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Abstrak 

Pandemic yang disebabkan oleh SARS-Cov-2 telah membuat penerapan sistem Pembelajaran Jarak Jauh (PJJ) 

pada dunia pendidikan. Menyikapi hal tersebut, beberapa item dalam sistem pembelajaran mesti disesuaikan dua 

di antaranya adalah media dan model pembelajaran. E-modul dan model pembelajaran Project Based Learning 

(PjBL) merupakan solusi yang tepat untuk diterapkan pada kondisi pandemic ini.Artikel ini bertujuan untuk 

memberikan gambaran terkait penerapan kombinasi kedua solusi tersebut terhadap mata pelajaran Simulasi 

Digital di SMK dengan metode literatur review. Hasil yang diperoleh yaitu penerapan e-modul yang 

dikombinasikan dengan model pembelajaran PjBL dinilai efektif dalam peningkatan mutu belajar pada mata 

pelajaran Simulasi Digital. Artikel ini diharapkan dapat menunjang pembelajaran selama sistem pembelajaran 

PJJ.  

 

Kata kunci : Model Pembelajaran, Pembelajaran Jarak Jauh, E-Modul, Project Based Learning, Simulasi 

Digital. 
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1. Pendahuluan 

SARS-Cov-2 merupakan suatu jenis virus baru 

dari kelompok Coronavirus yang menyebabkan 

penyakit Covid-19 (Coronavirus Disease) dan telah 

mewabah ke sebagian besar negara di dunia 

sepanjang tahun 2020 termasuk Indonesia. Berbagai 

cara telah dilakukan untuk menghambat penyebaran 

virus seperti lockdown di berbagai negara. Indonesia 

dalam megatasi penyebaran virus ini telah 

mengeluarkan kebijakan Pembatasan Sosial 

Berskala Besar (PSBB) dan lockdown di beberapa 

daerah. Adapun di dalam kebijakan ini, masyarakat 

tidak boleh berpindah dan bepergian dari satu 

daerah ke darah yag lain juga adanya penerapan 

social distancing di antara setiap orang. Hal ini pun 

berdampak di berbagai aspek kehidupan, baik sosial, 

ekonomi, bahkan dalam pendidikan. Dalam bidang 

pendidikan demi mendukung kebijakan tersebut, 

maka diberlakukannya kebijakan belajar dari rumah 

atau kegiatan belajar jarak jauh baik di sekolah 

maupun perguruan tinggi[1]. 

Pembelajaran  Jarak  Jauh  (PJJ) merupakan  

suatu sistem  pembelajaran  yang  tidak  berlangsung  

dalam  satu ruangan dan tidak ada interaksi secara 

langsung antara guru dan siswa [2]. Penerapan PJJ 

di era kecanggihan  teknologi dinilai sangat tepat, 

terutama di masa  pandemi  ini. Dalam mendukung 

penerapan PJJ, beberapa sistem pembelajaran online 

terkait pun dapat digunakan, seperti e-learning 

maupun google classroom, begitu juga platform 

video konferens seperti google meet dan zoom [3]. 

Selain adanya pendukung berupa platform yang 

telah tersebar merata, PJJ juga memiliki beberapa 

tantangan terhadap sistem pendidikan, salah satunya 

yaitu pada penggunaan media pembelajaran. Media 

pembelajaran yang biasanya berupa cetak dinilai 

tidak efektif digunakan dalam sistem PJJ ini. Oleh 

karena itu, untuk menunjang sistem pembelajaran 

pada saat pandemik ini diperlukan bentuk media 

pembelajaran yang dapat diakses oleh semua siswa 

dari tempat manapun. Modul elektronik (e-modul) 

adalah suatu modul pembelajaran dalam bentuk 

elektronik yang dilengkapi dengan audio, animasi, 

dan navigasi  sehingga menjadikan pembelajaran 

lebih menarik [4]. 

Simulasi digital merupakan salah satu mata 

pelajaran pada K13 Sekolah Menengah Kejuruan 

(SMK) yang diwajibkan pada semua program 

keahlian kelas X. Mata pelajaran ini bertujuan agar 

siswa dapat menggunakan teknologi informasi dan 

komunikasi dengan baik[5]. Pembahasan ini 

bertujuan untuk memberikan evaluasi keefektifan 

penerapan e-modul berbasis PjBL pada mata 

pelajaran Simulasi Digital terutama di kondisi 

pandemi saat ini.  

  

2. Tinjauan Pustaka 

2.1. Pembelajaran Jarak Jauh 

Pembelajaran Jarak Jauh (PJJ) merupakan 

sistem pembelajaran yang tidak berlangsung dalam 

satu tempat dan tidak terdapat interaksi langsung 

antara guru dengan siswa [2]. Ada beberapa 

kelebihan menggunakan sistem PJJ di antaranya: 

1. Distribusi pendidikan dapat menjangkau ke 

semua tempat  

2. Waktu belajar tidak terbatas 

3. Siswa dapat menentukan pilihan materi sendiri 

4. Materi belajar yang selalu terbarukan 

5. Media maupun modul yang digunakan lebih 

kreatif dan komunikatif[6]. 

2.2. E-Modul 

E-Modul adalah modul tanpa cetak yang 

didisain khusus untuk siswa belajar sendiri [5]. Ada 

beberapa ciri khusus  suatu e-modul yaitu:  

1. Self Intruction   

Siswa mampu belajar dan memahami materi 

sendiri  

2. Self Contained  

Semua bab materi sudah terhimpun dalam satu 

modul. 

3. Stand Alone  

Satu modul tidak bergantung penggunaannya 

dengan modul yang lain. 

4. Adaptive  

Materi yang disampaikan selalu terbarukan. 

5. User Friendly  

Interaktif terhadap siswa.  

6. Selalu tepat dalam hal redaksi dan huruf 

7. Media elektronik yang digunakan beragam.  

8. Terdiri dari berbagai fitur[7]. 

2.3. Project Based Learning 

Project Based Learning (PjBL) merupakan 

model pembelajaran yang menekankan pada 

pembelajaran yang kompleks dimana siswa menjadi 

pemeran utama menggantikan guru dalam hal 

pemecahan masalah dan menyelesaikan proyek yang 

diberikan. Penggunaan model pembelajaran ini 

meliputi penyelesaian suatu proyek oleh siswa yang 

hasil akhirnya berupa suatu produk[8][9]. Adapun 

beberapa karakteristik PjBL yaitu: 
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1. Siswa membuat kerangka  kegiatan secara 

mandiri 

2. Guru memberikan tantangan kepada siswa 

3. Siswa memikirkan solusi terhadap tantangan dari 

guru 

4. Siswa diberikan tanggung jawab secara bersama 

untuk menemukan solusi yang tepat 

5. Selalu ada evaluasi setelah pembelajaran 

6. Siswa diminta untuk melakukan evaluasi pada 

akhir pembelajaran 

7. Solusi berupa produk dari siswa akan dilakukan 

evaluasi 

8. Siswa dikenankan untuk berkreasi dalam 

solusi[10] 

Dalam pelaksanaan PjBL, ada beberapa tahapan 

yang dibutuhkan yaitu: 

1. Guru mengawali pembelajaran dengan suatu 

tantangan 

2. Siswa membuat kerangka proyek 

3. Siswa menyusun jadwal penyelesaian proyek 

4. Guru mengawasi jalannya proyek 

5. Guru memberikan penilaian terhadap hasil 

proyek siswa 

6. Guru melakukan evaluasi[11] 

 

3. Metode Penelitian 

Metode yang_digunakan di dalam artikel review 

ini yaitu metode kajian pustaka berdasarkan 

Ramdhani_dkk [12]. Beberapa tahapan dalam 

metode ini yaitu memilih topik yang akan direview, 

mencari artikel yang berkaitan dengan topik, 

mengidentifikasi literatur,lalu menyusun  artikel 

review secara sistematis. Topik yang diangkat di 

dalam artikel review ini adalah mengenai efektivitas 

pengembangan e-modul pada mata pelajaran 

simulasi digital yang digabungkan dengan model 

PjBL sebagai penunjang e-modul tersebut. Topik ini 

diharapkan dapat memberikan gambaran terkait 

pentingnya menggunakan e-modul yang 

dikombinasikan dengan model PjBL pada mata 

pelajaran Simulasi Digital sebagai penunjang 

pelaksanaan PJJ selama masa pandemik. 

 

4. Hasil dan Pembahasan 

4.1. Penggunaan E-Modul Dalam Menunjang 

Pembelajaran di SMK 

Modul  merupakan  bahan ajar yang disusun 

sistematis berdasarkan kurikulum tertentu dan 

dikemas dalam bentuk  satuan  pembelajaran  yang  

memungkinkan untuk dipelajari sendiri [13]. 

Standar efektif atau tidaknya suatu modul 

tergantung dapat menggantikan peran guru  sebagai 

sumber  ilmu serta bahasa yang digunakan pun 

dapat mudah diterima oleh siswa [14].   

Seiring berkembangnya teknologi, perubahan 

dalam sistem pembelajaran pun terus 

dilakukan,salah satunya yaitu bertransformasiya 

modul cetak menjadi modul elektronik (e-modul). 

Keberadaan e-modul ini telah berhasil mendukung 

peran guru sebagai sumber informasi bagi siswa 

serta meningkatkan minat belajar siswa. Beberapa 

penelitian telah membuktikan tentang keefektifan e-

modul terhadap minat belajar siswa di antaranya 

yang dilakukan oleh laili 2019 dengan hasilnya 

terdapat peningkatan yang signifikan pada nilai tes 

setelah belajar dibandingkan nilai sebelum belajar 

[15],astalini 2019 dengan hasilnya menunjukkan 

nilai sangat baik pada siswa di dalam kelas 

percobaan maupun kelas kendali[16], pazlina 2020 

dengan hasilnya menunjukkan keefektifan dalam 

penerapan dan nilai tes akhir pembelajaran[4], dan 

cahyani 2020 dengan hasilnya menunjukkan 

keefektifan golongan sedang [17]. 

4.2. Penggunaan E-Modul Berbasis PjBL Dalam 

Menunjang Pembelajaran di SMK 

Pembelajaran berbasis proyek (PjBL) adalah 

Suatu model pembelajaran yang menekankan pada 

kreatifitas berfikir, pemecahan masalah, dan 

komunikasi [18]. PjBL yang dikombinasikan 

dengan e-modul dinilai akan memberikan hasil yang 

lebih optimal[5]. Berdasarkan perspektif ini, maka 

model pembelajaran jenis ini dapat menunjang PJJ 

saat pandemik ini. Beberapa penelitian yang telah 

menggunakan e-modul berbasis PjBL dalam sistem 

pembelajaran di SMK di antaranya laili 2019 

dengan hasilnya terdapat peningkatan yang 

signifikan pada nilai tes setelah belajar 

dibandingkan nilai sebelum belajar [15], winaya 

(2016), priatna (2017), simarmata (2017), dan 

suantara (2019) umumnya memperoleh respon yang 

baik dari siswa dan sangat baik dari guru untuk 

penerapan PjBL[19][20][21], dan [22]. 

4.3. Pengembangan Kombinasi E-Modul Dengan 

Model PjBL Pada Simulasi Digital 

Simulasi digital merupakan salah satu mata 

pelajaran dasar program keahlian K13 untuk kelas X 

Sekolah Menengah Kejuruan (SMK). Mata 

pelajaran ini lebih memberikan siswa kesempatan 

dalam menyampaikan ide yang ditemukannya 

sendiri maupun memodifikasi ide yang sudah 

ada.[5] dan [23] telah menguji e-modul berbasis 
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PjBL dengan kesimpulan terbukti  berhasil dalam 

meningkatkan minat belajar siswa. 

5. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil review yang diperoleh, dapat 

disimpulkan bahwa penerapan e-modul dengan 

kombinasi BjPL dinilai efektif jika diterapkan pada 

mata pelajaran Simulasi Digital di SMK terutama 

selama pandemic seperti yang terjadi saat ini. 
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