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A B S T R A K 

Pelaksanaan pembelajaran matematika hanya difokuskan pada penggunaan buku 
paket, LKS dan video pembelajaran, sehingga berdampak pada rendahnya tingkat 
pemahaman materi siswa serta tidak tercapainya tujuan pembelajaran dengan 
baik. Adapun tujuan dari penelitian ini yakni untuk megembangkan e-modul 
interaktif materi bangun datar kelas III di sekolah dasar. Jenis penelitian ini yaitu 
pengembangan dengan menggunakan model ADDIE. Subjek penelitian ini yaitu 2 
ahli media, 2 ahli praktisi, dan 2 ahli ahli materi. Subjek uji coba media yaitu 
siswa kelas III sekolah dasar yang berjumlah 10 siswa. Pengumpulan data dalam 
penelitian dilakukan dengan menggunakan metode observasi, wawancara, dan 
kuesioner. Adapun instrument disajikan dengan menggunakan skala  rating scale. 
Teknik yang digunakan untuk menganalisis data yaitu statistik deskriptif 
kualitatif dan kuantitatif. Hasil penelitian menunjukan bahwa validitas e-modul 
interaktif dari ahli materi 92,5% (sangat baik), ahli materi 92,5% (sangat baik), 
praktisi 97% (sangat baik) sedangkan hasil respon siswa 96,7% (sangat baik). 
Berdasarkan hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa e-modul interaktif materi 
bangun datar kelas III di sekolah dasar dinyatakan valid dengan kualifikasi 
sangat baik sehingga dapat digunakan dalam pembelajaran matematika. 
 

 
A B S T R A C T 

The implementation of mathematics learning is only focused on the use of textbooks, worksheets and learning videos, so 
that it has an impact on the low level of understanding of students' material and not achieving learning objectives 
properly. The purpose of this research is to develop an interactive e-module for grade III flat shapes in elementary 
schools. This type of research is development using the ADDIE model. The subjects of this research are 2 media experts, 2 
practitioner experts, and 2 material experts. The subjects of the media trial were grade III elementary school students, 
totaling 10 students. Data collection in the study was carried out using the methods of observation, interviews, and 
questionnaires. The instrument is presented using a rating scale. The technique used to analyze the data is descriptive 
qualitative and quantitative statistics. The results showed that the validity of the interactive e-module from material 
experts was 92.5% (very good), material experts 92.5% (very good), practitioners 97% (very good) while the results of 
student responses were 96.7% (very good). ). Based on these results, it can be concluded that the interactive e-modules 
for grade III flat shapes in elementary schools are declared valid with very good qualifications so that they can be used in 
learning mathematics. 

 

 
1. PENDAHULUAN 

  Pendidikan merupakan hal penting dalam kehidupan manusia, di era global ini pendidikan 
menjadi sebuah kewajiban yang dilakukan. Pendidikan pada hakikatnya adalah usaha dasar untuk 
mengembangkan kepribadian dan kemampuan atau keahlian dalam kesatuan organisasi yang harmonis 
dinamis, di dalam dan di luar sekolah dan berlangsung seumur hidup (Khamalah, 2017; Ruhiyat, 2020). 
Pendidikan dilaksanakan untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran atau pelatihan 
agar peserta didik secara aktif dapat mengembangkan potensi diri untuk dirinya sendiri dan 
lingkungannya atau masyarakat (Kim et al., 2019; Kusumaningrum & Wahyono, 2020; Scherer et al., 
2021). Saat ini kegiatan pembelajaran dilakukan secara online demi pencegahan Covid-19 (Atmojo & 
Nugroho, 2020; Dong et al., 2020; Maulana, 2021). Meskipun sekolah-sekolah dan lembaga pendidikan 
tutup permanen diakibatkan oleh pandemi COVID-19 pelaksanaan pendidikan harus tetap dilaksanakan, 
karena pendidikan merupakan kewajiban yang harus dilakukan tidak memandang adanya pandemi 
(Muthuprasad et al., 2021; Nugroho et al., 2021).  

Perkembangan teknologi di era 4.0 membuat proses pembelajaran daring menjadi semakin 
mudah, dimana proses pembelajaran sebelumnya dilaksanakan dengan cara tatap muka dan sekarang 
proses pembelajaran berubah menjadi sistem pembelajaran jarak jauh atau daring (dalam jaringan) 
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(Ainun, 2021; Ryu et al., 2021). Adanya pandemic covid-19 memberikan tantangan bagi guru, siswa dan 
orang tua dalam proses pelaksanaan pembelajaran. Hal ini disebabkan karena dalam pembelajaran daring 
siswa, guru ataupun orang tua harus mampu memanfaatkan teknologi dengan baik guna menunjang 
proses pembelajaran daring. Pembelajaran daring pada dasarnya merupakan proses pembelajaran yang 
dilakukan dengan memanfaatkan berbagai aplikasi digital seperti whatsapp, youtube, classroom dan lain 
sebagainya (Alchamdani et al., 2020; Wei et al., 2021). Pembelajaran daring memungkinkan guru dan 
peserta didik melaksanakan pembelajaran jarak jauh, sehingga guru dan siswa dapat belajar dimana saja 
dan kapan saja.  

Hanya saja kebijakan pelaksanaan pembelajaran daring yang terkesan mendadak berdampak 
pada ketidaksiapan komponen pendidikan untuk melaksanakan pembelajaran daring, sehingga 
menimbulkan berbagai kendala dalam proses pelaksanaannya. Salah satu kendala yang dirasakan selama 
proses pembelajaran daring yakni guru belum mampu memberikan materi secara daring dengan baik dan 
siswa yang sulit memahami materi yang diberikan oleh guru, sehingga tujuan pembelajaran tidak dapat 
dicapai secara maksimal (Asmuni, 2020; Hermanto et al., 2021). Selain itu kurangnya media dan bahan 
ajar juga menjadi kendala yang dihadapi guru dalam mengajar (Mayang Ayu Sunami & Aslam, 2021; 
Muhdi & Nurkholis, 2021; Ridha et al., 2021). Hal ini sejalan dengan hasil observasi awal yang telah 
dilakukan di kelas III SD. Hasil observasi menunjukkan bahwa guru hanya menggunakan buku paket, LKS 
dan video pembelajaran dalam proses pembelajaran dalam mengajar matematika. Guru terfokus 
memberikan tugas kepada siswa tetap berpatokan pada buku paket dan LKS. Selain itu muatan 
matematika pada materi bangun datar kurang lengkap dan penjelasan yang singkat. Guru juga kurang 
mampu memanfaatkan teknologi dalam proses pembelajaran sehingga hanya berpatokan pada buku 
paket dan LKS. Proses pembelajaran yang berfokus pada pemberian tugas kemudian berdampak pada 
rendahnya tingkat pemahaman siswa terhadap materi ajar, sehingga tujuan pembelajaran tidak dapat 
tercapai dengan baik.  

Salah satu upaya yang dapat dilakukan untuk mengatasi permasalahan tersebut yakni dengan 
mengembangkan bahan ajar digital yang dapat membantu proses belajar siswa (Handayani et al., 2021; 
Linda et al., 2018; Muzijah et al., 2020). Bahan ajar digital yang dapat digunakan dalam proses 
pembelajaran daring dapat berupa e-modul interaktif yang dikemas dalam bentuk digital sehingga bahan 
ajar ini, bersifat lebih praktis dan memiliki konten-konten pembelajaran yang memudahkan siswa belajar 
dibandingkan dengan bahan ajar lainnya  (Asrial et al., 2020; Murod et al., 2021; Seruni et al., 2020). E-
Modul Interaktif di Sekolah Dasar memiliki manfaat untuk membantu guru dalam menjelaskan materi 
yang kreatif dan inovatif sehingga siswa juga tidak bosan belajar dengan modul cetak berupa buku 
(Komikesari et al., 2020; Wulandari et al., 2021). E-modul interaktif berbeda dengan modul pada 
umumnya yang biasanya disajikan kepada peserta didik dalam bentuk hardcopy yang cenderung bersifat 
informatif, bergambarkan sederhana dan berisikan soal-soal latihan saja (Puspitasari, 2019; Sriyanti et al., 
2021; Triwahyuningtyas et al., 2020). E-Modul yang dikembangkan didesain menggunakan format 
elektronik agar bisa digunakan melalui berbagai perangkat seperti komputer, laptop, maupun smartphone 
(Asrial et al., 2019; Irwansyah et al., 2017). E-Modul yang diakses menggunakan perangkat digital dapat 
disebut sebagai modul elektronik (e-modul) yang interaktif. Suatu e-modul dapat dikatakan interaktif 
apabila terjadi interaksi antara pengguna dengan e-modul, seperti memperhatikan gambar, tulisan yang 
bergerak dan bervariasi warna, suara, animasi bahkan video.  

E-modul memiliki karakteristik seperti self instructional, self contained, stand alone, adaptif dan 
user friendly (Linda et al., 2021; Pratiwi et al., 2021). Penggunaan e-modul dalam pembelajaran daring 
dapat memberikan pengalaman kepada siswa, selain itu siswa juga dapat belajar secara mandiri dengan e-
modul interaktif (Farenta et al., 2016). Beberapa penelitian yang telah dilakukan sebelumnya 
mengungkapkan bahwa sumber belajar berupa E-modul sangat efektif digunakan untuk membantu siswa 
belajar (Istuningsih et al., 2018; Ningsih & Mahyuddin, 2021). Penelitian lainnya juga menyatakan bahwa 
E-modul menciptakan suasana yang menyenangkan ketika belajar (Lumbantobing et al., 2019; Sofyan et 
al., 2019). Berdasarkan beberapa hasil penelitian tersebut dapat dikatakan bahwa e-modul merupakan 
sumber belajar yang layak digunakan dalam proses pembelajaran karena dapat menciptkan suasana 
pembelajaran yang menyenangkan. Hanya saja pada penelitian sebelumnya belum terdapat kajian 
mengenai e-modul interaktif materi bangun datar kelas III di sekolah dasar. Sehingga penelitian ini 
difokuskan pada kajian tersebut dengan tujuan untuk mengembangkan e-modul interaktif pada materi 
bangun datar kelas III di Sekolah Dasar. 

 

2. METODE 

  Penelitian ini tergolong kedalam jenis penelitian pengembangan yang dikembangkan dengan 
menggunakan model pengembangan ADDIE. Model pengembangan ADDIE terdiri dari 5 tahap 
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pengembangan yang meliputi tahap analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi 
(Wicaksana et al., 2019). Subjek yang terlibat dalam penelitian ini yaitu 2 ahli media, 2 ahli praktisi, dan 2 
ahli ahli materi. Subjek uji coba media yaitu siswa kelas III sekolah dasar yang berjumlah 10 siswa. 
Pengumpulan data dalam penelitian dilakukan dengan menggunakan metode observasi, wawancara, dan 
kuesioner. Observasi dan wawancara dilakukan menentukan masalah yang dihadapi di sekolah. Kuesioner 
digunakan untuk mengumpulkan data nilai yang diberikan ahli dan siswa. Instrumen yang digunakan 
dalam penelitian ini yaitu menggunakan rating scale dengan skala 1–5. Adapun kisi-kisi instrument 
disajikan pada Tabel 1 dan Tabel 2.  
 
Tabel 1. Kisi-kisi lembar validasi ahli materi e-modul interaktif  

No Aspek Indikator No. Butir 
Jumlah 

Butir 
1 Self 

Instruction 
Kejelasan tujuan pembelajaran. 1 1 
Pengemasan materi pembelajaran. 2,3 3 
Materi pembelajaran didukung dengan contoh dan ilustrasi. 4,5,6 3 
Kesesuaian latihan soal dengan materi 7,8,9 3 
Penggunaan bahasa yang sederhana dan komunikatif. 10,11 2 
Ketersediaan rangkuman materi pembelajaran. 12 1 

2 Self 
Contained 

Ketersediaan seluruh materi pembelajaran satu standar 
kompetensi atau kompetensi dasar secara utuh. 

13 1 

3 Adaptive E-Modul Interaktif Materi Bangun datar mengadaptasi 
perkembangan teknologi. 

14,15 2 

4 User 
Friendly 

Instruksi pada E-Modul Interaktif mudah digunakan. 16,17 2 
Informasi dalam E-Modul mudah dimengerti. 18 1 

Jumlah Butir 18 
 
Tabel 2. Kisi-kisi lembar validasi ahli media e-modul interaktif 

No Aspek Indikator Nomor 
Butir 

Jumlah 
Butir 

1 Desain 
Layar 

Kejelasan judul E-modul interaktif pada sampul 1 1 
Ketepatan pemilihan warna background dan desain E-
modul  interaktif 

2 1 

2 Organisasi Kemudahan mencapai tujuan pembelajaran 3 1 
Kejelasan materi pembelajaran 4 1 
Kesesuaian gambar/ video pada materi yang disajikan 5 1 

3 Daya Tarik Kemenarikan penampilan isi E-Modul Interaktif Materi 
Bangun Datar 

6 1 

Kejelasan petunjuk pengerjaan latihan soal 7 1 
Kerapian E-Modul Interaktif Materi Bangun Datar  8 1 

4 Huruf dan 
gambar 

Kesesuaian warna huruf dan gambar  9 1 
Ketepatan pemilihan bentuk huruf dan gambar  10 1 

5 User 
Friendly 

Instruksi pada E-Modul Interaktif mudah digunakan. 11,12 2 
Informasi dalam E-Modul mudah dimengerti. 13,14 2 

6 Adaptive E-Modul Interaktif Materi Bangun Datar mengadaptasi 
perkembangan teknologi. 

15,16 2 

Jumlah Butir 15 
 
Setelah data dalam penelitian ini terkumpul maka selanjutnya dilakukan analisis data. Untuk 

mengetahui tingkat validitas dilakukan uji coba instrumen. Uji validitas isi dilakukan oleh pakar pakar 
dengan memasukkan hasil penelitian para pakar ke dalam tabel Judges. Setelah butir soal divalidasi kedua 
penilai, selanjutnya dianalisis dengan menggunakan perhitungan menurut Gregory. Teknik yang 
digunakan untuk menganalisis data yaitu statistik deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Analisis kualitatif 
berupa masukan, kritik dan saran dari hasil review para pakar uji Judges, ahli materi ahli media, praktisi 
dan siswa terhadap e-modul interaktif yang dikembangkan. Analisis deskripstif kuantitatif yakni berupa 
skor rata-rata para pakar, paktisi dan siswa melalui kuesioner lembar penilaian. 
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 
Hasil dari penelitian yang telah dilakukan ini, menghasilkan e-modul interaktif yang dijabarkan 

meliputi hasil pengembangan dari produk E-Modul Interaktif Materi Bangun Datar Kelas III yang 
menggunakan model ADDIE. Namun pada tahap implementasi tidak dilakukan karena keterbatasan waktu 
dan pandemic covid-19. Pertama, Tahap Analisis (Analyze), dilakukan untuk menentukan kompetensi 
dasar Adapun kompetensi dasar yang digunakan yaitu menjelaskan simetri lipat dan simetri putar pada 
bangun datar menggunakan benda konkret. Analisis kebutuhan yang telah dilakukan melalui observasi 
dan wawancara terhadap bahan ajar siswa kelas III materi bangun datar dan fasilitas sekolah bersama 
dengan wali kelas III Sekolah Dasar dan Kepala Sekolah menjelaskan bahwa bahan ajar digunakan berasal 
dari buku paket, LKS dan video pembelajaran di youtube sebagai penunjang pembelajaran. Analisis 
karateristik siswa dapat diperoleh dalam pelaksanaan pembelajaran memerlukan contoh nyata sehinga 
memudahkan siswa untuk memahami materi yang diberikan oleh guru.  

Setelah tahap analisis diselesaikan, penelitian dilanjutkan pada tahap kedua yakni tahap 
perancangan (design). Tahap ini memiliki tujuan dalam merancang e-modul interaktif berdasarkan 
analisis yang telah dilakukan sebelumnya. Proses pembuatan bahan ajar diawali dari merancang desain 
menggunakan Canva. Aplikasi canva merupakan program desain online yang menyediakan bermacam 
template untuk pembuatan bahan ajar. Dalam hal ini canva menyediakan template berbagai jenis modul 
salah satunya adalah e-modul interaktif yang digunakan dalam pembelajaran. E-modul interaktif yang 
dikembangkan berukuran standar yaitu A4. Setelah storyboard e-modul dirancang dilanjutkan tahap 
pengembangan. Adapun desain media e-modul yang akan dikembangkan disajikan pada Gambar 1.  

 

   

Gambar 1. Rancang Bangun E-Modul Interaktif 
 

Tahap ketiga yakni tahap pengembangan (Development), yang dimulai dengan membuat e-modul 
interaktif yang dikembangkan. E-modul interaktif selanjutnya didesain sesuai dengan storyboard dengan 
menambahkan fitur-fitur yang tersedia pada aplikasi canva sehingga tampilan e-modul interaktif menjadi 
bagus dan menarik. E-modul yang dikembangkan terdiri dari cover, prakata, daftar isi, petunjuk pengguna 
e-modul interaktif, KD, KI, Tujuan, materi bangun datar, video pembelajaran, dan rangkuman materi. 
Setelah mengembangkan produk dilakukan uji coba produk dan uji respon siswa sehingga memperoleh 
hasil validitas produk. Hasil validitas produk digunakan untuk menentukan layak atau tidaknya produk 
yang dikembangkan. Adapun media e-modul interaktif yang akan dikembangkan disajikan pada Gambar 2. 
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Gambar 2. E-Modul Interaktif yang Dikembangkan 
 

Pengembangan E-Modul Interaktif kemudian dilanjutkan dengan uji validitas oleh para pakar 
untuk mengetahui validitas media yang dikembangkan. Hasil penilaian ahli materi memperoleh 
persentase keseluruhan subjek sebesar 92,5%. Selanjutnya Hasil penilaian ahli media yaitu sebesar 
92,5%, hasil penilaian praktisi yaitu 97%, dan hasil penilaian respon siswa yaitu 97,6%. Semua hasil yang 
diperoleh berada pada kualifikasi sangat baik. Kondisi ini mengindikasikan bahwa e-modul interaktif valid 
dengan Rata-rata validitas media adalah 92,5 sehingga E-modul interaktif dapat digunakan dalam 
pembelajaran matematika.  
 
Pembahasan  

Mengacu pada hasil validitas dan respon siswa terhadap e-modul interaktif materi bangun datar 
memperoleh hasil kualifikasi sangat baik hal ini menyatakan bahwa e-modul interaktif valid digunakan 
dalam proses pembelajaran oleh guru dan siswa kelas III di sekolah dasar. Hal ini disebabkan oleh 
beberapa faktor: pertama, e-modul interaktif layak digunakan karena memudahkan siswa dalam belajar 
online. E-modul merupakan sumber belajar yang bersifat praktis, sehingga mudah digunakan dimana saja 
dan kapan saja (Bayu Sangka et al., 2018; Matsun et al., 2019; Nisa et al., 2020). Selain itu sumber belajar 
berupa e-modul dapat digunakan untuk mengembangkan kemampuan berpikir siswa, kususnya dalam hal 
berpikir matematis. Siswa sekolah dasar merupakan siswa yang berada tahap perkembangan operasional 
konkrit, dimana pada tahap ini siswa sudah dapat menggunakan akalnya berfikir logis terhadapa sesuatu 
yang nyata (Amirullah et al., 2021; Lai et al., 2019; Lee, 2019). Hal ini yang menyebabkan E-modul sangat 
cocok digunakan untuk kelas III sekolah dasar. Dalam pelaksanaan pembelajaran matematika siswa kelas 
III memerlukan contoh nyata agar siswa lebih memahami materi (Rahmah et al., 2021; Utami et al., 2018). 
Hal tersebut dapat diatasi dengan penggunaan e-modul interaktif materi bangun datar. Adanya e-modul 
interaktif materi bangun datar dapat menciptakan pembelajaran yang mandiri dan menyenangkan 
sehingga dapat meningkatkan prestasi siswa (Rosmawanti et al., 2020; Ula & Fadila, 2018; Winatha & 
Abubakar, 2018). 

Kedua, e-modul interaktif layak digunakan karena memberikan pengalaman belajar yang 
bermakna bagi siswa. E-modul interaktif materi bangun datar memberikan siswa kesempatan belajar 
secara mandiri dengan menggunakan e-modul interaktif serta melihat langsung e-modul interaktif. 
Kegiatan belajar mandiri dapat memberikan kesempatan pada siswa untuk menemukan pengetahuannya 
sendiri (Rokhim et al., 2020; Saidah et al., 2021; Sobri et al., 2020). Terlibatnya siswa secara langsung akan 
memberikan pengalaman menyenangkan dengan penggunaan e-modul interaktif. Sejalan dengan hal 
tersebut temuan lainnya menyatakan, sumber belajar adalah pengalaman yang pada  dasarnya  sangat  
luas,  yakni  seluas  kehidupan  yang  mencakup segala sesuatu yang dapat dialami, yang dapat 
menimbulkan peristiwa belajar (Crismono, 2017; Rosiana, 2018; Sobri et al., 2020).  

Ketiga, e-modul interaktif layak digunakan karena meningkatkan minat belajar siswa. Pada e-
modul interaktif memuat materi, video pembelajaran, dan Latihan soal untuk menarik perhatian dan 
semangat siswa dalam belajar. Sumber belajar yang disajikan dengan vidio pembelajaran serta latihan 
soal akan dapat meningkatkan semangat belajar serta membuat siswa lebih tertantang dalam belajar 
sehingga menciptakan kegiatan belajar yang  menarik (Asrial et al., 2019, 2020; Aufa et al., 2021; Kimianti 
& Prasetyo, 2019; Pramana et al., 2020). Penggunaan e-modul interaktif ini memiliki kriteria sebagai 
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bahan ajar yang interaktif karena siswa akan mengalami interaksi dan bersikap aktif (Fisnani et al., 2020; 
Rohmah et al., 2021). E-modul interaktif yang dikembangkan berbeda dengan e-modul interaktif yang 
sudah dikembangkan sebelumnya. Adapun perbedaannya yaitu pada materi yang dikembangkan yaitu 
materi bangun datar kelas III belum pernah dikembangkan oleh peneliti lain. E-modul interaktif materi 
bangun datar dikembangkan menggunakan aplikasi canva, yang berisi petunjuk, materi, video, latihan 
soal, rangkuman dan klinik whatsapp. Klinik whatsapp yang diisi pada e-modul untuk memudahkan 
interaksi bagi siswa atau pengguna ingin bertanya atau mendiskusikan materi yang kurang dipahami. 
Canva memiliki kelengkapan fitur yang memudahkan seseorang dalam mendesain dengan fitur-fitur yang 
membuat tampilan menarik (Junaedi, 2021; Rahmasari et al., 2021).  

Hasil yang diperoleh dalam penelitian ini sejalan dengan hasil penelitian sebelumnya yang juga 
mengungkapkan bahwa e-modul interaktif dapat digunakan dalam proses pembelajaran (Linda et al., 
2018; Nisa et al., 2020; Rohmah et al., 2021). Penelitian lain menjelaskan bahwa e-modul interaktif dapat 
digunakan dalam pelaksanaan pembelajaran secara online (Rahmatsyah & Dwiningsih, 2021; Rohmah et 
al., 2021; Sa’diyah, 2021). Sehingga berdasarkan hasil tersebut dapat dikatakan bahwa e-modul interaktif 
snagat layak digunakan dalam proses pembelajaran karena memiliki kelebihan seperti dapat 
menampilkan video animasi, mudah digunakan hanya dengan mengakses link, dapat terhubung langsung 
dengan website lain dengan mengklik link yang tersedia pada tampilan e-modul interaktif dan tidak 
memerlukan biaya mahal untuk pembuatan e-modul interaktif. E-modul yang telah dikembangkan 
kemudian dapat digunakan oleh guru untuk meningkatkan kualitas pembelajaran daring, sehingga tujuan 
pembelajaran dapat tercapai dengan maksimal. 

 

4. SIMPULAN 

  Berdasarkan hasil analisis data dan pembahasan maka dapat ditarik kesimpulan bahwa e-modul 
interaktif yang dikembangkan memiliki kualifikasi sangat baik, sehingga sangat layak untuk 
dikembangkan dan dibelajarkan kepada peserta didik, kususnya pada materi bangun datar. 
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