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KATA P ENGAN TAR  

UCAPAN TER IMA KA SIH 

PENGEMBANGAN E-MODUL PENGEMBARA BERBASIS ROLE 

PLAYING UNTUK MENINGKATKAN KESADARAN SEJARAH PADA 

FASE C SEKOLAH DASAR 

 

Nadhira Safitri 

1902772 

 

ABSTRAK 

 

Penelitian ini dilandasi oleh terbatasnya bahan ajar digital yang interaktif untuk 

digunakan dalam pembelajaran dan rendahnya kemampuan kesadaran sejarah 

siswa. Berdasarkah hal tersebut peneliti bertujuan untuk mengembangkan E-Modul 

berbasis role playing untuk meningkatkan kesadaran sejarah pada fase C Sekolah 

Dasar.  Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode 

Designand Development (D&D) dengan model PPE (Planning, Production, and 

Evaluation). Teknik pengumpulan data yang digunakan berupa observasi, angket, 

wawancara, dan dokumentasi. Skala yang digunakan dalam peneliti untuk penilaian 

angket menggunakan skala likert yang terdiri dari 4 kategori yaitu sangat setuju, 

setuju, tidak setuju, dan sangat tidak setuju. Teknik analisis yang digunakan dalam 

mengolah data adalah analisis data kualitatif dan kuantitatif. Subjek dari penelitian 

ini adalah siswa kelas V Sekolah Dasar. Hasil validasi ali media, bahasa, dan materi 

termasuk dalam kategori sangat layak. Selain itu, terjadi peningkatan kesadaran 

sejarah siswa didukung oleh hasil uji N- Gain yang menunjukkan hasil 0,67 dan 

termasuk dalam kategori sedang, artinya E-Modul Pengembara efektif dalam 

meningkatkan kesadaran sejarah di Sekolah Dasar. 

 

Kata kunci: E-Modul, Pengembara, Kesadaran Sejarah, Imperialisme. 

  



 

DEVELOPMENT OF PENGEMBARA E-MODULE BASED ROLE PLAYING 

TO INCREASE HISTORICAL AWARENESS IN PHASE C ELEMENTARY 

SCHOOL 

 

Nadhira Safitri 

1902772 

 

ABSTRACT 

 

This research is based on the limited number of interactive digital teaching 

materials to be used in learning and the low ability of students' historical 

awareness. Based on this, the researcher aims to develop a Pengembara E-Module 

based  role playing to increase historical awareness in phase C of elementary 

school.  The research method used in this research is the Design and Development 

(D&D) method with the PPE (Planning, Production, and Evaluation) model. The 

data collection techniques used were observation, questionnaire, interview, and 

documentation. The scale used in researchers for questionnaire assessment uses a 

Likert scale consisting of 4 categories, namely strongly agree, agree, disagree, and 

strongly disagree. The analysis technique used in processing data is qualitative and 

quantitative data analysis. The subjects of this study were fifth grade elementary 

school students. The results of the validation of media, language, and material are 

included in the very feasible category. In addition, there is an increase in students' 

historical awareness supported by the results of the N-Gain test which shows a 

result of 0.67 and is included in the moderate category, meaning that the 

Pengembara E-Module is effective in increasing historical awareness in elementary 

schools. 

 

Keywords: E-Module, Pengembara, Historical Awareness, Imperialism. 
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