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ABSTRAK 

Nama :  Muhaimin Kautsar 

NIM :  180204050 

Fakultas/ Prodi :  Tarbiyah dan Keguruan/ Pendidikan Fisika 

Judul Tugas Akhir :  Pengembangan E-Modul Berbasis Problem Based Learning 

Menggunakan Canva pada Materi Radiasi Elektromagnetik 

di SMA/MA 

Tanggal Sidang :  17 Desember 2024 

Tebal :  72 lembar 

Pembimbing :  Rusydi, S.T., M.Pd 

Kata Kunci :  E-Modul, Media Pembelajaran, Problem Based Learning, 

Canva, Radiasi Elektromagnetik 

 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kenyataan dilapangan, dimana pendidikan 

fisika menghadapi berbagai tantangan dalam pelaksanaanya. Diantaranya 

banyaknya peserta didik yang kurang berminat pelajaran fisika dan sebagian 

peserta didik belum merasakan manfaat mempelajari fisika didalam keseharian. 

Maka dibutuhkan media pendukung untuk memfasilitasi peserta didik dalam 

mengembangkan kemampuan pemecahan masalah. Adapun tujuan penelitian ini 

ialah menghasilkan sebuah produk berupa e-modul berbasis Problem Based 

Learning menggunakan Canva pada materi radiasi elektromagnetik dan dilakukan 

uji kelayakan e-modul berbasis Problem Based Learning menggunakan Canva. 

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian Research and Development (R&D) 

dengan model 4D oleh Thiagarajan, yang terdiri dari tahap pendefinisian (define), 

tahap perancangan (design), tahap pengembangan (develop), dan tahap 

penyebarluasan (disseminate). Pengembangan e-modul berbasis Problem Based 

Learning menggunakan Canva memperoleh hasil penelitian yang diperoleh dari 

validasi ahli materi sebesar 92% dan dari validasi ahli media sebesar 82,6%, 

dengan persentase keseluruhan kelayakan e-modul sebesar 87% dengan kriteria 

sangat layak. Dapat disimpulkan bahwa (1) Pengembangan e-modul berbasis 

Problem Based Learning menggunakan Canva didesain dengan video 

pembelajaran, materi ajar, contoh soal, gambar, dan LKPD Phet Simulation. (2) 

Kelayakan pengembangan e-modul berbasis Problem Based Learning 

menggunakan Canva memperoleh persentase keseluruhan kelayakan 

pengembangan sebesar 87% dengan kriteria sangat layak.
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Fisika adalah salah satu mata pelajaran yang dianggap relatif sulit dipahami 

oleh peserta didik. Fisika pada dasarnya adalah cabang pengetahuan yang sangat 

abstrak. Peserta didik mengalami kesulitan untuk memahami dan 

menginterpretasikan fenomena fisika yang diperoleh dalam proses belajar. Hal ini 

disebabkan oleh fakta bahwa fisika merupakan mata pelajaran dengan konsep 

yang membutuhkan daya nalar yang tinggi serta kemampuan numerik yang cukup 

kuat.
1
 Karena kesulitan tersebut, peserta didik acap kali mengalami miskonsepsi 

yang selanjutnya berdampak pada tidak tercapainya tujuan pembelajaran. 

Kenyataan dilapangan menjelaskan bahwasanya pendidikan fisika 

menghadapi berbagai tantangan atau hambatan dalam pelaksanaanya. Dua 

tantangan utama yaitu seperti banyaknya peserta didik yang tidak menyukai 

pelajaran fisika dan sebagian besar peserta didik belum merasakan manfaat dari 

pelajaran fisika yang diberikan didalam kehidupan sehari-hari. (Samudra dkk, 

2014)
 

Kesulitan belajar pada umumnya dibungkus berupa gangguan dalam 

memahami serta menganalisis suatu konsep materi pelajaran. Kesulitan belajar 

dapat disebabkan oleh faktor internal dan faktor eksternal. Faktor internal dalam 

diri peserta didik dapat berupa kurangnya minat dan motivasi belajar, terdapat 

gangguan psikologis yang menghambat proses pembelajaran dan rendahnya 

                                                             
1
 Jannah, Harijanto, dan Yushardi, Aplikasi Media Pembelajaran Fisika Berbasiss Parkol Video 

Scribe pada Pokok Bahasan Suhu dan Kalor terhadap Hasil Belajar Siswa SMK, Jurnal 

Pembelajaran Fisika, Vol. 8, No. 2, 2019. 
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kemampuan intelegensi sehingga mengalami kesulitan dalam pemahaman konsep 

pelajaran. Sedangkan faktor eksternal meliputi kurangnya bimbingan dari 

keluarga, hubungan antara guru dan peserta didik tidak berjalan dengan baik dan 

harmonis, penggunaan metode belajar yang kurang tepat serta fasilitas belajar 

yang kurang memadai dapat menyebabkan peserta didik mengalami kesulitan 

dalam belajar.
2
 

Dalam mata pelajaran fisika, peserta didik sering kali menghadapi tantangan 

dalam memecahkan masalah yang melibatkan penerapan konsep-konsep ilmiah. 

Meskipun fisika berbeda dari matematika, keduanya memiliki keterkaitan erat 

karena sama-sama berbasis pada prinsip-prinsip logika dan pemecahan masalah 

yang sistematis.
3
 Oleh karena itu, perlu adanya media pendukung untuk 

memfasilitasi peserta didik  supaya dapat mengembangkan kemampuan 

pemecahan masalah. Maka peneliti tertarik mengangkat sebuah tema 

pengembangan e-modul berbasis problem based learning. 

Berdasarkan hasil penelitian sebelumnya, menurut Suriana, Abdul Halim, 

dan Mursal tentang Penerapan Model Problem Based Learning Berbasis 

Eksperimen Untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep Usaha Dan Energi 

Ditinjau Dari Gaya Berfikir Siswa Di MTsN Rukoh Banda Aceh. Berdasarkan 

pengaruh terhadap peningkatan pemahaman konsep peserta didik dengan 

pembelajaran PBL berbasis eksperimen. Peningkatan pemahaman konsep peserta 

                                                             
2 Widia, Zahriah, & Rusydi, Analisis Kesulitan Belajar Fisika Peserta Didik dalam 

Pembelajaran Daring di SMAN 4 Wira Bangsa Meulaboh, Jurnal Phi: Jurnal Pendidikan Fisika 

dan Fisika Terapan, Vol. 7, No.1, 2021, h. 20-24. 
3
 Afrida, dkk, Analisis Kesulitan Siswa Dalam Pemecahan Masalah Fisika Pada Konsep Medan 

Magnet Menggunakan Metode Krulik-Rudnick: Studi Empiris Di SMAN 1 Seunagan, 

Desultanah: journal Education and Social Science, Vol. 02, No. 02, 2024, h. 1-14. 
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didik lebih tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol dari N-Gain kedua kelas 

yaitu mencapai (71%) kategori tinggi untuk kelas eksperimen dan (32%) untuk 

kelas kontrol.
4
  

Merujuk pada penelitian Shil Viina Rohmaniyah, dengan judul 

Pengembangan E-Modul Berbasis Problem Based Learning Bermuatan 

Pendidikan Karakter Pada Materi Virus. Dari hasil penelitiannya produk e-modul 

yang dikembangkan memperoleh hasil skor sangat layak berdasarkan penilaian 

dan saran dari validator ahli dengan rincian validasi kelayakan media rata-rata 

skor 89,38%, validasi kelayakan materi e-modul dengan rata-rata skor 94,5%. 

Selain itu, dilakukan juga uji coba skala kecil pada peserta didik di MAN 1 

Tangerang Selatan dengan aspek keterbacaan, kemudahan, kemenarikan, dan 

keterpahaman yang memperoleh skor rata-rata 95,833% dengan keterangan sangat 

positif.
5
 

Sehubungan dengan latar belakang masalah yang telah dijelaskan, peneliti 

tertarik melakukan penelitian untuk menemukan alternatif pemecahan masalah 

pada materi pembelajaran fisika yang erat hubungannya dengan kehidupan sehari-

hari. Oleh karena itu, tugas akhir penelitian ini berjudul “Pengembangan E-

Modul Berbasis Problem Based Learning Menggunakan Canva Pada Materi 

Radiasi Elektromagnetik Di SMA/MA”. 

 

 

                                                             
4 Suriana, Halim A, dan Mursal, Penerapan Model Problem Based Learning Berbasis 

Eksperimen Untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep Usaha Dan Energi..., Jurnal Pendidikan 

Sains Indonesia, Vol. 04, No. 02, 2016, h. 127-139. 
5
 Shil V R, Pengembangan E-Modul Berbasis Problem Based Learning Bermuatan Pendidikan 

Karakter Pada Materi Virus, Skripsi, 2023, h. 77-98. 
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B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan diatas, maka 

identifikasi masalah yaitu sebagai berikut: 

1. Peserta didik kesulitan dalam pemahaman Ilmu Fisika tanpa 

menghubungkan dengan permasalahan sehari-hari. 

2. Pendidik membutuhkan media pembelajaran yang praktis dalam 

pembelajaran Fisika. 

C. Pembatasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi permasalahan yang ditentukan, maka perlu 

dilaksanakannya pembatasan masalah agar penelitian lebih terfokus pada 

permasalahan-permasalahan yang ingin dipecahkan. Sebagaimana diatas, maka 

penelitian ini menitikberatkan pada Pengembangan E-Modul Berbasis Problem 

Based Learning Pada materi Radiasi Elektromagnetik. 

D. Rumusan Masalah 

Dari latar belakang masalah diatas, peneliti menemukan rumusan masalah 

sebagai berikut: 

1. Bagaimana pengembangan E-Modul berbasis Problem Based Learning 

menggunakan Canva pada materi Radiasi Elektromagnetik di SMA/MA? 

2. Bagaimana kelayakan pengembangan E-Modul berbasis Problem Based 

Learning menggunakan Canva pada materi Radiasi Elektromagnetik di 

SMA/MA? 
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E. Tujuan Pengembangan 

1. Untuk mengembangkan E-Modul berbasis Problem Based Learning 

menggunakan Canva pada materi Radiasi Elektromagnetik di SMA/MA. 

2. Untuk menilai kelayakan pengembangan E-Modul berbasis Problem 

Based Learning menggunakan Canva pada materi Radiasi 

Elektromagnetik di SMA/MA. 

F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Pada penelitian pengembangan ini menghasilkan sebuah produk dengan 

uraian sebagai berikut: 

1. Pengembangan media ini bersifat E-modul menggunakan Aplikasi 

Canva. 

2. Pengembangan media ini berlandaskan Problem Based Learning. 

G. Manfaat Pengembangan 

Merujuk pada masalah yang telah dikemukakan, maka manfaat yang dapat 

diperoleh dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoritis 

Secara teoritis, penelitian ini diharapkan akan memperkaya karya ilmiah 

dibidang pendidikan fisika dan khususnya tentang pengembangan bahan ajar dan 

dapat bermanfaat bagi pengembangan ilmu pengetahuan dalam bidang pendidikan 

fisika. 

2. Manfaat Praktis 

Secara praktis diharapkan penelitian ini dapat bermanfaat bagi : 

 



6 

 

 
 

a. Bagi Guru 

Dapat melihat hasil penelitian ini sebagai sebuah pemahaman tujuan dari 

model problem based learning terhadap pembelajaran fisika pada materi radiasi                                                  

elektromagnetik. 

b. Bagi Peserta Didik 

Dapat meningkatkan semangat belajar sehingga memberikan efek yang baik 

berupa keberhasilan dalam proses pembelajaran yang menghasilkan pencapaian 

tujuan belajar yang efektif dan prestasi peserta didik. 

c. Bagi Sekolah 

Menjadikan sarana pendukung proses pembelajaran berupa media 

pembelajaran yang bervariasi dan menjadi koleksi bahan ajar sebagai alternatif 

mudah dan praktis tanpa mengambil ruang yang banyak. 

d. Bagi penulis 

Untuk menambah dan mengembangkan wawasan penulis tentang 

pengembangan bahan ajar ilmu pengetahuan dalam bidang pendidikan fisika.

H. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

Pengembangan E-modul ini didasarkan pada asumsi sebagai berikut: 

1. Produk ini bersifat multifungsi karena dapat digunakan dalam 

pembelajaran daring maupun luring. 

2. Produk ini dirancang secara menarik sehingga diharapkan dapat 

meningkatkan semangat peserta didik dalam pembelajaran. 

3. Produk ini merupakan kolaborasi antara perkembangan teknologi dengan 

pendidikan yang menghasilkan inovasi untuk mempermudah proses pem- 
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belajaran. 

Adapun keterbatasan dari pengembangan E-modul ini sebagai berikut: 

1. Dalam pengaplikasiannya, media pembelajaran ini membutuhkan biaya 

berupa kuota data internet dan alat elektronik yang mendukung.  

I. Definisi Operasional 

Untuk mempermudah pemahaman dalam penelitian ini, maka peneliti 

memberikan penjelasan terkait penggunaan kosakata yang terdapat dalam 

pembahasan ini, diantaranya adalah: 

1. E-Modul 

E-Modul merupakan media inovatif yang dapat meningkatkan minat peserta 

didik dalam belajar berupa media digital, yang terdiri dari teks, gambar, atau 

keduanya yang berisi materi elektronika digital disertai dengan simulasi dan layak 

digunakan dalam pembelajaran.
6
 

2. Model Problem Based Learning 

Problem Based Learning merupakan seperangkat model mengajar yang 

menggunakan masalah sebagai fokus untuk mengembangkan keterampilan 

pemecahan masalah, materi, dan pengaturan-diri, sedari observasi, pengalaman, 

refleksi, penalaran, atau komunikasi.
7
 

3. Media Canva 

Canva adalah program desain online yang menyediakan bermacam 

peralatan seperti presentasi, resume, poster, panflet, brosur, grafik, info grafis, 

                                                             
6 Suryadie, Pengembangan Modul Elektronik IPA Terpadu Tipe Shared Untuk Siswa Kelas 

VIII SMP/MTs, (Yogyakarta: UIN Sunan Kalijaga, 2014). 
7 Nafiah N Y, Penerapan Model Problem-Based Learning Untuk Meningkatkan Keterampilan 

Berpikir Kritis..., Jurnal Pendidikan Vokasi, Vol. 4, No. 1, 2014, h. 129-130. 
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spanduk, selebaran, sertifikat, ijazah, kartu undangan, kartu nama, kartu ucapan, 

sampul buku, kartu pos, logo, label, penanda buku, buletin, dan lain-lain.8 

4. Materi Radiasi Elektromagnetik 

Gelombang Elektromagnetik (Radiasi Elektromagnetik) ialah sebuah 

gelombang yang dalam perambatannya tidak memerlukan medium atau perantara, 

sehingga gelombang ini mampu merambat dalam ruang hampa. Contoh dari 

gelombang elektromagnetik yaitu sinar X, sinar gamma, sinar ultraviolet, sinar 

tampak, inframerah dan gelombang radio.
9
 

 

 

                                                             
8 Rahma E T & Delsina F, Canva Sebagai Media Pembelajaran Pada Mata Pelajaran Dasar 

Listrik Dan Elektronika, Jurnal VOTEKNIKA, Vol. 7, No. 2, 2019, h. 80. 
9
 Jumingin, dkk, Radiasi Gelombang Elektromagnetik Yang Ditimbulkan Peralatan Listrik Di 

Lingkungan Universitas PGRI Palembang, JoP, Vol. 7, No. 2, 2022, h. 48. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

A. Bahan Ajar 

Bahan ajar ialah suatu komponen yang sangat penting dalam setiap 

pelaksanaan pembelajaran. Hal tersebut dikarenakan, bahan ajar membantu 

peserta didik untuk lebih memahami pembelajaran yang diberikan oleh guru atau 

tenaga pendidik. Bahan ajar dibuat dengan menyesuaikan karakteristik dan 

kebutuhan dari materi ajar yang akan disajikan. 

Banyak ahli yang menjelaskan terkait bahan ajar. Muhaimin (dalam 

Magdalena, dkk, 2020) mengungkapkan bahwa bahan ajar adalah segala bentuk 

bahan yang digunakan untuk membantu guru/instruktur dalam melaksanakan 

kegiatan pembelajaran. 

Kompetensi dalam mengembangkan bahan ajar harus dimiliki dan dikuasi 

oleh setiap guru dengan sangat baik, meskipun fakta dilapangan banyak 

memperlihatkan jika sebagian guru masih belum menguasai kompetensi tersebut 

sehingga saat pelaksanaan pembelajaran, materi yang diajarkan menjadi kurang 

optimal dan kurang sesuai dengan tingkat pemahaman siswa. Selain itu, guru juga 

hanya memberikan pembelajaran dalam bentuk konvensional yang berdampak 

pada kurang aktifnya siswa dalam setiap mengikuti setiap pembelajaran. 

1. Manfaat Bahan Ajar 

Pemanfaatan bahan ajar dalam proses pembelajaran memiliki peran penting, 

adapun peran penting tersebut meliputi peran bagi peserta didik dan guru agar 

diperoleh pemahaman yang lebih jelas akan diuraikan masing-masing peran 

tersebut sebagai berikut: 
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1) Bagi Guru 

a. Mengubah peran guru menjadi fasilisator dari yang sebelumnya 

hanya seorang pengajar 

b. Mengoptimalkan pembelajaran menjadi lebih interaktif dan efektif 

c. Menghemat waktu guru didalam memberikan pembelajaran 

2) Bagi Peserta didik 

a. Peserta didik dapat belajar dimanapun dan kapanpun sesuai dengan 

keinginan 

b. Peserta didik dapat belajar sesuai dengan kecepatan atau ritme 

sendiri 

c. Peserta didik dapat belajar sesuai dengan urutan yang diinginkan 

d. Membantu potensi untuk menjadi pelajar yang mandiri 

e. Peserta didik dapat belajar secara mandiri tanpa perlu dibantu oleh 

guru 

2. Fungsi Bahan Ajar 

Secara garis besar, bahan ajar mempunyai beberapa fungsi yang berbeda 

antara guru dengan peserta didik. Fungsi bahan ajar tersebut yaitu seperti dibawah 

ini: 

1) Sebagai alat evaluasi pencapaian hasil pembelajaran 

2) Untuk membantu mengarahkan seluruh aktivitas dari guru didalam 

proses pembelajaran sekaligus merupakan substansi kompetensi yang 

seharusnya diajarkan kepada peserta didik 
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3. Kriteria Bahan Ajar 

Berdasarkan pendapat dari beberapa ahli, kriteria bahan ajar yang baik bisa 

disimpulkan seperti dibawah ini:
10

 

1) Bahan ajar harus mempunyai aspek pengetahuan yakni fakta, 

konsep, prinsip dan prosedur 

2) Bahan ajar mempunyai materi keterampilan 

3) Bahan ajar haruslah mempunyai prinsip konsisten 

4) Bahan ajar harus mempunyai prinsip kecukupan 

5) Bahan ajar harus mampu memotivasi siswa untuk belajar lebih jauh 

6) Bahan ajar harus berhubungan dengan bahan sebelumnya 

7) Bahan ajar harus dirancang secara sederhana dan sistematis  

8) Bahan ajar harus mampu memberikan manfaat pada siswa 

9) Praktis 

10) Bahan ajar harus sesuai dengan perkembangan zaman 

11) Bahan ajar harus sesuai dengan Standar Kompetensi dan Kompetensi 

Dasar. 

B. E-Modul 

E-modul merupakan modul pembelajaran berbasis elektronik yang 

bermanfaat dalam memberikan efisiensi dan efektivitas dalam proses 

pembelajaran karena e-modul dilengkapi oleh berbagai fitur seperti video, 

gambar, audio dan animasi yang mampu meningkatkan minat serta antusiasme 

dari siswa atau peserta didik. Perkembangan dan kemajuan IPTEK di abad ke-21 

                                                             
10 Magdalena I, dkk, Analisa Bahan Ajar, Nusantara: Jurnal Pendidikan dan Ilmu Sosial, Vol. 

2, No. 2, 2020, h. 313-322.  
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ini mendukung terciptanya kegiatan pembelajaran yang interaktif dan menarik. 

Dengan pesatnya perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi, metode 

pembelajaran tradisional mulai bertransformasi menjadi lebih inovatif. 

Penggunaan teknologi digital, seperti aplikasi pembelajaran, platform online, dan 

alat multimedia, memungkinkan guru untuk menciptakan lingkungan belajar yang 

lebih dinamis. 

Menurut Rahmi, e-modul ialah suatu bentuk media belajar mandiri yang 

disusun dalam bentuk digital dimana hal ini bertujuan sebagai upaya dalam 

mewujudkan kompetensi pembelajaran yang ingin dicapai selain itu juga untuk 

menjadikan peserta didik menjadi lebih interaktif dengan menggunakan media 

tersebut. 

Berdasarkan pendapat beberapa ahli, e-modul adalah sekumpulan materi 

yang digunakan sebagai bahan ajar yang disajikan dalam format digital. E-modul 

dirasa sangat membantu peserta didik untuk lebih memahami materi dengan 

efisien sebab pengunaannya yang fleksibel, artinya siswa dapat melakukan 

kegiatan belajar dimanapun dan kapanpun meski tanpa bimbingan langsung dari 

tenaga pendidik (guru).
11

 

Menurut Daryanto, e-modul pembelajaran yang baik memiliki beberapa 

karakteristik yaitu self instruction, self contained, stand alone, adaptif, dan user 

friendly. E-Modul merupakan modul pembelajaran yang penyajiannya 

menggunakan media elektronik. Sehingga karakteristik e-modul sama dengan 

karakteristik modul cetak. Self instruction yaitu karakteristik dari e-modul yang 

                                                             
11 Widiana F H, dan Rosy B, Pengembangan E-Modul Berbasis Flipbook Maker Pada Pelajaran 

Teknologi Perkantoran, Edukatif: Jurnal Ilmu Pendidikan, Vol. 3, No. 6, 2021, h. 3729-3731. 
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sangat berperan penting. Dalam e-modul sendiri, intruksi yang diberikan harus 

detail dan jelas sehingga peserta didik dapat memahaminya dengan mudah terkait 

tujuan dan capaian pembelajaran yang akan dilakukan. Self contained yakni 

sebuah materi pelajaran yang ditampilkan didalam e-modul secara lengkap 

sehingga peserta didik mampu memahami dan mempelajari materi secara lebih 

maksimal. Stand alone merupakan e-modul pembelajaran yang mampu berdiri 

sendiri tanpa perlu bantuan dari adanya bahan ajar lain atau bantuan dari alat 

pendukung pembelajaran. Adaptif merupakan e-modul pembelajaran yang 

mempunyai daya adaptasi terhadap perkembangan ilmu dan juga teknologi. User 

friendly merupakan e-modul yang bersahabat atau akrab dengan pemakainnya. 

Satu diantara aplikasi dari user friendly ini yaitu penggunaan bahasa dan istilah 

yang mudah dimengerti serta umum digunakan.
12

 

1. Prinsip Pengembangan E-Modul 

Adapun beberapa prinsip pengembangan e-modul adalah sebagai berikut: 

a. Ditunjukkan untuk peserta didik 

b. Mampu merumuskan tujuan dari pembelajaran 

c. Dibuat secara fleksibel 

d. Dirancang sesuai dengan tujuan, capaian dan kebutuhan pembelajaran 

peserta didik 

e. Berfokus dalam memberikan peluang kepada peserta didik didalam 

berlatih 

f. Membantu kesulitan dan hambatan dalam belajar 

                                                             
12 Daryanto, Menyusun Modul Bahan Ajar Untuk Persiapan Guru Dalam Mengajar, 

(Yogyakarta: Gava Media, 2013), h. 9. 
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g. Memerlukan sistem navigasi yang cermat 

h. Menyediakan rangkuman 

i. Penggunaan bahasa yang komunikatif dan interaktif 

j. Diperuntukkan untuk proses kegiatan belajar mengajar 

k. Memerlukan rencana pembelajaran seperti pendahuluan, penyajian 

dan penutup 

l. Terdapat umpan balik 

m. Mendukung self assesment 

n. Menjelaskan cara menggunakan e-modul 

o. Adanya petunjuk penggunaan dari awal sampai akhir 

p. E-modul mampu menumbuhkan minat dan antusiasme dari peserta 

didik 

2. Keunggulan Penggunaan E-Modul 

Selain membantu dan mempermudah dalam proses pembelajaran yang 

efektif dan efisien, e-modul juga memiliki keunggulan yang signifikan dalam 

penggunaanya, antara lain: 

a. Terdapatnya evaluasi yang memungkinkan guru dan peserta didik 

mengetahui yang perlu diperbaiki dari pembelajaran 

b. Bahan pelajaran bisa dipecah supaya dalam satu semester menjadi 

lebih merata 

c. Bahan pelajaran dirancang relevan terhadap tingkatan akademik 

d. Memungkinkan adanya interaksi lebih dinamis  

e. Tersedianya fitur-fitur seperti audio, animasi dan video sehingga 

pembelajaran menjadi lebih menarik 
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f. Mampu memberikan motivasi kepada peserta didik.
13

 

C. Model Problem Based Learning 

Problem based learning merupakan suatu pembelajaran yang menuntut 

aktivitas mental peserta didik untuk memahami suatu konsep pembelajaran 

melalui situasi dan masalah yang disajikan pada awal pembelajaran. Masalah 

yang disajikan kepada peserta didik merupakan masalah kehidupan sehari-hari 

(kontekstual). Problem based learning dirancang dengan tujuan untuk membantu 

peserta didik mengembangkan kemampuan berpikir dan mengembangkan 

kemampuan dalam memecahkan masalah, belajar berbagai peran orang dewasa 

melalui keterlibatan mereka dalam pengalaman-pengalaman nyata (Ratnaningsih, 

2003). 

Problem based learning ialah sebuah metode pembelajaran yang dapat 

meningkatkan keterampilan peserta didik utamanya di era globalisasi seperti 

sekarang ini. PBL pertama kali diperkenalkan oleh Prof. Howard Barrows pada 

tahun 1970 didalam pembelajaran ilmu medis di McMaster University Canada.
14

 

Model PBL lebih menekankan terhadap kemampuan pemecahan masalah 

peserta didik, dimana peserta didik akan diberikan sebuah permasalahan nyata 

yang kemudian diminta untuk melakukan penyidikan terkait masalah tersebut 

untuk selanjutnya mencari solusi yang relevan.
15

 

 

 

                                                             
13 Laili I, dkk, Efektivitas Pengembangan E-Modul PjBL Pada Mata Pelajaran Instalasi Motor 

Listrik, Jurnal Ilmiah Pendidikan dan Pembelajaran, Vol. 3, No. 3, 2019, h. 309. 
14 Amir M T, Inovasi Pendidikan Melalui Problem Based Learning, (Jakarta: Kencana Prenada 

Media Group, 2009). 
15 Hotimah H, Penerapan Metode Pembelajaran Problem Based Learning  Dalam 

Meningkatkan Kemampuan Bercerita...,Jurnal Edukasi, Vol. 7, No. 3, 2020, h. 5-6. 
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Beberapa definsi tentang problem based learning (PBL) : 

1) Menurut Duch, problem based learning merupakan model 

pembelajaran yang bercirikan adanya permasalahan konteks untuk 

peserta didik belajar berpikir kritis dan juga keterampilan 

memecahkan masalah dan mendapatkan pengetahuan.  

2) Menurut Finkle dan Torp, problem based learning merupakan metode 

pembelajaran yang memungkinkan siswa untuk berpikir kritis dalam 

memecahkan sebuah permasalahan nyata yang diberikan dengan 

mengaitkan antara materi atau dasar-dasar pengetahuan yang 

dimiliki.
16

 

3) Menurut Hung, model pembelajaran problem based learning ialah 

sebuah kurikulum pendidikan yang disusun untuk mewujudkan tujuan 

pendidikan secara intruksional. 

4) Mengacu pada rumusan dari Kwan, problem based learning 

merupakan model pembelajaran yang menuntut siswa atau peserta 

didik untuk berperan aktif dan saling bekerja sama dalam kelompok 

untuk menyelesaikan sebuah persoalan.
17

 

5) Menurut Sudjana, model pembelajatan PBL merupakan pendekatan 

yang berfokus pada pembelajaran melalui pemecahan masalah. Dalam 

model ini, peserta didik dihadapkan pada situasi nyata atau masalah 

yang relevan, yang mendorong mereka untuk berkolaborasi dan 

                                                             
16 Shoimin A, 68 Model Pembelajaran Inovatif Dalam Kurikulum 2013, (Yogyakarta: Ar-Ruzz 

Media, 2017), h. 130. 
17 Shofiyah N & R E Wulandari, Model PBL Dalam Melatih Scientific Reasoning Siswa, 

Jurnal Penelitian Pendidikan IPA, Vol. 3, No. 1, 2018, h. 34. 
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berinteraksi satu sama lain. Melalui proses ini, siswa tidak hanya 

belajar untuk menemukan solusi, tetapi juga mengembangkan 

berbagai keterampilan penting, seperti berpikir kritis, kreativitas, dan 

kemampuan komunikasi.
18

 

Pendapat yang sama disampaikan oleh Fathurrahman, menyatakan bahwa 

problem based learning memiliki karakteristik sebagai berikut: 

1) Belajar dimulai dengan suatu masalah 

2) Memastikan masalah sesuai dengan dunia nyata 

3) Mengorganisasikan pelajaran di seputaran masalah 

4) Memberikan tanggung jawab langsung kepada pembelajar akan proses 

belajar mereka sendiri 

5) Menggunakan kelompok dalam lingkup yang kecil 

6) Mendemonstrasikan pembelajar untuk menciptakan sebuah produk 

atau kinerja dari yang dipelajari.
19

 

1. Karakteristik Model Problem Based Learning 

Menurut Barrows, karakteristik dari model pembelajaran problem based 

learning yakni: 

1) Learning is student-centered 

Proses belajar mengajar pada model PBL menuntut peserta didik untuk 

dapat belajar secara mandiri tanpa bantuan dari tenaga pendidik. Oleh sebab itu, 

                                                             
18 Abdurrazak R, dkk, Pengaruh Model Pembelajaran PBL Terhadap Kemampuan Berfikir 

Kreatif Siswa, Jurnal Pena Ilmiah, Vol. 1, No. 1, 2016, h. 873. 
19 Muhammad Fathurrahman, Model-Model Pembelajaran Inovatif, (Sleman: Ar-Ruzz Media), 

2015, h. 113-114. 
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dalam model ini peserta didik didorong untuk mengeksplor dan mengembangkan 

pengetahuannya sendiri. 

2) Authentic problems from the organizing focus for learning 

Model PBL memberikan sebuah permasalahan nyata kepada peserta didik 

lalu peserta didik diminta untuk menyelesaikannya seefektif mungkin sehingga 

nantinya diharapkan dari permasalahan tersebut, peserta didik dapat 

menerapkannya dikehidupan lebih dewasa. 

3) New information is acquired through self-directed learning 

Peserta didik mungkin belum terlalu paham dan tahu tentang seluruh per- 

syaratan proses pemecahan masalah, sehingga nantinya diharapkan peserta didik 

mampu menemukan sendiri melalui sumber-sumber belajar seperti internet, buku 

dan sumber lainnya. 

4) Learning occurs in small groups 

Model pembelajaran PBL dilakukan dengan menyatukan beberapa siswa 

menjadi satu kelompok untuk nantinya mereka dapat bertukar pikiran dan 

membangun kolaborasi yang aktif, sehingga ketika permasalahan diberikan maka 

mereka akan bekerja sama untuk mengidentifikasi, menganalisis, dan 

memecahkan masalah tersebut. 

Pada pelaksanaan pembelajaran dengan menggunakan model PBL guru 

hanyalah sebagai fasilitator, tetapi guru juga harus memantau perkembangan 

aktifitas peserta didik dan mendorong peserta didik untuk mewujudkan target 

yang akan dicapai. 

Berdasar pada penjelasan diatas, maka dapat disimpulkan bahwasanya 

problem based learning ialah sebuah model pembelajaran yang dilakukan dengan 
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memberikan permasalahan nyata kepada peserta didik untuk nantinya dapat 

diselesaikan secara kolaborasi atau bekerjasama dalam kelompok.
20

 

2. Tahap Model Problem Based Learning 

Pelaksanaan model problem based learning terdiri dari 5 tahap proses, 

yaitu: 

1) Orientasi peserta didik pada masalah 

Dalam tahap ini, guru memberikan penjelasan terhadap tujuan pembela- 

jaran yang akan dicapai, lalu menjelaskan hal-hal yang dibutuhkan untuk dapat 

mewujudkan tujuan pembelajaran. Guru juga memberikan motivasi kepada 

peserta didik untuk selalu terlibat aktif dalam seluruh kegiatan pembelajaran 

seperti diskusi dan pemecahan masalah. 

2) Mengorganisasi peserta didik 

Dalam tahap ini, guru membagi peserta didik ke dalam beberapa kelompok 

lalu membimbing peserta didik terkait tugas yang diberikan. 

3) Membimbing penyelidikan individu maupun kelompok 

Dalam tahap ini, guru mendorong peserta didik untuk mencari informasi 

sebanyak mungkinkan terkait tugas yang diberikan, lalu peserta didik diminta 

untuk mengaitkan antara informasi yang didapatkan dengan persoalan yang 

diberikan apakah relevan atau tidak. 

4) Mengembangkan dan menyajikan hasil 

Dalam tahap ini, guru membantu peserta didik untuk menyajikan kaitan 

informasi yang didapatkan dalam sebuah dokumentasi, model, atau laporan serta 

                                                             
20 Shoimin A, 68 Model Pembelajaran Inovatif Dalam Kurikulum 2013, (Yogyakarta: Ar-Ruzz 

Media, 2017), h. 130-131. 
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membantu mereka untuk membagi tugas anggota kelompok untuk nantinya 

informasi tersebut dapat diidentifikasi lebih dalam. 

5) Menganalisis dan mengevaluasi proses dan hasil pemecahan masalah 

Dalam tahap ini, guru membantu peserta didik untuk melaksanakan refleksi 

atau evaluasi terhadap proses dan hasil penyelidikan yang mereka lakukan.
21

 

3. Kelebihan dan Kelemahan Model Problem Based Learning 

Sebagai suatu model pembelajaran, problem based learning memiliki 

beberapa kelebihan dan kelemahan, yaitu sebagai berikut. 

1) Kelebihan 

a. Megoptimalkan motivasi dan aktivitas pembelajaran peserta didik 

b. Membantu peserta didik untuk memahami korelasi antara 

pengetahuan dalam pembelajaran dengan masalah dikehidupan 

nyata 

c. Membantu peserta didik untuk mengembangkan pengetahuan baru 

yang didapatkan dan bertanggung jawab terhadap proses belajar 

yang dilaksanakan 

d. Mengembangkan keterampilan peserta didik dalam hal berpikir 

kritis serta membantu mengembangkan kemampuan mereka untuk 

menyesuaikan antara pengetahuan dan permasalahan tertentu 

e. Memberi kesempatan bagi peserta didik untuk menerapkan 

pengetahuan yang dimiliki kedalam praktik nyata 

f. Mengembangkan minat peserta didik untuk secara terus menerus 

belajar meskipun belajar pada pendidikan formal telah berakhir 

                                                             
21

 Trianto, Mendesain Model Pembelajaran Inovatif Progresif, (Jakarta: Kencana, 2009). 



21 

 

 

g. Memudahkan peserta didik dalam menguasai konsep-konsep yang 

dipelajari untuk menyelesaikan permasalahan dunia 

h. Menantang kemampuan peserta didik serta memberikan kepuasan 

untuk menemukan pengetahuan baru bagi peserta didik 

2) Kelemahan 

a. Manakala peserta didik tidak memiliki minat atau tidak memiliki 

kepercayaan bahwa masalah yang dipelajari sulit untuk dipecahkan, 

maka mereka akan merasa enggan untuk mencobanya 

b. Untuk sebagian peserta didik beranggapan bahwa tanpa 

pemahaman mengenai materi yang diperlukan untuk 

menyelesaikan masalah mengapa mereka harus berusaha untuk 

memecahkan masalah yang sedang dipelajari, maka mereka hanya 

akan belajar tentang yang mereka inginkan saja.
22

 

Dapat disimpulkan bahwa dari kelebihan dan kelemahan diatas, diperoleh 

beberapa nilai pokok yang mesti dikembangkan oleh pendidik guna memberikan 

suasana belajar mengajar yang lebih hidup dan efektif yakni kemampuan berpikir 

kritis peserta didik dengan proses pembelajaran yang melibatkan peserta didik 

bukan bertumpu pada guru hanya sebagai subjek utamanya. 

D. Media Canva 

Aplikasi canva adalah alat desain online yang menawarkan berbagai jenis 

keluaran, termasuk presentasi, resume, poster, pamplet, grafik, buku catatan, dan 

lain sebagainya. 

                                                             
22 Sanjaya W, Strategi Pembelajaran Berorientasi Standar Proses Pendidikan, (Jakarta: 

Kencana, 2007). 
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Menurut Pelangi (2020), menyimpulkan bahwa aplikasi canva dapat 

dimanfaatkan dalam ranah pendidikan. Canva membantu guru (pengajar) dan 

peseta didik memudahkan dalam proses belajar mengajar berbasis teknologi, 

keterampilan, skill, serta manfaat yang lainnya yang diperoleh dari canva yang 

menarik perhatian dan minat dalam belajar dengan penyajian bahan ajar yang 

bervariasi.
23

 

1. Tujuan Aplikasi Canva 

Secara umum tujuan dari penggunaan canva adalah memudahkan dalam 

melakukan kreatifitas, dengan segenap fitur yang tersedia menjadi canva sebagai 

satu diantara aplikasi desaian yang memiliki banyak peminat. Selain alasan 

tersebut, penggunaan aplikasi canva tidak membutuhkan keahlian khusus, 

sehingga meskipun tidak ada basic desain dapat menggunakan aplikasi canva. 

Dibawah ini merupaan tujuan dari canva: 

1) Memberikan keperluan baik secara digital atau fisik 

2) Membantu user dalam membangun konten visual 

3) Membantu user dalam berkreasi 

4) Memberikan pengalaman desain media pembelajaran 

5) Menggali informasi.
24

 

2. Manfaat Aplikasi Canva 

Setelah sebelumnya sudah diuraikan bahwasanya canva merupakan aplikasi 

desaian visual yang sangat mudah diaplikasikan karena adanya keberagaman fitur 

                                                             
23

 Garris P, Pemanfaatan Aplikasi Canva Sebagai Media Pembelajaran Bahasa Dan Sastra 

Indonesia Jenjang SMA/MA, Jurnal Sasindo UNPAM, Vol. 8, No. 2, 2020, h. 81-82. 
24  Poerna W A, dkk, Pemanfaatan Aplikasi Canva Untuk Desain Grafis Dan Promosi Produk 

Pada Sekolah Islami Berbasis Kewirausahaan, Society, Vol. 2, No. 2, 2021, h. 51-58. 
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yang tersedia dalam aplikasi canva tersebut. aplikasi canva memberi memberapa 

manfaat terutama bagi penggunannya, manfaat tersebut yaitu: 

1) Canva menyediakan kustomisasi teks 

2) Memiliki ratusan icon dan ilustrasi 

3) Pemilihan background yang bervariasi 

4) Menggunakan canva dapat melakukan desain dengan mudah.
25

 

3. Kelebihan Aplikasi Canva 

Adapun kelebihan aplikasi canva sebagai berikut: 

1) Terdapat beragam desain grafis, animasi, template, dan nomor 

halaman yang menarik 

2) Meningkatkan kreatifitas pendidik dalam hal mendesain media 

pembelajaran dengan adanya berbagai fitur yang tersedia 

3) Menghemat waktu dalam mendesain media pembelajaran yang praktis 

4) Membantu peseta didik dalam mengulang materi pembelajaran 

dengan media pembelajaran canva 

5) Memiliki kualitas gambar yang bagus dan media slide yang 

dicetaknya secara otomatis 

6) Memudahkan kolaborasi dengan pendidik yang lain dalam mendesain 

media pembelajaran 

7) Dapat digunakan kapanpun dan dimanapun dengan menggunakan 

laptop maupun ponsel 

                                                             
25 Mila N, dkk, Efektifitas Pemanfaatan Canva Sebagai…, In PROSEMNAS Penelitian Dan 

Pengabdi, 2021, h. 181-188. 
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8) Membuka fitur tambahan dengan berlangganan menggunakan metode 

pembayaran yang tersedia.
26

 

4. Kekurangan Aplikasi Canva 

1) Canva hanya dapat diakses menggunakan internet 

2) Selain fitur gratis yang ada, diperlukan berlangganan untuk membuka 

fitur baru atau unik yang disediakan 

3) Tidak tersedia fitur insert tabel dalam fitur canva 

4) Membutuhkan waktu yang cukup lama untuk proses pengundukan 

dari pembuatan video di canva. 

E. Materi Radiasi Elektromagnetik 

Gelombang elektromagnetik (radiasi elektromagentik) merupakan 

gelombang yang terbentuk oleh adanya interaksi antara medan listrik dengan 

medan magnet. Sehingga dapat diartikan bahwa medan listrik dan medan magnet 

menjadi penyebab terbentuknya gelombang elektromagentik. Energi 

elektromagentik sendiri dapat dipancarkan kedalam beberapa tingkatan yang 

berbeda, dimana semakin tinggi tingkatan energi didalam sebuah sumber energi 

maka panjang gelombang dari energi yang dihasilkan juga akan semakin rendah 

dan frekuensinya akan semakin tinggi. Spektrum dari gelombang elektromagentik 

terdiri dari beberapa gelombang seperti gelombang mikro, inframerah, cahaya 

tampak, cahaya ultraviolet, sinar x, sinar gamma dan gelombang radio .
27

 

Terdapat 2 jenis radiasi, yakni radiasi alpha dan beta yang mana keduanya 

                                                             
26 Rahma & Delsina, Canva Sebagai Media Pembelajaran Pada Mata Pelajaran Dasar Listrik 

Dan Elektronika, Jurnal VOTEKNIKA, Vol. 7, No. 2, 2019, h. 80-81. 
27  Jumingin, dkk, Radiasi Gelombang Elektromagnetik Yang Ditimbulkan Peralatan Listrik Di 

Lingkungan Universitas PGRI Palembang, JoP, Vol. 7, No. 2, 2022, h. 48-53. 
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berasal dari bahan-bahan radioaktif serta radiasi gelombang eletromagnetik atau 

photon. Gelombang elektromagentik (sinnar gamma dan x) memiliki energi yang 

sangat tinggi, sehingga mampu mengionisasi setiap mokelul pada jalur yang 

dilaluinya.
28

 

Gelombang elektromagnetik adalah gelombang yang dapat memancar 

walaupun tanpa ada medium rambatnya, gelombang ini dapat memuat muatan 

energi dan juga magnet (elektromagnetik). Bentuk gelombang elektromagnetik 

hampir mirip dengan gelombang transversal pada umumnya, namun pada 

gelomgang ini terdapat muatan energi listrik dan magnet yang dimana medan 

listrik senantiasa tegak lurus tehadap medan magnet yang keduanya akan menuju 

kearah gelombangnya.
29

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1   Peta Konsep Gelombang Elektromagnetik (sumber: Fisika Interaktif). 

 

                                                             
28 Alit Swamardika, Pengaruh Radiasi Gelombang Elektromagnetik Terhadap Kesehatan 

Manusia, OJS UNUD,  Vol. 8, No. 1, 2009, h. 106-109. 
29 Uswatun H & Sudarti, Kemampuan Multirepresentasi Verbal Dan Tabel Mahasiswa 

Pendidikan Fisika Semester 5 Pada Materi Karakteristik Gelombang Elektromagnetik, Eduscience: 

Jurnal Ilmu Pendidikan, Vol. 7, No. 1, 2021, h. 69-73. 
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Teori gelombang elektromagnetik dikembangkan oleh James Clerk Maxwell 

(1831-1879), selain itu Maxwell juga melakukan perhitungan teoritis tentang 

kecepatan gelombang elektromagnetik. Berdasarkan perhitungannya kecepatan 

gelombang elektromagnetik hanya bergantung pada permitivitas (𝜀0) dan 

permeabilitas (𝜇0) dengan perumusan: 

𝑐 =
1

√𝜀0𝜇0
    (Pers. 2.1) 

Dengan memasukkan 𝜀0 =
1

4𝜋
𝑥 10−9 𝐶/𝑁𝑚2 dan 𝜇0 = 4𝜋 𝑥 10−7 𝑊/𝐴𝑚 

diperoleh nilai 𝑐 = 3 𝑥 108 𝑚/𝑠. 

Penjalaran medan listrik dan medan magnet yang berlangsung secara 

bersama-sama dengan arah vektor medan magnet dan medan listrik yang saling 

tegak lurus oleh teori Maxwell dapat dilihat dari gambar 2.2 dibawah ini: 

 

 

 

 

Pengelompokkan gelombang elektromagnetik disebut dengan spektrum 

elektromagnetik. Jenis-jenis gelombang elektromagnetik hanya berbeda dalam 

panjang gelombang (), dan frekuensi (𝑓), tetapi dengan kecepatan yang sama 

yaitu 𝑐. Hubungan antara , 𝑓, dan 𝑐 dapat dirumuskan: 

𝑐 =  . 𝑓    (Pers. 2.2) 

Dengan: 𝑐 = kecepatan,  = panjang gelombang, dan 𝑓 = frekuensi.
30

 

                                                             
30  Pristiadi U, Fisika Interaktif Untuk SMA/MA Kelas X, (Jakarta: Azka Press, 2007), h. 139-

140.  

(a) (b) (c) 

Gambar 2.2  (a) vektor medan listrik, (b) vektor medan magnet, (c) gelombang 

elektromagnetik. 
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F. Penelitian Yang Relevan 

Berdasarkan hasil pencarian, terdapat penelitian yang hampir sama dengan 

penelitian ini, namun ada bebarapa bagian yang membedakan penelitian ini 

dengan penelitian yang lain. 

Penelitian dari Kimianti dan Prasetyo menyatakan bahwa e-modul berbasis 

problem based learning yang dikembangkan oleh mereka mampu meningkatkan 

literasi sains peserta didik dengan validitas yang baik dari segi materi dan juga 

media yang diterapkan.
31

 

Penelitian Rahmawati, dkk menunjukkan bahwa e-modul berbasis problem 

based learning disertai nilai karakter pada ekosistem kelas X memperoleh tingkat 

kesuksesan yang sangat baik. Hal tersebut dapat disimpulkan dari hasil validasi 

oleh ahli materi dan ahli media yang masing-masing diperoleh nilai 88,5% dan 

95%, sedangkan respon dari peserta didik mendapatkan respon yang positif yakni 

91%.
32

 

Sementara hasil penelitian oleh Sujiono dan Arif Widiyatmoko menyatakan 

bahwa hasil yang didapat dari pengembangan modul berbasis PBL memperoleh 

data dengan rata-rata skor dari ahli sebesar 3,6% dengan keterangan sangat layak, 

juga tanggapan dari peserta didik memperoleh skor 98,9% dengan kriteria sangat 

baik, dan tanggapan dari pendidik dengan skor 98,79%. Nilai kefektifan dari 

modul yang dirancang untuk membantu meningkatkan kemampuan berpikir kritis 

peserta didik adalah 0,6 dengan kategori sedang. Hasil belajar peserta didik 

                                                             
31 Kimianti F & Prasetyo Z K, Pengembangan E-Modul IPA Berbasis Problem Based Learning 

Untuk Meningkatkan Literasi Sains Siswa, Jurnal Teknologi Pendidikan, Vol. 7, 2019, h. 91. 
32  Rahmawati R, dkk, Pengembangan E-Modul Berbasis Problem Based Learning Disertai 

Nilai Karakter Pada Materi Ekosistem Kelas X SMA, In PROSEMNAS Pendidikan IPA, 2022, h. 

126. 
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mendapat nilai rata-rata 80,34 dengan tingkat ketuntasan klasikal 100%. Maka 

dengan demikian modul berbasil PBL dinyatakan sangat efektif untuk 

digunakan.
33

 Penelitian yang dilakukan oleh Intan Wahyu Wilujeng, dkk (2022) 

dari Universitas PGRI Kanjuruhan Malang tentang pengembangan e-modul 

berbasis canva memperoleh hasil yang dinyatakan sangat layak, oleh karena itu 

dapat digunakan dalam proses pembelajaran. Adapun analisis tingkat kepraktisan 

dan keefektifan dinyatakan sangat praktis dan sangat efektif sehingga e-modul 

tersebut dapat digunakan dalam kegiatan pembelajaran.
34

 

Hasil penelitian oleh Agum Taufan, dkk tenteng e-modul interaktif berbasis 

canva pada materi pengelolaan sumber daya alam Indonesia dapat dijadikan 

sebagai sumber bahan ajar baru bagi peserta didik. Hasil penelitian diperoleh hasil 

validasi oleh ahli bahan ajar dengan skor sebesar 91,6, validasi praktisi 

pembelajaran mendapatkan skor sebesar 93,3 dan validasi materi mendapatkan 

skor sebesar 98,5. Dari ketiga validator diperoleh rata-rata skor sebesar 94,4% 

dengan kriteria sangat baik. Kriteria tersebut membuat bahan ajar e-modul layak 

untuk diujicobakan kepada peserta duduk dengan berbagai masukan dan saran 

dari validator untuk direvisi. Uji coba yang dilakukan kepada peserta didik pun 

memperoleh hasil yang positif dengan peserta didik kelas kecil mendapatkan nilai 

sebesar 91,7 dan kelas besar mendapatkan nilai sebesar 90,3. Dari hasil validator 

                                                             
33  Sujiono & Arif W, Pengembangan Modul IPA Terpadu Berbasis PBL Tema Gerak Untuk 

Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis Siswa, Science Education Journal, Vol. 3, No. 3, 2014, 

h. 685. 
34 Intan W W, dkk, Pengembangan E-Modul Berbasis Canva Digital Tentang Manfaat Hewan 

Bagi Manusia Siswa Kelas III SD, In PROSEMNAS PGSD UNIKAMA, Vol. 5, No. 1, 2021, h. 

261-270. 
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dan respon peserta didik tersebut, maka e-modul yang dibuat layak untuk 

disebarluaskan dalam ruang lingkup peserta didik.
35

 

                                                             
35 Agum T, dkk, Pengembangan E-Modul.., Jurnal Undiksha, Vol. 11, No. 2, 2023, h. 133. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Rancangan Penelitian 

Rancangan yang digunakan peneliti dalam penelitian ini yaitu dengan metode 

penelitian dan pengembangan (Research and Development) adalah metode penelitan 

yang digunakan untuk mewujudkan sebuah produk. Sehingga penelitian ini cocok 

digunakan karena sifatnya berupa analisis kebutuhan dan dibutuhkan pengujian 

keefektifan produk dengan lembar validasi sehingga dapat dimanfaatkan oleh 

masyarakat. Penelitian R&D memiliki sifat yang longitudinal yangi bertahap, artinya 

dapat dipergunakan selama beberapa tahun kedepan.
36

 

Maka berdasarkan penjelasan diatas, bisa disimpulkan bahwasanya penelitian 

R&D bertujuan untuk menghasilkan sebuah produk yang keefektifannya diuji sehingga 

dapat disebarluaskan dan dipergunakan oleh masyarakat umum. 

Menurut Thiagarajan, model yang digunakan dalam penelitian ini yaitu model 4D 

(define, design, develop, disseminate) karena model pengembangan Thiagarajan 

merupakan dasar untuk melakukan pengembangan perangkat pembelajaran (bukan 

sistem pembelajaran).
37

 Model 4D memiliki langkah-langkah penelitian, yaitu dimulai 

dari tahap define (pendefinisian), tahap design (perancangan), tahap development 

(pengembangan), dan tahap dissemination (penyebaran). 

B. Tempat dan Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilakukan di MAS Terpadu Darul Aitami Aceh Selatan yang berlo- 

                                                             
36 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan (Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D),(Bandung: 

Alfabeta CV, 2015), h. 407.  
37 Ishaq, Design Pengembangan Pembelajaran Design Development Based Learning Information And 

Communication Technology (ICT), Jurnal Pendidikan Fisika, Vol. 1, No. 3, 2018. 
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kasi di Jln. Tapaktuan-Medan KM.21, Kampung Baro, Kecamatan Pasie Raja, 

Kabupaten Aceh Selatan, Aceh, 23771, pada tahun ajaran 2022/2023 yang masih 

menerapkan Kurikulum 2013 dengan visi, misi, dan tujuan untuk membentuk generasi 

yang menguasai Sains dan Teknologi. 

C. Tahap Penelitian 

Adapun tahap-tahap dari pengembangan model 4D adalah sebagai berikut: 

1. Tahap Pendefinisian (Define) 

Dalam tahapan ini bertujuan untuk mendifinisikan serta menetapkan beberapa 

ketentuan pembelajaran yang diawali dengan menganalisa tujuan terhadap batas-batas 

materi yang nantinya dikembangkan. Terdapat 5 langkah utama dalam tahapan ini, 

yakni: 

a. Menganalisis Ujung Depan 

Analisa ujung depan dilaksanakan dengan melihat persoalan atau permasalahan 

yang ada didalam proses pembelajaran yang nantinya akan diselesaikan. Sebagai contoh 

dalam menganalisa ujung depan adalah melakukan observasi untuk memperoleh 

gambaran fakta-fakta bagaimana proses pembelajaran sehingga dapat ditetapkan 

langkah awal didalam mengembangkan e-modul berbasis problem based learning 

menggunakan canva. 

Analisis dilakukan melalui wawancara dengan beberapa peserta didik di MAS 

Darul Aitami Aceh Selatan untuk mengetahui kegiatan pembelajaran fisika di kelas, 

materi yang sulit dipahami, model, metode, dan pendekatan yang digunakan.  

b. Menganalisis Peserta Didik 

Pada langkah ini dilakukan analisis untuk mengetahui bagaimana karakteristik dari 
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peserta didik yang mencakup pengalaman dan ciri kemampuan peserta didik baik secara 

individu maupun berkelompok saat kegiatan pembelajaran berlangsung.  

c. Menganalisis Tugas 

Pada langkah analisis tugas ini dilakukan dengan mengidentifikasi kemampuan 

dasar peserta didik supaya dapat memahami dan menguasai isi pembelajaran. 

d. Menganalisis Konsep 

Langkah analisis konsep dilaksanakan menggunakan cara yaitu mengidentifikasi 

dan menyusun konsep-konsep yang ada dalam materi radiasi elektromagnetik secara 

terstruktur dengan menemukan informasi yang mendukung proses penyusunan e-modul 

fisika berbasis problem based learning menggunakan canva. 

e. Merumuskan Tujuan dan Pembelajaran 

Pada langkah akhir dari tahapan ini yaitu untuk merumuskan tujuan pembelajaran 

yang mengacu pada materi radiasi elektromagnetik serta sinkron dengan model 

pembelajaran problem based learning.
38

 

Pada langkah analisis dari tahap pendefinisian (define) ini digunakan angket untuk 

mengetahui karakteristik peserta didik, model, metode, dan media pembelajaran yang 

digemari, serta karakteristik pembelajaran yang dilakukan. 

2. Tahap Perancangan (Design) 

Pada tahap perancangan ini peneliti merancang e-modul fisika berbasis PBL 

menggunakan canva setelah ditemukan permasalahan di tahap pendefinisian. Adapun 

terdapat beberapa tahapan dalam tahap perancangan, yaitu tahap pra produksi, tahap 

produksi, dan tahap pasca produksi.
39

 

                                                             
38 Panggabean N H, Design Pengembangan Bahan Ajar Berbasis Sains, (Medan: Yayasan Kita 

Menulis, 2020), h. 61-63. 
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a. Tahap Pra Produksi 

Pada tahap pra produksi ini meliputi penyusunan materi sesuai KD, KI, serta 

mencari referensi berupa gambar, ikon, dan ide dalam pembuatan e-modul berbasis 

problem based learning menggunakan canva. 

b. Tahap Produksi 

Pada tahap produksi ini proses mendesign berlangsung dengan menentukan 

ukuran, gambar, dan isi modul serta poin-poin penting materi radiasi elektromagnetik 

dengan menggunakan aplikasi canva. 

c. Tahap Pasca Produksi 

Pada tahap akhir yaitu proses penyimpanan (save) e-modul dengan format PDF. 

Setelah disave dalam bentuk PDF selanjutnya diunggah ke Heyzine Flipbooks untuk 

diubah menjadi flip page, maka e-modul sudah siap untuk diuji kelayakannya. 

3. Tahap Pengembangan (Develop) 

Tahap ini dilakukan untuk menciptakan sebuah produk berupa e-modul berbasis 

problem based learning. E-Modul berbasis problem based learning yang sudah 

dirancang kemudian diuji kelayakannya oleh validator ahli agar mendapat masukan dan 

saran terhadap e-modul yang akan dikembangkan. Validator yang dibutuhkan untuk 

menguji kelayakan produk terdiri dari dua para ahli media pembelajaran dan dua para 

ahli materi pembelajaran, kemudian akan dilakukan perbaikan atau revisi produk dari 

masukan validator ahli sampai produk layak digunakan untuk tahap selanjutnya. 

Pada tahap ini dilakukan uji coba skala kecil dengan menilai keterbacaan produk 

e-modul yang dikembangkan pada beberapa peserta didik sebagai sampel. Hal ini 

                                                                                                                                                                                   
39 Putri Purnomo A U, Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif Berbasis Android Materi 

Konstruksi Kaitan Untuk Mata Pelajaran Tekstil..., Jurnal Pendidikan Teknik Busana, Vol. 8, No. 3, 

2019, h. 01-10. 
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merujuk pada pendapat Branch dalam Suryani dan Setiawan yang mengungkapkan 

bahwasanya jumlah responden untuk uji coba skala kecil berkisar 6-15 peserta didik.
40

 

4. Tahap Penyebaran (Disseminate) 

Langkah terakhir dari model 4D yaitu penyebaran atau penyebarluasan. Pada 

tahap ini ditujukan untuk dilakukan pengujian pada peserta didik maupun promosi 

produk ke masyarakat luas untuk dimanfaatkan. Pada konteks pengembangan e-modul 

berbasis problem based learning. 

Tahap ini merupakan uji coba skala besar pada peserta didik untuk mengetahui 

respon peserta didik terhadap praktikalitas e-modul. Tahap penyebaran juga dapat 

dilakukan dengan pengunggahan ke internet untuk dapat diakses secara umum. 

D. Teknik Pengumpulan Data 

Tahapan yang paling utama dalam penelitian yaitu mengumpulkan data 

sebagaimana dari tujuan utamanya yaitu mendapatkan data.
41

 Pengumpulan data 

menggunakan lembar validasi dari tiga para ahli yaitu ahli media dan ahli materi 

terhadap e-modul berbasis problem based learning pada materi radiasi elektromagnetik, 

serta angket sebagai penilaian respon dari peserta didik tehadap e-modul. 

E. Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian ialah suatu alat yang memenuhi persyaratan akademis 

sehingga digunakan untuk memperoleh, mengolah, dan menginterpretasikan informasi 

yang diperoleh dari responden mengenai suatu variabel yang dilakukan dengan meng- 

                                                             
40 Nunuk S, Setiawan A, & Aditin P, Media Pembelajaran Inovatif dan Pengembangannya, (Bandung: 

PT Remaja Rosdakarya, 2018), h. 126. 
41

 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan (Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D),(Bandung: 

Alfabeta CV, 2015), h. 308. 
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gunakan pola ukur yang sama.
42

 

Adapun instrumen yang dipergunakan didalam penelitian ini yaitu seperti dibawah 

ini: 

1. Lembar Validasi 

Instrumen penelitian yang digunakan berbentuk lembar validasi yang diberikan 

pada validator. Lembar validasi tersebut nantinya akan dipergunakan untuk mengukur 

seberapa layak media yang dikembangkan berhubungan dengan model PBL. Validator 

yang dimaksudkan ialah validator ahli dalam media maupun materi pembelajaran. Skala 

pengukuran yang dipergunakan yakni skala likert. Skala likert sendiri merupakan skala 

dalam pengukuran yang dapat difungsikan untuk mengukur sikap, pemahaman dan 

pensapat peserta dirik terhadap sebuah kejadian. Adapun instrumen likert berbentuk 

checklist maupun pilihan ganda yang cara pengisiannya dengan menempatkan tanda 

checklist (√) pada kolom yang tersedia.
43

 Kisi-kisi lembar validasi ahli media dan kisi-

kisi lembar validasi ahli materi dapat dilihat melalui tabel berikut. 

Tabel 3.1 Kisi-Kisi Instrumen Validasi Ahli Media 

No Aspek Jumlah 

1. Navigasi 7 butir 

2. Desain Visual 5 butir 

3. Penggunaan Media 3 butir 

4. Bahasa 9 butir 

                                                             
42 Baso I S, Konsep Instrumen Penelitian Pendidikan, Jurnal Pendidikan dan Kebudayaan, No. 66, 

2007, h. 379-391. 
43

 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan (Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D),(Bandung: 

Alfabeta CV, 2015), h. 134-135. 
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Lembar validasi ahli materi menilai kelayakan konten, kelayakan komponen e-

modul, kelayakan konstruksi, dan relevansi dengan model pembelajaran problem based 

learning. Berikut kisi-kisi dari instrument validasi ahli materi. 

Tabel 3.2 Kisi-Kisi Instrumen Validasi Ahli Materi 

No Aspek Jumlah 

1. Komponen e-modul 7 butir 

2. Kelayakan konten 8 butir 

3. Kelayakan konstruksi 6 butir 

4. Kesesuaian konten dengan model problem based learning 5 butir 

5. Relevansi terhadap kehidupan sehari-hari 2 butir 

2. Angket 

Angket atau yang biasa disebut juga kuisioner merupakan salah satu teknik 

pengambilan data dengan cara memberikan sejumlah daftar pertanyaan secara tertulis 

kepada responden.
44

 Angket ditujukan untuk mengetahui kegiatan pembelajaran peserta 

didik di kelas, penentuan media yang disukai peserta didik dalam proses pembelajaran, 

serta materi yang sulit dipahami oleh peserta didik dalam pembelajaran fisika. Berikut 

kisi-kisi dari angket kebutuhan peserta didik. Kisi-kisi angket kebutuhan bahan ajar 

dapat dilihat melalui tabel berikut. 

Tabel 3.3 Kisi-Kisi Angket Peserta Didik 

No Indikator Nomor Pertanyaan 

1. Karakteristik peserta didik 1, 6, 8, 10, 13 

2. Kegiatan pembelajaran dalam kelas 2, 3, 4, 5, 7, 9, 11, 12 

                                                             
44 Bahri, dkk, Evaluasi Program Pendidikan, (Medan: UMSU Press, 2022), h. 86. 
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3. Pengetahuan media elektronik 14, 15, 16 

4. Kebutuhan bahan ajar bermuatan fisika modern 17, 18 

F. Teknik Analisis Data 

Desain produk yang dikembangkan dan dinilai oleh validator menggunakan 

lembar validasi dan angket respon peserta didik menggunakan pengukuran skala likert. 

Kriteria penilaian uji kelayakan terdiri dari 5 (lima) kriteria, yakni sangat kurang layak, 

kurang layak, cukup layak, layak, dan sangat layak. Adapun kriteria skor penilaian 

tersebut sebagai berikut: 

Tabel 3.4 Kriteria Skor Penilaian Kelayakan.
45

 

Kriteria Penilaian Kelayakan Skor 

Sangat Layak 5 

Layak  4 

Cukup Layak 3 

Kurang Layak 2 

Sangat Kurang Layak 1 

Untuk menghitung skor rata-rata dari hasil validasi digunakan persamaan sebagai 

berikut. 

𝑋̅ =
∑ 𝑋

𝑁
     (3.1) 

Keterangan: 

𝑋̅ = Skor rata-rata dari validator 

∑ 𝑋 = Jumlah skor dari validator 

𝑁 = Jumlah butir penilaian 

                                                             
45

 Arikunto, Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktik, (Jakarta: PT Rhineka Cipta, 2006), h. 35. 
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Untuk mengubah skor rata-rata dari hasil validasi menjadi persentase kelayakan 

maka digunakan persamaan sebagai berikut: 

𝑃 =
𝑋̅

𝑋𝑖
𝑥 100%   (3.2) 

Keterangan: 

𝑃 = Persentase kelayakan 

𝑋̅ = Skor rata-rata dari validator 

𝑋𝑖 = Skor tertinggi dari validator 

Hasil yang diperoleh dari rumus diatas akan dirujuk ke tabel kriteria kelayakan 

dibawah ini. 

Tabel 3.5 Kriteria Persentase Kelayakan.
46

 

Kriteria Persentase Kelayakan Tingkat Kelayakan 

81% - 100% Sangat Layak 

61% - 80% Layak 

41% - 60% Cukup Layak 

21% - 40% Kurang Layak 

<21% Sangat Kurang Layak 

Berikut adalah flowchart pengembangan e-modul berbasis problem based 

learning menggunakan canva pada materi radiasi elektromagnetik di SMA/MA. 

 

 

 

 

                                                             
46

 Arikunto, Prosedur Penelitian Suatu Pendekatan Praktik, (Jakarta: PT Rhineka Cipta, 2006), h. 35. 



39  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.1 Flowchart pengembangan e-modul berbasis Problem Based Learning 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian Pengembangan 

Penelitian dan pengembangan bertujuan untuk menghasilkan produk yaitu sebuah 

E-modul berbasis Problem Based Learning menggunakan Canva pada materi Radiasi 

Elektromagnetik di SMA/MA. Dengan menggunakan model 4D yang dikembangkan 

oleh Thiagarajan, penelitian dan pengembangan ini terdiri dari beberapa tahapan yang 

berlandaskan pada model 4D. Tahapan tersebut terdiri dari tahap pendefinisian (define), 

tahap perancangan (design), tahap pengembangan (develop), dan tahap terakhir yaitu 

tahap mengujicoba (disseminate). Pada tahap pendefinisian ini diperoleh berbagai 

informasi yang berkaitan dengan hasil dari produk yang akan dikembangkan. Pada 

kedua atau tahap perancangan (design), informasi yang telah diperoleh pada tahap 

pendefinisian akan digunakan untuk merancang sebuah E-modul berbasis Problem 

Based Learning menggunakan Canva. Setelah melalui proses perancangan, selanjutnya 

akan dilakukan tahap pengembangan yang akan menghasilkan produk yang telah diuji 

berupa masukan, saran, dan arahan dari para ahli media dan para ahli materi. 

Adapun pengembangan produk yang telah dilakukan dapat dijabarkan secara rinci 

sebagai berikut: 

1. Tahap Pendefinisian (Define) 

Tahapan ini memiliki 5 langkah pokok, yaitu: 

a. Menganalisis Ujung Depan 

Analisis ujung depan dilakukan untuk mengetahui permasalahan yang terdapat 

dalam proses kegiatan pembelajaran yang akan dihadapi. Melakukan observasi 
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termasuk menganalisis ujung depan yang bertujuan untuk mendapatkan gambaran fakta-

fakta bagaimana proses pembelajaran sehingga bisa ditentukan bagaimana langkah awal 

dalam mengembangkan E-modul fisika berbasis Problem Based Learning menggunakan 

Canva. 

Hasil observasi awal di MAS Terpadu Darul Aitami Pemda Aceh Selatan 

menunjukkan bahwa dalam pembelajaran masih terdapat kesulitan, dimana peserta didik 

masih terlihat kurang semangat dan pembelajaran masih bersifat monoton atau masih 

berpusat pada guru sebagai pusat pembelajaran (teacher-centered) sehingga 

pembelajaran menjadi tidak efektif. Hasil pengamatan dikelas, sumber belajar yang 

digunakan peserta didik juga masih dari buku paket yang sudah disediakan oleh sekolah. 

Sumber belajar masih belum banyak menggunakan modul sebagai bahan ajar mandiri. 

Pada tahap ini juga dilakukan penentuan materi radiasi elektromagnetik pada e-modul 

yang dikembangkan melalui observasi menggunakan angket analisis kebutuhan 

kesulitan materi. Maka dari itu, perlu dilakukannya pengembangan bahan ajar berupa 

modul elektronik (E-modul) untuk lebih praktis guna menunjang pembelajaran agar 

peserta didik lebih mandiri dan tertarik dalam kegiatan proses pembelajaran. 

b. Menganalisis Peserta Didik 

Pada analisis ini dilakukan untuk mengetahui bagaimana karekteristik dari peserta 

didik yang mencakup, pengalaman peserta didik dan ciri kemampuan secara individu 

atau kelompok dalam proses kegiatan pembelajaran yang berlangsung. Hasil 

pengamatan dikelas ditemukan yaitu catatan peserta didik cenderung tidak rapi bahkan 

ada peserta didik yang tidak mencatat sama sekali sehingga membuat peserta didik 

kurang maksimal dalam proses kegiatan pembelajaran. 
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c. Menganalisis Tugas 

Analisis tugas termasuk salah satu aspek penting dalam tahapan pendefinisian 

karena bertujuan untuk menentukan dan menjelaskan garis besar isi dari materi mulai 

dari kompetensi inti, kompetensi dasar dan indikator pencapaian kompetensi yang 

diajarkan sesuai dengan kurikulum 2013 revisi. 

d. Menganalisis Konsep 

Analisis konsep dilakukan dengan cara mengenali serta menyusun konsep- konsep 

pada materi radiasi elektromagnetik secara sistematis dan teratur agar memudahkan 

peserta didik dalam mengaitkan1satu konsep dengan konsep yang lain sehingga lebih 

mudah dalam memahami materi radiasi elektromagnetik. 

e. Merumuskan Tujuan Dari Pembelajaran 

Tujuan dari tahap terakhir ini untuk merumuskan tujuan pembelajaran yang 

mengacu pada materi radiasi elektromagnetik serta disesuaikan dengan model 

pembelajaran Problem Based Learning sehingga peserta didik dapat mencapai tujuan 

pembelajaran yang sudah ditentukan.
47

 

2. Tahap Perancangan (design) 

Tahapan dalam tahap perancangan yaitu tahap pra produksi, tahap produksi, dan 

tahap pasca produksi.
48

 

a. Tahap Pra Produksi 

Pada tahap pra produksi ini meliputi penyusunan materi sesuai dengan KD, KI 

materi radiasi elektromagnetik, serta mencari referensi berupa gambar, ikon, dan ide 

                                                             
47

 Nurul Huda Panggabean, Desain Pengembangan Bahan Ajar Berbasis Sains, (Medan: Yayasan 

Kita) Menulis, 2020), h. 61-63. 
48

 Ayu Utari Purnomo Putri, “Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif Berbasis Android 

Materi Konstruksi Kaitan Untuk Mata Pelajaran Tekstil Siswa Kelas X SMK Tata Busana”, Skripsi, 

(Yogyakarta: Universitas Negeri Yogyakarta, 2019), h. 58 
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dalam pembuatan e-modul. Beberapa tangkapan layar proses pengumpulan referensi 

dalam pembuatan e-modul berbasis Problem Based Learning menggunakan Canva. 

Tabel 4.1 Screenshot proses pengumpulan referensi desain. 

No Proses Gambar 

1 Pengumpulan 

bahan, 

referensi, 

desain, ikon, 

karakter, dan 

gambar 
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b. Tahap Produksi 

Pada tahap produksi ini proses mendesain berlangsung dengan cara menentukan 

ukuran modul dan poster, gambar, isi modul dan poster serta point- point penting materi 

Radiasi Elektromagnetik menggunakan aplikasi Canva. 
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Tabel 4.2 Screenshot proses desain modul menggunakan aplikasi Canva. 

No. Proses Gambar 

2 Desain 

cover depan 

dan 

belakang 

 

 



46 

 

 

 

3 Desain 

kata 

pengantar 

dan daftar 

isi 
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4 Desain 

pendahulua

n dan 

petunjuk 

penggunaa

n modul 
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5 Desain peta 

konsep 

 

6 Desain modul 

berbasis 

Problem 

Based 

Learning 
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7 Desain 

materi, 

contoh soal, 

KI, KD, & 

IPK 
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8 Desain 

evaluasi & 

penilaian 
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9 Desain 

LKPD 

praktikum & 

LKPD Phet 

Simulation 

 



52  

 
 

c. Tahap Pasca Produksi 

Pada tahap terakhir yaitu dilakukan proses save modul dengan format PDF. 

Setelah disave dalam bentuk pdf maka modul akan diubah menjadi Flipbook 

menggunakan Heyzine Flipbooks sehingga menjadi e-modul dan siap untuk dipublish 

secara online. 

Tabel 4.3 Screenshot proses save modul format pdf dengan aplikasi Canva. 

2 Hasil save dalam 

bentuk pdf 

 

No. Proses Gambar 

1. Proses save dalam 

bentuk pdf 
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3. Tahap Pengembangan (Develop) 

E-modul berbasis Problem Based Learning menggunakan Canva yang telah 

dirancang selanjutnya dilakukan ujicoba terhadap kelayakannya oleh validator ahli agar 

nantinya diperoleh saran dan masukan yang tepat terkait e-modul yang dikembangkan. 

Validator sendiri terdiri atas dua para ahli (media dan materi pembelajaran). Hasil 

penilaian dari validator ditampilkan melalui tabel dibawah ini: 

Tabel 4.4 Hasil validasi ahli materi 

Aspek 

Penilaian 

Kriteria 

Penilaian 

Validator 
Skor 

total 

∑Per 

Aspek 

Rata- 

Rata 

Persentase 

Kelayakan 
Kriteria 

V1 V2      

Kelayakan 

Isi 

1 4 4 8 

34 4,25 85 
Sangat 

Layak 
2 4 4 8 

3 4 4 8 

4 5 5 10 

Keakuratan 

dan 

Kebenaran 

Materi 

1 5 5 10 

57 4,75 95 
Sangat 

Layak 

2 4 5 9 

3 4 4 8 

4 5 5 10 

5 5 5 10 

6 5 5 10 

Komponen 

Penyajian 

1 4 5 9 

37 4,63 92,6 
Sangat 

Layak 

2 5 5 10 

3 4 4 8 

4 5 5 10 

Bahasa dan 

Komunikasi 

1 5 5 10 

37 4,63 92,6 
Sangat 

Layak 

2 4 5 9 

3 4 4 8 

4 5 5 10 

Jumlah rata-rata seluruh skor 165 4,6 92 
Sangat 

Layak 

Keterangan: 

Validator I: Dr. Sri Nengsih, S.Si., M.Sc 

Validator II: Cut Riski Mustika, M.Pd 
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Berikutnya ditampilkan hasil validasi dari para ahli media pada tabel 4.5 dibawah 

ini 

Tabel 4.5 Hasil validasi ahli media 

Aspek 

Penilaian 

Kriteria 

Penilaian 

Validator 
Skor 

total 

∑Per 

Aspek 

Rata- 

Rata 

Persentase 

Kelayakan 
Kriteria 

V1 V2      

Ukuran 

Modul 

1 4 5 9 
17 4,25 85 

Sangat 

Layak 2 4 4 8 

Desain 

Cover 

Modul 

1 4 4 8 

44 4,4 88 
Sangat 

Layak 

2 5 5 10 

3 5 4 9 

4 4 5 9 

5 3 5 8 

Desain Isi 

Modul 

1 3 5 8 

104 4 80 Layak 

2 3 4 7 

3 4 4 8 

4 3 5 8 

5 4 4 8 

6 5 4 9 

7 4 4 8 

8 5 4 9 

9 5 4 9 

10 5 4 9 

11 4 4 8 

12 3 3 6 

13 3 4 7 

Jumlah rata-rata seluruh skor 165 4,13 82,6 
Sangat 

Layak 

Keterangan: 

Validator I: Nurrisma, S.Pd., M.T 

Validator II: Nurrizqa, S.Pd., M.T 

Berdasar pada tabel 4.4 dan tabel 4.5 didapatkan hasil persentase keseluruhannya 

kelayakan pengembangan e-modul berbasis Problem Based Learning menggunakan 

Canva yang bisa diketahui melalui tabel 4.6 dibawah ini. 
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Tabel 4.6 Data.persentase validator 

No Validator Persentase Kriteria 

1 Ahli Materi 92% Sangat Layak 

2 Ahli Media 82,6% Sangat Layak 

Rata-rata skor total 87% Sangat Layak 

Berdasarkan tabel 4.6 terlihat bahwasanya pengembangan e-modul berbasis 

Problem Based Learning menggunakan Canva yang sudah dikembangkan dinilai 

memiliki kelayakan dengan presentase sebesar 87%, namun e-modul pembelajaran ini 

akan terus dilakukan perbaikan relevan terhadap masukan dan saran yang diberikan oleh 

para validator. 

Bedasarkan lembar validasi dari dua validator ahli media dan dua validator ahli 

materi tersebut diperoleh masukan dan saran perbaikan untuk menghasilkan modul yang 

lebih baik, layak digunakan dan menarik sebagai bahan ajar . 

Tabel 4.7 Saran perbaikan dari validator materi dan media. 

Validator Saran Perbaikan Hasil Perbaikan 

Validasi 

Ahli 

Materi 

Pada persamaan 2 dan 3 perlu 

ditambahkan contoh soal. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Modul diperbaiki dengan 

menambahkan contoh soal pada 

setiap persamaan 2 dan 3. 
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 Pada poin D. Bahaya Radiasi 

Elektromagnetik, sebaiknya 

ditambahkan uraian sedikit tentang 

bahaya radiasi elektromagnetik. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ditambahkan tabel data pengamatan 

pada LKPD kegiatan 1 

 

Modul diperbaiki Setelah 

ditambahkan uraian tentang 

bahaya radiasi elektromagnetik. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Modul diperbaiki dan 

ditambahkan tabel data 

pengamatan pada LKPD kegiatan 

1 
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 Tambahkan item pada LKPD 

kegiatan 2, samakan dengan LKPD 

kegiatan 1. 

 

Modul direvisi dengan 

menambahkan item pada bagian 

LKPD kegiatan 2. 

 

 

Validator  Saran Perbaikan Hasil Perbaikan 

Validasi 

Ahli 

Media 

Video tidak dapat diputar saat 

dalam bentuk pdf 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Modul dibuat Flipbook, setelah itu 

diinput video yang bisa diputar. 
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 Tambahkan link video 

pembelajaran. 

 

Modul direvisi dengan 

menambahkan link video 

pembelajaran. 

 

4. Tahap Penyebaran (Disseminate) 

Tahap terakhir model 4D yaitu penyebaran atau penyebarluasan. Tahapan ini 

bertujuan untuk mempromosikan produk ke masyarakat luas agar dapat dimanfaatkan. 

Pada konteks pengembangan e-modul berbasis Problem Based Learning menggunakan 

Canva, pada tahapan ini peneliti tidak melakukan tahap penyebaran secara luring 

disekolah, melainkan peneliti melakukan penyebaran dengan  mempublish dan 

digunakan secara daring menggunakan perangkat pembelajaran seperti laptop, 

handphone, dll. Adapun tahapan untuk menjadikan modul dalam format pdf menjadi e-

modul dalam bentuk Flipbook menggunakan Heyzine Flipbooks dapat dilihat dalam 

tabel 4.8 berikut ini.  
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Tabel 4.8 Screenshot proses publish modul format pdf menjadi Flipbook. 

No. Proses Gambar 

1. 

Tampilan awal 

pada halaman 

heyzine.com, lalu 

klik upload 

 

2. 

Tampilan halaman 
setelah upload file 

pdf, lalu klik menu 

customize 
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3. 

Setelah mengedit 

pada halaman 

customize, lalu 

klik save untuk 

menyimpan 

progres 

 

4. 

Setelah 

menyimpan, klik 

menu dashboard 
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5. 

Pada halaman 

dashboard, klik 

kanan pada bagian 
modul, lalu pilih 

menu share 

 

6. 

Setelah klik menu 

share, tahap 

terakhir pilih 

(copy link, atau 

simpan QR code, 

atau download) 

untuk menyimpan 

e-modul yang 

akan digunakan 

 Copy link  

 

 

 

 

 

 

 

 Simpan QR code 
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B. Pembahasan 

Pengembangan e-modul berbasis Problem Based Learning menggunakan Canva 

pada materi radiasi elektromagnetik di SMA/MA menggunakan model 4D yang terdiri 

dari tahap pendefinisian (define), tahap perancangan (design), tahap pengembangan 

(develop), dan tahap penyebarluasan (disseminate). Dari semua tahap tersebut 

menghasilkan sebuah produk akhir berupa e-modul berbasis Problem Based Learning 

menggunakan Canva pada materi radiasi elektromagnetik di SMA/MA. 

Pada tahap pertama yaitu tahap pendefinisian (define) dilakukan analisis untuk 

mengetahui permasalahan yang terdapat dalam proses kegiatan pembelajaran yang akan 

dihadapi. Berdasarkan hasil observasi menunjukkan bahwa dalam pembelajaran masih 

terdapat kesulitan, dimana peserta didik masih terlihat kurang semangat dan 

pembelajaran masih bersifat monoton atau masih berpusat pada guru sebagai pusat 

pembelajaran (teacher-centered) sehingga pembelajaran menjadi tidak efektif. Hasil 

pengamatan dikelas, sumber belajar yang digunakan peserta didik juga masih dari buku 

paket yang sudah disediakan oleh sekolah. Sumber belajar masih belum banyak 

menggunakan modul sebagai bahan ajar mandiri. Pada tahap ini juga dilakukan 

penentuan materi radiasi elektromagnetik pada e-modul yang dikembangkan melalui 

observasi menggunakan angket analisis kebutuhan kesulitan materi. Maka dari itu, perlu 

dilakukannya pengembangan bahan ajar berupa modul elektronik (E-modul) untuk lebih 

praktis guna menunjang pembelajaran agar peserta didik lebih mandiri dan tertarik 

dalam kegiatan proses pembelajaran. 

Tahap selanjutnya yaitu tahap perancangan (design), tahapan perancangan ini 

terbagi atas tiga tahap yaitu tahap pra produksi, tahap produksi, dan tahap pasca 
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produksi.
49

 Pada tahap pra produksi ini dilakukan penyusunan materi sesuai dengan KD, 

KI materi radiasi elektromagnetik, serta mencari referensi berupa gambar, ikon, dan ide. 

Selanjutnya dilakukan tahap produksi yaitu proses mendesain menggunakan aplikasi 

Canva. Setelah tahap mendesain ini atau tahap produksi maka selanjutnya adalah tahap 

pasca produksi yaitu dilakukan proses save modul dengan format PDF. Setelah disave 

dalam bentuk pdf, lalu diubah menjadi Flipbook menggunakan Heyzine Flipbooks. 

Tahap berikutnya adalah tahap pengembangan. Modul pdf yang sudah dibuat 

menjadi e-modul menggunakan Heyzine Flipbooks lalu akan dilakukan uji kelayakan 

oleh validator yang terdiri dari dua para ahli yaitu para ahli materi pembelaran dan para 

ahli media pembelajaran yang bertujuan untuk mendapatkan saran perbaikan serta 

masukan guna untuk menghasilkan modul yang lebih baik, dapat menarik dan layak 

untuk digunakan sebagai bahan ajar dalam proses kegiatan pembelajaran. 

Validasi materi dinilai oleh dua para ahli materi yaitu Ibu Dr. Sri Nengsih, S.Si., 

M.Sc. (dosen Teknik Fisika Fakultas Sains dan Teknologi serta dosen Pendidikan Fisika 

Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Ar-Raniry) dan Ibu Cut Riski Mustika, M.Pd. 

(dosen Pendidikan Fisika Fakultas Tarbiyah). Berdasarkan data yang sudah didapatkan 

pada tabel 4.4 diperoleh hasil bahwa e-modul berbasis Problem Based Learning 

menggunakan Canva yang telah dikembangkan ditinjau dari aspek kelayakan isi, aspek 

keakuratan dan kebenaran materi, aspek komponen penyajian, dan aspek bahasa dan 

komunikasi dapat dilihat persentase kelayakan pada gambar 4.1 di bawah ini. 

                                                             
49

 Ayu Utari Purnomo Putri, “Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif 

Berbasis Android Materi Konstruksi Kaitan Untuk Mata Pelajaran Tekstil Siswa Kelas X SMK 

Tata Busana”, Skripsi, (Yogyakarta: Universitas Negeri Yogyakarta, 2019), h. 58. 
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Gambar 4.1: Grafik hasil validasi ahli materi 

Berdasar pada grafik validasi ahli materi pembelajaran di atas didapatkan hasil 

bahwasanya e-modul berbasis Problem Based Learning menggunakan Canva yang 

sudah dikembangkan memiliki aspek kelayakan isi sebesar 85%, aspek komponen 

penyajian sebesar 92,6%, aspek bahasa dan komunikasi sebesar 92,6% serta aspek 

keakuratan dan kebenaran materi sebesar 96%. Sehingga didapatkan hasil presentasi 

secara keseluruhan ialah sebesar 92% dengan kriteria sangat layak. 

Validasi media dinilai oleh dua para ahli media yakni Ibu Nurrisma, S.Pd., M.T. 

(dosen Pendidikan Teknologi Informasi Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Ar- 

Raniry), dan Ibu Nurrizqa, S.Pd., M.T. (dosen Pendidikan Teknologi Informasi Fakultas 

Tarbiyah dan Keguruan UIN Ar-Raniry). Berdasarkan data yang sudah didapatkan pada 

tabel 4.5 diperoleh hasil bahwa e-modul berbasis Problem Based Learning 

menggunakan Canva yang telah dikembangkan ditinjau dari ukuran modul, desain cover 

modul, dan desain isi modul dapat dilihat persentase kelayakan pada gambar 4.2 di 

bawah ini. 

 

80%

85%

90%

95%

Kelayakan

Isi

Keakuratan

dan

Kebenaran

Materi

Komponen

Penyajian

Bahasa dan

Komunikasi

Hasil Validasi Ahli Materi 
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Gambar 4.2: Grafik hasil validasi ahli media 

Berdasar pada grafik validasi ahali media pembelajaran di atas didapatkan hasil 

bahwasanya e-modul berbasis Problem Based Learning  menggunakan Canva  yang 

telah dikembangkan memiliki aspek ukuran modul sebesar 85%, aspek desain isi modul 

sebesar 80% dan aspek desain cover modul sebesar 88%. Sehingga didapatkan hasil 

presentase secara keseluruhan ialah sebesar 82,6% dengan kriteria sangat layak. 

Berdasarkan hasil validator ahli materi dan ahli media diperoleh bahwa e-modul 

berbasis Problem Based Learning menggunakan Canva sudah layak digunakan dalam 

proses kegiatan pembelajaran. Hasil validator dari ahli3materi mendapatkan persentase 

92% dengan kriteria sangat layak dan dari ahli3media mendapatkan persentase 82,6% 

dengan kriteria sangat layak. Penelitian ini sejalan dengan penelitian yang sudah 

dilakukan oleh Maria Febria Orkha, dkk, hasil penelitian bahwa modul pembelajaran 

berbasis mind mapping valid dan praktis untuk digunakan dalam proses pembelajaran.
50

 

Modul berbantuan media poster berbasis mind mapping ini dilengkapi dengan materi, 

                                                             
50

 Maria Febria Orkha, dkk, “Pengembangan Modul Pembelajaran Berbasis Mind Mapping 

Pada Materi Sistem Peredaran Darah SMA”, Bioilmi, Vol. 06, No. 02, 2020, h. 84 
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mind mapping, poster, contoh soal, LKPD, ujian kompetensi berbasis UNBK, gambar 

dan ilustrasi sehingga layak digunakan dalam proses kegiatan pembelajaran.baik secara 

mandiri atau.dengan arahan guru. 

Tahap terakhir yaitu penyebaran atau penyebarluasan. Tahapan ini bertujuan 

untuk mempromosikan produk ke masyarakat luas agar dapat dimanfaatkan. Pada 

konteks pengembangan e-modul berbasis Problem Based Learning menggunakan 

Canva, pada tahapan ini peneliti tidak melakukan tahap penyebaran secara luring 

disekolah, melainkan peneliti melakukan penyebaran dengan  mempublish secara online 

e-modul yang sudah dalam bentuk Flipbook dan sudah divalidasi. Adapun link e-modul 

akan digunakan secara daring menggunakan perangkat pembelajaran seperti laptop, 

handphone, dll. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dari pengembangan e-modul 

berbasis Problem Based Learning menggunakan Canva pada materi Radiasi 

Elektromagnetik di SMA/MA dapat disimpulkan bahwa: 

1. Pengembangan e-modul berbasis Problem Based Learning menggunakan 

Canva pada materi Radiasi Elektromagnetik di SMA/MA didesain 

dengan menerapkan model 4D yang dikembangkan oleh Thiagarajan. 

Pada tahap pendefinisian (define) dilakukan analisis yang bertujuan 

untuk mengetahui permasalahan dan langkah awal sebelum dilakukannya 

penyusunan e-modul. Selanjutnya pada tahap perancangan (design), pada 

tahap ini dilakukan proses pembuatan e-modul menggunakan canva, 

mengubah e-modul dalam format pdf menjadi flipbook. . Lalu tahap 

pengembangan (develop), yaitu tahap uji kelayakan e-modul oleh 

validator ahli materi dan validator ahli media. Dan terakhir yaitu tahap 

penyebarluasan (disseminate) dengan melakukan publish secara online 

dan membagikan link e-modul untuk digunakan oleh masyarakat luas 

melalui gadget atau alat elektronik lainnya. 

2. Kelayakan e-modul berbasis Problem Based Learning menggunakan 

Canva pada materi Radiasi Elektromagnetik di SMA/MA ini dilakukan 

dengan memvalidasi dan diperoleh hasil persentase keseluruhan dari ahli 

materi pembelajaran adalah 92% dengan kriteria sangat layak dan dipero-
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Leh hasil persentase keseluruhan dari ahli media pembelajaran adalah 82,6% 

dengan kriteria sangat layak. Sehingga diperoleh hasil persentase keseluruhan 

kelayakan pengembangan e-modul berbasis Problem Based Learning 

menggunakan Canva yaitu 87% dengan kriteria sangat layak. 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dari pengembangan e-modul 

berbasis Problem Based Learning menggunakan Canva pada materi Radiasi 

Elektromagnetik di SMA/MA, maka peneliti mengemukakan beberapa saran guna 

untuk meningkat kualitas mutu Pendidikan sebagai berikut: 

1. E-modul berbasis Problem Based Learning menggunakan Canva pada 

materi Radiasi Elektromagnetik layak dipertimbangkan sebagai salah 

satu media yang dapat digunakan dalam proses kegiatan pembelajaran 

dikelas. 

2. Peneliti berharap untuk penelitian yang selanjutnya yaitu pada tahap 

penyebarluasan (disseminate), e-modul  dapat dilakukan uji coba skala 

luas terhadap peserta didik disekolah. 

3. Peneliti.juga berharap untuk penelitian selanjutnya dapat 

mengembangkan e-modul berbasis Problem Based Learning 

menggunakan Canva dengan menggunakan model dan materi yang 

lainnya. 
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LAMPIRAN-LAMPIRAN 

Lampiran 1: Surat Keputusan Dekan Tentang Pembimbing Skripsi 
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Lampiran 2: Lembar Validasi Ahli Materi 

Lampiran 2a Validator I 
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Lampiran 2b Validator II 
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Lampiran 3: Lembar Validasi Ahli Media 

Lampiran 3a Validator I 
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Lampiran 3b Validator II 
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Lampiran 4: Nota Sidang Munaqasyah Skripsi 
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Lampiran 5: Lembar Angket Analisis Kebutuhan Kesulitan Materi 


