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Abstrak

Latar belakang penelitian ini adalah pemanfaatan bahan ajar yang masih terbatas membuat pembelajaran menjadi
kurang optimal sehingga peserta didik mengalami kejenuhan. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk
mendeskripsikan proses pengembangan, kevalidan dan keterterapan e-modul berbantuan QuizWhizzer mata
pelajaran Pendidikan Pancasila. Kebaruan terletak pada penggunaan E-modul sebagai pengganti modul
konvensional yang dilengkapi komik dan permainan ular tangga dengan bantuan QuizWhizzer. Jenis penelitian
adalah R&D (Research and Development) dengan model ADDIE menggunakan perhitungan persentase data
validasi dan keterterapan. Hasil penelitian ini menunjukkan e-modul berbantuan QuizWhizzer memperoleh
persentase kevalidan materi sebesar 84% dari ahli materi I dan 94% dari ahli materi II, sehingga mendapatkan
kategori “sangat valid”. Hasil kevalidan media memperoleh persentase sebesar 94% dari ahli media I dan 92%
dari ahli media II dengan kategori kriteria “sangat valid”. Keterterapan media berdasarkan hasil angket respon
guru memperoleh persentase sebesar 94% dan angket respon peserta didik sebesar 91%, sehingga mendapatkan
kategori sangat praktis. E-modul memberikan visual serta kegiatan yang dapat menstimulus keinginan peserta
didik dalam belajar.

Kata Kunci: E-Modul, Pendidikan Pancasila, QuizWhizzer

Abstract

The background of this study is the limited use of teaching materials that make learning less optimal so that
students experience boredom. The purpose of this study is to describe the development process, validity and
applicability of e-modules assisted by QuizWhizzer for Pancasila Education subjects. The novelty lies in the use
of E-modules as a substitute for conventional modules equipped with comic and snakes and ladders games with
the help of QuizWhizzer. The type of research is R&D (Research and Development) with the ADDIE model using
the calculation of the percentage of validation data and applicability. The results of this study showed that the e-
module assisted by QuizWhizzer obtained a percentage of material validity of 84% from material expert I and
94% from material expert II, thus getting a “very valid” category. The results of media validity obtained a
percentage of 94% from media expert I and 92% from media expert Il with the criteria category “very valid”.
The applicability of the media based on the results of the teacher response questionnaire obtained a percentage
of 94% and a student response questionnaire of 91%, thus getting a very practical category. E-modules provide
visuals and activities that can stimulate students’' desire to learn.
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PENDAHULUAN

Peningkatan kualitas pendidikan dapat dicapai melalui memberi inovasi pada sarana dan prasarana
pendidikan. Guru memiliki tanggung jawab untuk memberikan pengetahuan kepada peserta didik mereka
melalui pengajaran yang baik (Oktavia et al., 2024). Kemajuan teknologi telah memberikan dampak terutama
pada bidang pendidikan sehingga guru harus beradaptasi dengan mengintegrasikan bahan ajar berbasis digital.
Pembelajaran daring dapat diintegrasikan dengan pembelajaran konvensional (Kuncahyono, 2020). Bahan ajar
tersusun dari materi pelajaran selama proses pembelajaran (Marhadi, 2023). Bahan ajar merupakan materi yang
tersusun sistematis untuk membantu peserta didik memahami materi (Magdalena et al., 2020). Bahan ajar akan
membantu penyampaian materi (Ritonga et al., 2022). Manurung dkk.(2023) mengklasifikasikan bahan ajar
menjadi kategori cetak dan non cetak. Contoh bahan ajar non cetak termasuk e-modul, e-handout, audio, video,
multimedia, media interaktif berbasis digital atau website, dan lainnya.

Jenis bahan ajar sistematis yang disebut modul bertujuan untuk memfasilitasi pengalaman belajar
mengajar peserta didik dan mencapai tujuan belajar yang diinginkan (Maharcika et al., 2021). E-modul dibuat
secara digital dan bertujuan untuk melibatkan peserta didik dalam proses belajar mengajar dan membantu
mereka belajar secara mandiri (Jannah et al., 2020; Lastri, 2023). Dalam desain e-modul terdiri dari judul,
instruksi, kompetensi, penjelasan pendukung, latihan, lembar kegiatan, dan soal evaluasi (Depdiknas yang
dikutip dalam Pratama et al., 2021). QuizWhizzer, game edukasi yang dikembangkan menggunakan teknologi,
memiliki kemampuan untuk menjadi pilihan baru untuk menggunakan teknologi untuk membuat bahan ajar.
Game ini memiliki kemampuan untuk menarik minat peserta didik dan menarik mereka untuk belajar, terutama
tentang Pendidikan Pancasila, yang mungkin dianggap membosankan oleh beberapa peserta didik karena
banyaknya materi yang dibaca. Salah satu pilar utama identitas dan karakter bangsa Indonesia adalah
Pendidikan Pancasila. Pendidikan Pancasila di sekolah dapat mengajarkan peserta didik untuk berperilaku jujur,
amanah, bertanggung jawab, menghormati orang lain, dan mempertahankan martabat sebagai warga negara
Indonesia (Zulfa et al., 2023).

Dalam penyampaian materi Pendidikan Pancasila seringkali guru kurang dalam penyampaian materi di
kelas 5 SD Negeri 3 Tanggulwelahan. Berdasarkan observasi awal penggunaan bahan ajar terbatas dalam bentuk
cetak dan terpaku pada buku panduan. Visual yang ditampilkan dalam bahan ajar tergolong kurang. Guru kurang
memanfaatkan fasilitas jaringan internet yang telah disediakan sekolah untuk memberikan bahan ajar yang
menarik. Guru kurang mengembangkan bahan ajar yang inovatif dan menarik berbasis teknologi untuk
menciptakan proses pembelajaran Pendidikan Pancasila. Penggunaan bahan ajar berbentuk cetak membuat
peserta didik kurang memiliki rasa tertarik untuk belajar sehingga pembelajaran kurang kondusif. Pendidikan
Pancasila dianggap membosan karena menggunakan metode pengajaran yang konvensional dan kurangnya
penggunaan media serta teknologi yang menarik (Siregar et al., 2024). Masalah ini mendorong untuk
mengembangkan bahan ajar berbasis teknologi yang inovatif dan menarik untuk membuat pembelajaran
Pancasila menjadi aktif, inovatif, kreatif, dan menyenangkan.

Penelitian ini didukung penelitian relevan oleh Mutmainnah dkk. (2021) yang menyatakan pembelajaran
dengan menggunakan e-modul mampu meningkatkan hasil belajar peserta didik. E-modul dapat digunakan
secara mandiri oleh peserta didik dan efektif digunakan dalam pembelajaran (Alyusfitri et al., 2023; Fitriyani et
al., 2022). E-modul yang dibuat oleh penelitian relevan terdahulu terbatas pada penyampaian materi dan kuis
sederhana. Kecenderungan pemaparan materi hanya memberi materi berupa tulisan dan gambar sederhana.
Kebaharuan penelitian ini terletak pada penambahan pengemasan materi dalam bentuk komik dan penambahan
permainan ular tangga dengan bantuan QuizWhizzer. Bahan ajar yang dikembangkan memiliki visual yang
menarik untuk menarik peserta didik. Penambahan komik untuk memberikan bentuk virtual implementasi
Pancasila sekaligus contoh yang mudah dipahami. Permainan ular tangga dengan bantuan QuizWhizzer
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ditambahkan sebagai upaya mengintegrasikan aspek permainan yang dapat menimbulkan efek interaktif antara
peserta didik dengan pembelajaran.

METODE

Jenis penelitian yang digunakan Research and Development (penelitian dan pengembangan) dengan
model penelitian ADDIE. Model ADDIE ini memiliki 5 tahapan, yaitu; Analysis, Design, Development,
Implementation dan Evaluation. Lokasi penelitian yaitu SDN 3 Tanggulwelahan dengan Subjek penelitian yaitu
12 peserta didik kelas V. Waktu penelitian selama 2-3 bulan. Penelitian dilakukan setelah peneliti mendapatkan
ijin dari sekolah dengan persetujuan guru dan peserta didik kelas V untuk melakukan pengambilan data untuk
tahap awal sampai dengan uji coba. Wawancara, angket, dan dokumentasi adalah teknik pengumpulan data yang
digunakan. Instrumen yang digunakan adalah pedoman wawancara, angket validasi media, validasi materi,
respon peserta didik dan respon guru. Validasi media dilakukan oleh validator yang memiliki kapasitas dan
keahlian sesuai dengan bidang yang akan divalidasikan. Masukan dan saran perbaikan yang diperoleh dari
validasi, dilakukan setelah proses validasi dan sebelum penerapan pada tahap implementasi. Pedoman pengisian
angket menggunakan skala Likert disajikan pada Tabel 1. Tabel 2 menyajikan kategori kevalidan media dan
keterterapan. Teknik analisis data angket menggunakan persamaan 1:

Nilai = Skor yang dicapai x 100% (1)

Skor maksimum

Tabel 1. Pedoman Penilaian Angket
Skor Kriteria Validasi  Kriteria Keterterapan

1 Sangat kurang baik Sangat tidak setuju (STS)
2 Kurang baik Tidak setuju (TS)

3 Cukup baik Kurang setuju (KS)

4 Baik Setuju (S)

5 Sangat baik Sangat setuju (SS)

Sumber: Yaniar dan Jadmiko (2025)

Data yang diperoleh dari angket yang telah diisi menggunakan pedoman penilaian angket, kemudian di
analisis menggunakan persamaan 1 yaitu rumus perhitungan persentase kemudian dikategorikan. dari asil Hasil
angket validasi dikategorikan menggunakan kategori kevalidan. Keterterapan media melalui hasil angket respon
dikategorikan menggunakan kategori keterterapan.

Tabel 2. Kategori Kevalidan dan Keterterapan Media

Skor Kategori Kevalidan Kategori Keterterapan Keterangan
0% -20% Tidak valid Tidak baik Tidak dapat digunakan
21% - 40% Kurang valid Kurang baik Tidak dapat digunakan
41% - 60% Cukup valid Cukup baik Dapat digunakan setelah revisi besar
61% - 80% Valid Baik Dapat digunakan setelah revisi kecil
81% - 100% Sangat valid Sangat baik Sangat baik untuk digunakan

Sumber: Yaniar dan Jadmiko (2025)

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini menggunakan model ADDIE sebagai tahap penyusunan bahan ajar. Pada tahap analisis
permasalahan, ditemukan bahwa peserta didik kurang terlibat aktif, yang mengakibatkan suasana kurang
kondusif, dan guru kurang kreatif dalam menggunakan bahan ajar. Dibutuhkan e-modul bantuan QuizWhizzer
sebagai sumber pembelajaran digital. E-modul ini mencakup materi, gambar, kegiatan peserta didik, dan soal
evaluasi atau kuis penerapan nilai Pancasila. Dengan QuizWhizzer, e-modul dapat disesuaikan dengan
kebutuhan peserta didik. Pada tahap desain, e-modul dirancang dan didesain dengan bantuan QuizWhizzer, dan
aplikasi Canva digunakan untuk menampilkan tampilannya.. Susunan e-modul berbantuan QuizWhizzer yaitu
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cover, pendahuluan, kata pengantar, daftar isi, prasyarat penggunaan e-modul, petunjuk penggunaan e-modul,
petunjuk belajar, capaian pembelajaran, sampul materi, materi intro, komik Pancasila, kegiatan bercerita, materi
penerapan nilai Pancasila, materi pengamalan nilai, area video pembelajaran dan kuis online berbantuan
QuizWhizzer, daftar pustaka dan profil pengembang.

KOMIK PANCASILA
PEMILIHAN KETUR KELAS
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Gambar 2 menyajikan tampilan sampul awal e-modul berbantuan QuizWhizzer dengan tema belajar
bersama yang merupakan salah satu penerapan nilai Pancasila sila ke 3. Pemilihan warna yang cerah digunakan
agar e-modul menarik bagi peserta didik. Tampilan intro pada Gambar 3 digunakan sebelum memasuki materi
utama penerapan nilai-nilai Pancasila. Komik Pancasila pada Gambar 4 dengan topik “Pemilihan Ketua Kelas”.
Komik ini bertema penerapan nilai Pancasila sila ke- 4. Kegiatan bercerita pada Gambar 5 mencangkup kegiatan
bercerita terkait pengalaman bermusyawarah dan kegiatan menyanyi. Gambar 6 dan 7 menyajikan tampilan
kuis online dan permainan ular tangga sederhana ketika peserta didik mengerjakan kuis online dengan bantuan
QuizWhizzeri.

Sebelum digunakan, e-modul bantuan QuizWhizzer divalidasi oleh ahli media dan ahli materi selama
tahap pengembangan. Tabel 3 menyajikan hasil validasi media e-modul berbantuan QuizWhizzer.
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Tabel 3. Hasil Validasi Media E-Modul Berbantuan QuizWhizzer
Validator Validator

Aspek Indikator Sub Indikator 1 )
Tampilan Kualitas tampilan Desain e-modul 4 4
Kualitas tampilan jelas dan mudah dilihat 5 5
Kemudahan Kemudahan E-modul bersifat fleksibel karena bisa diakses 5 5
penggunaan dimanapun dan kapanpun
E-modul dapat digunakan secara berulang- 4 4
ulang untuk pembelajaran didalam ataupun
diluar kelas
Keterbacaan Ukuran huruf Ukuran huruf yang sesuai 4 4
Penggunaan kalimat mudah dipahami 5 5
Gambar Kesesuaian gambar ~ Gambar sesuai dengan materi 5 5
dengan materi Desain gambar sesuai dengan karakteristik 5 5
peserta didik
Gambar yang disajikan dapat memberi 5 4
keterangan terhadap materi
Gambar  memberi Tampilan gambar pada e-modul memberi kesan 5 5
kesan menarik menarik kepada peserta didik
Total Skor 47 46
Persentase 94% 92%

Hasil dari validasi media, menunjukkan kevalidan e-modul berbantuan QuizWhizzer oleh ahli media |
memperoleh persentase 94% dan ahli media II memperoleh persentase 92%, sehingga mendapatkan kategori
“sangat valid”. Selanjutnya, Tabel 4 menyajikan hasil uji kevalidan materi pada e-modul berbantuan
QuizWhizzer.

Tabel 4. Hasil Validasi Materi E-Modul Berbantuan QuizWhizzer
Validator

Aspek Indikator Sub Indikator 1 Validator 2
Kurikulum Kesesuaian materi dengan Materi yang digunakan sesuai dengan 5 5
kurikulum kurikulum yang digunakan sekolah dasar
yaitu Kurikulum Merdeka
Kesesuaian dengan CP, Kesesuaian materi dengan CP 4 5
ATP, dan tujuan Kesesuaian materi dengan TP 4 5
pembelajaran Kesesuaian materi dengan ATP 4 5
Materi Penyusunan materi secara Penyusunan materi secara sistematis 4 4
sistematis Keruntutan ~ materi  dalam  e-modul 4 5
berbantuan QuizWhizzer mudah dipahami
Kejelasan uraian materi Kejelasan ~ materi sehingga  tidak 4 4
menimbulkan banyak penafsiran
Uraian materi yang disajikan dapat 4 4
mendorong peserta didik memahami materi
lebih mudah
Uraian materi dapat menarik perhatian 4 5
peserta didik
Evaluasi  Kesesuaian soal evaluasi Kesesuaian soal evaluasi dengan materi 5 5
dengan materi yang disajikan
Total Skor 42 47
Persentase 84% 94%

Hasil dari validasi materi, menunjukkan kevalidan materi e-modul berbantuan QuizWhizzer oleh ahli
media [ memperoleh persentase 84% dan ahli media Il persentase 96% , sehingga berkategori “sangat valid”.
E-modul yang telah tervalidasi “sangat valid” di terapkan pada tahap implementasi. Keterterapan e-modul
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berbantuan QuizWhizzer dipoleh berdasarkan respon peserta didik dan guru pada Tabel 5 yang didukung dengan
hasil wawancara guru
Tabel 5. Keterterapan E-Modul Berbantuan Quizwhizzer

Keterterapan Persentase Kategori
Respon peserta didik 91% sangat praktis
Respon Guru 94% sangat praktis

Hasil respon peserta didik, menunjukkan keterterapan e-modul berbantuan QuizWhizzer berdasarkan
respon peserta didik mendapatkan persentase 91% dan respon guru dengan 94%, sehingga mendapatkan
kategori “sangat praktis”. Hasil wawancara guru menyatakan desain e-modul berbantuan QuizWhizzer sangat
menarik dengan visual yang menarik, warna yang cerah dan tata letak yang rapi. E-modul bantuan QuizWhizzer
dapat diakses kapan saja selama perangkat dan koneksi internet tersedia. Huruf e-modul bantuan QuizWhizzer
dengan ukuran yang tepat sehingga mudah dibaca oleh peserta didik. Penyampaian materi mudah dimengerti
dengan benar oleh peserta didik. Gambar telah sesuai dengan topik penerapan prinsip-prinsip Pancasila.

Pengembangan e-modul berbantuan QuizWhizzer melalui lima tahapan model ADDIE adalah model yang
dibilang lebih lengkap dan logis. Model ADDIE dapat digunakan dalam membuat sebuah produk contohnya
metode, strategi, media pembelajaran, dan bahan ajar (Pramudita et al., 2024). Hasil penelitian menunjukkan e-
modul berbantuan QuizWhizzer mampu menjawab kebutuhan peserta didik kelas V akan bahan ajar Pendidikan
Pancasila yang menarik dan memanfaatkan teknologi. Pemanfaatan teknologi ini mencakup desain modul
digital dengan menggunakan Canva dan menggunakan platform QuizWhizzer untuk memberikan pengalaman
baru dalam bermain kuis. E-modul dirancang dengan mempertimbangkan ukuran, tata letak, warna, dan ilustrasi
sesuai dengan rancangan, sehingga konsep, pesan, dan materi dapat tersampaikan (Ramadhan et al., 2023). E-
Modul dirancang untuk menyajikan dengan cara yang menarik dan teratur. Konten teks, gambar, komik, dan
permainan disusun secara sistematis berdasarkan topik Pendidikan Pancasila. Kuis interaktif digunakan dalam
media pembelajaran untuk membantu peserta didik belajar sendiri. Penelitian ini memiliki persamaan dengan
hasil penelitian yang dilakukan oleh Saputra dan Suniasih (2024) dimana e-modul yang dikembangkan memiliki
tampilan yang menarik dan kombinasi elemen seperti teks, gambar, animasi bahkan efek suara. Penggunaan
gambar, video, dan animasi, dalam materi pelajaran memberi keuntungan, menjadikan tampilan materi pelajaran
lebih menarik (Rama et al., 2022). Meningkatkan daya tarik bahan ajar adalah salah satu manfaat penggunaan
gambar.

Permasalahan yang sebelumnya muncul dapat terselesaikan dengan e-modul berbantuan game edukatif
QuizWhizzer. QuizWhizzer adalah aplikasi yang memiliki banyak fitur untuk membantu proses belajar mengajar
di kelas (Wibawa Astuti dan Pangestu seperti yang dikutip dalam Susanto, 2022). QuizWhizzer adalah perangkat
lunak yang memungkinkan guru membuat area papan permainan digital dengan kuis di mana peserta didik dapat
bersaing untuk menjawab pertanyaan (Vinidiansyah seperti yang dikutip dalam Hidayatika, 2024). Dengan
menggunakan e-modul ini, peserta didik juga dapat berpartisipasi secara aktif dalam Pendidikan Pancasila.
QuizWhizzer adalah situs web permainan online di mana peserta didik dapat mengerjakan kuis, menjadikan
belajar lebih menyenangkan (Susanto dan Ismaya seperti yang dikutip dalam Annisa et al., 2023). E-modul
dibuat secara digital atau menggunakan teknologi dan menampilkan gambar, audio, teks, dan video yang
menstimulus peserta didik untuk membaca dan belajar. E-modul berbantuan QuizWhizzer didesain
menggunakan Canva dengan warna yang cerah. Komposisi desain bahan ajar e-modul berbantuan QuizWhizzer
tersusun dengan rapi dan jelas agar mudah dipahami.

Aspek validasi media mencangkup tampilan, kemudahan, keterbacaan dan gambar (Indiyanti dan
Syafi’ah, 2024). Hasil validasi ahli media I sebesar 94% dan ahli media II sebesar 92%. Penelitian ini dikuatkan
Susilawati et al.( 2023) yang menyatakan validator e-modul Pendidikan Pancasila, terutama bab IV materi
Negara Kesatuan Republik Indonesia dalam kurikulum merdeka, memperoleh skor 87,58% dan praktikalitas
89,95%. Berdasarkan hasil penelitian, segi tampilan, keterbacaan dan kemudahan mendapatkan perolehan skor
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tertinggi. Hasil validasi yang tingi disebabkan faktor tampilan yang memudahkan keterbacaan dan penggunaan
e-modul. Kemenarikan dalam desain dan kuis bahan ajar dapat menarik minat peserta didik untuk belajar. E-
modul tampilan yang dikembangkan dirancang semenarik mungkin dengan menambah gambar yang baik
berbentuk ilustrasi maupun gambar nyata. E-modul ini dirancang untuk memenuhi kebutuhan peserta didik
sekolah dasar yang sedang dalam fase operasional konkret (Saputra & Suniasih, 2024).

Validasi materi memperoleh 84% (ahli materi I) dan 94 (ahli materi II). Aspek validasi materi
mencangkup kurikulum, materi dan evaluasi (Indiyanti dan Syafi’ah, 2024). Secara keseluruhan isi e-modul
telah sesuai dengan lingkup materi, CP, TP dan ATP Pendidikan Pancasila kelas V. Isi e-modul berkaitan
dengan kehidupan sehari-hari dan sesuai dengan capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran. Bahan ajar
harus relevan dengan kompetensi dan memberikan penjelasan yang lengkap bagi peserta didik (Herianingtyas,
2022). E-modul dirancang sedemikian rupa sehingga mudah dipahami dan mudah dikomunikasikan. Bahasa
media yang baik berarti menggunakan bahasa yang mudah dipahami dan menyajikan informasi yang menarik
bagi pengguna (Ramadhan et al., 2023). E-modul juga dibuat dalam bahasa yang disesuaikan dengan
kemampuan peserta didik, sehingga lebih mudah bagi peserta didik untuk memahami materi pembelajaran
(Widiastuti, 2021).

Respon peserta didik sebesar 91% dan respon guru 94% menunjukkan bahwa e-modul berbantuan
QuizWhizzer sangat valid dan sangat praktis digunakan dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila. Perolehan
respon yang tinggi dikarenakan faktor pemanfaatan teknologi dan pengemasan media serta permainan yang saat
digunakan dengan mudah selama proses pembelajaran. Hal ini dukung penelitian oleh Syafra & Putra (2024)
yang menyatakan praktikalitas e-modul sangat praktis ditinjau dari angket respon guru dan peserta didik. Hasil
dari SDN 02 Talang Babungo dan SDN 14 Talang Babungo menunjukkan bahwa setelah menggunakan e-modul
selama dua pertemuan, peserta didik lebih baik dalam belajar.

Setelah menggunakan e-modul, peserta didik menunjukkan pemahaman yang lebih baik tentang konsep.
Modul yang menarik dan interaktif berhasil meningkatkan keinginan dan keterlibatan peserta didik dalam
pembelajaran, sehingga mereka merasa lebih tertarik dan aktif dalam pembelajaran (Untari, 2025). Dipilihnya
penggunaan e-modul karena dapat membantu mendorong semangat belajar peserta didik selama proses
pembelajaran. E-modul membantu menarik minat peserta didik, meningkatkan keinginan mereka untuk belajar
(Yulianti, Hardianti Ngui & Ladamay, 2023). Penambahan kuis berbentuk permainan pada QuizWhizzer terbukti
mampu membuat belajar lebih menyenangkan. Hal ini selaras dengan Susanto dan Ismaya seperti yang dikutip
dalam Annisa dkk. (2023) yang menyatakan QuizWhizzer dalam bahan ajar e-modul membantu peserta didik
beradaptasi dengan teknologi yang dikemas dengan bermain dan belajar. Bahan ajar berbentuk e-modul
berbantuan QuizWhizzer mampu membantu peserta didik dalam beradaptasi dengan teknologi yang dikemas
dengan belajar dan bermain. Pendidikan Pancasila menggunakan pendekatan gamifikasi dengan menampilkan
visualisasi yang menarik menghasilkan skor sebesar 84,7 (Putri & Wahyu, 2025). Hasil penelitian Putri dan
Wahyu (2025) mendukung bahwa media permainan atau gamifikasi perlu diterapkan pada pembelajaran
Pendidikan Pancasila. Dampak yang diberikan dapat terlihat dari perubahan yang signifikan terhadap
pemahaman materi dan kemauan untuk belajar. Efektivitas gamifikasi berbasis QuizWhizzer dapat terlihat dari
perubahan yang ditunjukkan peserta didik dalam proses belajar. Pemanfaatan QuizWhizzer khususnya
pembuatan permainan ular tangga, memberikan kesan baru dari yang semula ular tangga dengan kertas dan
sekarang berbasis digital.

Penggunaan e-modul membantu peserta didik belajar tentang teknologi, terutama aplikasi digital (Untari,
2025). Selain itu, pemanfaatan teknologi pada bahan ajar juga dapat memberikan variasi bahan ajar sehingga
kejenuhan belajar dan ketidakefektifan pembelajaran dapat teratasi. E-modul mengatasi keterbatasan metode
pembelajaran konvensional dan mendukung pembelajaran interaktif yang lebih menarik bagi peserta didik
(Alipah et al., 2024). Media ini memberikan semangat baru dalam belajar Pendidikan Pancasila guna mendidik
karakter peserta didik. Seger seperti yang dikutip dalam Sa’adah dkk. (2024) menyatakan Identitas dan karakter
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bangsa Indonesia sangat dibentuk oleh Pendidikan Pancasila. Dengan mempelajari dan mengamalkan prinsip-
prinsip Pancasila, peserta didik berpartisipasi aktif dalam pembangunan negara. Peserta didik harus dididik
tentang Pancasila sehingga mereka dapat mengembangkan diri yang sesuai dengan nilai-nilai bangsa dan tidak
menyimpang darinya (Sianturi, 2021). Penting bagi guru memberikan bahan ajar seperti e-modul untuk
mendidik dalam mengembangkan diri peserta didik sesuai dengan nilai bangsa. Implementasi e-modul ini
menunjukkan keberhasilan dalam mengintegrasikan nilai-nilai Pendidikan Pancasila ke dalam kurikulum,
meningkatkan partisipasi peserta didik, dan memfasilitasi metode pengajaran yang inovatif (Alipah et al., 2024).
Keunggulan E-modul Pendidikan Pancasila terletak pada tata desain dengan visual yang menarik dengan
didukung kuis dalam Quizwizzer sehingga membantu proses pembelajaran sehingga tujuan pembelajaran dapat
tercapai. E-modul memberikan inovasi baru dalam penggunaan bahan ajar sekaligus memberikan kesempatan
untuk memanfaatkan teknologi.

KESIMPULAN

Pengembangan e-modul berbantuan QuizWhizzer menggunakan ADDIE telah berhasil mengatasi
permasalahan yang dihadapi peserta didik kelas V dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila. Kebaruan dengan
Penambahan komik dan permainan ular tangga dengan QuizWhizzer, tidak hanya memberikan kesempatan
peserta didik dalam memanfaatkan teknologi tetapi juga bermain sambil belajar. Hasil uji validasi menunjukkan
e-modul ini telah dinyatakan sangat valid. Hasil uji coba menunjukkan e-modul sangat praktis diterapkan selama
pembelajaran. Hasil penelitian menunjukkan e-modul berbantuan QuizWhizzer sangat valid dan sangat praktis
digunakan untuk belajar peserta didik khususnya dalam pembelajaran Pendidikan Pancasila. Keunggulan praktis
e-modul QuizWhizzer terletak digitalisasi permainan ular tangga dengan aturan yang sama dengan ular tangga
realistis. Penggunaan e-modul dengan gamifikasi memiliki potensi mengintegrasikan bahan ajar dengan
permainan yang dapat disesuaikan dengan karakter peserta didik. Limitasi kajian ini terletak pada fokus
penggunaan media yang hanya disesuaikan untuk peserta didik kelas V SDN 3 Tanggulwelahan. Namun, tidak
menutup kemungkinan bahan ajar ini dapat dikembangkan dengan platform selain QuizWhizzer dan karakter
peserta didik di sekolah lainnya.
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