dalam proses pengembangan 

media pembelajaran. Tujuannya adalah untuk mengidentifikasi 

kebutuhan, karakteristik pengguna, serta konteks pembelajaran secara 

komprehensif. Aktivitas dalam fase ini mencakup: 
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1. Analisis kebutuhan dan studi literatur (Langkah 1 Borg & 

Gall), yaitu mengkaji teori, hasil penelitian sebelumnya, dan 

permasalahan lapangan terkait topik pengembangan 

2. Perencanaan desain (Langkah 2 Borg & Gall), yaitu 

merumuskan tujuan pengembangan, spesifikasi konten, serta 

pendekatan teknologi dan pedagogi yang akan digunakan 

dalam media pembelajaran. 

3. Pengembangan produk awal (Langkah 3 Borg & Gall), yang 

berupa rancangan awal (draft) dari media atau perangkat yang 

akan dikembangkan untuk diuji lebih lanjut. 

3.2.2 Tahap Design and Realization (Desain dan Realisasi Produk) 

Fase ini berfokus pada proses pembuatan, pengujian, dan 

perbaikan produk berdasarkan hasil evaluasi dari pengguna. Kegiatan 

pada tahap ini meliputi: 

1. Uji coba lapangan awal (Langkah 4), yaitu pengujian terbatas 

untuk mengetahui efektivitas awal media pembelajaran. 

2. Revisi produk (Langkah 5), yaitu perbaikan berdasarkan hasil 

uji coba awal. 

3. Uji coba lapangan utama (Langkah 6), yaitu pengujian yang 

lebih luas pada kelompok sasaran. 

4. Revisi produk operasional (Langkah 7), yaitu penyempurnaan 

produk agar dapat digunakan secara lebih luas dan konsisten. 

3.2.3 Tahap Evaluation and Revision (Evaluasi dan Revisi) 
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Fase terakhir ini bertujuan untuk menguji kelayakan, efektivitas, 

dan keberterimaan produk secara menyeluruh. Aktivitas yang dilakukan 

mencakup: 

1. Uji coba operasional (Langkah 8), yaitu pelaksanaan media 

pada kondisi nyata di lapangan. 

2. Revisi akhir produk (Langkah 9), yaitu tahap penyempurnaan 

terakhir berdasarkan masukan dari uji coba operasional. 

3. Diseminasi dan implementasi (Langkah 10), yakni 

pendistribusian dan penerapan produk pada skala lebih luas, 

baik di tingkat institusi maupun masyarakat pendidikan 

3.3 Sumber Data dan Subjek Penelitian 

3.3.1 Data Primer 

Data primer diperoleh langsung dari hasil observasi, wawancara, 

dan angket yang diberikan kepada para ahli dan pengguna produk. 

Adapun sumber data primer meliputi: 

1. Ahli Materi, yaitu dosen atau praktisi pendidikan dasar yang 

berkompeten dalam bidang Pendidikan Pancasila dan karakter, 

untuk menilai aspek isi dan kesesuaian materi dalam e-modul. 

2. Ahli Media, yaitu dosen atau praktisi yang memiliki keahlian 

dalam bidang teknologi pembelajaran dan desain media 

digital, untuk menilai aspek tampilan, interaktivitas, dan 

kelayakan teknis e-modul gamifikasi. 

3. Ahli bahasa merupakan dosen atau praktisi yang memiliki 

kompetensi dalam bidang linguistik atau pendidikan bahasa 
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Indonesia. Tugasnya adalah menilai aspek kebahasaan dalam 

e-modul gamifikasi berbasis budaya lokal untuk menanamkan 

nilai toleransi di sekolah dasar. Penilaian difokuskan pada 

ketepatan penggunaan bahasa, keterbacaan, konsistensi istilah, 

daya tarik bahasa, serta kesesuaian konteks budaya dengan 

karakteristik peserta didik SD 

4. Guru Sekolah Dasar, sebagai pengguna utama e-modul di 

kelas, untuk menilai aspek kepraktisan dan kemudahan 

penggunaan produk. 

5. Siswa Sekolah Dasar, sebagai pengguna akhir (end user), 

untuk menilai aspek keterlibatan belajar, kemudahan 

memahami materi, dan respon terhadap fitur gamifikasi. 

3.3.2 Data Sekunder 

Data sekunder diperoleh dari sumber pendukung berupa 

dokumen, literatur, hasil penelitian terdahulu, kebijakan pendidikan, 

dan data resmi dari Kemendikbudristek terkait pembelajaran karakter 

dan literasi digital di sekolah dasar. 

3.4 Subjek Penelitian 

3.4.1 Deskripsi Subjek Penelitian 

Subjek penelitian ini adalah siswa kelas V dari empat sekolah 

dasar di Kabupaten Bekasi, Provinsi Jawa Barat. Pemilihan dilakukan 

karena karakteristik siswa yang sesuai dengan sasaran pengguna e-

modul gamifikasi berbasis budaya lokal untuk penanaman nilai 

toleransi. 
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3.4.2 Teknik Penentuan Subjek   

Pemilihan subjek menggunakan teknik purposive sampling , yaitu 

teknik pengambilan sampel secara sengaja berdasarkan kriteria yang 

ditentukan oleh peneliti. Tujuan dari teknik ini adalah untuk memilih 

unit-unit yang dinilai paling relevan, informatif, dan representatif 

terhadap fokus penelitian, yakni uji coba dan evaluasi e-modul 

gamifikasi berbasis budaya lokal untuk menanamkan nilai toleransi. 

Purposive sampling merupakan bagian dari strategi non-

probability sampling yang berakar dari pendekatan kualitatif dan 

penelitian pengembangan (R&D). Menurut  (Patton, 2002) teknik ini 

digunakan untuk memilih information-rich cases, yaitu individu atau 

kelompok yang dapat memberikan informasi mendalam dan bermakna 

terhadap fenomena yang diteliti. Dalam konteks penelitian pendidikan, 

purposive sampling lazim digunakan dalam tahap formative evaluation, 

yaitu pengujian awal terhadap media atau produk pendidikan untuk 

memperoleh umpan balik yang akurat dan kontekstual (M. D. Gall, J. 

P. Gall, 2007)  

3.4.3 Kriteria Pemilihan Subjek  

Kriteria subjek penelitian ini meliputi 

1. Siswa berada pada jenjang kelas V sekolah dasar, sesuai dengan 

target pengguna e-modul, 

2. Sekolah memiliki keragaman latar budaya dan sosial, yang menjadi 

konteks utama dalam konten e-modul, 
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3. Lokasi sekolah dapat dijangkau secara logistik untuk keperluan uji 

coba langsung, 

4. Dukungan dari guru dan kepala sekolah terhadap proses 

pengembangan dan implementasi media pembelajaran. 

3.4.4 Rincian Subjek Penelitian  

Rincian subjek penelitian dari empat sekolah dasar ditunjukkan 

pada tabel berikut: 

Tabel 3.1 Subjek Penelitian 

No. Nama Sekolah 
Jumlah 

Siswa 
Alamat Lengkap 

1 SDN Pasirsari 03 36 siswa 

Jl. Kalimalang, Kp. Poncol 

RT 5 / RW 6, Dusun 

Pasirsari, Kec. Cikarang 

Selatan 

3 SDN Cijengkol 02 37 siswa 

Kp. Lubang Buaya RT 03 / 

RW 07, Kec. Setu, Kab. 

Bekasi 

 

3.4.5 Jumlah dan Representasi Subjek  

Secara keseluruhan, jumlah siswa yang menjadi subjek dalam uji 

coba lapangan adalah 73 siswa kelas V. Komposisi ini dianggap cukup 

untuk menggambarkan keberagaman konteks belajar yang sesuai 

dengan tujuan pengembangan media berbasis budaya lokal. Melalui 

pendekatan purposive sampling, proses uji coba dilakukan secara tepat 

sasaran, sehingga hasil evaluasi media dapat digunakan sebagai bahan 

pertimbangan untuk revisi, validasi, dan pengambilan keputusan 

terhadap kelayakan produk, sebagaimana prinsip dalam model 

pengembangan  
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3.5 Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 

3.5.1 Teknik Pengumpilan Data  

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan melalui 

tes hasil belajar dan observasi sikap untuk memperoleh gambaran 

menyeluruh mengenai peningkatan kemampuan kognitif sekaligus 

perkembangan aspek afektif siswa setelah penerapan pembelajaran 

menggunakan e-modul interaktif berbasis nilai budaya lokal. 

Pengumpulan data kognitif dilakukan menggunakan tes pretest 

dan posttest. Pretest diberikan sebelum perlakuan untuk mengetahui 

kemampuan awal siswa, sedangkan posttest diberikan setelah 

pembelajaran untuk mengukur peningkatan pemahaman konsep. 

Bentuk tes berupa soal pilihan ganda yang disusun berdasarkan 

indikator literasi sains dan telah disesuaikan dengan tujuan 

pembelajaran. Data hasil pretest dan posttest kemudian dianalisis 

menggunakan perhitungan N-Gain untuk mengetahui tingkat 

peningkatan belajar siswa secara proporsional, sehingga dapat terlihat 

efektivitas pembelajaran yang diterapkan. 

Sementara itu, pengumpulan data afektif dilakukan melalui 

observasi langsung selama proses pembelajaran berlangsung. 

Observasi digunakan untuk menilai proses penanaman nilai toleransi, 

empati, dan kerja sama yang muncul secara alami dalam aktivitas 

belajar kelompok, diskusi, maupun interaksi antarsiswa. Teknik 

observasi dipilih karena sikap sosial tidak dapat diukur secara akurat 
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melalui tes tertulis, tetapi harus diamati melalui perilaku nyata yang 

ditunjukkan siswa dalam situasi pembelajaran. 

Beberapa teknik yang digunakan meliputi: 

3.5.1.1 Observasi 

Observasi digunakan untuk memperoleh data secara 

langsung mengenai keterlibatan dan perilaku siswa selama 

menggunakan e-modul gamifikasi di kelas. Fokus observasi 

diarahkan pada: 

1. Partisipasi aktif siswa dalam menjawab kuis dan 

menyelesaikan tantangan berbasis gamifikasi, 

2. Respon terhadap konten pembelajaran yang berakar pada 

budaya lokal, dan 

3. Perilaku kooperatif yang mencerminkan nilai-nilai toleransi, 

seperti kerja sama, empati, dan saling menghargai. 

Kegiatan observasi dilakukan menggunakan lembar observasi 

terstruktur, yang berisi indikator perilaku yang diamati. Data 

hasil observasi dianalisis secara deskriptif kualitatif untuk 

memberikan gambaran faktual mengenai penerapan e-modul 

dalam situasi pembelajaran nyata. 

3.5.1.2 Angket (Kuesioner) 

Angket digunakan untuk mengumpulkan data mengenai 

tanggapan guru dan siswa terhadap e-modul yang 

dikembangkan. Angket ini berfungsi untuk menilai tingkat 

kepraktisan dan keterterimaan produk, mencakup aspek: 
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1. Kemudahan penggunaan dan navigasi, 

2. Kemenarikan tampilan dan interaktivitas, 

3. Kesesuaian isi dengan tujuan pembelajaran, dan 

4. Integrasi nilai-nilai budaya lokal serta toleransi dalam proses 

belajar. 

Angket menggunakan skala Likert 1–5, dengan kategori 

penilaian dari “sangat tidak setuju” hingga “sangat setuju”. Data 

angket dianalisis secara kuantitatif deskriptif untuk menentukan 

rata-rata skor dan tingkat kepraktisan produk. 

3.5.1.3 Tes Hasil Belajar (Pre-test dan Post-test) 

Tes hasil belajar diberikan kepada siswa untuk 

mengetahui efektivitas e-modul dalam meningkatkan 

pemahaman siswa terhadap nilai toleransi. Tes ini dilakukan dua 

kali, yaitu: 

1. Pre-test, sebelum siswa menggunakan e-modul, dan 

2. Post-test, setelah siswa menyelesaikan pembelajaran 

menggunakan e-modul. 

Instrumen tes disusun berdasarkan capaian pembelajaran PKKn 

dan nilai-nilai karakter yang diintegrasikan dalam materi. Hasil 

tes dianalisis menggunakan uji Paired Sample t-Test dengan 

bantuan perangkat lunak SPSS untuk mengetahui perbedaan 

signifikan antara hasil pre-test dan post-test. Selain itu, 

digunakan pula analisis N-Gain untuk melihat tingkat 

peningkatan hasil belajar siswa. 
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3.5.1.4 Wawancara 

Wawancara dilakukan kepada guru dan siswa sebagai 

pelengkap data hasil observasi dan angket. Tujuannya untuk 

memperoleh pemahaman yang lebih mendalam mengenai: 

1. Kelebihan dan kekurangan e-modul, 

2. Kendala yang dihadapi selama penggunaan produk, dan 

3. Persepsi terhadap penyampaian nilai-nilai karakter melalui 

pembelajaran berbasis gamifikasi. 

Wawancara dilakukan secara semi-terstruktur, menggunakan 

pedoman pertanyaan terbuka. Data hasil wawancara dianalisis 

melalui tiga tahapan menurut M. B. Miles, A. M. Huberman, 

(2014), yaitu reduksi data, penyajian data, dan penarikan 

kesimpulan, untuk menghasilkan temuan yang komprehensif. 

3.5.1.5 Validasi Ahli 

Validasi dilakukan untuk menguji tingkat validitas isi 

(content validity) e-modul yang dikembangkan. Penilaian 

dilakukan oleh tiga orang ahli, yaitu: 

1. Ahli Media, satu orang ahli menilai aspek tampilan, desain 

visual, interaktivitas, navigasi, dan kelayakan teknis e-modul 

gamifikasi berbasis budaya lokal. 

2. Ahli Materi, satu orang  ahli menilai aspek kesesuaian isi 

dengan tujuan pembelajaran, kelengkapan konsep, relevansi 

nilai-nilai toleransi, dan kebenaran materi pendidikan dasar. 
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3. Ahli Bahasa, satu orang ahli menilai aspek kebahasaan, 

keterbacaan teks, kejelasan kalimat, serta kesesuaian bahasa 

dengan karakteristik siswa sekolah dasar. 

Setiap ahli diberikan lembar validasi yang berisi indikator 

penilaian untuk aspek yang sesuai dengan keahliannya. Hasil 

validasi dianalisis menggunakan teknik analisis deskriptif 

kuantitatif dengan rumus persentase kelayakan produk, disertai 

saran perbaikan dari validator untuk penyempurnaan e-modul. 

3.5.2 Instrumen Penelitian  

Untuk memastikan bahwa setiap teknik pengumpulan data 

menggunakan alat ukur yang valid dan reliabel, maka disusunlah kisi-

kisi instrumen penelitian. Kisi-kisi ini berfungsi sebagai pedoman 

dalam penyusunan berbagai instrumen penelitian, baik berupa tes hasil 

belajar maupun lembar observasi sikap yang digunakan untuk menilai 

ketercapaian tujuan pembelajaran secara kognitif dan afektif. 

Penyusunan kisi-kisi dilakukan dengan memperhatikan 

keterukuran indikator, kesesuaian aspek dengan tujuan penelitian, serta 

kejelasan skala penilaian yang digunakan. Kisi-kisi ini menjadi dasar 

dalam pengembangan format instrumen sehingga data yang diperoleh 

dapat menggambarkan efektivitas penggunaan e-modul interaktif 

berbasis nilai budaya lokal secara komprehensif. 

Berikut disajikan kisi-kisi instrumen penelitian yang memuat 

aspek, indikator, dan skala penilaian untuk masing-masing jenis 

instrumen yang digunakan. 
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Tabel 3.2 Kisi-Kisi Lembar Observasi Sikap Toleransi Siswa 

No 
Aspek yang 

Dinilai 

Indikator 

Perilaku yang 

Diamati 

Teknik 

Pengumpulan 

Data 

Skala 

Penilaian 

1 
Menghargai 

Perbedaan 

Menghargai 

pendapat teman 

saat diskusi 

Observasi 

langsung 
1–4 

2 Kerja Sama 

Bekerja sama 

tanpa membeda-

bedakan teman 

Observasi 

langsung 
1–4 

3 
Sikap 

Menghormati 

Tidak mengejek 

atau merendahkan 

perbedaan 

Observasi 

langsung 
1–4 

4 Empati 

Menunjukkan 

kepedulian dan 

membantu teman 

yang kesulitan 

Observasi 

langsung 
1–4 

5 
Kemampuan 

Mendengar 

Mendengarkan 

saat teman 

berbicara 

Observasi 

langsung 
1–4 

6 
Kesopanan 

Sosial 

Menunjukkan 

sikap sopan 

dalam interaksi 

Observasi 

langsung 
1–4 

7 
Penerimaan 

Keberagaman 

Menerima 

perbedaan 

sebagai hal yang 

wajar 

Observasi 

langsung 
1–4 

8 
Partisipasi 

Kelompok 

Berpartisipasi 

aktif dalam 

kegiatan 

kelompok 

Observasi 

langsung 
1–4 

 

Tabel 3.3 Kisi Kisi Lembar Validasi Ahli Media 

No. Aspek Penilaian Indikator 

Skala 

Penilaian 

(1–5) 

1. Tampilan visual 

Desain menarik, pemilihan 

warna dan gambar sesuai 

karakter siswa SD 

1-5 
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2. Interaktivitas 

Adanya unsur gamifikasi 

(tantangan, poin, level) yang 

memotivasi siswa 

1-5 

3. 
Navigasi dan 

aksesibilitas 

Menu dan tombol mudah 

digunakan serta tidak 

membingungkan 

1-5 

4. Kualitas teknis 

E-modul dapat dijalankan 

dengan lancar di berbagai 

perangkat 

1-5 

5. 

Kesesuaian media 

dengan tujuan 

pembelajaran 

Media mendukung 

tercapainya kompetensi dan 

nilai karakter 

1-5 

 

Tujuan: Menilai kelayakan tampilan, desain interaktif, dan kemudahan 

penggunaan e-modul gamifikasi. 

Tabel 3.4 Kisi Kisi Lembar Validasi Ahli Materi 

No. Aspek Penilaian Indikator 

Skala 

Penilaian 

(1–5) 

1. 

Kesesuaian dengan 

tujuan 

pembelajaran 

Materi mendukung 

capaian pembelajaran 

IPAS dan nilai toleransi 

1-5 

2. Kebenaran konsep 

Isi materi benar secara 

ilmiah dan sesuai 

dengan tingkat berpikir 

siswa SD 

1-5 

3. Keterpaduan materi 

Materi terstruktur logis, 

runtut, dan mudah 

dipahami 

1-5 

4. 
Relevansi nilai 

karakter 

Materi mengandung 

nilai-nilai toleransi, 

kerja sama, dan empati 

1-5 

5. Kemutakhiran isi 

Materi mencerminkan 

konteks budaya lokal 

yang relevan dengan 

kehidupan siswa 

1-5 

 

Tujuan: Menilai kelayakan isi, kesesuaian dengan tujuan pembelajaran, 

serta integrasi nilai toleransi dalam e-modul 
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Tabel 3.5 Kisi Kisi Lembar Validasi Ahli Bahasa 

No. Aspek Penilaian Indikator 

Skala 

Penilaian 

(1–5) 

1. Ketepatan bahasa 

Penggunaan bahasa 

sesuai kaidah EYD dan 

mudah dipahami siswa 

SD 

1-5 

2. Keterbacaan 

Kalimat tidak berbelit 

dan sesuai tingkat 

kemampuan membaca 

siswa 

1-5 

3. Konsistensi istilah 

Penggunaan istilah 

seragam dan tidak 

menimbulkan 

ambiguitas 

1-5 

4. Daya tarik bahasa 

Bahasa komunikatif, 

menarik, dan 

mendorong minat 

belajar 

1-5 

5. 
Kesesuaian konteks 

budaya 

Bahasa mencerminkan 

nilai-nilai budaya lokal 

dan toleransi 

1-5 

 

Tujuan: Menilai aspek kebahasaan dan keterbacaan teks dalam e-modul 

Tabel 3.6 Kisi Kisi Angket Respon Guru 

No Aspek yang Dinilai Indikator 
Skala 

Penilaian 

1 Kemudahan penggunaan 

E-modul mudah 

dioperasikan dan 

dipahami guru 

1–5 

2 Efisiensi waktu 

Penggunaan e-

modul membantu 

menghemat waktu 

pembelajaran 

1–5 

3 
Relevansi isi dengan 

kurikulum 

Materi e-modul 

sesuai dengan 

capaian 

pembelajaran IPAS 

dan PPKn 

1–5 
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4 Manfaat untuk siswa 

E-modul membantu 

siswa memahami 

nilai toleransi dan 

karakter 

1–5 

5 Potensi pengembangan 

E-modul dapat 

digunakan kembali 

untuk topik lain di 

kelas 

1–5 

 

Tujuan: Menilai kepraktisan e-modul dalam pelaksanaan pembelajaran 

di sekolah dasar. 

Tabel 3.7 Kisi Kisi Angket Respon Siswa 

No Aspek yang Dinilai Indikator 
Skala 

Penilaian 

1 Kemenarikan tampilan 

Warna, gambar, dan 

fitur gamifikasi 

menarik perhatian 

siswa 

1–5 

2 Kemudahan penggunaan 

Siswa mudah 

mengoperasikan e-

modul tanpa 

bimbingan khusus 

1–5 

3 Pemahaman materi 

E-modul membantu 

siswa memahami 

nilai toleransi dan 

budaya lokal 

1–5 

4 Keterlibatan belajar 

Siswa merasa 

senang, aktif, dan 

tertantang selama 

belaja 

1–5 

5 Motivasi belajar 

Siswa termotivasi 

untuk belajar 

menggunakan e-

modul 

1–5 

 

Tujuan: Menilai tanggapan siswa terhadap kepraktisan, kemenarikan, 

dan manfaat e-modul gamifikasi. 
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Tabel 3.8 Kisi Kisi Tes Hasil Belajar (Pre-test dan Post-test) 

No Aspek yang Dinilai Indikator 
Bentuk 

Soal 

1 Pengetahuan konseptual 

Siswa memahami 

konsep toleransi 

dan keberagaman 

budaya 

Pilihan 

ganda 

 
Pemahaman sikap 

toleransi 

Siswa mampu 

mengidentifikasi 

perilaku toleran di 

lingkungan sekolah 

Pilihan 

ganda 

 Penerapan nilai toleransi 

Siswa 

menunjukkan 

contoh tindakan 

menghargai 

perbedaan 

Pilihan 

ganda 

 
Pemahaman terhadap 

budaya lokal 

Siswa mengetahui 

kearifan lokal yang 

mencerminkan nilai 

toleransi 

Pilihan 

ganda 

 
Integrasi nilai dalam 

kehidupan 

Siswa mampu 

mengaitkan nilai 

toleransi dengan 

kehidupan sehari-

hari 

Pilihan 

ganda 

 

Tujuan: Menilai efektivitas e-modul dalam meningkatkan pemahaman 

nilai toleransi  

3.6 Uji Keabsahan Data, Uji Validitas, dan Reliabilitas 

Uji keabsahan data dalam penelitian ini bertujuan untuk memastikan 

bahwa data yang diperoleh valid, reliabel, dan dapat dipercaya sehingga hasil 

penelitian dapat dipertanggungjawabkan secara ilmiah. Karena penelitian ini 

merupakan penelitian pengembangan (Research and Development / R&D), 
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maka uji keabsahan dilakukan melalui tiga tahapan utama, yaitu uji validitas, 

uji reliabilitas 

3.6.1 Uji Validitas 

Uji validitas dilakukan untuk memastikan bahwa setiap instrumen 

penelitian yang digunakan benar-benar mampu mengukur aspek yang 

seharusnya diukur. Instrumen dalam penelitian ini meliputi angket guru 

dan siswa, tes hasil belajar (pre-test dan post-test), serta lembar 

observasi keterlibatan siswa. Jenis validitas yang digunakan meliputi 

validitas isi (content validity) dan validitas empiris (empirical validity). 

3.6.1.1 Validitas isi  

Validitas isi dilakukan melalui expert judgment oleh tiga 

orang ahli, yaitu: 

1. Ahli Media, menilai aspek tampilan, desain visual, 

interaktivitas, navigasi, dan kelayakan teknis e-modul 

gamifikasi berbasis budaya lokal. 

2. Ahli Materi, menilai kesesuaian isi dengan tujuan 

pembelajaran, kelengkapan konsep, relevansi nilai-nilai 

toleransi, dan kebenaran materi pendidikan dasar. 

3. Ahli Bahasa, menilai aspek kebahasaan, keterbacaan teks, 

kejelasan kalimat, dan kesesuaian bahasa dengan 

karakteristik siswa sekolah dasar. 

Setiap ahli memberikan skor berdasarkan skala Likert 1–5. Data 

hasil penilaian kemudian dihitung menggunakan rumus Aiken’s 
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V (Aiken, 1985) untuk menentukan tingkat kesepakatan antar 

ahli terhadap butir instrumen. 

𝑉 =
∑ 𝑠

𝑛(𝑐 − 1)
 

Keterangan: 

𝑠 = 𝑟 − 𝑙𝑜(skor yang diberikan dikurangi skor terendah pada 

skala) 

𝑛 =jumlah ahli penilai 

𝑐 =jumlah kategori penilaian 

Nilai V ≥ 0.80 menunjukkan bahwa butir instrumen 

memiliki validitas tinggi dan dinyatakan layak digunakan. 

Selain perhitungan kuantitatif, saran dan komentar kualitatif 

dari para ahli digunakan untuk menyempurnakan instrumen dan 

konten e-modul sebelum uji lapangan dilakukan. 

3.6.1.2 Validitas empiris  

Validitas empiris dilakukan untuk menguji hubungan 

antara setiap butir pernyataan dengan skor totalnya. Uji ini 

diterapkan pada angket guru dan siswa melalui korelasi Product 

Moment Pearson dengan bantuan perangkat lunak SPSS. 

Rumus uji validitas butir (Arikunto, 2013) 

𝑟𝑥𝑦 =
𝑛 ∑ 𝑥𝑦 − (∑ 𝑥)(∑ 𝑦)

√[𝑛 ∑ 𝑥2 − (∑ 𝑥)2](𝑛 ∑ 𝑦2 − (∑ 𝑦)2]
 

 

Keterangan: 

𝑟𝑥𝑦 = koefisien korelasi antara skor item dengan skor total, 

𝑥 = skor item, 
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𝑦 = skor total responden, 

𝑛 = jumlah responden. 

Item dianggap valid secara empiris apabila nilai 𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 >

𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙pada taraf signifikansi 0,05. Item yang tidak valid akan 

direvisi atau dihapus untuk memastikan instrumen benar-benar 

representatif terhadap konstruk yang diukur. 

3.6.2 Uji Reliabilitas 

Uji reliabilitas dilakukan untuk mengetahui tingkat konsistensi 

atau keajegan alat ukur dalam menghasilkan data. Instrumen yang diuji 

reliabilitasnya meliputi angket respon guru dan siswa terhadap 

kepraktisan e-modul. 

Pengujian reliabilitas dilakukan menggunakan rumus Alpha 

Cronbach (Ghozali, 2018). 

𝛼 =
𝑘

𝑘 − 1
(1 −

∑ 𝜎𝑖
2

𝜎𝑡
2 ) 

Keterangan: 

𝛼 = koefisien reliabilitas (Cronbach's Alpha), 

𝑘 = jumlah item/pernyataan, 

𝜎𝑖
2  = varians tiap butir, 

𝜎𝑡
2   = varians total. 

Setelah nilai α diperoleh, hasilnya diinterpretasikan berdasarkan 

kategori pada Tabel 3.9 berikut: 
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Tabel 3.9 Nilai Cronbach’s Alpha 

Nilai Alpha Tingkat Reliabilitas 

≥ 0.90 Sangat tinggi 

0.70 – 0.89 Tinggi 

0.60 – 0.69 Cukup 

0.50 – 0.59 Rendah 

< 0.50 Tidak reliabel 

 

Instrumen dinyatakan reliabel apabila nilai α ≥ 0.70. Apabila nilai 

reliabilitas di bawah 0.70, maka butir dengan korelasi rendah akan 

dihapus atau diperbaiki untuk meningkatkan konsistensi instrumen. 

3.6.2.1 Reliabilitas tes hasil belajar (KR-20) 

Untuk instrumen tes hasil belajar berupa soal pilihan 

ganda, digunakan uji reliabilitas dengan rumus Kuder-

Richardson 20 (KR-20), karena item bersifat dikotomis (benar-

salah). Rumus KR-20 

𝑟11 =
𝑘

𝑘 − 1
[1 −

∑ 𝑝𝑞

𝜎𝑡
2 ] 

Keterangan 

𝑘  = jumlah butir soal, 

𝑝  = proporsi jawaban benar, 

𝑞 =1−𝑝 = proporsi jawaban salah, 

∑ 𝑝𝑞 = jumlah hasil perkalian antara p dan q semua butir, 

𝜎𝑡
2 = varians total skor tes. 

Nilai reliabilitas dihitung menggunakan SPSS  

Interpretasi nilai KR-20  

1. ≥ 0.70: reliabilitas tinggi (layak digunakan), 

2. 0.50–0.69: reliabilitas sedang (masih dapat digunakan), 
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3. < 0.50: reliabilitas rendah (perlu revisi butir soal). (Azwar, 

2015) 

3.7 Teknik Analisis Data 

Analisis data dilakukan untuk menjawab tujuan penelitian dan menilai 

kualitas produk e-modul gamifikasi berbasis budaya lokal yang 

dikembangkan. Dalam penelitian pengembangan (Research and 

Development), analisis data meliputi analisis kuantitatif dan analisis 

kualitatif, yang digunakan untuk menilai aspek validitas, kepraktisan, dan 

keefektifan produk 

3.7.1 Analisis Kuantitatif 

Analisis kuantitatif digunakan untuk mengolah data hasil 

Observasi Sikap Toleransi Siswa , angket, dan tes hasil belajar. 

3.7.1.1 Hasil Observasi Sikap Toleransi Siswa 

Lembar observasi digunakan untuk menilai proses 

penanaman nilai toleransi yang muncul selama kegiatan 

pembelajaran berlangsung. Penilaian dilakukan melalui 

pengamatan langsung terhadap perilaku siswa saat diskusi, kerja 

kelompok, dan interaksi sosial dalam pembelajaran berbasis e-

modul. 

Tabel 3.10 Skala Penilaian 

Skor Kategori 

4 Sangat Terlihat 

3 Terlihat 

2 Kurang Terlihat 

1 Tidak Terlihat 

 

Rumus Pengolahan Skor: 
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𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑝𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑖 =
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
𝑥100% 

Skor yang diperoleh kemudian dikonversi ke dalam bentuk 

persentase untuk menentukan kategori perkembangan sikap siswa 

(sangat baik, baik, cukup, atau perlu pembinaan 

Tabel 3.11 Kategori Interpretasi Nilai Toleransi 

Persentase Kategori 

≥ 85% Sangat Baik 

70–84% Baik 

55–69% Cukup 

< 55% Perlu Pembinaan 

 

Melalui penggunaan dua jenis instrumen tersebut, 

penelitian ini mampu mengukur keberhasilan pembelajaran tidak 

hanya dari peningkatan pengetahuan, tetapi juga dari proses 

internalisasi nilai toleransi sebagai tujuan utama integrasi budaya 

lokal dalam e-modul pembelajaran. 

3.7.1.2 Hasil Angket 

Hasil angket dianalisis secara deskriptif kuantitatif 

menggunakan persentase dan rata-rata skor. Analisis ini bertujuan 

untuk menilai tingkat kepraktisan dan kelayakan e-modul dari 

sudut pandang pengguna (siswa dan guru). Skala pengukuran 

menggunakan skala Likert 5 poin (1 = sangat tidak setuju, 5 = 

sangat setuju). Nilai kelayakan dari angket dihitung dengan 

rumus: 

𝑃𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
𝑥 100% 
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Tabel 3.12 Interpretasi tingkat kelayakan 

Persentase (%) Kategori 

85 – 100 Sangat Layak 

70 – 84 Layak 

55 – 69 Cukup Layak 

40 – 54 Kurang Layak 

< 40 Tidak Layak 

Sumber: (Widoyoko, 2014) 

3.7.1.3 Tes Hasil Belajar (t-test): 

Uji ini digunakan untuk mengukur efektivitas e-modul 

dengan membandingkan hasil pre-test dan post-test siswa. 

Analisis dilakukan menggunakan Paired Sample t-Test dengan 

bantuan SPSS. Sebelum uji t dilakukan, terlebih dahulu dilakukan 

uji normalitas (Kolmogorov–Smirnov). 

Rumus dasar uji t adalah: 

𝑡 =
𝑑̅

𝑠𝑑/√𝑛
 

Keterangan: 

𝑑   = rata-rata selisih skor pre-test dan post-test 

𝑠𝑑  = standar deviasi dan selisih skor 

𝑛  = jumlah sampel 

Kriteria pengambilan keputusan: 

1. Jika nilai Sig. (2-tailed) < 0.05, maka terdapat perbedaan 

yang signifikan antara pre-test dan post-test. 

2. Interpretasi ini mengacu pada panduan uji perbedaan mean 

oleh (Arikunto, 2013) dan (Sugiyono, 2021), yang 

menyatakan bahwa perbedaan signifikan menunjukkan 

efektivitas suatu perlakuan. 
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3.7.1.4 Analisa N-Gain Sscore 

Selain uji t, dilakukan juga perhitungan N-Gain Score untuk 

mengetahui seberapa besar peningkatan hasil belajar siswa 

setelah menggunakan e-modul gamifikasi berbasis budaya lokal. 

Rumus yang digunakan adalah: 

 

𝑁. 𝐺𝑎𝑖𝑛 =
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 

 

Nilai N-Gain yang diperoleh kemudian diinterpretasikan 

berdasarkan kategori pada Tabel 3.11 berikut: 

Tabel 3.13 Kategori N-Gain 

N-Gain Interpretasi 

≥ 0.70 Tinggi 

0.30 – 0.69 Sedang 

< 0.30 Rendah 

Sumber (Hake, 1998) 

Interpretasinya adalah: 

1. Jika nilai N-Gain ≥ 0.70, maka peningkatan hasil belajar 

dikategorikan tinggi. 

2. Jika 0.30 ≤ N-Gain < 0.70, maka peningkatan dikategorikan 

sedang. 

3. Jika N-Gain < 0.30, maka peningkatan dikategorikan rendah. 

Produk dikatakan efektif apabila: 

1. Hasil uji t menunjukkan perbedaan signifikan (Sig. < 0.05), 

dan 

2. Nilai N-Gain berada pada kategori sedang atau tinggi. 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

 

4.1 Hasil Penelitian dan Pengembangan 

Hasil penelitian dan pengembangan e-modul gamifikasi berbasis 

budaya lokal untuk menanamkan nilai toleransi pada siswa sekolah dasar 

kelas V Sekolah Dasar. Proses pengembangan dalam penelitian ini mengacu 

pada model Plomp yang terdiri atas tiga tahap utama, yaitu Preliminary 

Investigation, Design and Realization, serta Evaluation and Revision. 

Pada bab ini dipaparkan secara sistematis hasil dari setiap tahapan 

pengembangan, mulai dari analisis kebutuhan, perancangan dan realisasi 

produk, hingga evaluasi dan revisi berdasarkan validasi para ahli. Penyajian 

hasil ini tidak hanya menggambarkan proses teknis pengembangan, tetapi 

juga memuat pembahasan yang mengaitkan temuan penelitian dengan 

landasan teoritis yang relevan. 

4.1.1 Tahap Analisa Kebutuhan (Preliminary Investigation)  

Analisis kebutuhan merupakan tahap awal dalam penelitian dan 

pengembangan ini yang bertujuan untuk memperoleh gambaran 

empiris mengenai kondisi pembelajaran Pendidikan Pancasila dan 

Kewarganegaraan (PPKn), khususnya dalam penanaman nilai toleransi 

pada siswa sekolah dasar. Tahap ini dilaksanakan sebagai bagian dari 

fase investigasi awal dalam model pengembangan yang digunakan, 
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guna memastikan bahwa produk yang dikembangkan benar-benar 

sesuai dengan kebutuhan lapangan. 

Kegiatan analisis kebutuhan dilakukan melalui observasi 

pembelajaran di kelas V sekolah dasar di Kabupaten Bekasi, 

penyebaran angket kepada guru dan siswa, serta wawancara mendalam 

dengan guru kelas. Melalui kegiatan tersebut diperoleh informasi 

komprehensif mengenai kondisi faktual pembelajaran, kendala yang 

dihadapi guru, karakteristik siswa, serta kebutuhan terhadap media 

pembelajaran yang inovatif dan kontekstual. 

Hasil observasi menunjukkan bahwa pembelajaran PPKn yang 

berkaitan dengan nilai toleransi masih cenderung bersifat normatif dan 

tekstual. Guru umumnya menggunakan buku paket sebagai sumber 

utama pembelajaran, kemudian dilanjutkan dengan penugasan tertulis. 

Penyampaian materi toleransi lebih banyak difokuskan pada aspek 

kognitif berupa definisi dan contoh sederhana, tanpa disertai 

pengalaman belajar yang kontekstual dan reflektif. Akibatnya, siswa 

memahami toleransi sebatas konsep teoritis, namun belum sepenuhnya 

mampu menginternalisasikan nilai tersebut dalam interaksi sosial 

sehari-hari di lingkungan sekolah. 

Berdasarkan hasil wawancara, guru mengungkapkan bahwa 

penanaman nilai toleransi sering kali mengalami kendala karena 

keterbatasan media pembelajaran yang mampu menghadirkan situasi 

sosial secara konkret. Guru menyadari pentingnya pembelajaran 
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karakter yang kontekstual, namun belum memiliki bahan ajar digital 

yang dirancang secara sistematis untuk mengintegrasikan nilai toleransi 

dengan budaya lokal setempat. Selain itu, keterlibatan aktif siswa dalam 

proses pembelajaran karakter masih relatif rendah karena metode yang 

digunakan belum sepenuhnya interaktif. 

Hasil angket yang disebarkan kepada 8 orang guru sekolah dasar 

di Kabupaten Bekasi menunjukkan bahwa sebagian besar guru masih 

mengandalkan buku cetak sebagai media utama dalam pembelajaran 

PPKn. Penggunaan media digital interaktif masih terbatas, dan belum 

terdapat e-modul yang secara khusus dirancang untuk menanamkan 

nilai toleransi berbasis budaya lokal. Mayoritas guru menyatakan 

membutuhkan inovasi media pembelajaran yang dapat membantu 

mereka menghadirkan pembelajaran karakter secara lebih menarik, 

kontekstual, dan bermakna bagi siswa. 

Dari sisi siswa, hasil angket dan observasi menunjukkan bahwa 

mereka lebih tertarik pada pembelajaran yang melibatkan unsur visual, 

interaksi, dan permainan. Siswa menyatakan bahwa pembelajaran yang 

hanya berbasis teks cenderung membosankan dan sulit dipahami secara 

mendalam. Sebaliknya, pembelajaran yang mengandung unsur 

tantangan, penghargaan, dan aktivitas interaktif dinilai lebih 

menyenangkan dan memotivasi. Hal ini sejalan dengan karakteristik 

perkembangan siswa sekolah dasar yang berada pada tahap operasional 
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konkret, sehingga membutuhkan pengalaman belajar yang bersifat 

visual, kontekstual, dan aplikatif. 

Analisis karakteristik siswa juga menunjukkan bahwa sebagian 

besar siswa telah memiliki kemampuan dasar dalam mengoperasikan 

perangkat digital seperti telepon pintar dan komputer. Kondisi ini 

menjadi potensi yang dapat dimanfaatkan dalam pengembangan bahan 

ajar berbasis digital. Dengan demikian, integrasi teknologi dalam 

bentuk e-modul gamifikasi dinilai relevan dan sesuai dengan kebutuhan 

serta karakteristik siswa. 

Selain itu, analisis kebutuhan juga menunjukkan bahwa budaya 

lokal Kabupaten Bekasi belum dimanfaatkan secara optimal sebagai 

konteks pembelajaran PPKn. Padahal, nilai-nilai kearifan lokal yang 

hidup di masyarakat memiliki potensi besar untuk menjadi sarana 

internalisasi nilai toleransi. Integrasi budaya lokal dalam bahan ajar 

diharapkan dapat membuat pembelajaran lebih dekat dengan realitas 

kehidupan siswa sehingga proses penanaman karakter menjadi lebih 

bermakna. 

Berdasarkan keseluruhan temuan tersebut, dapat disimpulkan 

bahwa diperlukan pengembangan bahan ajar berupa e-modul berbasis 

gamifikasi yang mengintegrasikan budaya lokal sebagai konteks 

pembelajaran untuk menanamkan nilai toleransi pada siswa sekolah 

dasar. Pengembangan ini diharapkan mampu menjawab kebutuhan 

guru akan media pembelajaran yang inovatif serta meningkatkan 
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keterlibatan dan pemahaman siswa terhadap nilai toleransi secara lebih 

mendalam dan aplikatif. Selanjutnya peneliti mengembangkan tujuan 

pembelajaran dan merancang strategi pembejaran sebagai berikut: 

Analisis kurikulum merupakan bagian penting dalam proses 

pengembangan e-modul karena melalui analisis ini peneliti memastikan 

bahwa isi produk yang dikembangkan sesuai dengan tuntutan 

pembelajaran yang ditetapkan oleh Kurikulum 2013 pada mata 

pelajaran Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan (PPKn) kelas V 

Sekolah Dasar. Tujuan dari analisis kurikulum ini adalah merumuskan 

Kompetensi Dasar (KD) yang relevan dengan nilai toleransi, kemudian 

menurunkannya menjadi indikator pencapaian pembelajaran yang 

operasional sehingga dapat dijadikan acuan dalam penyusunan materi, 

aktivitas pembelajaran, serta evaluasi dalam e-modul. 

Pada Kurikulum 2013, setiap mata pelajaran memiliki 

Kompetensi Inti (KI) yang mengarahkan capaian pembelajaran pada 

beberapa ranah, yakni sikap spiritual, sikap sosial, pengetahuan, dan 

keterampilan. Kompetensi Dasar merupakan turunan operasional dari 

KI yang memuat kemampuan spesifik yang harus dicapai siswa. Dalam 

pembelajaran PPKn, kompetensi tersebut dirumuskan secara tematik 

terpadu, dan beberapa di antaranya memuat aspek pemahaman norma, 

aturan, keragaman sosial, serta pengamalan nilai-nilai Pancasila dalam 

kehidupan sehari-hari.  
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Berdasarkan telaah dokumen kurikulum dan perangkat 

pembelajaran yang berlaku, beberapa KD PPKn pada kelas V semester 

genap yang relevan dengan fokus nilai toleransi di antaranya 

kemampuan siswa dalam mengidentifikasi keberagaman, menjelaskan 

contoh perilaku toleran terhadap perbedaan sosial, serta menunjukkan 

sikap saling menghormati dan menghargai dalam interaksi sosial. 

Setiap KD tersebut kemudian dirumuskan ke dalam indikator 

pencapaian kompetensi yang bersifat nyata, terukur, dan mencerminkan 

produk pembelajaran yang diharapkan. 

Untuk memperjelas keterkaitan antara KD dan indikator 

pembelajaran yang menjadi acuan dalam e-modul gamifikasi berbasis 

budaya lokal ini, pada Tabel 4.1 berikut ditampilkan Kompetensi Dasar 

(KD) dan indikatornya sesuai dengan standar Kurikulum 2013: 

Tabel 4.1 Kompetensi Dasar dan Indikator Mata Pelajaran PPKn 

Kelas V Sekolah Dasar 

No 
Kompetensi Dasar 

(KD) 

Indikator Pencapaian 

Kompetensi 

1

. 

Memahami makna 

keberagaman 

karakteristik individu 

sebagai bagian dari 

masyarakat Indonesia 

yang ber-Bhineka 

Tunggal Ika. 

• Menjelaskan contoh bentuk-

bentuk keberagaman di 

lingkungan sekolah dan 

masyarakat.  

• Mengidentifikasi contoh sikap 

saling menghormati perbedaan 

antar teman sekelas. 

2

. 

Menunjukkan perilaku 

toleran dalam 

keberagaman suku, 

agama, ras, dan 

budaya dalam 

interaksi sosial di 

• Memberikan contoh sikap 

toleran dalam kehidupan 

sehari-hari. - Menunjukkan 

perilaku menghargai 

perbedaan dalam kegiatan 

kelompok. 
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sekolah dan 

masyarakat. 

3

. 

Menganalisis 

pentingnya peraturan 

dalam kehidupan 

bersama untuk 

menjaga persatuan. 

• Menjelaskan tujuan peraturan 

kelas dan sekolah dalam 

menciptakan suasana belajar 

yang tertib.  

• Mengidentifikasi contoh 

perilaku yang mencerminkan 

kepatuhan terhadap peraturan 

dan norma sosial. 

4

. 

Menampilkan 

keterampilan sosial 

dalam menyelesaikan 

konflik secara damai 

di antara teman. 

• Mendeskripsikan langkah-

langkah penyelesaian konflik 

kecil di kelas secara damai.  

• Menceritakan pengalaman 

menyelesaikan perbedaan 

pendapat dengan teman secara 

baik dan sopan. 

Rumusan indikator dalam tabel di atas menjadi dasar penyusunan 

isi e-modul, baik pada bagian materi, aktivitas gamifikasi, maupun 

evaluasi berbasis kuis. Dalam e-modul, setiap indikator 

ditransformasikan menjadi pembelajaran yang bersifat interaktif dan 

kontekstual termasuk melalui ilustrasi budaya lokal yang relevan, 

kegiatan simulasi nilai, dan tantangan gamifikasi yang mendorong 

siswa tidak hanya memahami nilai toleransi, tetapi juga menerapkannya 

dalam interaksi sehari-hari. 

Dengan demikian, proses analisis kurikulum ini memastikan 

bahwa pengembangan e-modul tidak hanya memenuhi tuntutan 

administratif kurikulum, tetapi juga menjawab kebutuhan pembelajaran 

karakter yang autentik dan bermakna bagi siswa, khususnya dalam 
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upaya menanamkan nilai toleransi melalui integrasi nilai Pancasila dan 

budaya lokal. 

4.1.2 Tahap Desain dan Pengembangan (Design and Realization)  

Tahap Design and Realization merupakan tahap kedua dalam 

model pengembangan yang mengadaptasi model Plomp dan Borg & 

Gall. Pada tahap ini, hasil Preliminary Investigation yang meliputi 

analisis kebutuhan, analisis kurikulum, dan analisis karakteristik 

peserta didik dijadikan dasar dalam merancang dan merealisasikan 

produk e-modul gamifikasi berbasis budaya lokal Bekasi dengan 

integrasi Artificial Intelligence (AI). Produk yang dikembangkan 

berbentuk sistem pembelajaran berbasis web yang dihosting secara 

daring sehingga dapat diakses melalui berbagai perangkat, baik 

komputer maupun smartphone. Tahap ini menghasilkan prototipe awal 

yang siap memasuki tahap evaluasi dan revisi. 

Sebelum tahap implementasi teknis dilakukan, peneliti menyusun 

rancangan struktur sistem secara konseptual sebagai kerangka dasar 

pengembangan e-modul berbasis web. Perancangan ini bertujuan untuk 

memastikan bahwa alur pembelajaran yang dikembangkan sesuai 

dengan kebutuhan peserta didik, karakteristik materi budaya lokal, serta 

prinsip pembelajaran interaktif berbasis teknologi. 

Struktur sistem dirancang dalam bentuk arsitektur hierarkis 

bercabang (branching structure), di mana halaman beranda berfungsi 

sebagai pintu masuk utama, kemudian mengarah ke dashboard sebagai 
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pusat navigasi sistem. Dari dashboard, pengguna dapat mengakses 

seluruh fitur pembelajaran secara bebas dan tidak bersifat linear 

divisualisakan pada gambar berikut: 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.1 Flowchart Struktur Sistem E-Modul Budaya Lokal Bekasi 

(Eksploratif) 

Komponen utama dalam struktur sistem meliputi: 

1. Halaman Beranda (Landing Page) 

Berfungsi sebagai tampilan awal yang membangun motivasi dan 

kesiapan belajar siswa sebelum memasuki sistem utama. 

2. Dashboard Utama 

Berperan sebagai pusat kontrol navigasi yang menghubungkan 

seluruh fitur pembelajaran dalam satu tampilan terintegrasi. 

3. Materi Budaya Berbasis AI 

Fitur interaktif yang memungkinkan siswa berinteraksi langsung 

dengan sistem kecerdasan buatan untuk memperoleh penjelasan 

kontekstual tentang budaya lokal Bekasi. 

4. Galeri Budaya 

Tentang e-modul Daftar Pustaka 

HALAMAN BERANDA 

Dashboard utama 

Materi Budaya Galeri Budaya Kuis Interaktif Video Toleransi 

Refleksi Diri 

Sikap Toleransi 

Ruang cerita Unduh Materi Statistik topik 
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Menyajikan dokumentasi visual budaya lokal sebagai penguatan 

pemahaman melalui media gambar. 

5. Video Budaya dan Video Toleransi 

Menampilkan materi audiovisual untuk memperkaya pengalaman 

belajar dan memperkuat nilai karakter. 

6. Skenario Sikap Toleransi 

Fitur berbasis simulasi yang melatih siswa mengambil keputusan 

dalam situasi sosial yang berkaitan dengan nilai toleransi. 

7. Refleksi Diri 

Sarana evaluasi sikap yang mendorong siswa melakukan 

introspeksi terhadap pemahaman dan perilaku mereka. 

8. Kuis Interaktif 

Digunakan untuk mengukur pemahaman kognitif siswa terhadap 

materi yang telah dipelajari. 

9. Ruang Cerita Anak 

Fitur ekspresif yang memberikan ruang aman bagi siswa untuk 

berbagi pengalaman atau pandangan terkait budaya dan toleransi. 

10. Unduhan Materi 

Menyediakan akses materi dalam format yang dapat digunakan 

secara luring. 

11. Statistik Topik 

Menampilkan informasi mengenai topik yang paling banyak 

diakses sebagai bagian dari monitoring penggunaan sistem. 
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12. Informasi Pengembang dan Daftar Pustaka 

Menyediakan transparansi sumber ilmiah serta identitas 

pengembang produk. 

Struktur ini dirancang agar alur pembelajaran bersifat eksploratif 

dan interaktif. Peserta didik tidak dipaksa mengikuti urutan tertentu 

seperti pada modul cetak konvensional, melainkan diberi kebebasan 

memilih fitur sesuai kebutuhan dan minat belajar. Pendekatan ini 

sejalan dengan prinsip pembelajaran konstruktivistik yang 

menempatkan siswa sebagai subjek aktif dalam proses belajar. 

Dengan adanya blueprint sistem ini, pengembangan produk 

memiliki arah yang sistematis dan terstruktur sebelum direalisasikan 

dalam bentuk implementasi teknis berbasis web dan integrasi Artificial 

Intelligence. 

4.1.2.1 Pengembangan Produk Awal 

Perancangan antarmuka (interface design) merupakan 

tahap penting dalam pengembangan e-modul berbasis web karena 

berhubungan langsung dengan pengalaman pengguna (user 

experience). Pada tahap ini, peneliti merancang tampilan visual 

dan navigasi sistem dengan mempertimbangkan karakteristik 

peserta didik sekolah dasar, prinsip desain pembelajaran, serta 

kemudahan interaksi digital.  

4.1.2.2 Perancangan Halaman Beranda 
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Halaman beranda berfungsi sebagai tampilan awal yang 

bersifat persuasif dan motivasional. Desain halaman ini 

menempatkan elemen utama secara terpusat (centered layout) 

untuk menciptakan fokus visual yang jelas serta meminimalkan 

distraksi. 

Elemen yang ditampilkan pada halaman beranda meliputi: 

1. Logo institusi pengembang sebagai identitas akademik dan 

legitimasi ilmiah produk 

2. Judul e-modul sebagai penegasan fokus pembelajaran 

3. Deskripsi singkat yang menjelaskan tujuan dan 

karakteristik pembelajaran 

4. Tombol aksi (call to action) yang mengarahkan pengguna 

menuju halaman dashboard 

Pendekatan tata letak terpusat dipilih untuk membantu 

siswa memusatkan perhatian pada informasi inti sebelum 

memasuki sistem pembelajaran utama. Desain visual 

menggunakan warna yang konsisten dengan identitas modul serta 

tipografi yang mudah dibaca oleh siswa sekolah dasar. 

Gambar 4.2 Tampilan Halaman Beranda  
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Berdasarkan Gambar 4.1 terlihat bahwa tata letak halaman 

beranda menempatkan fokus utama pada judul modul dan tombol 

navigasi, sehingga pengguna dapat langsung memahami tujuan 

pembelajaran sebelum memasuki dashboard. 

4.1.2.3 Perancangan Dashboard sebagai Pusat Navigasi 

Setelah pengguna menekan tombol pada halaman beranda, 

sistem mengarahkan ke halaman dashboard sebagai pusat kontrol 

pembelajaran. Dashboard dirancang menggunakan struktur grid 

responsif (responsive grid layout) yang memungkinkan setiap 

fitur ditampilkan dalam bentuk kartu interaktif (menu card). 

Secara teknis, dashboard dibangun menggunakan HTML 

untuk struktur konten, CSS untuk pengaturan tata letak dan 

visual, serta PHP untuk pengelolaan sesi pengguna 

(session_start()). Desain menerapkan prinsip responsive design 

melalui penggunaan CSS grid dan media query, sehingga 

tampilan dapat menyesuaikan berbagai ukuran layar perangkat. 

Setiap kartu menu terdiri atas: 

1. Ikon visual sebagai representasi fitur 

2. Judul fitur 

3. Deskripsi singkat yang menjelaskan fungsi menu 

4. Tombol navigasi menuju halaman fitur terkait 

Warna dominan hijau dengan variasi gradasi diterapkan 

secara konsisten sebagai identitas visual modul. Efek hover pada 



139 
 

 
 

kartu dan tombol digunakan untuk meningkatkan interaktivitas 

serta memberikan umpan balik visual saat siswa berinteraksi 

dengan sistem. 

Dashboard memuat berbagai fitur pembelajaran, antara 

lain: 

1. Materi Budaya berbasis AI 

2. Kuis Interaktif 

3. Galeri Budaya 

4. Video Budaya dan Video Toleransi 

5. Skenario Sikap Toleransi 

6. Refleksi Diri 

7. Ruang Cerita Anak 

8. Unduhan Materi 

9. Statistik Topik 

10. Informasi Pengembang 

11. Daftar Pustaka 

Struktur dashboard ini dirancang untuk mendukung 

pembelajaran eksploratif, di mana siswa bebas memilih fitur 

sesuai kebutuhan dan minat belajar mereka. Pendekatan ini 

berbeda dengan modul cetak konvensional yang bersifat linear, 

karena sistem memberikan fleksibilitas navigasi tanpa membatasi 

urutan pembelajaran. 
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Selain itu, disediakan tombol navigasi kembali ke halaman 

awal untuk menjaga konsistensi alur sistem dan memudahkan 

pengguna berpindah halaman. 

Gambar 4.2 Tampilan Dashboard E-Modul  

Berdasarkan Gambar 4.2 terlihat bahwa dashboard 

menampilkan menu dalam bentuk kartu interaktif yang tersusun 

dalam grid responsif. Setiap fitur dilengkapi ikon, judul, dan 

deskripsi singkat sehingga memudahkan siswa memahami fungsi 

menu sebelum mengaksesnya. Struktur ini mendukung prinsip 

navigasi intuitif dan pembelajaran eksploratif. 

Dengan demikian, perancangan halaman beranda dan 

dashboard tidak hanya berorientasi pada estetika visual, tetapi 



141 
 

 
 

juga mempertimbangkan aspek pedagogis, kemudahan navigasi, 

serta pengalaman pengguna yang ramah bagi siswa sekolah dasar. 

4.1.2.4 Perancangan dan Realisasi Menu Materi Budaya Berbasis AI 

Menu Materi Budaya berbasis Artificial Intelligence 

merupakan fitur utama dalam e-modul ini yang memungkinkan 

siswa belajar secara interaktif melalui dialog dengan sistem. Fitur 

ini dirancang untuk memberikan pengalaman belajar yang 

adaptif, kontekstual, dan sesuai dengan tingkat pemahaman siswa 

sekolah dasar. 

Halaman ini dibangun menggunakan kombinasi HTML, 

CSS, dan PHP, dengan pengelolaan sesi menggunakan 

session_start() untuk menyimpan dan menampilkan respons 

AI secara dinamis. Antarmuka dirancang dalam bentuk kartu 

terpusat dengan tata letak sederhana agar fokus siswa tertuju pada 

interaksi pembelajaran. 

Pada bagian atas halaman ditampilkan judul “Belajar 

Budaya Bekasi” yang berfungsi sebagai penegasan konteks 

materi. Di bawahnya terdapat deskripsi singkat yang memberikan 

petunjuk penggunaan kepada siswa. 

Halaman ini menyediakan dua mekanisme interaksi, yaitu: 

1. Mode Otomatis (Pemilihan Kelas dan Topik) 

Siswa memilih kelas dan topik budaya yang tersedia, 

kemudian sistem secara otomatis mengirimkan permintaan 
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ke AI dengan instruksi penjelasan yang disesuaikan untuk 

siswa sekolah dasar. 

2. Mode Manual (Pertanyaan Bebas) 

Siswa dapat mengetik pertanyaan secara langsung 

mengenai budaya Bekasi. Sistem akan memproses 

pertanyaan tersebut melalui API AI dan menampilkan 

respons secara real-time. 

Struktur ini memungkinkan pembelajaran bersifat fleksibel, 

baik terarah maupun eksploratif. 

Gambar 4.3 Tampilan Menu Materi Budaya Berbasis AI 

Berdasarkan Gambar 4.3 terlihat bahwa antarmuka 

dirancang dalam bentuk formulir sederhana dengan pilihan kelas, 
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topik, serta kolom pertanyaan bebas. Desain ini mendukung 

kemudahan interaksi serta mengurangi beban kognitif siswa. 

Respons AI ditampilkan pada bagian bawah halaman dalam 

bentuk panel jawaban yang secara otomatis muncul setelah sistem 

menerima hasil pemrosesan dari layanan Artificial Intelligence. 

Mekanisme ini menggunakan pengelolaan sesi untuk menyimpan 

sementara respons sebelum ditampilkan kepada pengguna. 

Integrasi AI dilakukan melalui proses pengiriman input 

pengguna ke layanan API, kemudian sistem menerima dan 

menampilkan jawaban yang telah diproses secara kontekstual. 

Gambar 4.4 Tampilan Respons AI pada Menu Materi Budaya 

Gambar 4.4 menunjukkan bahwa respons AI ditampilkan 

dalam panel khusus yang terpisah dari formulir input, sehingga 
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siswa dapat membaca hasil pembelajaran dengan jelas. Struktur 

ini menciptakan pengalaman belajar dialogis antara siswa dan 

sistem. 

4.1.2.5 Perancangan dan Realisasi Menu Kuis Interaktif 

Menu Kuis Interaktif dirancang sebagai sarana evaluasi 

pemahaman siswa terhadap materi budaya lokal Bekasi yang 

telah dipelajari. Fitur ini bertujuan untuk mengukur aspek 

kognitif siswa melalui pertanyaan yang disesuaikan dengan 

tingkat kelas dan topik pembelajaran. 

Secara teknis, halaman kuis dibangun menggunakan 

HTML untuk struktur formulir, CSS untuk pengaturan tampilan 

visual, serta PHP untuk pengelolaan sesi dan pemrosesan jawaban 

melalui file kuis_process.php. Sistem menggunakan metode form 

submission untuk mengirim data kelas dan topik ke halaman 

pemrosesan kuis. 

Pada tampilan awal kuis, siswa diminta memilih: 

1. Tingkat kelas (Kelas 4, 5, atau 6) 

2. Topik budaya Bekasi (misalnya rumah adat, tarian 

tradisional, makanan khas, atau upacara adat) 

Pendekatan ini memungkinkan sistem menyesuaikan 

tingkat kesulitan dan konteks pertanyaan sesuai dengan jenjang 

siswa. 
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Desain antarmuka menggunakan tata letak terpusat dengan 

kartu konten sederhana untuk meminimalkan distraksi. Warna 

dominan hijau tetap dipertahankan untuk menjaga konsistensi 

visual dengan halaman sebelumnya. Tombol “Mulai Kuis” 

dirancang kontras dan mudah dikenali sebagai elemen aksi utama 

Gambar 4.5 Tampilan Awal Menu Kuis Interaktif 

Berdasarkan Gambar 4.5 terlihat bahwa struktur kuis 

dirancang dalam bentuk formulir sederhana dengan pilihan kelas 

dan topik. Desain ini memudahkan siswa memahami langkah 

awal sebelum memasuki sesi evaluasi. 

Setelah siswa memilih kelas dan topik, sistem mengarahkan 

ke halaman soal yang memuat pertanyaan pilihan ganda. Jawaban 

siswa diproses melalui skrip PHP, kemudian sistem menampilkan 

hasil skor sebagai bentuk umpan balik pembelajaran. 

Umpan balik hasil kuis berfungsi untuk: 

1. Memberikan informasi tingkat pemahaman siswa 
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2. Mendorong refleksi terhadap materi yang belum dikuasai 

3. Memotivasi siswa untuk mengulang pembelajaran bila 

diperlukan 

Gambar 4.6 Hasil Skor Kuis Interaktif 

Gambar 4.6 menunjukkan bahwa sistem memberikan 

umpan balik langsung setelah siswa menyelesaikan kuis. 

Mekanisme ini mendukung prinsip pembelajaran berbasis 

evaluasi formatif. 

4.1.2.6 Realisasi Menu Galeri Budaya sebagai Penguatan Ranah Afektif 

Pengembangan Menu Galeri Budaya Bekasi dalam e-modul 

interaktif ini bertujuan untuk memperkuat pencapaian ranah 

afektif peserta didik. Jika fitur kuis interaktif lebih 

menitikberatkan pada aspek kognitif melalui pengukuran 

pemahaman materi, maka galeri budaya dirancang untuk 

menumbuhkan sikap apresiatif, rasa bangga terhadap budaya 
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lokal, serta kesadaran akan pentingnya pelestarian warisan 

daerah. Penyajian visual yang menarik disertai deskripsi nilai-

nilai kearifan lokal memungkinkan siswa tidak hanya 

memperoleh informasi, tetapi juga menginternalisasi makna 

budaya tersebut secara emosional dan reflektif. 

Pendekatan ini selaras dengan konsep ranah afektif dalam 

taksonomi pembelajaran yang dikembangkan oleh Benjamin 

Bloom, yang menekankan bahwa pembelajaran tidak hanya 

berorientasi pada pengetahuan, tetapi juga pada pembentukan 

sikap, nilai, dan penghargaan. Melalui interaksi visual dan narasi 

deskriptif, siswa diarahkan untuk mengembangkan penerimaan 

(receiving), partisipasi aktif (responding), hingga penghargaan 

terhadap nilai budaya (valuing). 

Secara teknis, halaman galeri dibangun menggunakan 

struktur grid responsif (responsive grid layout) berbasis HTML 

dan CSS. Tata letak dirancang fleksibel agar dapat menyesuaikan 

berbagai ukuran layar perangkat, baik desktop maupun perangkat 

mobile. Sistem menyediakan fitur filter kategori budaya yang 

memungkinkan siswa memilih jenis budaya tertentu, seperti 

rumah adat, tarian tradisional, atau makanan khas. Gambar 

budaya akan ditampilkan secara dinamis setelah siswa memilih 

kategori yang diinginkan, sehingga mendorong keterlibatan aktif 

dalam proses eksplorasi. 
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Setiap kartu galeri (gallery card) memuat gambar 

representatif, judul budaya, serta atribut data yang terhubung 

dengan modal interaktif. Ketika siswa mengklik salah satu kartu, 

sistem menampilkan jendela modal yang berisi slider gambar, 

judul, dan deskripsi nilai budaya. Fitur slider memungkinkan 

siswa melihat beberapa sudut atau variasi visual dari satu objek 

budaya, sehingga memperkaya pengalaman belajar. Interaksi ini 

tidak hanya bersifat informatif, tetapi juga memberikan 

pengalaman visual yang imersif dan menyenangkan. 

Gambar 4.7 Tampilan Kartu Galeri (gallery card) 

Dari sisi desain, penggunaan warna dominan hijau dengan 

gradasi lembut diterapkan secara konsisten untuk menciptakan 

kesan alami, harmonis, dan ramah anak. Efek animasi transisi 

serta hover pada kartu galeri memberikan umpan balik visual 

yang meningkatkan kenyamanan dan daya tarik interaksi. 

Penyajian yang estetis ini menjadi bagian penting dalam 

membangun keterlibatan emosional siswa terhadap konten 

budaya yang dipelajari. 
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Gambar 4.8 Tampilan Halaman Galeri 

Dengan demikian, realisasi Menu Galeri Budaya tidak 

hanya berfungsi sebagai media penyampaian informasi, tetapi 

juga sebagai sarana pembentukan karakter melalui penguatan 

sikap apresiatif terhadap budaya lokal. Fitur ini mendukung 

pembelajaran yang lebih holistik dengan mengintegrasikan aspek 

kognitif dan afektif secara seimbang dalam satu sistem 

pembelajaran berbasis web. 

4.1.2.7 Realisasi Menu Video Toleransi sebagai Penguatan Ranah 

Afektif 

Menu Video Toleransi dikembangkan sebagai bagian dari 

strategi penguatan ranah afektif dalam e-modul interaktif berbasis 

web. Fitur ini dirancang untuk menanamkan nilai-nilai toleransi, 

sikap saling menghargai, serta kesadaran akan pentingnya hidup 

berdampingan dalam keberagaman. Berbeda dengan fitur kuis 

yang berorientasi pada penguasaan materi secara kognitif, menu 

video lebih menekankan pada pembentukan sikap dan 
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internalisasi nilai melalui pengalaman belajar berbasis audio-

visual. Video ditampilkan dalam bentuk kartu (video card) yang 

memuat iframe, judul video, serta deskripsi singkat mengenai 

pesan toleransi yang disampaikan. 

Gambar 4.9 Tampilan Halaman Menu Video Toleransi 

Halaman Video Toleransi dirancang menggunakan struktur 

grid responsif yang menampilkan beberapa kartu video 

pembelajaran dalam satu tampilan layar. 

Penggunaan media video dalam pembelajaran memiliki 

keunggulan dalam merangsang aspek emosional siswa karena 

menggabungkan unsur gambar bergerak, suara, dan narasi. 

Melalui tayangan yang relevan dengan kehidupan sehari-hari 

anak sekolah dasar, siswa dapat mengamati contoh konkret 

perilaku toleransi, seperti menghargai perbedaan agama, suku, 

budaya, maupun pendapat. Penyajian konten video yang 

diintegrasikan melalui platform YouTube memungkinkan sistem 
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menampilkan materi secara fleksibel dan mudah diakses tanpa 

harus berpindah halaman. 

Secara konseptual, fitur ini selaras dengan taksonomi ranah 

afektif yang dikemukakan oleh Benjamin Bloom, khususnya pada 

tahap receiving (kesediaan menerima nilai), responding 

(partisipasi aktif terhadap nilai), dan valuing (menghargai nilai 

sebagai bagian dari diri). Melalui pengamatan terhadap tayangan 

video, siswa diharapkan tidak hanya memahami makna toleransi, 

tetapi juga menunjukkan sikap positif terhadap keberagaman 

dalam lingkungan sekolah maupun masyarakat. 

Dari sisi teknis, halaman Video Toleransi dibangun 

menggunakan struktur grid responsif (responsive grid layout) 

berbasis HTML dan CSS. Tata letak video disusun dalam bentuk 

kartu (video card) yang menampilkan elemen iframe sebagai 

media pemutar video, judul konten, serta deskripsi singkat 

mengenai pesan moral yang disampaikan. Desain responsif 

memastikan tampilan tetap optimal pada berbagai perangkat, baik 

komputer maupun ponsel pintar, sehingga mendukung 

aksesibilitas pembelajaran. 

Setiap kartu video dilengkapi efek hover untuk memberikan 

umpan balik visual ketika siswa berinteraksi dengan sistem. 

Video diputar secara embedded dalam halaman yang sama, 

sehingga siswa tidak dialihkan ke laman eksternal. Pendekatan ini 



152 
 

 
 

bertujuan menjaga fokus belajar serta memberikan pengalaman 

pengguna (user experience) yang lebih stabil dan terarah. 

Secara visual, penggunaan warna dominan hijau dengan 

gradasi lembut diterapkan secara konsisten untuk menciptakan 

suasana belajar yang nyaman, harmonis, dan ramah anak. Tata 

letak yang bersih dan terstruktur membantu siswa memusatkan 

perhatian pada konten utama tanpa distraksi visual yang 

berlebihan. 

Dengan demikian, realisasi Menu Video Toleransi tidak 

hanya berfungsi sebagai media penyampaian materi, tetapi juga 

sebagai sarana pembentukan karakter melalui penguatan nilai 

toleransi dan penghargaan terhadap keberagaman. Fitur ini 

melengkapi aspek kognitif dalam sistem pembelajaran dengan 

menghadirkan pengalaman belajar yang lebih holistik, integratif, 

dan berorientasi pada pembentukan sikap positif siswa sekolah 

dasar. 

4.1.2.8 Realisasi Menu Sikap Toleransi sebagai Penguatan Ranah Afektif 

Menu Sikap Toleransi melalui Cerita dikembangkan 

sebagai instrumen pembelajaran berbasis skenario untuk 

memperkuat ranah afektif peserta didik. Fitur ini dirancang agar 

siswa tidak hanya memahami konsep toleransi secara teoritis, 

tetapi juga mampu merefleksikan dan mengekspresikan sikap 

toleran melalui respons tertulis terhadap situasi sosial yang 
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kontekstual. Pendekatan berbasis cerita dipilih karena lebih dekat 

dengan pengalaman keseharian siswa sekolah dasar, sehingga 

memudahkan internalisasi nilai. 

Secara konseptual, fitur ini selaras dengan pengembangan 

ranah afektif dalam taksonomi pembelajaran yang dikemukakan 

oleh Benjamin Bloom, khususnya pada tahap responding 

(memberikan tanggapan aktif terhadap suatu nilai), valuing 

(menghargai nilai sebagai bagian dari sikap pribadi), hingga 

organization (mengintegrasikan nilai dalam sistem perilaku). 

Melalui skenario yang disajikan, siswa diajak menganalisis 

situasi perbedaan budaya, pendapat, maupun kebiasaan, 

kemudian menentukan sikap yang mencerminkan toleransi dan 

empati. 

Skenario yang ditampilkan memuat berbagai konteks 

sosial, seperti perbedaan budaya dalam bermain, perbedaan cara 

berbicara, perbedaan pendapat dalam diskusi kelompok, hingga 

situasi ejekan terhadap makanan khas daerah tertentu. Setiap 

skenario disertai kolom jawaban berbentuk textarea yang 

memungkinkan siswa menuliskan pendapat dan solusi sesuai 

pemahaman serta nilai yang diyakini. Model jawaban terbuka ini 

memberikan ruang refleksi yang lebih luas dibandingkan pilihan 

ganda, sehingga mampu menggali kedalaman sikap dan 

pemikiran siswa. Halaman Sikap Toleransi dirancang dalam 
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bentuk formulir interaktif yang menampilkan beberapa skenario 

cerita secara berurutan, masing-masing dilengkapi kolom 

jawaban terbuka. 

Gambar 4.10 Tampilan Halaman Menu Sikap Toleransi 

Melalui Cerita 

Secara teknis, halaman ini dibangun menggunakan struktur 

HTML untuk penyusunan formulir, CSS untuk desain visual yang 

ramah anak, serta PHP untuk pengelolaan dan penyimpanan 

jawaban siswa dalam format JSON. Sistem secara otomatis 

mencatat waktu pengisian dan menyimpan respons siswa ke 

dalam folder log sebagai dokumentasi pembelajaran. Mekanisme 
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ini memungkinkan data digunakan sebagai bahan analisis lebih 

lanjut dalam evaluasi penguatan karakter. 

Tampilan antarmuka dirancang dengan dominasi warna 

hijau lembut dan latar gradasi yang konsisten dengan identitas 

visual modul. Setiap skenario ditempatkan dalam kartu (form-

card) dengan jarak yang cukup agar siswa dapat fokus membaca 

dan menuliskan jawaban tanpa distraksi. Tombol “Simpan 

Jawaban” diletakkan secara terpusat untuk memudahkan akses, 

sedangkan fitur “Cetak Jawaban” memungkinkan dokumentasi 

hasil refleksi siswa. 

Gambar 4.11 Notifikasi Penyimpanan Jawaban Siswa 

Secara pedagogis, fitur ini berfungsi sebagai media refleksi 

diri yang mendorong siswa untuk berpikir kritis sekaligus 

empatik terhadap situasi sosial. Melalui aktivitas menulis respons 

terhadap skenario, siswa tidak hanya memahami pentingnya 

toleransi, tetapi juga berlatih merumuskan tindakan konkret yang 

mencerminkan sikap tersebut dalam kehidupan nyata. 

Dengan demikian, realisasi Menu Sikap Toleransi melalui 

Cerita memperkuat dimensi afektif dalam e-modul interaktif ini. 

Fitur ini melengkapi aspek kognitif dan visual sebelumnya 
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dengan menghadirkan ruang refleksi personal, sehingga sistem 

pembelajaran yang dikembangkan bersifat lebih holistik dan 

berorientasi pada pembentukan karakter siswa sekolah dasar. 

4.1.2.9 Realisasi Menu Refleksi Sikap Toleransi sebagai Penguatan 

Ranah Afektif 

Menu Refleksi Sikap Toleransi dikembangkan sebagai 

instrumen evaluasi diri (self-assessment) untuk memperkuat 

internalisasi nilai toleransi pada peserta didik. Fitur ini dirancang 

untuk membantu siswa menilai sikap dan perilaku mereka sendiri 

dalam konteks keberagaman budaya, perbedaan pendapat, serta 

interaksi sosial di lingkungan sekolah. Berbeda dengan menu 

skenario yang mendorong respons naratif terhadap situasi 

tertentu, menu refleksi ini menggunakan pendekatan skala 

penilaian (Likert scale) untuk mengukur kecenderungan sikap 

secara lebih terstruktur. 

Secara konseptual, fitur refleksi ini sejalan dengan 

pengembangan ranah afektif dalam taksonomi pembelajaran yang 

dikemukakan oleh Benjamin Bloom. Pada tahap internalisasi 

nilai (valuing dan organization), siswa tidak hanya memahami 

pentingnya toleransi, tetapi mulai menjadikannya sebagai bagian 

dari sistem nilai pribadi. Melalui pengisian skala sikap secara 

jujur, siswa diajak melakukan introspeksi terhadap perilaku 

mereka dalam kehidupan sehari-hari. 
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Instrumen refleksi terdiri atas lima pernyataan utama yang 

menggambarkan indikator sikap toleransi, seperti menghargai 

perbedaan budaya, bekerja sama meskipun berbeda pendapat, 

bersikap sabar terhadap perbedaan cara komunikasi, menerima 

pendapat orang lain, serta menolong tanpa memandang latar 

belakang. Setiap pernyataan diikuti dengan pilihan jawaban 

berbasis skala lima tingkat, mulai dari “Tidak Sama Sekali” 

hingga “Sangat Sering”. Model ini memudahkan siswa dalam 

menilai frekuensi atau konsistensi sikap yang mereka lakukan. 

Halaman Refleksi Sikap Toleransi dirancang dalam bentuk 

formulir terstruktur yang menampilkan pernyataan sikap secara 

berurutan, masing-masing dilengkapi pilihan skala penilaian 

berbentuk dropdown. 

Gambar 4,12 Tampilan Halaman Menu Refleksi Sikap 

Toleransi 
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Selain pertanyaan tertutup berbasis skala, disediakan pula 

satu pertanyaan terbuka sebagai ruang refleksi personal. Pada 

bagian ini, siswa dapat menuliskan tindakan nyata yang ingin 

dilakukan untuk menunjukkan sikap toleransi pada hari tersebut. 

Kombinasi pertanyaan tertutup dan terbuka memungkinkan 

pengukuran sikap sekaligus penguatan komitmen perilaku. 

Dari sisi teknis, halaman ini dibangun menggunakan 

HTML untuk struktur formulir, CSS untuk pengaturan visual 

yang ramah anak, serta PHP untuk pengelolaan dan penyimpanan 

data refleksi dalam format JSON. Sistem secara otomatis 

mencatat waktu pengisian sebagai dokumentasi proses 

pembelajaran. Setelah siswa menekan tombol “Simpan Refleksi”, 

sistem menampilkan notifikasi keberhasilan sebagai bentuk 

umpan balik positif. 

Gambar 4.13 Notifikasi Penyimpanan Refleksi Siswa 

Secara visual, desain halaman mempertahankan konsistensi 

warna hijau lembut dengan latar gradasi yang menenangkan, 

sehingga menciptakan suasana reflektif yang nyaman. Tata letak 

sederhana dan terpusat membantu siswa fokus pada pernyataan 

sikap tanpa distraksi visual berlebihan. Tombol aksi ditempatkan 
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secara jelas di bagian bawah formulir untuk memudahkan 

navigasi. 

Dengan demikian, realisasi Menu Refleksi Sikap Toleransi 

berfungsi sebagai sarana evaluasi diri yang sistematis dalam 

mendukung pembentukan karakter siswa. Fitur ini melengkapi 

menu galeri, video, dan skenario toleransi dengan menghadirkan 

proses introspeksi personal yang terukur. Integrasi berbagai fitur 

tersebut menunjukkan bahwa e-modul yang dikembangkan tidak 

hanya berorientasi pada penguasaan pengetahuan, tetapi juga 

pada pembentukan sikap dan nilai toleransi secara holistik. 

4.1.2.10 Realisasi Menu Ruang Cerita Anak sebagai Penguatan Ranah 

Afektif dan Ekspresi Emosional 

Menu Ruang Cerita Anak dikembangkan sebagai sarana 

ekspresi emosional dan penguatan ranah afektif dalam e-modul 

interaktif berbasis web. Fitur ini memberikan ruang aman bagi 

siswa untuk menyampaikan pengalaman pribadi yang berkaitan 

dengan interaksi sosial, perasaan, maupun situasi yang mereka 

alami di lingkungan sekolah atau rumah. Berbeda dengan menu 

refleksi yang bersifat terstruktur melalui skala penilaian, Ruang 

Cerita Anak dirancang lebih terbuka dan personal sehingga 

mendorong keberanian, kejujuran, serta kesadaran diri. 

Secara pedagogis, penyediaan ruang ekspresi ini 

mendukung pengembangan aspek afektif pada tahap internalisasi 



160 
 

 
 

nilai sebagaimana dijelaskan dalam taksonomi ranah afektif oleh 

Benjamin Bloom. Melalui aktivitas menuliskan pengalaman dan 

perasaan, siswa belajar mengenali emosi (emotional awareness), 

mengelola respons, serta membangun empati terhadap diri sendiri 

maupun orang lain. Aktivitas ini juga berkontribusi pada 

pembentukan karakter yang inklusif dan toleran. 

Menu ini memuat beberapa komponen utama, yaitu pilihan 

lokasi kejadian (sekolah, rumah, atau tempat lain), identifikasi 

perasaan (sedih, takut, marah, kecewa), serta kolom cerita 

terbuka. Selain itu, disediakan opsi anonim untuk menjaga privasi 

siswa. Fitur anonimitas ini penting dalam menciptakan rasa aman 

(psychological safety), sehingga siswa merasa nyaman untuk 

bercerita tanpa rasa takut dihakimi atau diketahui identitasnya. 

Halaman Ruang Cerita Anak dirancang dalam bentuk formulir 

sederhana dengan tampilan yang ramah dan menenangkan, 

sehingga siswa dapat fokus menuliskan pengalaman serta 

perasaan mereka. 
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Gambar 4.14 Tampilan Halaman Menu Ruang Cerita Anak 

Dari sisi teknis, fitur ini dibangun menggunakan HTML 

untuk struktur formulir, CSS untuk desain visual yang konsisten 

dengan identitas modul, serta PHP untuk proses penyimpanan 

data. Setiap cerita yang dikirimkan akan dicatat dalam format 

JSON beserta waktu pengiriman sebagai dokumentasi 

pembelajaran. Sistem juga menghasilkan kode identifikasi 

otomatis pada setiap entri untuk memudahkan pengelolaan data. 

Tampilan antarmuka menggunakan dominasi warna hijau 

lembut dengan latar gradasi yang menciptakan suasana nyaman 

dan reflektif. Setiap komponen formulir ditempatkan dalam kartu 

(form-card) terpisah untuk meningkatkan keterbacaan. Pesan 

umpan balik positif ditampilkan setelah siswa mengirim cerita 

sebagai bentuk apresiasi dan penguatan emosional. Setelah siswa 
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menekan tombol “Kirim Cerita”, sistem menampilkan pesan 

apresiatif sebagai bentuk dukungan emosional terhadap 

keberanian siswa dalam berbagi pengalaman. 

Gambar 4.15 Notifikasi Keberhasilan Pengiriman Cerita Anak 

Secara keseluruhan, realisasi Menu Ruang Cerita Anak 

memperkaya dimensi afektif dalam e-modul interaktif ini dengan 

menyediakan ruang refleksi dan ekspresi personal. Fitur ini 

melengkapi menu galeri, video, skenario, dan refleksi toleransi 

dengan menghadirkan pendekatan yang lebih humanis dan 

suportif. Dengan demikian, sistem pembelajaran yang 

dikembangkan tidak hanya berorientasi pada penguasaan 

pengetahuan dan sikap toleransi, tetapi juga pada kesejahteraan 

emosional siswa sebagai bagian integral dari proses pendidikan 

karakter. 

4.1.2.11 Realisasi Menu Unduh Materi Budaya Lokal Bekasi sebagai 

Pendukung Pembelajaran Mandiri 

Menu Unduh Materi Budaya Lokal Bekasi dikembangkan 

sebagai fitur pendukung yang memungkinkan siswa mengakses 

materi pembelajaran secara offline. Fitur ini dirancang untuk 
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memperluas akses belajar, sehingga siswa tetap dapat 

mempelajari konten budaya lokal meskipun tidak terhubung 

dengan jaringan internet. Dengan menyediakan materi dalam 

format PDF yang dapat diunduh, sistem mendukung fleksibilitas 

pembelajaran dan memperkuat prinsip pembelajaran mandiri. 

Secara pedagogis, keberadaan menu unduhan ini 

melengkapi pembelajaran berbasis web dengan menyediakan 

sumber belajar alternatif yang dapat dicetak atau dibaca ulang di 

luar sistem. Pendekatan ini sejalan dengan konsep belajar mandiri 

(self-directed learning), di mana siswa memiliki kesempatan 

untuk mengulang, memperdalam, dan merefleksikan materi 

sesuai kebutuhan masing-masing. Materi yang tersedia meliputi 

topik Rumah Adat Bekasi, Tari Tradisional Bekasi, dan Makanan 

Khas Bekasi, yang disusun secara ringkas dan sistematis. 

Gambar 4.16 Tampilan Halaman Menu Unduh Materi Budaya 

Lokal Bekasi 
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Dari sisi teknis, halaman ini dibangun menggunakan 

struktur HTML dan CSS dengan tata letak grid (download-grid) 

yang responsif. Setiap materi ditampilkan dalam bentuk kartu 

(card) yang memuat ikon representatif, judul materi, deskripsi 

singkat, serta tombol aksi “Unduh PDF”. Desain responsif 

memungkinkan tampilan tetap optimal pada perangkat desktop 

maupun mobile. 

Tombol unduh menggunakan atribut download pada 

elemen tautan, sehingga file PDF dapat langsung tersimpan ke 

perangkat pengguna tanpa membuka halaman baru. Pendekatan 

ini meningkatkan kemudahan penggunaan (usability) dan 

efisiensi akses materi. Selain itu, penggunaan ikon visual pada 

setiap kartu membantu siswa mengenali kategori materi secara 

lebih cepat dan intuitif. 

Secara visual, desain halaman mempertahankan konsistensi 

warna hijau sebagai identitas modul, dengan latar gradasi lembut 

yang memberikan kesan harmonis dan ramah anak. Efek hover 

pada kartu materi memberikan umpan balik visual yang 

meningkatkan interaktivitas tanpa mengganggu fokus belajar. 

Dengan demikian, realisasi Menu Unduh Materi Budaya 

Lokal Bekasi berfungsi sebagai pendukung pembelajaran 

fleksibel dan mandiri. Fitur ini memperluas jangkauan akses 

materi, memungkinkan siswa belajar secara berkelanjutan di luar 
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sistem daring, serta memperkuat integrasi antara pembelajaran 

digital dan pembelajaran konvensional. Keberadaan menu ini 

melengkapi keseluruhan sistem e-modul interaktif dengan 

menyediakan sumber belajar yang praktis, terstruktur, dan mudah 

diakses. 

4.1.2.12 Realisasi Menu Statistik Pembelajaran sebagai Fitur Monitoring 

dan Evaluasi 

Menu Statistik Pembelajaran dikembangkan sebagai fitur 

monitoring untuk menampilkan ringkasan aktivitas belajar dan 

capaian hasil kuis siswa dalam sistem e-modul interaktif. Fitur ini 

berfungsi sebagai alat evaluasi berbasis data (data-driven 

evaluation) yang membantu guru maupun peneliti dalam 

menganalisis tingkat keterlibatan siswa serta pemahaman 

terhadap materi budaya lokal Bekasi. 

Secara konseptual, statistik pembelajaran merupakan 

bagian dari pendekatan learning analytics, yaitu pemanfaatan 

data aktivitas belajar untuk meningkatkan kualitas pembelajaran. 

Melalui penyajian data dalam bentuk visualisasi sederhana, 

sistem memberikan gambaran mengenai topik budaya yang 

paling sering dipelajari serta rata-rata nilai kuis pada setiap topik. 

Informasi ini dapat digunakan untuk mengidentifikasi materi 

yang paling diminati maupun materi yang masih memerlukan 

penguatan. 
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Gambar 4.17 Tampilan Halaman Menu Statistik Pembelajaran 

Pada bagian pertama, sistem menampilkan data “Topik 

Budaya Paling Sering Dipelajari”. Data ini diambil dari file log 

berbasis JSON yang merekam jumlah akses setiap topik. Setiap 

topik divisualisasikan dalam bentuk batang (bar) dengan panjang 

proporsional terhadap frekuensi akses. Pendekatan visual ini 

memudahkan interpretasi data secara cepat dan intuitif. 

Pada bagian kedua, sistem menampilkan “Rata-rata Nilai 

Kuis per Topik”. Data diperoleh dari hasil perhitungan nilai kuis 

siswa yang tersimpan dalam log sistem. Rata-rata dihitung 

berdasarkan total nilai dibagi jumlah percobaan pada setiap topik, 

kemudian divisualisasikan dalam bentuk batang horizontal 

dengan skala maksimum 100. Penyajian ini memberikan 

gambaran umum mengenai tingkat pemahaman siswa terhadap 

masing-masing materi. 
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Dari sisi teknis, fitur ini dibangun menggunakan PHP untuk 

membaca dan mengolah data log dalam format JSON, serta 

HTML dan CSS untuk menyajikan visualisasi berbasis elemen 

div yang dimodifikasi lebarnya secara dinamis sesuai proporsi 

nilai. Desain responsif memastikan tampilan tetap optimal pada 

berbagai ukuran layar. 

Secara visual, penggunaan warna hijau gradasi konsisten 

dengan identitas modul, sementara latar batang berwarna hijau 

muda memberikan kontras yang jelas terhadap batang utama. 

Tata letak sederhana dan minimalis membantu pengguna 

memahami informasi tanpa distraksi. 

Dengan demikian, realisasi Menu Statistik Pembelajaran 

tidak hanya berfungsi sebagai pelengkap teknis, tetapi juga 

sebagai alat refleksi pembelajaran berbasis data. Fitur ini 

mendukung proses evaluasi berkelanjutan dan memperkuat 

integrasi antara aktivitas belajar, hasil kuis, serta analisis capaian 

dalam sistem e-modul interaktif berbasis web. 

4.1.2.13 Realisasi Menu Tentang E-Modul sebagai Media Informasi dan 

Orientasi Pengguna 

Menu Tentang E-Modul dikembangkan sebagai halaman 

informatif yang menjelaskan latar belakang, tujuan, ruang 

lingkup, serta pengembang dari e-modul interaktif Budaya Lokal 

Bekasi. Keberadaan menu ini bertujuan memberikan orientasi 
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awal kepada pengguna sebelum memanfaatkan seluruh fitur 

pembelajaran yang tersedia di dalam sistem. 

Secara konseptual, halaman “Tentang E-Modul” berfungsi 

sebagai identitas akademik media pembelajaran. Informasi yang 

disajikan mencakup urgensi pengembangan e-modul, landasan 

teoretis yang digunakan, sasaran pengguna (siswa sekolah dasar), 

serta tujuan pembelajaran yang ingin dicapai, khususnya dalam 

penguatan literasi budaya dan ranah afektif. Dengan adanya 

penjelasan ini, pengguna memperoleh pemahaman kontekstual 

mengenai arah dan fungsi media pembelajaran yang digunakan. 

Selain itu, menu ini juga memuat informasi institusi, tahun 

pengembangan, serta keterangan bahwa media dikembangkan 

sebagai bagian dari penelitian tesis. Transparansi ini penting 

untuk menunjukkan validitas akademik dan pertanggungjawaban 

ilmiah terhadap produk yang dihasilkan. 

Gambar 4.18 Tampilan Halaman Menu Tentang E-Modul 
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Dari sisi desain, halaman ini menggunakan tata letak bersih 

(clean layout) dengan tipografi yang konsisten dengan halaman 

lain, sehingga menjaga kesatuan visual sistem. Warna dominan 

hijau tetap dipertahankan sebagai identitas modul, sementara 

ruang putih (white space) dimanfaatkan untuk meningkatkan 

keterbacaan teks. 

Dengan demikian, realisasi Menu Tentang E-Modul 

berfungsi sebagai sarana informasi, orientasi, dan legitimasi 

akademik yang memperkuat kredibilitas sistem pembelajaran 

yang dikembangkan. 

4.1.2.14 Realisasi Menu Daftar Pustaka sebagai Penguatan Landasan 

Ilmiah 

Menu Daftar Pustaka dikembangkan sebagai bagian 

integral dari sistem e-modul untuk menunjukkan rujukan ilmiah 

yang digunakan dalam penyusunan materi. Keberadaan menu ini 

menegaskan bahwa konten yang disajikan tidak hanya bersifat 

informatif, tetapi juga memiliki dasar akademik yang jelas dan 

dapat dipertanggungjawabkan. 

Secara akademis, daftar pustaka merupakan elemen penting 

dalam karya ilmiah karena berfungsi sebagai sumber validasi 

teori, konsep, maupun data yang digunakan. Dalam konteks e-

modul ini, referensi mencakup buku budaya lokal, literatur 



170 
 

 
 

pendidikan, teori literasi digital, serta sumber lain yang relevan 

dengan pengembangan media pembelajaran berbasis web. 

Penyajian daftar pustaka dilakukan secara sistematis sesuai 

kaidah penulisan ilmiah (misalnya APA Style), sehingga 

mendukung konsistensi akademik. Hal ini juga memberikan 

kesempatan bagi pengguna, khususnya guru atau peneliti lain, 

untuk menelusuri sumber asli dan memperdalam kajian terkait 

budaya lokal Bekasi maupun pengembangan e-modul interaktif. 

Gambar 4.19 Tampilan Halaman Menu Daftar Pustaka 

Secara visual, halaman ini mempertahankan desain 

minimalis dengan fokus pada keterbacaan teks. Struktur daftar 

menggunakan pemisahan baris yang jelas agar setiap referensi 

dapat dibedakan secara mudah. Konsistensi desain dengan 

halaman lain menunjukkan integrasi sistem yang utuh dan 

profesional. 
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Dengan demikian, realisasi Menu Daftar Pustaka tidak 

hanya memenuhi standar akademik, tetapi juga memperkuat 

kredibilitas dan integritas ilmiah e-modul interaktif Budaya Lokal 

Bekasi sebagai produk penelitian yang berbasis teori dan 

referensi yang sahih. 

Keterpaduan seluruh menu dalam sistem e-modul yang 

dikembangkan menunjukkan bahwa produk tidak hanya berfungsi 

sebagai media penyampaian materi, tetapi sebagai suatu sistem 

pembelajaran digital yang terintegrasi. Setiap menu dirancang dengan 

fungsi spesifik, namun saling melengkapi dalam mendukung 

pencapaian tujuan pembelajaran PPKn serta penguatan literasi karakter 

dan nilai toleransi pada siswa Sekolah Dasar. 

Menu Materi Pembelajaran berperan sebagai inti konten 

akademik yang memuat konsep-konsep utama secara terstruktur dan 

sistematis. Materi disusun sesuai capaian pembelajaran dan dikaitkan 

dengan konteks budaya lokal, sehingga membangun keterhubungan 

antara konsep kewarganegaraan dan kehidupan nyata siswa. Menu ini 

menjadi fondasi kognitif dalam sistem e-modul. 

Menu Video Toleransi dan Galeri Budaya berfungsi memperkuat 

ranah afektif melalui penyajian visual dan kontekstual. Video toleransi 

memberikan contoh konkret penerapan nilai empati, kerja sama, dan 

keberagaman dalam kehidupan sehari-hari, sedangkan galeri budaya 

memperkenalkan identitas lokal sebagai bagian dari pembentukan 
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karakter kebangsaan. Kedua menu ini memperluas pengalaman belajar 

dari sekadar membaca menjadi mengamati dan merefleksikan. 

Menu Kuis Interaktif berperan sebagai instrumen evaluasi 

formatif yang mengukur pemahaman siswa terhadap materi. Sistem 

umpan balik langsung memungkinkan siswa mengetahui hasil 

belajarnya secara real time, sehingga mendukung prinsip pembelajaran 

reflektif. Integrasi kuis dengan sistem pencatatan nilai juga 

memungkinkan analisis perkembangan belajar siswa. 

Menu Unduh Materi mendukung pembelajaran mandiri dengan 

menyediakan akses offline. Fitur ini memperluas fleksibilitas belajar 

dan menjembatani keterbatasan akses internet. Dengan demikian, 

sistem tidak hanya bergantung pada koneksi daring, tetapi tetap inklusif 

bagi berbagai kondisi pengguna. 

Menu Statistik Pembelajaran memperkuat aspek monitoring dan 

evaluasi berbasis data. Penyajian data frekuensi akses dan rata-rata nilai 

kuis dalam bentuk visualisasi sederhana membantu guru maupun 

peneliti dalam menganalisis keterlibatan dan capaian siswa. Fitur ini 

menunjukkan bahwa sistem telah mengintegrasikan prinsip learning 

analytics dalam skala sederhana. 

Menu Tentang E-Modul dan Daftar Pustaka berfungsi sebagai 

penguat legitimasi akademik. Kedua menu ini memberikan landasan 

konseptual dan referensial yang menunjukkan bahwa e-modul 
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dikembangkan secara sistematis, berbasis teori, dan memiliki dasar 

ilmiah yang jelas. 

Secara keseluruhan, keterpaduan menu dalam sistem e-modul 

mencerminkan integrasi tiga ranah pembelajaran, yaitu kognitif (materi 

dan kuis), afektif (video toleransi dan galeri budaya), serta 

psikomotorik dalam bentuk aktivitas interaktif dan eksplorasi mandiri. 

Integrasi ini menunjukkan bahwa e-modul tidak hanya berorientasi 

pada transfer pengetahuan, tetapi juga pada pembentukan karakter dan 

pengalaman belajar yang bermakna. 

Tahap Design and Realization merupakan tahap penting dalam 

pengembangan e-modul berbasis model Plomp, karena pada fase ini 

hasil analisis kebutuhan pada tahap Preliminary Investigation 

diterjemahkan ke dalam rancangan konkret dan diwujudkan menjadi 

produk nyata. Seluruh komponen sistem, mulai dari struktur menu, 

penyusunan materi, integrasi video toleransi, pengembangan kuis 

interaktif, hingga fitur statistik pembelajaran, telah direalisasikan dalam 

bentuk prototipe yang dapat dioperasikan. 

Proses perancangan dilakukan dengan mempertimbangkan 

kesesuaian dengan capaian pembelajaran PPKn, karakteristik siswa 

kelas V Sekolah Dasar, serta integrasi nilai toleransi dan budaya lokal. 

Sementara itu, tahap realisasi memastikan bahwa rancangan tersebut 

dapat diimplementasikan secara teknis melalui sistem berbasis web 

yang responsif, interaktif, dan mudah digunakan. 
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Hasil dari tahap ini adalah prototipe e-modul yang telah 

memenuhi aspek fungsional dan pedagogis secara awal. Namun 

demikian, produk yang dihasilkan belum merupakan produk akhir, 

melainkan masih memerlukan proses evaluasi untuk menguji kelayakan 

dan kualitasnya secara lebih mendalam. 

Oleh karena itu, tahap selanjutnya dalam model pengembangan 

ini adalah Evaluation and Revision, yang bertujuan untuk menilai 

kevalidan, kepraktisan, dan kualitas produk melalui validasi ahli serta 

revisi berdasarkan masukan yang diperoleh. Tahap ini menjadi langkah 

penyempurnaan agar e-modul yang dikembangkan benar-benar layak 

digunakan dalam pembelajaran. 

4.1.3 Tahap Evaluasi dan Revisi (Evaluation and Revision) 

Tahap Evaluation and Revision merupakan tahap ketiga dalam 

model pengembangan Plomp yang bertujuan untuk menilai kualitas 

produk yang telah direalisasikan serta melakukan penyempurnaan 

berdasarkan hasil evaluasi. Setelah prototipe e-modul dikembangkan 

pada tahap Design and Realization, langkah selanjutnya adalah 

melakukan evaluasi secara sistematis untuk memastikan bahwa produk 

memenuhi standar kelayakan isi, media, dan kebahasaan sebelum 

diimplementasikan dalam pembelajaran. 

Evaluasi pada tahap ini dilakukan melalui validasi oleh para ahli, 

yang meliputi ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa. Proses validasi 

bertujuan untuk mengidentifikasi kekuatan dan kelemahan produk, baik 
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dari aspek substansi materi, desain dan tampilan media, maupun 

ketepatan penggunaan bahasa. Instrumen validasi yang digunakan telah 

disusun pada Bab III dan disesuaikan dengan indikator kelayakan 

masing-masing aspek. 

Hasil penilaian dari para validator kemudian dianalisis secara 

kuantitatif dan kualitatif. Analisis kuantitatif dilakukan dengan 

menghitung skor rata-rata pada setiap aspek penilaian untuk 

menentukan kategori kelayakan produk. Sementara itu, analisis 

kualitatif dilakukan dengan menelaah saran dan masukan yang 

diberikan oleh validator sebagai dasar perbaikan produk. 

Berdasarkan hasil evaluasi tersebut, dilakukan proses revisi untuk 

menyempurnakan e-modul. Revisi mencakup perbaikan substansi 

materi, penyempurnaan tampilan visual dan navigasi, serta 

penyederhanaan atau perbaikan redaksi bahasa agar lebih sesuai dengan 

karakteristik siswa kelas V Sekolah Dasar. Proses revisi ini 

menghasilkan prototipe yang lebih optimal dan siap untuk digunakan 

dalam tahap implementasi pembelajaran. 

Dengan demikian, tahap Evaluation and Revision memastikan 

bahwa pengembangan e-modul tidak berhenti pada tahap pembuatan 

produk, tetapi melalui proses refleksi dan penyempurnaan yang 

sistematis. Tahap ini menjadi jembatan penting untuk menjamin 

kualitas dan kelayakan produk sebelum digunakan secara lebih luas 
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dalam konteks pembelajaran PPKn berbasis budaya lokal dan 

penguatan nilai toleransi. 

Validasi teoritik bertujuan untuk menilai kelayakan produk e-

modul Pendidikan Pancasila dan Kewarganegaraan (PPKn) yang 

dikembangkan, berdasarkan penilaian para ahli yang meliputi ahli 

materi PPKn, ahli media, dan ahli Bahasa Indonesia Sekolah Dasar. 

Proses validasi ini dilakukan untuk memastikan bahwa produk yang 

dihasilkan telah memenuhi standar kelayakan isi, penyajian, dan 

kebahasaan sebelum diujicobakan kepada peserta didik. 

4.1.3.1 Analisis Hasil Validasi Ahli Materi 

Instrumen validasi materi mengacu pada indikator yang 

telah dijelaskan pada Bab III, yang mencakup aspek kesesuaian 

kurikulum, keakuratan materi, kelayakan penyajian, kesesuaian 

dengan karakteristik peserta didik, serta relevansi evaluasi 

pembelajaran. 

Tabel 4.2 Hasil Rekapitulasi Validasi Ahli Materi 

No 
Aspek 

Penilaian 
Indikator Skor Rata-rata 

1 

Kesesuaian 

dengan Tujuan 

Pembelajaran 

Materi 

mendukung 

capaian 

pembelajaran 

PPKn dan nilai 

toleransi 

5 5,00 

2 
Kebenaran 

Konsep 

Isi materi benar 

secara ilmiah dan 

sesuai dengan 

tingkat berpikir 

siswa SD 

5 5,00 
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3 
Keterpaduan 

Materi 

Materi terstruktur 

logis, runtut, dan 

mudah dipahami 

5 5,00 

4 
Relevansi Nilai 

Karakter 

Materi 

mengandung nilai 

toleransi, kerja 

sama, dan empati 

5 5,00 

5 
Kemutakhiran 

Isi 

Materi 

mencerminkan 

konteks budaya 

lokal yang relevan 

dengan kehidupan 

siswa 

5 5,00 

Jumlah Skor 25  

Rata-rata Keseluruhan 5,00 

Kriteria 
Sangat 

Baik 

Berdasarkan Tabel 4.2 hasil validasi ahli materi 

menunjukkan bahwa e-modul memperoleh skor rata-rata 

keseluruhan sebesar 5,00 dengan kategori sangat baik. Hal ini 

menunjukkan bahwa materi yang dikembangkan telah memenuhi 

standar kelayakan isi sesuai indikator yang ditetapkan. 

Analisis per aspek menunjukkan bahwa: 

1. Kesesuaian dengan tujuan pembelajaran memperoleh skor 

sangat baik. Materi dinilai telah mendukung capaian 

pembelajaran PPKn serta mengintegrasikan nilai toleransi 

sebagai bagian dari literasi karakter siswa. 

2. Kebenaran konsep memperoleh skor sangat baik, yang 

menunjukkan bahwa isi materi telah sesuai secara ilmiah 

serta disesuaikan dengan tingkat perkembangan kognitif 

siswa Sekolah Dasar. 
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3. Keterpaduan materi dinilai sangat baik karena penyajian 

materi tersusun secara logis, runtut, dan sistematis sehingga 

mudah dipahami oleh peserta didik. 

4. Relevansi nilai karakter menunjukkan bahwa materi tidak 

hanya bersifat informatif, tetapi juga memuat nilai 

toleransi, kerja sama, dan empati secara eksplisit maupun 

implisit dalam penyajian contoh dan aktivitas 

pembelajaran. 

5. Kemutakhiran isi memperoleh penilaian sangat baik karena 

materi dikaitkan dengan konteks budaya lokal yang dekat 

dengan kehidupan siswa, sehingga meningkatkan 

kebermaknaan pembelajaran. 

Secara keseluruhan, hasil validasi ahli materi menunjukkan 

bahwa e-modul telah memenuhi aspek kesesuaian tujuan, 

kebenaran ilmiah, keterpaduan isi, integrasi nilai karakter, dan 

relevansi kontekstual. Dengan demikian, produk dinyatakan 

layak untuk dilanjutkan pada tahap uji coba lapangan tanpa revisi 

substansial. 

4.1.3.2 Analisis Hasil Validasi Ahli Media 

Validasi ahli media dilakukan untuk menilai kelayakan e-

modul dari aspek desain, interaktivitas, kemudahan penggunaan, 

kualitas teknis, serta kesesuaian media dengan tujuan 

pembelajaran. Instrumen penilaian mengacu pada kisi-kisi yang 
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telah disusun pada Bab III dengan skala Likert 1–5, di mana skor 

1 menunjukkan kategori sangat kurang dan skor 5 menunjukkan 

kategori sangat baik. 

Berdasarkan hasil penilaian ahli media, e-modul 

memperoleh skor rata-rata keseluruhan sebesar 4,40, yang 

termasuk dalam kategori sangat baik dan dinyatakan layak untuk 

digunakan dengan revisi minor. 

Tabel 4.3 Hasil Rekapitulasi Validasi Ahli Media 

No 
Aspek 

Penilaian 
Indikator Skor 

1 
Tampilan 

Visual 

Desain menarik, pemilihan 

warna dan gambar sesuai 

karakter siswa SD 

5 

2 Interaktivitas 

Adanya unsur gamifikasi 

(tantangan, poin, level) 

yang memotivasi siswa 

4 

3 
Navigasi dan 

Aksesibilitas 

Menu dan tombol mudah 

digunakan serta tidak 

membingungkan 

4 

4 Kualitas Teknis 

E-modul dapat dijalankan 

dengan lancar di berbagai 

perangkat 

5 

5 

Kesesuaian 

Media dengan 

Tujuan 

Pembelajaran 

Media mendukung 

tercapainya kompetensi 

dan nilai karakter 

4 

Jumlah Skor 22 

Rata-rata 4,40 

Kriteria 
Sangat 

Baik 

Berdasarkan Tabel 4.3, diperoleh jumlah skor sebesar 22 

dengan rata-rata 4,40 dari skala maksimal 5. Berdasarkan kriteria 

penilaian pada Bab III, nilai tersebut termasuk dalam kategori 

sangat baik, sehingga e-modul dinyatakan layak untuk digunakan 
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pada tahap uji coba lapangan. Secara rinci, analisis tiap aspek 

adalah sebagai berikut: 

1. Tampilan Visual (Skor 5 – Sangat Baik) 

Validator menilai bahwa desain e-modul menarik dan 

sesuai dengan karakteristik siswa Sekolah Dasar. Pemilihan 

warna yang konsisten serta penggunaan ilustrasi 

mendukung daya tarik visual dan meningkatkan motivasi 

belajar siswa. 

2. Interaktivitas (Skor 4 – Baik) 

Unsur gamifikasi seperti kuis dan sistem skor telah tersedia 

dan mampu meningkatkan keterlibatan siswa. Namun, 

validator memberikan catatan agar variasi tantangan atau 

sistem level dapat dikembangkan lebih lanjut untuk 

meningkatkan pengalaman belajar yang lebih dinamis. 

3. Navigasi dan Aksesibilitas (Skor 4 – Baik) 

Struktur menu dinilai cukup jelas dan mudah digunakan. 

Meskipun demikian, terdapat saran untuk memperjelas ikon 

atau petunjuk navigasi agar lebih intuitif bagi siswa kelas 

rendah. 

4. Kualitas Teknis (Skor 5 – Sangat Baik) 

E-modul dapat dijalankan dengan lancar tanpa kendala 

teknis yang berarti. Media kompatibel dengan berbagai 
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perangkat dan tidak mengalami gangguan sistem selama 

proses pengujian. 

5. Kesesuaian Media dengan Tujuan Pembelajaran (Skor 4 – 

Baik) 

Media dinilai telah mendukung tercapainya kompetensi 

pembelajaran serta penguatan nilai karakter. Namun, 

validator menyarankan agar integrasi refleksi nilai karakter 

dapat dibuat lebih eksplisit pada beberapa bagian materi. 

Secara keseluruhan, hasil validasi ahli media menunjukkan 

bahwa e-modul telah memenuhi standar kelayakan media 

pembelajaran dari aspek desain, interaktivitas, navigasi, teknis, 

dan relevansi pedagogis. Dengan rata-rata 4,40 (kategori sangat 

baik), produk dinyatakan layak untuk digunakan dengan 

penyempurnaan minor sesuai masukan validator. 

4.1.3.3 Hasil Validasi Ahli Bahasa 

Validasi ahli bahasa dilakukan untuk menilai kelayakan 

penggunaan bahasa dalam e-modul, khususnya dari aspek 

ketepatan kaidah, keterbacaan, konsistensi istilah, daya tarik 

bahasa, serta kesesuaian konteks budaya. Instrumen penilaian 

mengacu pada kisi-kisi yang telah disusun pada Bab III dengan 

menggunakan skala Likert 1–5, di mana skor 1 menunjukkan 

kategori sangat kurang dan skor 5 menunjukkan kategori sangat 

baik. 
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Berdasarkan hasil penilaian ahli bahasa, e-modul 

memperoleh rata-rata keseluruhan sebesar 4,20, yang termasuk 

dalam kategori sangat baik dan dinyatakan layak digunakan 

dengan revisi minor. 

Tabel 4.4 Hasil Rekapitulasi Validasi Ahli Bahasa 

No 
Aspek 

Penilaian 
Indikator Skor 

1 
Ketepatan 

Bahasa 

Penggunaan bahasa sesuai 

kaidah EYD dan mudah 

dipahami siswa SD 

4 

2 Keterbacaan 

Kalimat tidak berbelit dan 

sesuai tingkat kemampuan 

membaca siswa 

4 

3 
Konsistensi 

Istilah 

Penggunaan istilah 

seragam dan tidak 

menimbulkan ambiguitas 

5 

4 
Daya Tarik 

Bahasa 

Bahasa komunikatif, 

menarik, dan mendorong 

minat belajar 

4 

5 

Kesesuaian 

Konteks 

Budaya 

Bahasa mencerminkan 

nilai budaya lokal dan 

toleransi 

4 

Jumlah Skor 21 

Rata-rata 4,20 

Kriteria 
Sangat 

Baik 

Berdasarkan Tabel 4.4 diperoleh jumlah skor sebesar 21 

dengan rata-rata 4,20. Berdasarkan kriteria penilaian pada Bab 

III, nilai tersebut termasuk dalam kategori sangat baik, sehingga 

e-modul dinyatakan layak digunakan dengan perbaikan minor 

sesuai masukan validator. Analisis per aspek menunjukkan 

bahwa: 

1. Ketepatan Bahasa (Skor 4 – Baik) 
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Bahasa yang digunakan telah sesuai dengan kaidah Ejaan 

Yang Disempurnakan (EYD), meskipun masih terdapat 

beberapa perbaikan minor dalam penggunaan tanda baca 

dan struktur kalimat. 

2. Keterbacaan (Skor 4 – Baik) 

Kalimat dalam e-modul umumnya tidak berbelit dan telah 

disesuaikan dengan tingkat kemampuan membaca siswa 

kelas V Sekolah Dasar. Namun, validator menyarankan 

penyederhanaan beberapa kalimat agar lebih efektif. 

3. Konsistensi Istilah (Skor 5 – Sangat Baik) 

Penggunaan istilah dinilai konsisten dan tidak 

menimbulkan ambiguitas. Hal ini menunjukkan bahwa e-

modul telah memperhatikan keseragaman terminologi 

dalam penyajian materi PPKn. 

4. Daya Tarik Bahasa (Skor 4 – Baik) 

Bahasa yang digunakan cukup komunikatif dan mampu 

menarik minat belajar siswa. Akan tetapi, validator 

menyarankan penambahan kalimat motivasional atau 

pertanyaan reflektif untuk meningkatkan keterlibatan 

emosional siswa. 

5. Kesesuaian Konteks Budaya (Skor 4 – Baik) 

Bahasa telah mencerminkan nilai-nilai budaya lokal dan 

toleransi. Namun, terdapat saran agar contoh-contoh 
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kontekstual lebih diperbanyak untuk memperkuat relevansi 

budaya. 

Secara keseluruhan, hasil validasi ahli bahasa menunjukkan 

bahwa e-modul telah memenuhi standar kelayakan kebahasaan, 

baik dari aspek kaidah, keterbacaan, maupun kesesuaian konteks. 

Dengan rata-rata 4,20 (kategori sangat baik), produk dinyatakan 

layak untuk digunakan pada tahap uji coba lapangan dengan 

revisi minor pada aspek penyederhanaan kalimat dan penguatan 

daya tarik bahasa. 

Berdasarkan hasil validasi ahli materi, media, dan bahasa, 

e-modul yang dikembangkan dinyatakan layak untuk 

diujicobakan dengan revisi minor sesuai saran validator. Proses 

validasi tersebut memastikan bahwa produk telah memenuhi 

standar kelayakan dari aspek isi, tampilan, dan kebahasaan secara 

teoritis. Selanjutnya, untuk mengetahui tingkat kepraktisan dan 

respons pengguna terhadap e-modul, dilakukan tahap evaluasi 

melalui uji coba terbatas pada kelompok kecil dan kelompok 

besar. 

Uji kelompok kecil bertujuan untuk memperoleh gambaran 

awal mengenai kemudahan penggunaan, kejelasan instruksi, serta 

respons siswa terhadap fitur-fitur dalam e-modul. Hasil dari uji 

ini digunakan sebagai dasar perbaikan lanjutan sebelum 

dilakukan uji kelompok besar. Adapun uji kelompok besar 
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dilakukan untuk melihat efektivitas dan penerimaan produk 

dalam skala yang lebih luas, serta untuk mengidentifikasi potensi 

kendala dalam implementasi pembelajaran secara nyata di kelas. 

Dengan demikian, tahap uji kelompok kecil dan kelompok 

besar menjadi bagian penting dalam proses Evaluation and 

Revision pada model Plomp, guna memastikan bahwa e-modul 

tidak hanya valid secara teoritis, tetapi juga praktis dan efektif 

ketika digunakan oleh peserta didik. 

4.1.3.4 Uji Kelompok Kecil 

Uji kelompok kecil dilakukan sebagai bagian dari tahap 

Evaluation and Revision dalam model Plomp. Tahap ini bertujuan 

untuk mengetahui tingkat kepraktisan e-modul berdasarkan 

respons pengguna secara langsung sebelum dilakukan uji coba 

pada kelompok yang lebih besar. Subjek uji kelompok kecil 

terdiri atas 8 siswa kelas V Sekolah Dasar dan 4 guru, berasal dari 

4 siswa serta 2 guru SDN Pasirsari 03 dan 4 siswa serta 2 guru 

dari SDN Cijengkol 02. Peserrta didik yang dipilih dari bervariasi 

kemampuan dan karakteristik yang berbeda. Dalam proses 

kegiatan pembelajaran tidak ditemukan kendala terhadap e-

modul yang digunakan, berikut dokumentasi kegiatan siswa 

sedang melaksanakan pembelajaran dengan e-mudul yang 

dikembangkan  
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Gambar 4.20 Kegiatan pembelajaran menggunakan e-modul 

gamifikasi berbasis budaya lokal 

Instrumen yang digunakan berupa angket respons siswa dan 

angket respons guru dengan skala Likert 1–5, di mana skor 1 

menunjukkan kategori sangat kurang dan skor 5 menunjukkan 

kategori sangat baik. 

Tabel 4.5 Rekapitulasi Hasil Angket Respon Siswa (n = 8) 

No Aspek yang Dinilai Skor Rata-rata Kategori 

1 Kemenarikan tampilan 4,63 Sangat Baik 

2 Kemudahan penggunaan 4,50 Sangat Baik 

3 Pemahaman materi 4,38 Sangat Baik 

4 Keterlibatan belajar 4,25 Sangat Baik 

5 Motivasi belajar 4,50 Sangat Baik 

Rata-rata Keseluruhan 4,45 Sangat Baik 

Berdasarkan Tabel 4.5 diperoleh rata-rata keseluruhan 

sebesar 4,45 dengan kategori sangat baik. Hal ini menunjukkan 

bahwa e-modul dinilai praktis dan menarik bagi siswa. 

Aspek kemenarikan tampilan memperoleh skor tertinggi 

(4,63), yang menunjukkan bahwa warna, gambar, serta fitur 

interaktif mampu menarik perhatian siswa. Kemudahan 

penggunaan juga memperoleh skor tinggi (4,50), menandakan 
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bahwa siswa dapat mengoperasikan e-modul secara mandiri tanpa 

mengalami kesulitan berarti. 

Pada aspek pemahaman materi (4,38), siswa merasa 

terbantu dalam memahami nilai toleransi dan budaya lokal 

melalui penyajian materi yang kontekstual. Sementara itu, aspek 

keterlibatan belajar (4,25) menunjukkan bahwa siswa merasa 

aktif dan tertantang selama menggunakan e-modul. 

Secara keseluruhan, hasil ini menunjukkan bahwa e-modul 

memiliki tingkat kepraktisan yang tinggi dari sudut pandang 

siswa. 

Tabel 4.6 Rekapitulasi Hasil Angket Respon Guru (n = 4) 

No Aspek yang Dinilai 

Skor 

Rata-

rata 

Kategori 

1 Kemudahan penggunaan 4,50 Sangat Baik 

2 Efisiensi waktu 4,25 Sangat Baik 

3 Relevansi isi dengan kurikulum 4,75 Sangat Baik 

4 Manfaat untuk siswa 4,50 Sangat Baik 

5 Potensi pengembangan 4,25 Sangat Baik 

Rata-rata Keseluruhan 4,45 Sangat Baik 

Berdasarkan Tabel 4.6 diperoleh rata-rata keseluruhan 

sebesar 4,45 dengan kategori sangat baik. Hal ini menunjukkan 

bahwa e-modul dinilai praktis dan relevan untuk digunakan 

dalam pembelajaran. 

Aspek relevansi isi dengan kurikulum memperoleh skor 

tertinggi (4,75), yang menunjukkan bahwa materi dalam e-modul 

telah sesuai dengan capaian pembelajaran PPKn. Guru juga 
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menilai bahwa e-modul membantu siswa memahami nilai 

toleransi dan karakter (4,50). 

Pada aspek efisiensi waktu (4,25), guru menilai bahwa 

penggunaan e-modul membantu proses pembelajaran menjadi 

lebih terstruktur dan sistematis. Sementara itu, aspek potensi 

pengembangan (4,25) menunjukkan bahwa e-modul memiliki 

peluang untuk dikembangkan lebih lanjut pada topik lain. 

Berdasarkan hasil uji kelompok kecil yang melibatkan 8 

siswa dan 4 guru, e-modul memperoleh kategori sangat baik 

dengan tingkat kepraktisan yang tinggi. Seluruh aspek yang 

dinilai, baik dari sudut pandang siswa maupun guru, 

menunjukkan bahwa produk mudah digunakan, menarik, relevan 

dengan kurikulum, serta mendukung pemahaman nilai toleransi 

dan karakter. Selain itu, tidak ditemukan kendala teknis maupun 

hambatan signifikan selama proses penggunaan e-modul dalam 

pembelajaran. 

Meskipun demikian, sesuai dengan prinsip model 

pengembangan Plomp pada tahap Evaluation and Revision, hasil 

evaluasi tetap dianalisis secara menyeluruh untuk memastikan 

kualitas produk sebelum diimplementasikan pada skala yang 

lebih luas. Berdasarkan analisis data kuantitatif dan umpan balik 

kualitatif dari responden, tidak terdapat aspek yang memerlukan 

revisi substansial. Oleh karena itu, e-modul dinyatakan telah 
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memenuhi kriteria kepraktisan dan dapat dilanjutkan ke tahap uji 

kelompok besar tanpa revisi mayor. 

Dengan demikian, tahap berikutnya adalah pelaksanaan uji 

kelompok besar guna menguji konsistensi kepraktisan serta 

melihat efektivitas penggunaan e-modul dalam skala kelas yang 

lebih luas. 

4.1.3.5 Uji Kelompok Besar  

Uji kelompok besar dilaksanakan setelah tahap uji 

kelompok kecil dinyatakan memenuhi kriteria kepraktisan. Tahap 

ini bertujuan untuk menguji konsistensi tingkat penerimaan dan 

kepraktisan e-modul dalam skala yang lebih luas pada konteks 

pembelajaran nyata di sekolah. 

Uji kelompok besar melibatkan 65 siswa kelas II Sekolah 

Dasar, yang terdiri atas 32 siswa SDN Pasirsari 03 dan 33 siswa 

SDN Cijengkol 02. Instrumen yang digunakan berupa angket 

respon siswa dengan skala Likert 1–5, di mana skor 1 

menunjukkan kategori sangat kurang dan skor 5 menunjukkan 

kategori sangat baik. 

Tabel 4.7 Rekapitulasi Hasil Angket Respon Siswa (n = 65) 

No Aspek yang Dinilai Skor Rata-rata Kategori 

1 Kemenarikan tampilan 4,54 Sangat Baik 

2 Kemudahan penggunaan 4,41 Sangat Baik 

3 Pemahaman materi 4,46 Sangat Baik 

4 Keterlibatan belajar 4,38 Sangat Baik 

5 Motivasi belajar 4,49 Sangat Baik 

Rata-rata Keseluruhan 4,46 Sangat Baik 
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Berdasarkan Tabel 4.7, diperoleh rata-rata keseluruhan 

sebesar 4,46 dengan kategori sangat baik. Hasil ini menunjukkan 

bahwa e-modul memiliki tingkat kepraktisan yang tinggi dan 

diterima dengan baik oleh siswa pada dua sekolah yang berbeda. 

Aspek kemenarikan tampilan memperoleh skor tertinggi 

(4,54), yang menunjukkan bahwa desain visual, warna, serta fitur 

interaktif mampu menarik perhatian siswa secara optimal. 

Kemudahan penggunaan (4,41) menunjukkan bahwa siswa dapat 

mengoperasikan e-modul secara mandiri tanpa mengalami 

kesulitan yang berarti. 

Pada aspek pemahaman materi (4,46), siswa menyatakan 

bahwa e-modul membantu mereka memahami nilai toleransi dan 

budaya lokal secara lebih jelas dan kontekstual. Sementara itu, 

aspek keterlibatan belajar (4,38) dan motivasi belajar (4,49) 

menunjukkan bahwa penggunaan e-modul mampu menciptakan 

pengalaman belajar yang menyenangkan, aktif, dan mendorong 

partisipasi siswa. 

Konsistensi skor yang tinggi pada kedua sekolah 

menunjukkan bahwa produk memiliki stabilitas kualitas dan 

dapat diimplementasikan secara luas dalam pembelajaran. 

suasana dalam kelas pada kelompok besar pada ke dua sekolah, 

dengan pembelajaran menggunakan e-modul gamifikasi berbasis 
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budaya lokal, dan praktek kegiatan melaksanakan tari khas 

Bekasi 

  

Gambar 4.21 Kegiatan Pembelajaran Dan Praktik Tari Khas 

Bekasi 

Berdasarkan hasil uji kelompok besar yang melibatkan 65 

siswa dari dua sekolah, e-modul memperoleh kategori sangat baik 

dengan rata-rata keseluruhan 4,46. Hasil ini menunjukkan bahwa 

produk memiliki tingkat kepraktisan yang tinggi serta mampu 

meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar siswa. 

Dengan demikian, e-modul dinyatakan layak dan siap untuk 

diimplementasikan secara lebih luas sebagai media pembelajaran 

dalam penguatan literasi karakter dan nilai toleransi siswa 

sekolah dasar. Produk modul dapat di akses melalui laman 

https://budayalokalbekasi.my.id/ 

Berdasarkan hasil uji kelompok kecil dan kelompok besar 

yang menunjukkan bahwa e-modul berada pada kategori sangat 

baik dari aspek kepraktisan dan penerimaan siswa, tahap 

berikutnya dalam model pengembangan adalah menguji 

https://budayalokalbekasi.my.id/
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efektivitas produk. Pada penelitian ini, efektivitas tidak semata-

mata diukur dari peningkatan penguasaan materi secara kognitif, 

melainkan pada sejauh mana e-modul mampu menanamkan dan 

memperkuat nilai toleransi sebagai bagian dari pembentukan 

karakter siswa sekolah dasar. 

Oleh karena itu, pengukuran efektivitas dilakukan melalui 

tes sebelum dan sesudah penggunaan e-modul (pre-test dan post-

test) yang dirancang untuk mengukur pemahaman sekaligus 

internalisasi nilai toleransi dalam konteks budaya lokal. 

Pendekatan ini bertujuan untuk melihat perubahan yang terjadi 

setelah siswa mengikuti pembelajaran menggunakan e-modul 

gamifikasi berbasis budaya lokal. 

4.2 Uji Efektifitas E-Modul Gamifikasi Berbasis Budaya Lokal Untuk 

Menanamkan Nilai Toleransi Pada Siswa Sekolah Dasar 

Uji efektivitas dilakukan untuk mengetahui sejauh mana e-modul 

gamifikasi berbasis budaya lokal mampu menanamkan nilai toleransi pada 

siswa sekolah dasar. Efektivitas dalam penelitian ini tidak hanya dimaknai 

sebagai peningkatan hasil belajar secara kognitif, tetapi juga sebagai 

munculnya perubahan perilaku sosial siswa yang mencerminkan sikap 

toleransi dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu, pengukuran efektivitas 

dilakukan melalui dua pendekatan, yaitu pengukuran hasil belajar 

menggunakan pre-test dan post-test serta pengamatan langsung terhadap 

perilaku toleransi siswa melalui lembar observasi sikap. 
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Pengukuran melalui pre-test dan post-test bertujuan untuk melihat 

perubahan pemahaman siswa terhadap konsep toleransi sebelum dan sesudah 

penggunaan e-modul. Pre-test diberikan untuk mengetahui kondisi awal 

siswa terkait pemahaman nilai toleransi, sedangkan post-test diberikan 

setelah proses pembelajaran menggunakan e-modul selesai dilaksanakan. Uji 

efektivitas ini dilakukan pada 73 siswa yang terdiri atas 36 siswa SDN 

Pasirsari 03 dan 37 siswa SDN Cijengkol 02. 

Selain pengukuran kognitif, efektivitas e-modul juga dianalisis melalui 

hasil observasi sikap toleransi selama kegiatan pembelajaran berlangsung. 

Observasi dilakukan untuk mengidentifikasi bagaimana siswa 

mengimplementasikan nilai toleransi dalam interaksi nyata, seperti bekerja 

sama tanpa membedakan latar belakang, menghargai pendapat teman, 

menunjukkan empati, serta berpartisipasi dalam aktivitas kelompok secara 

inklusif. Data observasi ini memberikan gambaran bahwa keberhasilan 

pembelajaran tidak hanya terjadi pada level pemahaman, tetapi juga pada 

level pembiasaan perilaku sosial. 

Sebelum dilakukan uji perbedaan rata-rata (uji-t), terlebih dahulu 

dilakukan uji prasyarat analisis data yang meliputi uji normalitas dan uji 

homogenitas untuk memastikan bahwa data memenuhi asumsi statistik 

parametrik. Selain menguji signifikansi secara statistik, efektivitas 

pembelajaran juga dianalisis menggunakan perhitungan peningkatan skor 

untuk melihat kecenderungan perubahan hasil belajar, sedangkan hasil 
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observasi digunakan untuk menafsirkan ketercapaian penanaman nilai 

toleransi secara kontekstual dalam praktik pembelajaran. 

4.2.1 Hasil Uji Normalitas 

Pengujian normalitas dilakukan sebagai langkah awal untuk 

memastikan bahwa karakteristik data yang diperoleh memenuhi asumsi 

dasar analisis parametrik, yaitu bahwa data berasal dari populasi yang 

berdistribusi normal. Asumsi ini menjadi penting karena uji paired 

sample t-test tidak hanya membandingkan rata-rata, tetapi juga 

mempertimbangkan bentuk distribusi data dalam menghitung peluang 

kesalahan inferensi. Apabila distribusi data menyimpang secara 

ekstrem dari normal, maka hasil uji parametrik dapat menjadi bias atau 

terlalu sensitif terhadap nilai tertentu. Oleh karena itu, sebelum 

melakukan pengujian hipotesis, distribusi skor pretest dan posttest 

dianalisis menggunakan dua pendekatan sekaligus, yaitu Kolmogorov–

Smirnov dan Shapiro–Wilk, guna memperoleh gambaran yang lebih 

komprehensif mengenai pola sebaran data. Hasil pengujian tersebut 

disajikan pada Tabel 4.8 berikut: 

Tabel 4.8 Hasil Uji Normalitas Pre-test dan Post-test 

Tests of Normality 

 
Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 
Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Pretest .102 73 .060 .977 73 .214 

Postest .117 73 .015 .974 73 .137 

a. Lilliefors Significance Correction 
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Berdasarkan Tabel 4.8, nilai signifikansi Shapiro–Wilk untuk 

skor pretest sebesar 0,214 dan untuk skor posttest sebesar 0,137. Kedua 

nilai tersebut berada di atas ambang 0,05, yang berarti tidak terdapat 

bukti statistik untuk menolak asumsi bahwa data berdistribusi normal. 

Dalam konteks penelitian pendidikan dengan jumlah sampel 73, 

Shapiro–Wilk dipandang lebih representatif karena memiliki 

kemampuan deteksi yang lebih baik terhadap bentuk distribusi pada 

ukuran sampel menengah. Nilai Kolmogorov–Smirnov pada posttest 

yang tampak signifikan tidak serta-merta menunjukkan pelanggaran 

normalitas, melainkan sering kali dipengaruhi oleh adanya 

pengelompokan skor pada rentang nilai tertentu, terutama ketika setelah 

pembelajaran banyak siswa mencapai skor yang relatif tinggi. 

Fenomena ini secara substantif justru menunjukkan adanya konsolidasi 

capaian belajar, bukan distorsi distribusi. Dengan demikian dapat 

disimpulkan bahwa distribusi data masih berada dalam batas kewajaran 

statistik dan memenuhi syarat untuk dianalisis menggunakan teknik 

parametrik 

4.2.2 Hasil Uji Homogenitas 

Setelah distribusi data dinyatakan normal, analisis dilanjutkan 

dengan uji homogenitas varians untuk melihat apakah tingkat 

penyebaran skor berada pada kondisi yang sebanding. Uji ini dilakukan 

menggunakan statistik Levene, yang menguji kesamaan varians antar 

kelompok pengukuran. Meskipun desain penelitian menggunakan 



196 
 

 
 

pengukuran berpasangan pada subjek yang sama—sehingga secara 

teknis homogenitas bukan syarat mutlak—pengujian ini tetap dilakukan 

untuk memastikan bahwa perubahan skor tidak dipengaruhi oleh 

ketidakkonsistenan variabilitas data. Hasil uji homogenitas ditampilkan 

pada Tabel 4.9: 

Tabel 4.9 Hasil Uji Homogenitas Varians 

Test of Homogeneity of Variance 

 
Levene 
Statistic df1 df2 Sig. 

Nilai Based on Mean 3.879 1 144 .051 

Based on Median 3.809 1 144 .053 

Based on Median and 
with adjusted df 

3.809 1 143.021 .053 

Based on trimmed mean 3.889 1 144 .051 

Nilai signifikansi yang diperoleh, baik berdasarkan mean, 

median, maupun trimmed mean, seluruhnya berada sedikit di atas batas 

0,05 (sekitar 0,051–0,053). Hal ini menunjukkan bahwa tidak terdapat 

perbedaan varians yang signifikan antara hasil pengukuran sebelum dan 

sesudah perlakuan. Dengan kata lain, penyebaran skor siswa tetap 

berada pada tingkat keragaman yang relatif sama, sehingga peningkatan 

yang terjadi tidak disertai oleh ketimpangan distribusi atau munculnya 

variasi ekstrem. Kondisi ini memperlihatkan bahwa perubahan hasil 

belajar berlangsung secara stabil dan tidak menghasilkan kesenjangan 

baru dalam capaian siswa. Secara metodologis, hasil ini memperkuat 

bahwa instrumen pengukuran bekerja secara konsisten dalam dua 

waktu pengambilan data, sehingga perbedaan yang muncul dapat 
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diatribusikan pada proses pembelajaran, bukan pada perubahan 

karakteristik data 

4.2.3 Hasil Perbedaan dengan Uji t (Paired Sample t-test) 

Setelah seluruh asumsi dasar terpenuhi, pengujian dilanjutkan 

pada tahap inti penelitian, yaitu menguji apakah terdapat perubahan 

hasil belajar yang signifikan antara sebelum dan sesudah pembelajaran. 

Uji paired sample t-test dipilih karena analisis ini secara khusus 

dirancang untuk membandingkan dua pengukuran yang berasal dari 

subjek yang sama, sehingga mampu mendeteksi perubahan internal 

yang terjadi akibat suatu perlakuan. Hasil pengujian ditampilkan pada 

Tabel 4.10 berikut:  

Tabel 4.10 Hasil Uji Paired Sample t-Test 

Paired Samples Test 

 

Paired Differences t df 
Sig. (2-
tailed) 

Mean 
Std. 
Deviation 

Std. 
Error 
Mean 

95% Confidence 
Interval of the 
Difference 

   Lower Upper 

Pair 1 Pre test - Post test -8.356 3.769 .441 -9.236 -7.477 -18.943 72 .000 

Berdasarkan Tabel 4.10, diperoleh rata-rata selisih antara skor 

pretest dan posttest sebesar −8,356. Tanda negatif dalam konteks ini 

bukan menunjukkan penurunan, melainkan konsekuensi dari metode 

penghitungan (pretest dikurangi posttest), sehingga secara substantif 

justru menunjukkan adanya peningkatan nilai setelah pembelajaran 

menggunakan e-modul gamifikasi berbasis budaya lokal. Besarnya 
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selisih tersebut menggambarkan bahwa secara rata-rata siswa 

mengalami kenaikan kemampuan yang cukup nyata pada skala 

pengukuran yang digunakan. Nilai t yang dihasilkan sebesar −18,943 

dengan signifikansi 0,000, yang berarti probabilitas bahwa perbedaan 

tersebut terjadi secara kebetulan sangat kecil, bahkan mendekati nol. 

Nilai t yang sangat besar menunjukkan bahwa perubahan skor jauh 

melampaui kesalahan pengukuran atau variasi alami antar individu, 

sehingga efek pembelajaran menggunakan e-modul gamifikasi berbasis 

budaya lokal dapat dikatakan memiliki kekuatan yang tinggi dalam 

memengaruhi hasil belajar siswa. 

Selain itu, rentang confidence interval yang seluruhnya berada 

pada wilayah negatif menegaskan bahwa peningkatan yang terjadi 

bersifat konsisten pada populasi yang diwakili oleh sampel. Dengan 

demikian, hasil uji ini tidak hanya menunjukkan adanya perbedaan 

secara statistik, tetapi juga mengindikasikan bahwa pembelajaran 

menggunakan e-modul gamifikasi berbasis budaya lokal telah 

menghasilkan transformasi kemampuan yang sistematis pada kelompok 

siswa yang diteliti. 

Temuan statistik kemudian diperkuat dengan penyajian visual 

dalam bentuk diagram batang yang memperlihatkan perbandingan rata-

rata nilai pretest dan posttest. Visualisasi yang disajikan pada Gambar 

4.2 sebegai beikut:  



199 
 

 
 

Gambar 4.22 Diagram Batang Perbandingan Rata-Rata Pretest dan 

Posttest 

Gambar 4.2 memperlihatkan adanya kenaikan tinggi batang 

secara jelas antara dua pengukuran tersebut. Diagram ini berfungsi 

sebagai representasi empiris dari hasil analisis inferensial, sehingga 

dapat melihat secara langsung arah perubahan yang terjadi tanpa harus 

menafsirkan angka-angka statistik secara abstrak. 

Kenaikan yang tampak tidak hanya menunjukkan adanya selisih 

rata-rata, tetapi juga mencerminkan pergeseran capaian belajar secara 

kolektif dalam kelas. Tidak terlihat adanya indikasi bahwa peningkatan 

hanya terjadi pada sebagian kecil siswa; sebaliknya, pola visual 

menunjukkan bahwa pembelajaran menggunakan e-modul gamifikasi 

berbasis budaya lokal memberikan dampak yang menyeluruh. Dengan 

demikian, diagram batang menjadi elemen penting yang menjembatani 

hasil analisis kuantitatif dengan makna praktis dalam konteks 

pembelajaran di kelas. 

Melalui rangkaian pengujian yang dimulai dari verifikasi asumsi 

distribusi data, pemeriksaan stabilitas varians, hingga pengujian 

perbedaan rata-rata, dapat ditunjukkan bahwa perubahan hasil belajar 
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yang terjadi memiliki dasar statistik yang kuat dan konsisten. Analisis 

tidak hanya memastikan bahwa data layak diuji secara parametrik, 

tetapi juga membuktikan bahwa pembelajaran menggunakan e-modul 

gamifikasi berbasis budaya lokal menghasilkan peningkatan 

kemampuan yang nyata, terukur, dan terjadi secara sistematis pada 

kelompok siswa yang diteliti. Dengan demikian, keseluruhan hasil 

analisis memberikan landasan empiris yang valid untuk menyatakan 

bahwa intervensi pembelajaran menggunakan e-modul gamifikasi 

berbasis budaya lokal berkontribusi secara signifikan terhadap 

perbaikan capaian belajar. 

Setelah pengujian paired sample t-test menunjukkan bahwa 

terdapat perbedaan yang signifikan antara skor pretest dan posttest, 

analisis selanjutnya diarahkan untuk menjawab pertanyaan yang 

berbeda secara konseptual, yaitu seberapa besar kualitas peningkatan 

yang terjadi sebagai akibat dari pembelajaran menggunakan e-modul 

gamifikasi berbasis budaya lokal. Uji t hanya memastikan bahwa 

perubahan itu nyata secara statistik, tetapi belum menjelaskan tingkat 

efektivitas peningkatan tersebut dalam kerangka pembelajaran. Oleh 

karena itu diperlukan analisis lanjutan menggunakan Normalized Gain 

(N-Gain) yang berfungsi mengukur proporsi peningkatan yang dicapai 

siswa dibandingkan dengan peningkatan maksimum yang secara 

teoritis mungkin terjadi. 
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Pendekatan N-Gain menjadi penting dalam penelitian pendidikan 

karena peningkatan skor mentah sering kali tidak cukup 

merepresentasikan keberhasilan pembelajaran. Sebagai contoh, 

kenaikan nilai sebesar delapan poin dapat memiliki makna yang 

berbeda apabila posisi awal siswa sudah tinggi atau masih rendah. 

Dengan demikian, analisis N-Gain tidak hanya melihat selisih skor, 

tetapi menempatkan peningkatan tersebut dalam konteks kapasitas 

belajar yang tersedia. Melalui cara ini dapat diketahui apakah 

pembelajaran benar-benar efektif dalam memanfaatkan peluang 

peningkatan kemampuan siswa. 

Secara metodologis, perhitungan N-Gain dilakukan dengan 

membandingkan selisih antara skor posttest dan pretest terhadap selisih 

antara skor maksimum yang mungkin dicapai dan skor pretest. Rasio 

ini menggambarkan tingkat keberhasilan pembelajaran dalam “mengisi 

celah ketidaktahuan” siswa sebelum intervensi dilakukan. Nilai yang 

dihasilkan kemudian diinterpretasikan untuk melihat kualitas 

peningkatan pembelajaran secara substantif, bukan sekadar keberadaan 

perbedaan. 

Dalam struktur penulisan tesis, analisis ini ditempatkan setelah 

pembahasan uji t karena secara logika penelitian, signifikansi 

perubahan harus dibuktikan terlebih dahulu sebelum menilai besarnya 

efektivitas perubahan tersebut. Dengan demikian, N-Gain berfungsi 
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sebagai penguat interpretasi, yang menjelaskan dimensi pedagogis dari 

temuan statistik sebelumnya. 

4.2.4 Uji Peningkatan Menggunakan Normalized Gain (N-Gain) 

Setelah terbukti melalui uji paired sample t-test bahwa terdapat 

perbedaan yang signifikan antara skor pretest dan posttest, analisis 

dilanjutkan dengan menghitung Normalized Gain (N-Gain) untuk 

menilai kualitas peningkatan hasil belajar. Jika uji t berfungsi 

menjawab apakah terjadi perubahan, maka N-Gain digunakan untuk 

menjelaskan seberapa efektif pembelajaran tersebut meningkatkan 

kemampuan siswa dibandingkan dengan potensi peningkatan yang 

seharusnya dapat dicapai. 

Perhitungan N-Gain dilakukan pada seluruh pasangan skor 

pretest dan posttest siswa. Hasil analisis deskriptif terhadap nilai N-

Gain disajikan pada Tabel 4.11 beikut ini: 

Tabel 411. Statistik Deskriptif Nilai N-Gain 

Descriptive Statistics 
 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

NGain 73 -.06 .59 .3275 .13243 

Valid N (listwise) 73     

Berdasarkan Tabel 4,11 diperoleh nilai rata-rata N-Gain sebesar 

0,3275 dengan standar deviasi 0,13243. Nilai ini menunjukkan bahwa 

secara umum siswa mampu mencapai sekitar 32,75% dari total 

kemungkinan peningkatan yang dapat diraih setelah pembelajaran 

dilakukan. Dengan kata lain, pembelajaran telah berhasil menutup 
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hampir sepertiga kesenjangan antara kemampuan awal siswa dan 

capaian maksimal yang secara teoritis dapat dicapai. 

Nilai minimum sebesar −0,06 menunjukkan bahwa terdapat 

sejumlah kecil siswa yang tidak mengalami peningkatan, bahkan 

mengalami sedikit penurunan. Fenomena ini dalam penelitian 

pendidikan merupakan hal yang wajar karena dapat dipengaruhi oleh 

faktor individual seperti kesiapan belajar, konsentrasi saat tes, atau 

adaptasi terhadap bentuk evaluasi. Namun demikian, nilai maksimum 

yang mencapai 0,59 memperlihatkan bahwa sebagian siswa mampu 

memperoleh peningkatan yang cukup tinggi, sehingga secara 

keseluruhan distribusi N-Gain tetap menunjukkan kecenderungan 

peningkatan yang positif. 

Standar deviasi sebesar 0,13243 mengindikasikan bahwa variasi 

peningkatan antar siswa tidak terlalu lebar. Artinya, pembelajaran tidak 

hanya efektif bagi kelompok tertentu saja, tetapi memberikan dampak 

yang relatif merata pada sebagian besar siswa. Hal ini selaras dengan 

hasil sebelumnya yang menunjukkan penyebaran nilai posttest lebih 

homogen dibandingkan pretest. 

Dari sudut pandang evaluasi pembelajaran, hasil N-Gain 

memberikan makna bahwa intervensi yang diterapkan telah bekerja 

secara fungsional dalam meningkatkan pemahaman siswa, meskipun 

belum sepenuhnya mengoptimalkan seluruh potensi peningkatan yang 

tersedia. Dengan demikian, temuan ini tidak hanya mengonfirmasi 



204 
 

 
 

adanya perubahan yang signifikan secara statistik, tetapi juga 

memberikan gambaran kuantitatif mengenai tingkat efektivitas 

pembelajaran menggunakan e-modul gamifikasi berbasis budaya lokal 

dalam menamkan nilai toleransi siswa. 

4.2.5 Hasil Observasi Sikap Toleransi (bukti afektif) 

Penilaian aspek afektif dalam penelitian ini dilakukan melalui 

observasi langsung terhadap perilaku siswa selama proses 

pembelajaran menggunakan e-modul gamifikasi berbasis budaya lokal. 

Observasi bertujuan untuk mengidentifikasi sejauh mana nilai toleransi 

terinternalisasi dalam aktivitas belajar, khususnya ketika siswa 

berinteraksi, bekerja sama, dan merespons perbedaan yang muncul 

dalam kegiatan pembelajaran. Pengamatan dilakukan secara sistematis 

menggunakan lembar observasi terstruktur dengan delapan indikator 

perilaku toleransi. 

Tabel 4.12 Rekapitulasi Hasil Observasi Sikap Toleransi Siswa 

No 
Indikator Sikap 

Toleransi 

Skor 

Maksimal 

Skor 

Perolehan 

Persentase 

(%) 
Kategori 

1 
Menghargai pendapat 

teman saat diskusi 
292 250 85.62% 

Sangat 

Baik 

2 
Bekerja sama tanpa 

membeda-bedakan 
292 243 83.22% Baik 

3 
Tidak mengejek atau 

merendahkan perbedaan 
292 238 81.51% Baik 

4 
Menunjukkan empati dan 

membantu teman 
292 246 84.25% Baik 

5 
Mendengarkan saat teman 

berbicara 
292 252 86.30% 

Sangat 

Baik 

6 
Menunjukkan kesopanan 

dalam interaksi 
292 255 87.33% 

Sangat 

Baik 

7 
Menerima perbedaan 

sebagai hal yang wajar 
292 240 82.19% Baik 
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8 
Berpartisipasi aktif dalam 

kegiatan kelompok 
292 248 84.93% Baik 

Jumlah 2336 1972 84.41% Baik 

Keterangan: 

Skor maksimal diperoleh dari jumlah siswa (73) × skor tertinggi (4). 

 

Berdasarkan hasil observasi sikap toleransi siswa yang dilakukan 

selama proses pembelajaran menggunakan e-modul gamifikasi berbasis 

budaya lokal, diperoleh persentase rata-rata sebesar 84,41% yang 

berada pada kategori baik. Hasil ini menunjukkan bahwa sebagian besar 

siswa telah menampilkan perilaku sosial yang mencerminkan nilai 

toleransi dalam aktivitas pembelajaran. 

Indikator dengan capaian tertinggi terlihat pada aspek 

menunjukkan kesopanan dalam interaksi dan mendengarkan saat 

teman berbicara, yang mengindikasikan bahwa pembelajaran berbasis 

gamifikasi mampu menciptakan suasana belajar yang mendorong siswa 

untuk saling menghargai dalam komunikasi kelompok. Aktivitas 

permainan edukatif yang menuntut kolaborasi membuat siswa tidak 

hanya fokus pada penyelesaian tugas, tetapi juga pada bagaimana 

berinteraksi secara positif dengan teman sekelompoknya. 

Sementara itu, indikator tidak mengejek atau merendahkan 

perbedaan memperoleh persentase yang relatif lebih rendah 

dibandingkan indikator lainnya, meskipun masih berada dalam kategori 

baik. Hal ini menunjukkan bahwa proses internalisasi nilai toleransi 

memerlukan pembiasaan yang berkelanjutan, karena perubahan sikap 
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merupakan proses gradual yang terbentuk melalui pengalaman sosial 

berulang, bukan melalui pemahaman konseptual semata. 

Secara keseluruhan, temuan observasi ini memperlihatkan bahwa 

penggunaan e-modul gamifikasi berbasis budaya lokal tidak hanya 

mendukung keterlibatan belajar siswa, tetapi juga berperan sebagai 

media pembiasaan sosial yang memungkinkan siswa mempraktikkan 

nilai toleransi secara langsung dalam konteks pembelajaran. Dengan 

demikian, efektivitas produk yang dikembangkan dapat dilihat tidak 

hanya dari peningkatan hasil tes, tetapi juga dari munculnya perilaku 

kooperatif, empatik, dan inklusif selama kegiatan belajar berlangsung. 

 

4.3 Pembahasan 

4.3.1 Efektivitas Penggunaan E-Modul terhadap Peningkatan Hasil Belajar 

dan Perkembangan Sikap Toleransi 

Hasil analisis statistik menunjukkan bahwa terdapat perbedaan 

yang signifikan antara skor pretest dan posttest setelah penggunaan e-

modul gamifikasi berbasis budaya lokal. Secara kuantitatif, temuan ini 

menegaskan bahwa intervensi pembelajaran yang dikembangkan 

mampu meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi yang 

berkaitan dengan nilai toleransi. Namun, efektivitas dalam penelitian 

ini tidak hanya dimaknai sebagai kenaikan skor akademik, melainkan 

sebagai terjadinya perubahan yang lebih komprehensif yang mencakup 

dimensi kognitif dan afektif. 
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Peningkatan skor hasil belajar yang ditunjukkan melalui uji 

paired sample t-test memperlihatkan bahwa siswa mengalami proses 

rekonstruksi pengetahuan setelah berinteraksi dengan e-modul. 

Visualisasi diagram batang yang disajikan pada bagian hasil 

memperlihatkan adanya pergeseran distribusi nilai ke arah yang lebih 

tinggi, yang menunjukkan bahwa peningkatan tidak hanya terjadi pada 

individu tertentu, tetapi berlangsung secara kolektif dalam kelas. Hal 

ini mengindikasikan bahwa desain pembelajaran mampu menciptakan 

pengalaman belajar yang inklusif dan dapat diakses oleh berbagai 

karakteristik siswa. 

Temuan kuantitatif tersebut diperkuat oleh hasil observasi sikap 

toleransi yang menunjukkan bahwa selama pembelajaran berlangsung 

siswa mulai menampilkan perilaku saling menghargai, bekerja sama 

tanpa membedakan latar belakang, serta menunjukkan empati dalam 

interaksi kelompok. Dengan demikian, e-modul tidak hanya berfungsi 

sebagai media penyampaian materi, tetapi juga sebagai lingkungan 

belajar sosial yang memfasilitasi praktik langsung nilai toleransi. 

Kondisi ini sejalan dengan pandangan konstruktivistik yang 

menekankan bahwa pengetahuan dibangun melalui interaksi aktif 

antara peserta didik dan lingkungannya (Vygotsky, 1978; Wadsworth, 

1996). Melalui integrasi konteks budaya lokal, siswa tidak sekadar 

menerima informasi mengenai toleransi, tetapi mengalami dan 

mempraktikkannya dalam situasi belajar yang bermakna. Oleh karena 
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itu, peningkatan hasil belajar yang terjadi merupakan refleksi dari 

proses pemaknaan sosial, bukan sekadar keberhasilan mengerjakan tes. 

4.3.2 Peran Gamifikasi dalam Meningkatkan Keterlibatan dan Motivasi 

Belajar 

Efektivitas e-modul dalam penelitian ini tidak terlepas dari 

penerapan elemen gamifikasi yang dirancang untuk menciptakan 

pengalaman belajar yang menantang, menyenangkan, dan bermakna. 

Gamifikasi terbukti mampu meningkatkan partisipasi aktif siswa 

karena menghadirkan mekanisme penghargaan, tantangan, dan umpan 

balik langsung yang mendorong keterlibatan berkelanjutan 

(Rahmatullah et al., 2022; Srimuliyani, 2023). 

Penelitian lain menunjukkan bahwa gamifikasi dalam 

pembelajaran sekolah dasar dapat meningkatkan motivasi, kolaborasi, 

dan interaksi sosial siswa selama proses belajar (Putra et al., 2024; 

Rayan, 2024). Dalam konteks penelitian ini, gamifikasi berfungsi 

sebagai jembatan pedagogis yang menghubungkan aktivitas belajar 

dengan pengalaman bermain yang familiar bagi anak usia sekolah 

dasar, sehingga proses belajar berlangsung secara natural tanpa tekanan 

akademik yang berlebihan. 

Lebih lanjut, gamifikasi tidak hanya meningkatkan kesenangan 

belajar tetapi juga memperkuat keterlibatan kognitif melalui tantangan 

bertahap yang merangsang rasa ingin tahu siswa (Zabala-Vargas, 2021; 

Sánchez et al., 2023). Dengan demikian, peningkatan hasil belajar yang 
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ditemukan tidak berdiri sendiri, melainkan merupakan konsekuensi dari 

meningkatnya motivasi intrinsik siswa selama pembelajaran 

berlangsung. 

4.3.3 Integrasi Budaya Lokal sebagai Sarana Internalisasi Nilai Toleransi 

Karakteristik utama e-modul yang dikembangkan adalah 

integrasi budaya lokal sebagai konteks pembelajaran. Penggunaan 

budaya lokal terbukti memberikan ruang bagi peserta didik untuk 

memahami keberagaman secara konkret melalui simbol, cerita, tradisi, 

dan praktik sosial yang mereka kenal sehari-hari. Pendekatan ini sesuai 

dengan konsep etnopedagogi yang menempatkan budaya sebagai 

sumber belajar untuk membangun karakter dan identitas sosial siswa 

(Sugara, 2022; Sakti, 2024). 

Pengintegrasian kearifan lokal dalam pembelajaran terbukti 

mampu memperkuat nilai karakter karena siswa belajar melalui 

pengalaman budaya yang autentik (Tohri, 2022; Sarumaha et al., 2024). 

Nilai toleransi tidak diajarkan secara abstrak, tetapi dipahami melalui 

representasi kehidupan masyarakat yang menjunjung keberagaman. 

Temuan ini juga sejalan dengan penelitian yang menunjukkan 

bahwa cerita rakyat, tradisi lokal, dan praktik budaya dapat menjadi 

media efektif dalam menanamkan nilai moral dan sosial pada peserta 

didik (Rahman et al., 2023; Retnasari et al., 2023). Dengan demikian, 

integrasi budaya lokal dalam e-modul berfungsi sebagai medium 

kontekstualisasi nilai toleransi sehingga siswa tidak hanya mengetahui 
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konsep toleransi, tetapi juga memahami praktiknya dalam kehidupan 

nyata. 

Hasil observasi menunjukkan bahwa integrasi budaya lokal 

dalam e-modul memberikan ruang konkret bagi siswa untuk memaknai 

keberagaman melalui pengalaman belajar yang kontekstual. Nilai 

toleransi tidak muncul sebagai konsep normatif, tetapi sebagai praktik 

sosial yang dialami siswa ketika menyelesaikan tantangan gamifikasi 

yang berbasis cerita, simbol, dan situasi budaya setempat. Dengan 

demikian, budaya lokal berfungsi sebagai medium pedagogis yang 

menjembatani pengetahuan moral dengan tindakan nyata dalam 

interaksi pembelajaran. 

4.3.4 Penguatan Pendidikan Karakter melalui Pembelajaran Digital 

Kontekstual 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan e-modul 

gamifikasi berbasis budaya lokal mendukung penguatan pendidikan 

karakter, khususnya nilai toleransi. Pendidikan karakter yang 

terintegrasi dalam pembelajaran terbukti lebih efektif dibandingkan 

penyampaian nilai secara teoritis (Subarkah & Ahmad, 2022; Setyowati 

& Ningrum, 2020). 

Dalam konteks pendidikan dasar, penanaman nilai toleransi perlu 

dilakukan melalui pengalaman belajar yang konkret, kolaboratif, dan 

reflektif agar siswa mampu mengembangkan empati serta menghargai 

perbedaan (Safitri et al., 2024; Wibowo et al., 2023). E-modul yang 
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dikembangkan menyediakan ruang tersebut melalui aktivitas berbasis 

situasi sosial, permainan edukatif, dan eksplorasi budaya. 

Selain itu, penggunaan teknologi digital dalam pendidikan 

karakter merupakan respons terhadap tantangan disrupsi teknologi yang 

menuntut inovasi pedagogis tanpa meninggalkan nilai-nilai 

kemanusiaan (Qutub, 2025). Dengan demikian, integrasi teknologi, 

gamifikasi, dan budaya lokal menjadi strategi pedagogis yang relevan 

dengan kebutuhan pendidikan abad ke-21. 

Penguatan pendidikan karakter dalam penelitian ini tampak dari 

konsistensi antara peningkatan hasil tes dan temuan observasi perilaku 

siswa. Keselarasan antara data kognitif dan afektif tersebut 

menunjukkan bahwa pembelajaran digital yang dirancang secara 

kontekstual mampu mengintegrasikan proses knowing, feeling, dan 

acting dalam pendidikan karakter, sehingga nilai toleransi berkembang 

sebagai kebiasaan, bukan sekadar pengetahuan deklaratif. 

4.3.5 Implikasi Pengembangan Produk terhadap Pembelajaran di Sekolah 

Dasar 

Secara keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan bahwa e-

modul gamifikasi berbasis budaya lokal bukan hanya layak digunakan 

sebagai media pembelajaran, tetapi juga efektif sebagai sarana 

transformasi pembelajaran yang lebih kontekstual, partisipatif, dan 

berorientasi karakter. Penggunaan modul digital yang terintegrasi 

dengan nilai budaya terbukti mampu meningkatkan kualitas 
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pembelajaran sekaligus memperkuat identitas budaya peserta didik 

(Winangun, 2024; Wiyanarti, 2024). 

Hal ini memperlihatkan bahwa inovasi pembelajaran di sekolah 

dasar tidak harus meninggalkan akar budaya, melainkan justru 

menjadikan budaya sebagai fondasi dalam pemanfaatan teknologi 

pendidikan. Dengan demikian, pengembangan e-modul ini 

berkontribusi pada model pembelajaran yang adaptif terhadap 

perkembangan teknologi sekaligus responsif terhadap kebutuhan 

pembentukan karakter toleransi siswa. 
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BAB V 

KESIMPULAN, IMPLIKASI, DAN SARAN 

 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan keseluruhan proses penelitian dan pengembangan yang 

telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa pengembangan e-modul 

gamifikasi berbasis budaya lokal berhasil menghasilkan sebuah media 

pembelajaran digital yang sesuai dengan kebutuhan siswa sekolah dasar, baik 

dari segi pedagogis, kultural, maupun teknologis. Proses pengembangan 

dilakukan secara sistematis melalui tahapan analisis kebutuhan, perancangan, 

pengembangan, serta evaluasi, sehingga produk yang dihasilkan tidak hanya 

layak secara desain, tetapi juga relevan dengan konteks pembelajaran nyata 

di kelas. Integrasi unsur budaya lokal dalam e-modul menjadikan materi 

pembelajaran lebih dekat dengan pengalaman keseharian siswa, sehingga 

memudahkan mereka dalam memahami makna toleransi secara kontekstual. 

Hasil uji efektivitas menunjukkan bahwa penggunaan e-modul 

memberikan perubahan yang signifikan terhadap hasil belajar siswa. 

Perbedaan antara nilai sebelum dan sesudah pembelajaran menunjukkan 

bahwa e-modul mampu membantu siswa membangun pemahaman yang lebih 

baik melalui aktivitas belajar yang interaktif, bertahap, dan memberikan 

umpan balik langsung. Peningkatan ini tidak hanya merefleksikan 

keberhasilan dalam aspek kognitif, tetapi juga menunjukkan bahwa desain 
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pembelajaran yang melibatkan tantangan, eksplorasi, dan refleksi mampu 

memperdalam proses konstruksi pengetahuan siswa. 

Selain peningkatan hasil belajar, temuan penelitian memperlihatkan 

adanya perkembangan sikap toleransi siswa selama proses pembelajaran 

berlangsung. Melalui aktivitas gamifikasi yang menuntut kerja sama, 

komunikasi, dan penyelesaian masalah secara kelompok, siswa menunjukkan 

perilaku yang mencerminkan nilai saling menghargai, empati, dan 

kemampuan menerima perbedaan. Dengan demikian, e-modul yang 

dikembangkan tidak hanya berfungsi sebagai sarana penyampaian materi, 

tetapi juga sebagai lingkungan belajar sosial yang memungkinkan siswa 

mempraktikkan nilai toleransi secara langsung. 

Keberhasilan tersebut menunjukkan bahwa penggabungan tiga unsur 

utama, yaitu teknologi digital, pendekatan gamifikasi, dan integrasi budaya 

lokal, merupakan strategi pedagogis yang efektif untuk mendukung 

pembelajaran abad ke-21 tanpa melepaskan akar nilai budaya. E-modul 

gamifikasi berbasis budaya lokal terbukti mampu menjadi media 

pembelajaran yang tidak hanya meningkatkan pemahaman akademik, tetapi 

juga menanamkan nilai karakter secara lebih bermakna dan berkelanjutan. 

5.2 Implikasi 

Temuan penelitian ini memberikan implikasi bahwa pengembangan 

bahan ajar digital di sekolah dasar sebaiknya tidak hanya berorientasi pada 

aspek teknologi, tetapi juga harus mempertimbangkan dimensi budaya dan 

karakter peserta didik. Pembelajaran yang mengintegrasikan konteks lokal 



215 
 

 
 

terbukti mampu menjembatani konsep abstrak dengan realitas kehidupan 

siswa, sehingga nilai-nilai sosial seperti toleransi dapat dipahami sebagai 

pengalaman nyata, bukan sekadar pengetahuan teoritis. Hal ini menguatkan 

pandangan bahwa pendidikan karakter akan lebih efektif apabila ditanamkan 

melalui aktivitas belajar yang kontekstual, kolaboratif, dan reflektif. 

Dari sisi praktik pendidikan, penggunaan e-modul gamifikasi 

memberikan alternatif bagi guru untuk menciptakan suasana belajar yang 

lebih partisipatif dan menyenangkan. Guru tidak lagi berperan sebagai satu-

satunya sumber informasi, melainkan sebagai fasilitator yang mengarahkan 

pengalaman belajar siswa melalui eksplorasi digital. Model pembelajaran ini 

juga menunjukkan bahwa teknologi dapat dimanfaatkan untuk memperkuat 

interaksi sosial, bukan menggantikannya, sehingga pembelajaran digital tetap 

berorientasi pada pembentukan nilai kemanusiaan. 

Implikasi lainnya adalah perlunya dukungan institusi sekolah dalam 

mengembangkan inovasi pembelajaran berbasis teknologi yang tetap selaras 

dengan kearifan lokal. Sekolah dapat menjadikan hasil penelitian ini sebagai 

rujukan dalam merancang bahan ajar kontekstual yang mengintegrasikan 

identitas budaya daerah dengan kebutuhan pembelajaran modern. 

5.3 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah diperoleh, beberapa saran dapat 

disampaikan sebagai berikut. Pertama, guru disarankan untuk memanfaatkan 

e-modul gamifikasi sebagai salah satu media pembelajaran alternatif dalam 

menanamkan nilai karakter, karena media ini mampu meningkatkan 



216 
 

 
 

keterlibatan siswa sekaligus memberikan pengalaman belajar yang lebih 

bermakna. Kedua, sekolah diharapkan memberikan dukungan terhadap 

penggunaan bahan ajar digital kontekstual melalui penyediaan fasilitas 

teknologi dan pelatihan bagi guru agar implementasi pembelajaran inovatif 

dapat berjalan secara optimal. Ketiga, pengembang bahan ajar selanjutnya 

dapat memperluas penggunaan e-modul serupa pada mata pelajaran lain atau 

mengintegrasikan fitur yang lebih adaptif sehingga pembelajaran dapat 

menyesuaikan dengan kebutuhan individual siswa. Keempat, peneliti 

selanjutnya disarankan melakukan pengujian dalam jangkauan yang lebih 

luas dan waktu yang lebih panjang agar dapat melihat dampak berkelanjutan 

terhadap perkembangan karakter siswa. 

Dengan demikian, pengembangan e-modul gamifikasi berbasis budaya 

lokal tidak hanya memberikan kontribusi terhadap inovasi media 

pembelajaran, tetapi juga membuka peluang pengembangan model 

pendidikan yang mengintegrasikan teknologi, budaya, dan pembentukan 

karakter secara harmonis. 
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