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Abstract: Learning materials that may bridge the understanding of intelligent and good citizenship
in a global context are necessary for the majority of generation Z students enrolled in the University
of Bengkulu's Elementary School Pre-Service Teacher Education program. Students who take the
Global Perspective course are prepared to be globally aware and ready to adjust to the changing
global landscape. The study employs a methodical Dick, Carey & Carey development model, which
entails procedures such as learning objective identification, learning analysis, student characteristic
analysis, formulation of specific learning objectives, creation of learning materials, learning
strategies, assessment instrument development, and formative and summative evaluations. This e-
module was designed after a study of the requirements for economic citizenship literacy. Aspects
like financial education, social skills, knowledge economy, democratic citizenship, and economic
literacy are all included in citizenship literacy. This studly finds that Elementary School Pre-Service
Teacher Education students at the University of Bengkulu should benefit from improved digital
citizenship abilities in the context of the 4.0 era thanks to the interactive e-module Project Citizen.
Thus, in addition to enhancing digital literacy, this curriculum also fosters creativity, critical thinking,
and other abilities necessary in the digital age.
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PENDAHULUAN

Mahasiswa yang saat ini menempuh studi pada Prodi Pendidikan Guru Sekolah Dasar pada
Universitas Bengkulu, termasuk dalam kelompok masyarakat native digital yang termasuk dalam
golongan masyarakat generasi Z yang lahir diantara tahun 2000 hingga 2010 yang jumlahnya
sekitar 33% dari penduduk Indonesia (Basuki, 2020). Pola perilaku dan komunikasi yang dilakukan
oleh generasi Z ini berbeda dengan generasi — generasi sebelumnya, dimana generasi ini sangat
mudah untuk terkoneksi global dengan dunia luar. Untuk itu diperlukan sarana pembelajaran yang
mampu menjembatani mahasiswa calon guru untuk memiliki pemahaman yang utuh tentang warga
negara yang cerdas dan baik (Smart and Good Citizen) dalam konteks sebagai warga global.

Sebagai calon guru, setidaknya mahasiswa memiliki dua misi pendidikan dalam memiliki
pemahaman sebagai global citizen ini, yaitu pengetahuan untuk dirinya sendiri sebagai warga
negara dan memiliki pengetahuan untuk diberikan kepada siswa melalui proses pendidikan untuk
upaya pelestarian dan pewarisan pada generasi berikutnya. Salah satu upayanya dengan
memberikan mahasiswa mata kuliah Perspektif Global untuk diikuti dalam program pendidikan yang
ditempuh, yang tujuannya membekali mahasiswa agar mampu beradaptasi dengan globalisasi serta
memiliki kesadaran pentingnya wawasan dan kesadaran global. Mata Kuliah ini strategis untuk
membangun kompetensi diri sebagai global citizen melalui literasi kewargaan (Civic Literacy).
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Menurut (Lonika D.P et al., 2021) Civic literacy meliputi pengetahuan mengenai suatu negara,
pemerintahannya, peran warga negara, kewajiban warga negara serta hak sebagai warga negara.

Literasi kewargaan (Civic Literacy) adalah pengetahuan untuk berpartisipasi dan membuat
perubahan di lingkungan sekitar hingga kelompok yang lebih luas (Stambler, 201 3) (da Silva & Vaz,
2013). Dewasa ini literasi kewargaan tidak hanya dilakukan pada pembelajaran PKn saja, tetapi juga
pada pembelajaran matematika (Raygoza, 2019) pembelajaran sains (Jens Anker-Hansen, 2015).
Dalam beberapa penelitian, literasi kewargaan erat kaitannya dengan demokrasi, konstitusionalisme,
liberalism, warga negara, civil society, serta market economy (kapitalisme) (Solihin et al., 2021). Dari
beberapa pendapat tersebut, focus literasi kewargaan dalam makalah ini difokuskan pada market
economy (kapitalisme) atau pendidikan ekonomi (Catalano dalam (Dharma, 2020). Economic
Citizenship atau Kewargaan ekonomi sendiri merupakan bagian penting dari Global Citizenship yang
saling berhubungan (Penner & Sanderse, 2017).

Salah satu upaya yang dilakukan dengan mengembangkan bahan ajar perkuliahan Perspektif
global untuk meningkatkan Civic literacy mahasiswa. Hasil penelitian (Trisnaningsih, 2012)
menyatakan bahwa bahan ajar yang dikembangkan dapat meningkatkan pemahaman mahasiswa,
(Inawati et al., 2020) juga melaporkan bahan ajar yang dikembangkan mampu meningkatkan
keterampilan mahasiswa dalam belajar. Salah satu bahan ajar yang dapat dikembangkang berupa
E-Modlul interaktif.

E-Module interaktif dapat dimanfaatkan untuk pembelajaran mandiri dan kelompok yang
berpengaruh terhadap hasil belajar siswa (Herawati & Muhtadi, 2018), meningkatkan pemahaman
konsep (Putra et al., 2023), berpengaruh terhadap literasi digital dan se/f-directed learning (Sanova
et al., 2022) juga self regulated learning (lkhwanuddin et al., 2018). Agar bahan ajar yang
dikembangkan memiliki hasil yang lebih baik, strategi penyajian bahan ajar akan dikembangkan
dengan implementasi pembelajaran Project Citizen yang dipadukan dengan Mobile Collaborative
Learning. Tujuannya agar pembelajaran yang disajikan pada bahan ajar dapat dimaksimalkan melalui
pengalaman langsung yang dilakukan oleh mahasiswa selama belajar menggunakan bahan ajar, juga

agar mahasiswa adaptif dengan perkembangan teknologi saat ini.

Pembelajaran menggunakan Project Citizen adalah model pembelajaran kewarganegaraan
yang memberi tekanan pada orientasi berpikir kritis dan pemecahan masalah, klarifikasi nilai dan
demokratis (Astuti & Sahono, 2022), (Anita & Wartoyo, 2020), (Opportunity & Goals, 2014),
(Cognac, 2010). Sebagai model pembelajaran, Project Citizenship dilaksanakan dengan langkah-
langkah yaitu: (1) Membentuk kelompok; (2) membagi tema untuk diskusi kelompok; (3) mencari
informasi terkait dengan tema dari berbagai sumber; (4) mendesain portofolio; dan (5) presentasi
hasil portofolio (Mulyoto, 2019). Untuk dapat berjalan maksimal, perlu ditetapkan desain
pembelajaran yang akan digunakan dalam proses belajar mengajar. Implementasi proyek yang dapat
dilakukan meliputi aktivitas: menelaah literatur, observasi langsung, praktik investigasi, dan
mengembangkan produk layanan (Fettes, 2007).

Pembelajaran berbasis mobile telah banyak dilakukan diperguruan tinggi beberapa waktu ini
(Goundar & Kumar, 2022), (Khasyyatillah & Osman, 2022). Beberapa penelitian yang dilakuan
menunjukkan hasil, mobile collaborative learning memiliki pengaruh terhadap seff-efficaci juga
kemampuan akademik (Ko & Lim, 2022). Untuk dapat melakukan proses pembelajaran secara
kolaboratif dalam pembelajaran dengan mobile learning ini, dapat dilakukan dengan strategi Wiki-
Student Team Achievement Divisions (STAD) with Google Doc. Untuk itu rumusan masalah penelitian
pada artikel ini yaitu: Bagaimana desain e-modu/ interaktif yang dikembangkan untuk peningkatan
keterampilan digital citizenship di era 4.07.

METODE

Model penelitian pengembangan yang akan dilakukan pada pengembangan bahan ajar
berbasis nilai budaya lokal yaitu dengan menggunakan model Dick, Carrey & Carrey (2009). Model
ini dipilih karena memiliki langkah-langkah yang sistematis berdasarkan teori — teori dalam desain
pembelajarannya. Tessmer & Wedman (2006) menyebut model Dick & Carrey sebagai model “air
terjun” yang menawarkan contoh yang baik dari model pengembangan instruksional yang
didasarkan pada sekuensial.

Berdasarkan model pengembangan yang sudah dijabarkan di atas maka prosedur penelitian
dan pengembangan akan mengikuti langkah-langkah yang telah diinstruksikan oleh model tersebut.
Prosedur dalam pengembangan desain e-modu/ interaktif yang dikembangkan untuk peningkatan
keterampilan digital citizenship di era 4.0 melalui beberapa tahapan sebagai berikut:
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1. Mengidentifikasi Tujuan Pembelajaran

Untuk mendapatkan gambaran tujuan yang diharapkan dicapai oleh siswa setelah mengikuti
proses pembelajaran Mata kuliah Pendidikan Kewarganegaraan, dilakukan dengan mengkaji
kurikulum Pendidikan Kewarganegaraan sebagai mata kuliah wajib umum (MKU) di Universitas
Bengkulu. Tujuan pembelajaran dikembangkan berdasarkan Capaian Pembelajaran Lulusan (CPL),
Capaian Pembelajaran Mata Kuliah (CPMK) dan Sub-CPMK yang diharapkan dicapai mahasiswa
setelah proses pembelajaran berakhir.

Tujuan pembelajaran merupakan kemampuan apa saja yang harus dimiliki oleh mahasiswa
setelah mengikuti pembelajaran. Identifikasi sub CPMK bertujuan untuk mengembangkan
pengetahuan dan pemahaman dan kemampuan analisis terhadap literasi kewargaan terkait dengan
Pendidikan Keuangan. Hal ini dilihat berdasarkan berbagai rujukan yang menyatakan bahwa dengan
pendidikan keuangan yang baik, dapat mewujudkan keamanan dan kenyamanan negara.
Berdasarkan tujuan-tujuan tersebut kemudian dilakukan analisis pembelajaran.

2. Melakukan Analisis Pembelajaran

Analisis ini dilakukan agar siswa dapat menguasai materi dengan baik yang nantinya akan
diintegrasikan dengan nilai — nilai budaya lokal . Analisis akan menghasilkan diagram tentang
kompetensi-kompetensi/keterampilan/konsep yang menunjukkan keterkaitan antara
kompetensi/keterampilan/konsep tersebut.

Analisis dilakukan dengan cara: (1) mengklasifikasi rumusan tujuan menurut jenis ranah belajar
(keterampilan psikomotor, keterampilan intelektual, informasi verbal, sikap), dan (2) mengenali
teknik analisis pembelajaran yang cocok untuk memeriksa secara tepat perbuatan belajar yang
sebaiknya dilakukan. Pencapaian tujuan difokuskan pada pencapaian keterampilan intelektual.

3. Menganalisis Karakter Siswa

Proses menganalisis karakteristik siswa merupakan pemahaman terhadap keterampilan
spesifik, pengetahuan awal, gaya belajar, dan sikap siswa untuk siap melakukan proses
pembelajaran dengan menggunakan bahan ajar. Identifikasi yang akurat tentang karakteristik siswa
dapat membantu dalam memilih dan menentukan strategi pembelajaran yang akan digunakan.

4. Merumuskan Tujuan Khusus Pembelajaran

Perumusan tujuan khusus pembelajaran/indikator pencapaian kompetensi (IPK) merupakan
rumusan mengenai kemampuan atau perilaku siswa setelah mengikuti suatu program pembelajaran
tertentu. Kemampuan dan perilaku tersebut dirumuskan secara spesifik dan dapat dioperasionalkan
sehingga dapat diamati dan diukur ketercapaiannya dengan menggunakan tes atau alat ukur lainnya.
Perumusan indikator pencapaian kompetensi digunakan sebagai dasar dalam mengembangkan kisi-
kisi tes pembelajaran.

5. Mengembangkan Instrumen Penilaian

Instrumen penilaian dikembangkan berdasarkan langkah-langkah sebelumnya. Penyusunan
instrumen penilaian ini bertujuan untuk mengetahui tingkat keberhasilan siswa mencapai tujuan
pembelajaran. Instrumen penilaian disusun berdasarkan tujuan pembelajaran khusus yang telah
dirumuskan, selanjutnya adalah mengembangkan instrumen penilaian untuk mengukur pencapaian
hasil belajar siswa. Hal yang perlu diperhatikan dalam mengembangkan instrumen penilaian adalah
instrumen harus dapat mengukur performa siswa. Tes acuan patokan disusun secara langsung untuk
mengukur tingkah laku yang digambarkan dalam tujuan.

6. Mengembangkan Strategi Pembelajaran

Strategi pembelajaran adalah salah suatu kegiatan pembelajaran yang harus dilakukan oleh
guru dan siswa agar tujuan pembelajaran dapat dicapai secara efektif dan efisien. Dalam
pengembangan strategi pembelajaran ada 5 (lima) komponen yang perlu diperhatikan: (1) kegiatan
pra-pembelajaran, (2) penyajian informasi, (3) latihan dan balikan, (4) pengetesan, (5) kegiatan
lanjutan. (Dick, Carrey & Carrey, 2009:172).

Aktivitas pra-pembelajaran dilakukan dengan memotivasi siswa, menginformasikan tujuan
pembelajaran dan keterampilan prasyarat pada siswa. Selanjutnya dilakukan penyajian materi.
Kegiatan ini bukan hanya untuk menjelaskan konsep-konsep baru saja, tetapi juga menjelaskan
hubungan antar konsep dan memberikan contoh tiap-tiap konsep. Salah satu komponen yang paling
kuat dalam proses pembelajaran adalah latihan dengan umpan balik. Sedangkan untuk kegiatan
lanjutan, meninjau kembali strategi secara keseluruhan untuk menentukan keberhasilan proses
pembelajaran.

7. Mengembangkan dan Memilih Materi Pembelajaran

Pengembangan materi pembelajaran dilakukan berdasarkan tujuan umum dan tujuan khusus
pembelajaran yang dikembangkan sesuai dengan kurikulum yang sedang berlaku. Diantaranya
kriteria yang digunakan untuk menilai materi pembelajaran adalah : (a) kesesuian materi
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pembelajaran dengan profil Lulusan, Capaian Pembelajaran Lulusan, (b) tersedianya informasi yang
dibutuhkan berupa narasi sebagai apersepsi, kajian ilmiah, (c) penyusunan materi disertakan dengan
foto atau gambar yang sesuai, (d) tersedianya E-modul untuk mahasiswa dan buku panduan Dosen
mengenai materi yang ada dalam bahan ajar, dan (f) tersedianya instrumen penilaian yang tepat
digunakan untuk menilai siswa dalam kompetensi literasi kewargaan.

Sesuai dengan rumusan masalah yang diajukan dalam penelitian ini, tahap kedelapan
mendesain dan melakukan evaluasi formatif, tahap sembilan merevisi bahan pembelajaran, dan
tahap kesepuluh mendesain dan melakukan evaluasi sumatif. Karena produk yang dihasilkan dari
proses pengembangan ini berupa prototype yang akan diuji kelayakannya pada tahap selanjutnya.

HASIL

1. Analisi Kebutuhan E-Modul Project Citizenship

Dalam mendesain E-Modul ini, tahap pertama yang dilakukan yaitu melakukan analisis
kompetensi literasi kewargaan. Literasi kewargaan yang dikembangkan dibatasi pada aspek
ekonomi. Berdasarkan hasil analisis pustaka berupa artikel jurnal, beberapa kompetensi yang terkait
dengan literasi kewargaan ekonomi ini yaitu:

Tabel 1. Kompetensi Literasi Kewargaan Ekonomi

No Kategori Konten Dimensi Kompetensi
1 Financial Education Negotiation skill, purchasing power, interest rates,
financial crimes
2 Social Education Sosial justice, time menejemen, relationship, leadership
3 Lifelihood Education Wages, capital needs, marketing, employability, coping
with change, management skills
4 Knowladge Economy Acting autonomously, Using tools interactively,
Functioning in socially heterogeneous groups
5 Democratic Citizenship The personally responsible economic citizen,; the

participatory economic citizen, the justice-oriented
economic citizen; and the discerning economic citizen
6 Economic Literacy interpret economic problems, evaluate possible
alternative solutions, calculate costs and benefits, and
observe the economic cycle situation
Diadaptasi dari: (Budiwati et al., 2020), (Crowley & Swan, 2018), (Penner & Sanderse, 2017) (AACTE, 2010)
(World Bank, 2003)

Dalam melaksanakan proses pembelajaran Project Citizen ini, bahan ajar yang disajikan
kepada mahasiswa akan dikemas dalam bentuk modul digital (E-Module) interaktif. E-Module
interaktif dapat dimanfaatkan untuk pembelajaran mandiri dan kelompok yang berpengaruh
terhadap hasil belajar siswa (Herawati & Muhtadi, 2018), meningkatkan pemahaman konsep (Putra
et al., 2023), berpengaruh terhadap literasi digital dan se/f-directed learning (Sanova et al., 2022)
juga self regulated learning (lkhwanuddin et al., 2018). Tahapan yang dilakukan pada pembelajaran
Project Citizen, yaitu:

Tahap 1: Pembentukan Kelompok
Tahap 2: Pembagian Tema Kelompok
Tahap 3: Pengumpulan Data dan Sumber Data

Tahap 4: Penyusunan Poster

Tahap 5: Seminar

Gambar 1 Langkah Pembelajaran Project Citizen
Sumber: (Anita & Wartoyo, 2020), (Mulyoto, 2019)
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E-Modul yang dikembangkan berisi komponen-komponen yaitu: (1) bagian pendahuluan:
Cover, halaman prancis, prakata, daftar isi, petunjuk penggunaan isi buku, pendahuluan; (2) Bagian
isi: berisi Capaian pembelajaran, uraian materi, rangkuman, tugas. Uraian materi yang akan disajikan
disusun berdasarkan bab pokok bahasan, diakhir modul (3) bagian penutup: terdiri dari daftar
rujukan, glosarium, indeks, dan riwayat hidup penulis. E-Modul akan dikembangkan menggunakan
bantuan software Ms. Word untuk menyusun dan mendesain £-Modu/yang kemudian akan disimpan
dalam format file pdf. Untuk membuatnya interaktif, e-modul akan dioleh Kembali menggunakan
bantuan software Flip PDF Professional For Windows.

Selanjutnya, £-Module interaktif akan diorganisasikan dengan aplikasi bantuan Moodle untuk
mengorganisasikan aktivitas belajar yang akan dilakukan oleh mahasiswa, tujuannya aadalah agar
terjalin komunikasi secara efisien (Abuhlfaia et al., 2022), mengoptimalkan pelaksanaan dan
penilaian pembelajaran (Makruf et al., 2022) (Suay et al., 2022). Disamping itu Mood/e sangat
adaptive digunakan pada perangkat mobile (Zamfirache et al., 2013), (Papadakis et al., 2018).
Moodle yang akan dimanfaatkan sebagai sarana pembelajaran dalam desain pembelajaran mobile
learning ini yaitu https://elearning.unib.ac.id/. Rencana desain Mood/le dalam pembelajaran berbasis
mobile dapat dilihat pada gambar di bawah ini.

Akses ke Mobile
Learning:Moadle

Pembelajaran

1 Kolaboratif
Akses ke Mater: o] Aktivitas Belajar /
{Learning object {Learning Activity)
Mate rial)

Gambar 2. Desain Proses Pembelajaran Kolaboratif
Diolah dari (Multazam, 2018)

2. Desain E-Modul Project Citizenship

E-Modul Interaktif Project Citizen ini dikembangkan untuk memfasilitasi pembelajaran pada
mata kuliah Pendidikan Kewarganegaraan di perguruan tinggi. Modul ini dirancang khusus untuk
meningkatkan literasi kewargaan mahasiswa dengan fokus pada edukasi keuangan guna mencegah
kejahatan finansial. Pengembangan e-modul ini dilakukan dengan mempertimbangkan kebutuhan
pendidikan abad ke-21 yang menuntut inovasi dalam metode pengajaran dan pembelajaran. E-
modul ini juga bertujuan untuk memanfaatkan teknologi digital dalam menciptakan pengalaman
belajar yang interaktif dan kolaboratif.

Proses pengembangan yang dilakukan meliputi desain e-modul melalui Ms. Word versi
2021, setelahnya file disimpan dalam format pdf. Tahap berikut dilakukan proses editing E-modul
menggunakan bantuan FlipPDFbuilder. Setelah selesai, file e-modul disimpan dalam format aplikasi
yang dapat diberikan kepada mahasiswa secara langsung atau disimpan dalam Goog/e Drive.
Berikut ini disajikan tampilan e-modul yang telah dikembangkan.
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Gambar 5. Tampilan halaman kuis dan tugas

Untuk dapat menggunakannya, file E-Modul yang telah dikembangkan dapat diakses

melalui laman berikut ini.
https://drive.google.com/file/d/1zKH8bVIGnNbbyq_tV4WDyFI3Qsd6wnTb/view?usp=drive_link

3. Strategi Pembelajaran Mobile Collaborative Learning sebagai Desain Pembelajaran melalui £-
Learning

Pembelajaran berbasis mobile telah banyak dilakukan diperguruan tinggi beberapa waktu
ini (Goundar & Kumar, 2022), (Khasyyatillah & Osman, 2022). Beberapa penelitian yang dilakuan
menunjukkan hasil, mobile collaborative learning memiliki pengaruh terhadap seff-efficaci juga
kemampuan akademik (Ko & Lim, 2022). Untuk dapat melakukan proses pembelajaran secara
kolaboratif dalam pembelajaran dengan mobile learning ini, dapat dilakukan dengan strategi Wiki-
Student Team Achievement Divisions (STAD) with Google Doc. Dasar implementasi pembelajaran ini
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adalah menggunakan tahapan pembelajaran yang ada pada model kooperatif tipe STAD. Rancangan
aktivitas Pembelajaran yang akan dilakukan pada pembelajaran ini pada Gambar 1.6 di bawah ini.

Membuat Kelas —-I Mendaftar dan Masuk di Akun di hitpselearning unib. ac.id/ |

Online

v

Teks, Viden, -
Membuat —h‘—Pendahuluan Tujuan Pembelajaran

Aldivitas Peta Konsep
Pembela-jaran

——Eajwn Mater

(E-Modul) Interaltif

Chvie Knowladge,
Skill, Dispoiition

A Video panduan,

P

etunjuk Kerja

Google Document |—b| Pembuatan Akun |
l—{ Supervisi

Link Tugas
Kelompok

Bank Sod
Cpan Ended Question
Lembar Reflek
Penghitungan Skor o e N Prestasi Invidu I
Individuy
Draftar Nilal Individu

Z Adeati
Konversi Mila Kelompok |

- Rekamarn Eegiatan Salf Directed Learmng: Self
Reflelsi
Reguiated Learsmng, Academic
Frauds, Academic Dishosnety

Behendior
Curah Pendapat dan
Petulaan Suman f Kuisioner

Gambar 6. Kerangka Desain Pembelajaran Pembelajaran Project Citizen yang dipadukan dengan Wiki-
Student Team Achievement Divisions (STAD) with Google Doc

Server

Desain pembelajaran dalam e-modul ini dirancang untuk meningkatkan pemahaman
mahasiswa tentang kewarganegaraan dan literasi keuangan melalui metode pembelajaran yang
interaktif dan kolaboratif. Dengan memanfaatkan teknologi digital, modul ini bertujuan untuk
menciptakan pengalaman belajar yang menarik dan relevan bagi mahasiswa.

4. Karakteristik Mahasiswa sebagai target Pengguna

Mahasiswa merupakan kelompok masyarakat yang berada pada rentang usia 18-24 tahun
(Paramita, 2010). Pada rentang usia ini, mahasiswa umumnya ada di tahap perkembangan dewasa
awal. Masa dewasa awal adalah masa transisi dari masa remaja menuju masa dewasa, yang terjadi
pada usia akhir remaja hingga 20-an tahun dan baru berakhir kira-kira di usia 30 tahun. Masa
dewasa awal ditandai dengan berbagai ciri khas seperti pencapaian kemandirian personal dan
ekonomi, pengembangan karir, dan bagi sebagian orang juga menjadi masa pemilihan pasangan
hidup (Santrock, 2002).

Selain memiliki karakteristik yang telah diuraikan di atas, kelompok mahasiswa saat ini
juga merupakan kelompok generasi Z atau generasi pasca millennial. Menurut Mc Kensey (2018)
dalam (Sakitri, 2021) menyatakan generasi ini dapat dikelompokkan dalam empat kategori, yaitu (1)
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generasi ini menghargai ekspresi setiap individu tanpa memberi label tertentu. Pencarian akan jati
diri, membuat Gen Z memiliki keterbukaan yang besar untuk memahami keunikan tiap individu (2)
generasi yang sangat inklusif dan tertarik untuk terlibat dalam berbagai komunitas dengan
memanfaatkan kecanggihan teknologi guna memperluas manfaat yang ingin mereka berikan ; (3)
generasi yang cenderung lebih realistis dan analitis dalam pengambilan keputusan, dibandingkan
dengan generasi sebelumnya; (4) generasi yang percaya akan pentingnya komunikasi dalam
penyelesaian konflik dan perubahan datang melalui adanya dialog. Selain itu, Gen Z terbuka akan
pemikiran tiap individu yang berbeda-beda dan gemar berinteraksi dengan individu maupun
kelompok yang beragam.

PEMBAHASAN

E-Modul yang telah dikembangkan memiliki beberapa keunggulan, yaitu: (1) Interaktif dan
Menarik: Menggunakan berbagai media interaktif untuk membuat proses belajar lebih menarik; (2)
Kontekstual: Materi yang disajikan relevan dengan kondisi nyata yang dihadapi oleh mahasiswa; (3)
Kolaboratif: Mendorong kerja sama dalam tim dan mengembangkan keterampilan komunikasi; dan
(4) Aksesibilitas: Dapat diakses melalui perangkat mobile, memudahkan belajar di mana saja dan
kapan saja.

Produk yang telah dikembang ini memiliki beberapa komponen yaitu: (1) Pengantar Materi:
Menyediakan video pengantar dan deskripsi singkat tentang materi yang akan dipelajari; (2) Peta
Kompetensi: Mengidentifikasi capaian pembelajaran yang diharapkan, baik dari aspek pengetahuan,
sikap, maupun keterampilan; (3) Uraian Materi: Memberikan penjelasan detail mengenai jenis-jenis
kejahatan finansial dan contoh-contoh kasus nyata; (4) Tugas Project Citizen: Mengarahkan
mahasiswa untuk bekerja dalam kelompok menyelesaikan proyek yang berhubungan dengan literasi
keuangan. Sedangkan metode pembelajaran yang dikembangkan dalam e-modul ini menggunakan
metode Project Citizen dan Mobile Collaborative Learning, yaitu: (1) Project Citizen: Pendekatan
pembelajaran berbasis proyek yang menghubungkan aktivitas belajar dengan masalah nyata di
masyarakat; (2) Mobile Collaborative Learning. Memanfaatkan teknologi mobile untuk mendukung
pembelajaran kolaboratif dan memungkinkan mahasiswa bekerja sama secara online.

Sedangkan media yang digunakan dalam E-modul ini memanfaatkan berbagai media digital
untuk mendukung proses pembelajaran, di antaranya: (1) E-Modul Digital: Format digital modul yang
dapat diakses melalui perangkat mobile; (2) Wiki-STAD dengan Google Docs: Platform kolaboratif
yang memungkinkan mahasiswa untuk bekerja sama dalam menyelesaikan tugas melalui Google
Docs. Untuk tahap implementasi dilakukan dengan dukungan dosen pengampu mata kuliah
Pendidikan Kewarganegaraan. Evaluasi pembelajaran yang tersedia pada e-modul dilakukan melalui
beberapa tahapan, yaitu: (1) Tes Formatif: Mengukur pemahaman mahasiswa terhadap materi; (2)
Penilaian Proyek: Menilai hasil proyek yang disusun oleh mahasiswa dalam kelompok; (3) Refleksi:
Mengajak mahasiswa merefleksikan proses pembelajaran dan hasil yang dicapai.

Dari hasil pembahasan di atas, temuan penelitian ini diharapkan efektif dalam meningkatkan
keterampilan digital di era 4.0. E-modul ini tidak hanya meningkatkan literasi digital, tetapi juga
keterampilan berpikir kritis, kreatif, dan kompetensi lainnya yang dibutuhkan di era digital.
Sebagaimana (Rakasiwi et al., 2023) yang menyatakan bahwa e-modul efektif dalam meningkatkan
keterampilan digital siswa. e-modul yang menarik dan inovatif dapat digunakan untuk meningkatkan
kualitas pembelajaran (Ghufronudin et al., 2023) .

SIMPULAN

Prototype e-modul interaktif Project Citizen yang telah dikembangkan dalam penelitian ini,
diharapkan efektif dalam meningkatkan keterampilan digital citizenship di era 4.0. Modul ini tidak
hanya meningkatkan literasi digital, tetapi juga keterampilan berpikir kritis, kreatif, dan kompetensi
lainnya yang dibutuhkan di era digital. £-modul/ yang dikembangkan berupaya agar memiliki
keunggulan seperti interaktivitas, relevansi dengan kondisi nyata, kolaborasi, dan aksesibilitas.
Modul ini dilengkapi dengan komponen seperti video pengantar, peta kompetensi, uraian materi,
tugas Project Citizen, dan berbagai media digital untuk mendukung pembelajaran. £-modulinteraktif
ini dirancang untuk mendukung pembelajaran mandiri dan kelompok, meningkatkan pemahaman
konsep, literasi digital, pembelajaran mandiri, dan pembelajaran regulasi mandiri. Desain
pembelajaran menggunakan metode Project Citizen yang mengintegrasikan Mobile Collaborative
Learning untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih efektif dan interaktif. Strategi
pembelajaran yang dikembangkan dalam e-modul ini yaitu strategi pembelajaran yang digunakan
meliputi pembelajaran berbasis mobile dan kolaboratif, dengan penggunaan Wiki-Student Team
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Achievement Divisions (STAD) dan Google Docs untuk mendukung kolaborasi onl/ine. Evaluasi
dilakukan melalui tes formatif, penilaian proyek, dan refleksi pembelajaran.
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