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Abstrak  

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangakan e-modul interaktif  berbasis kontekstual pada materi 

volume bangun ruang. Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan dengan menggunakan model 4-D. 

Subjek uji coba pada penelitian ini yaitu 3 orang pakar untuk menentukan tingkat kevalidan produk yang 

dikembangkan dan 34 siswa untuk menentukan tingkat kepraktisan produk yang dikembangkan.  Data 

penelitian diperoleh daril embar validasi dan angket respon siswa. Data yang diperoleh di analisis dengan 

menggunakan rumus persentase. Hasil penelitian menjukkan bahwa e-modul interaktif berbasis kontekstual 

yang dikembangkan dinyatakan valid dan praktis. Hal ini dibuktikan dengan rata-rata tingkat kevalidan sebesar 

93,6% dengan kategori sangat valid. Selanjutnya, rata-rata tingkat kepraktisan sebesar 86,73% dengan kategori 

sangat praktis. Oleh karena itu, produk e-modul interaktif  berbasis kontekstual dapat digunakan dan 

diimplementasikan dalam proses pembelajaran pada materi volume bangun ruang. 

Kata Kunci: e-modul interaktif, kontekstual, pembelajaran. 

 

Abstract 

The purpose of this research is to develop a contextual-based interactive e-module based on volumetric 

material. This research is a development research using a 4-D model. The trial subjects in this study were 3 

experts to determine the level of validity of the product developed and 34 students to determine the level of 

practicality of the product developed. The research data were obtained from validation sheets and student 

response questionnaires. The data obtained were analyzed using the percentage formula. The results showed 

that the contextual-based interactive e-module developed was valid and practical. This is evidenced by the 

average level of validity of 93.6% with a very valid category. Furthermore, the average level of practicality is 

86.73% in the very practical category. Therefore, contextual-based interactive e-module products can be used 

and implemented in the learning process on volumetric material. 

Keywords: interactive e-module, contextual, learning. 
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PENDAHULUAN 

Seiring pesatnya kemajuan pada bidang telekomunikasi yang ditandai menggunakan era digitalisasi 

tentunya proses belajar mengajar juga menuntut adanya penyesuaian dalam penggunaan metode juga media 

dalam proses belajar mengajar. Tetapi pada era sekarang banyak fenomena yang sering terjadi di peserta didik 

saat ini, dimana mereka menganggap bahwa kegiatan atau kegiatan yang mengasyikkan justru berada pada 

luar jam pelajaran. Hal ini dikarenakan selama ini mereka merasa terbebani saat berada pada kelas, apalagi 

jika harus menghadapi mata pelajaran tertentu yang membosankan (Purwaningtyas & Hariyadi, 2017). 

Melihat fenomena tersebut peran pendidik sangatlah penting dalam proses pembelajaran, sehingga pendidik 

dituntut untuk membuat proses pembelajaran lebih kreatif dan menyenangkan (Zainal Abidin, 2017). 

Perkembangan teknologi yg begitu signifikan yang terjadi pada abad 21 menyebabkan seluruh kalangan 

wajib memiliki sebuah kemampuan khusus buat menghadapi aneka macam perubahan serta tantangan yg 

terjadi masa kini maupun masa yg akan datang (Effendi & Wahidy, 2019). Mengembangkan kemampuan tadi 

dapat dilakukan sejak individu berada pada sekolah taraf dasar. Tapi, problem barupun timbul akibat adanya 

virus corona, yg mana menyebabkan pendidikan tak berjalan menggunakan baik seperti umumnya. Karena 

setiap sekolah wajib melaksanakan pembelajaran secara impian buat menanggulangi penyebaran covid-19. 

Sesudah hampir dua tahun virus corona menyerang indonesia, pemerintah menghasilkan kebijakan baru yaitu 

sekolah boleh melaksanakan aktivitas pembelajaran secara luring tetapi wajib mengikuti beberapa persyaratan 

serta protokol kesehatan yang ketat dan yg hanya boleh melaksanakan kegiatan luring di sekolah hanya 

sekolah yang berzona hijau serta dengan waktu yg sangat terbatas. Hal ini harus dimanfaatkan bagi guru dan 

peserta didik untuk mengganti sistem pmbelajaran yang kacau sebelumnya (Ricu Sidiq & Najuah, 2020). 

Menjadikan individu yg melek terhadap teknologi serta mampu menghadapi banyak sekali tantangan yg 

terjadi di abad 21 juga abad selanjutnya perlu dikembangkan kemampuan khusus yaitu akal budi kritis dan 

kemampuan komputational thingking (Groth et al., 2018). Hal ini sejalan dengan konsep pembelajaran 

kurikulum 2013 serta kurikulum merdeka belajar mengajarkan siswa untuk berpikir pada memahami konflik 

dan merampungkan permasalahan menggunakan menyampaikan ilham atau solusi buat menuntaskan konflik 

yg terjadi. 

Salah satu bentuk bahan ajar yg dapat digunakan menjadi asal belajar mandiri siswa artinya e-modul 

atau modul elektonik (Widiana & Rosy, 2021). Modul elektro ialah bentuk bahan ajar yg sinkron dengan ciri 

bahan ajar yang sudah dikemas dalam satu kesatuan yg utuh, yg disusun secara sistematis dipelajari secara 

mandiri serta lebih aktif oleh pembelajar sinkron menggunakan kecepatan atau kemampuannya tanpa 

bimbingan asal pengajar (Rofiyadi & Handayani, 2021). Bila ditinjau asal manfaatnya bahan ajar elektronik 

sendiri dapat membuahkan proses pembelajaran lebih menarik, interaktif, dapat dilakukan kapan serta dimana 

saja dan dapat meningkatkan kualitas pembelajaran (Putra et al., 2017). 

Penelitian dan pengembangan terdahulu tentang e-modul dan bahan ajar yang telah dilakukan oleh 

(Herawati & Muhtadi, 2018) mengatakan bahwa e-modul interaktif baik digunakan dalam pendukung bahan 

ajar di sekolah tetapi belum fokus pada satu materi yang diajarkan jadi masih bersifat global di samping itu 

(Afrianti & Qohar, 2019) dalam penelitian menyatakan penggunaan e-modul berbasis kontestual mampu 

memotivasi peserta didik untuk belajar selaras dengan (Dewi et al., 2019) dalam penelitian mengatakan e-

modul yang didesain secara menarik dan inovatif yang disertai dengan gambar, animasi, audio pembelajaran 

dan latihan soal yang mendapatkan interaksi dari peserta didik. (Clarke & Roche, 2018) dalam penelitian 

menyatakan melaui pendekatan kontekstual membantu peserta didik dalam menghubungkan antara teori 

dengan mengaplikasiannya pada kehidupan nyata sehingga dapat meningkatkan penalarannya. 

Dari hasil wawancara di Sekolah Dasar Negeri 066 Pekanbaru, sebagian guru matematika sudah 

menggunakan media, pembelajaran berupa powerpoint, tetapi materi yang disampaikan dalam powerpoint 

hanya menyalin dari buku untuk ditampilkan ke peserta didik, dengan begitu peserta didik masih saja 
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kesulitan dalam memahami materi pelajaran terutama pada materi volume bangun ruang. Kesulitan pada 

materi ini dapat dilihat juga pada hasil belajar peserta didik, yang mana banyak peserta didik yang 

memperoleh nilai ulangan harian pada bawah KKM. Peserta didik yang tuntas berjumlah 42,4%. Hasil belajar 

dipengaruhi oleh berbagai faktor, diantaranya minat, motivasi belajar, media pembelajaran, strategi belajar, 

metode pembelajaran. Kesulitan memahami materi yang abstrak salah satunya dapat diatasi dengan media 

pembelajaran. Pembelajaran dengan menggunakan media lain selain buku teks sangat membantu peserta didik 

buat belajar mandiri, mampu meningkatkan hasil belajar dan  meningkatkan keaktifan peserta didik, sesuai 

dengan penelitian yang dilakukan oleh (Suyoso & Nurohman, 2014) hasil menunjukan bahwa produk berupa 

modul elektronik dapat meningkatkan prestasi belajar siswa ditunjukkan dengan gain score ternormalisasi 

sebesar 0,32 dan berada pada kategori sedang. 

E-modul merupakan media digital yang efektif dan efisien yang berupa audio, gambar, juga audio 

visual yang bertujuan untuk membantu peserta didik memecahkanmasalah dengan caranya sendiri. (Dayani et 

al., 2021) menyatakan bahwa modul elektronik merupakan sebuah bentuk penyajian bahan belajar mandiri 

yang disusun secara sistematis ke dalam unit pembelajaran terkecil untuk mencapai tujuan pembelajaran 

tertentu, yang disajikan dalam format elektronik. Kelebihan e-modul adalah dapat mengatasi keterbatasan 

ruang dan  waktu sehingga dapat digunakan dimanapun dan kapanpun (Mutmainnah et al., 2021). Menurut 

(Laili et al., 2019) Keunggulan penggunaan e-modul dalam pembelajaran adalah : (1) dapat menumbuhkan 

motivasi bagi peserta didik. (2) Adanya evaluasi memungkinkan guru dan  peserta didik mengetahui mana 

bagian yang belum tuntas atau sudah tuntas. (3) Bahan pelajaran dapat dipecah agar lebih merata dalam satu 

semester. (4) Bahan belajar dapat disusun sesuai dengan tingkatan akademik. (5) Modul dapat didesain lebih 

interaktif dan  dinamis dibanding modul cetak yang sifatnya lebih statis. (6) dapat menggunakan video, audio, 

dan animasi untuk mengurangi unsur verbal modul cetak yang tinggi. 

Dalam penelitian ini peneliti menawarkan untuk dapat mengembangkan bahan ajar e-modul interaktif 

berbasis kontekstual mata materi volume bangun ruang. Karna menurut peneliti, e-modul interaktif ini 

memiliki kriteria sebagai bahan ajar yang interaktif karna peserta didik akan mengalami interaksi dan bersikap 

aktif. Peserta didik dapat berinterakssi karena e-modul interaktif tidak hanya dapat digunakan sebagai ruang 

baca, namun juga terdapat di dalamnya evaluasi pembelajaran menggunakan motede yang melibatkan peserta 

didik dalam kehidupan nyata. Dengan menggunakan e-modul ini membuat penggunanya lebih interaktif karna 

di dalamnya terdapat animasi, audio, vidio serta tombol navigasi yang telah di desian. Dengan demikian 

dibutuhkan ketersediaan bahan ajar berupa e-modul yang valid. Sehingga diperlukan pengembangan e-modul 

yang sudah teruji validitasnya dan kepraktisannya. Oleh karena itu, dengan melakukan pengembangan e-

modul interaktif berbasis kontekstual ini diharapkan dapat membantu dalam memperjelas penyampaian materi 

sehingga dapat mempermudah peserta didik dalam pembelajaran pada materi volume bangun ruang. 

Berdasarkan permasalahan yang berkembang dan kesesuaian target luaran yang diharapkan, maka penelitian 

memfokuskan kajian pada pengembangan e-modul interaktif berbasis kontekstual pada materi volume bangun 

ruang. 

 

METODE  

Penelitian ini merupakan penelitian Research and Development dengan menggunakan model 4D yang 

terdiri dari 4 tahapan yaitu Define (Pendefinisian), Design (Perancangan), Development (Pengembangan), 

Disseminete (Penyebaran). Tahapan pertama yang dilaksanakan peneliti adalah tahap define yang mana 

peneliti melakukan analisis kebutuhan untuk menentukan produk apa yang cocok digunakan dilapangan 

berdasarkan permasalahan yang ditemukan di lapangan. Selanjutnya, tahapan kedua peneliti mulai merancang 

produk untuk mengatasi permasalahan yang ada di lapangan. Lebih lanjut, pada tahapan ketiga peneliti mulai 

mengembangkan produk dan melakukan validasi kepada validator untuk menilai produk yang dikembangkan 
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layak digunakan atau tidak. Selanjutnya, pada tahapan akhir, peneliti menguji cobakan produk yang 

dikembangkan kepada 34 siswa. 

Data penelitian diperoleh menggunakan lembar validasi serta angket respon siswa dan hasil yang 

diperoleh di analisis dengan menggunakan rumus persentase (Febliza & Zul Afdal, 2015). 

𝑝𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =
skor yang di peroleh

skor maksimal
 x 100% 

Hasil persentase kemudian dikategorikan tingkat kevalidannya dan kepraktisannya. Tabel 1 dan 2 

menyajikan kriteria kevalidan dan kepraktisan produk yang dikembangkan. 

 

Tabel 1. Kriteria Kevalidan Produk yang dikembangkan 

Persentase Kriteria 

85,01%-100% Sangat valid, dapat digunakan tanpa revisi 

70,01%-85% Cukup valid, dapat digunakan dengan revisi kecil 

50,01%-70% Kurang valid, disarankan tidak dipergunakan karena perlu 

revisi besar 

0,10%-50% Tidak valid, tidak dapat dipergunakan 

 

Tabel 2. Kriteria Kepraktisan Produk yang dikembangkan 

Persentase Kriteria 

85,01%-100% Sangat Praktis 

70,01%-85% Praktis 

50,01%-70% Kurang Praktis  

0,10%-50% Tidak Praktis 

 

Media pembelajaran yang peneliti kembangkan dapat dinyatakan valid dan pratis jika telah memenuhi 

kriteria 70,01%-100%. Jika persentase dibawah persentase yang telah ditentukan maka perlu direvisi sesuai 

saran para pakar. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Tahap Define 

Pada tahapan awal peneliti melakukan analisis kebutuhan dengan melakukan wawancara kepada guru-

guru di SDN 066 Kota Pekanbaru. Dari hasil wawancara di ketahui bahwa permasalahan yang di hadapi guru 

bahwa bahan ajar yang digunakan dalam proses pembelajaran matematika berupa buku paket dan LKS serta 

tambahan dari internet serta rendahnya pemahaman siswa karna tidak adanya pembaharuan dalam buku ajar 

dan keterbatasan media pembelajaran . Selain itu, kurangnya konsep yang terdapat di buku panduan yang 

digunakan oleh siswa dalam mata pelajaran. Kemudian diperoleh juga data bahwa peserta didik membutuhkan 

bahan ajar terintegrasi kepada kehidupan sehari-hari. Berdasarkan permasalahan tersebut solusi dari peneliti 

yaitu mengembangkan bahan ajar elektronik yang kontekstual terhadap peserta didik. 

 

Tahap Dessign 

Setelah menentukan produk yang akan dikembangkan, peneliti mulai merancang produk berupa e-

modul interaktif berbasis kontekstual. Adapun desain model pembelajaran berbasis kontekstual yang 

dikembangkan disajikan pada tabel 3. 
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Tabel 3. Rancangan E-Modul Interaktif Berbasis Kontekstual 

Desain Keterangan 

 
 

Tampilan cover e-modul interaktif  

 

Volume Bangun Ruang 

Penulis: Fadlia Rohmah 

Desain Cover: Fadlia Rohmah 

 
 

Semua tombol navigasi selalu muncul di atas 

ketika siswa membuka e-modul interaktif 

 

Bagian Kata Pengantar 
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Desain Keterangan 

 
 

E-Modul dilengkapi Petunjuk penggunaan e-

modul interaktif  

 
 

Berisi  

kompetensi inti dan kompetensi dasar 
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Desain Keterangan 

 
 

Berisi tujuan pembelajaran 

 
 

Materi pembelajaran yang kontekstual 
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Desain Keterangan 

 

 
 

Media dilengkapi dengan menu kuis agar para 

pengguna dapat mengetahui kemampuannya 

setelah belajar dengan menggunakan e-modul 

interaktif berbasis kontekstual 

 

Tabel 3 menyajikan desain e-modul interaktif  berbasis kontekstual. Dalam e-modul interaktif tersebut 

memiliki 7 pilihan menu yaitu menu kata pengantar petunjuk penggunaan, menu kompetensi inti dan dasar, 

menu tujuan pembelajaran, menu materi, serta menu kuis. Di dalam e-modul interaktif tersebut memuat 

langkah-langkah dari pembelajaran kontekstual yang terdiri dari 7 langkah yaitu “1) Kontruktivisme 

(Contructivism). 2) Menemukan (Inquiry). 3) Bertanya (Questioning). 4) Masyarakat Belajar (Learning 

Community). 5) Pemodelan (Modeling). 6) Refleksi (Reflecsion). 7) Penilaian yang Sebenarnya (Authentic 

Assesment) (Perdana, 2020) 

 

Tahap Development 

Setelah e-modul interaktif dikembangkan, maka peneliti melakukan validasi kepada 3 ahli, hal ini 

dilakukan untuk menilai apakah e-modul interaktif  yang dikembangkan layak di uji cobakan ke lapangan atau 

tidak. Adapun hasil validasi produk kepada validtaor disajikan pada tabel 4. 

 

Tabel 4. Hasil Validasi Produk yang dikembangkan 

No Aspek Persentase (%) Kategori 

1 Isi 94,7% Sangat Valid 

2 Penyajian Materi 89,5% Sangat Valid 

3 Bahasa  92,4% Sangat Valid 

4 Kelayakan Kegrafisan 97,8% Sangat Valid 

Rata-Rata 93,6% Sangat Valid 
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Tabel 4 menginformasikan bahwa rata-rata persentase dari ke 4 aspek yaitu aspek isi, penyajian materi, 

bahasa, serta kelayakan kegrafisan diperoleh rata-rata presentase sebesar 93,6 dengan kategori sangat valid. 

Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa e-modul interaktif  berbasis kontekstual telah dinyatakan 

valid oleh para pakar sehingga diujicobakan ke lapangan. Hasil penelitian sejalan dengan (Bashooir & 

Supahar, 2018) bahwa dalam mengembangkan sebuah produk harus divalidasi oleh banyak pakar agar hasil 

yang diperoleh lebih maksimal. Senada dengan hal tersebut Lyn dalam (Palma et al., 2021) mengungkapkan 

bahwa jumlah minimal validator dalam mengembangkan sebuah produk adalah 3 pakar. 

 

Tahap Disseminate 

Setelah produk yang dikembangkan dinyatakan valid oleh pakar, maka tahapan selanjutnya adalah 

menguji cobakan produk kepada 30 siswa untuk menentukan tingkat kepraktisan produk yang dikembangkan. 

Adapun hasil kepraktisan media disajikan pada tabel 5. 

 

Tabel 5. Tingkat Kepraktisan Produk yang dikembangkan 

No Aspek Persentase (%) Kategori 

1 Tampilan  88,45% Sangat Praktis 

2 Penyajian  87,56% Sangat Praktis 

3 Manfaat  85,25% Sangat Praktis 

4 efektifitas 85,65% Sangat Praktis 

Rata-rata 86,73% Sangat Praktis 

 

Tabel 5 menunjukkan bahwa e-modul interaktif  berbasis kontekstual sudah dinyatakan sangat praktis. 

Tingkat kepraktisan diukur berdasarkan 4 aspek yaitu aspek tampilan, penyajian, manfaat, dan efektifitas. 

Rata-rata keempat aspek ini diperoleh hasil persentase sebesar 86,73%. Hasil penelitian sejalan dengan 

penelitian (Wati et al., 2017) bahwa suatu media dikatakan praktis jika persentase memiliki rata-rata 70,01%-

85% dan media dikatakan sangat praktis jika persentase memiliki rata-rata 85,01%-100. Selanjutnya, 

(Muharni et al., 2021) memperkuat hasil penelitian bahwa dalam melakukan penilaian praktikalitas perlu 

meninjau aspek keterbacaan, tampilan, penyajian dan efektifitas penggunaan media.  

Dari hasil yang diperoleh, menunjukkan bahwa respons peserta didik terhadap e-modul interaktif 

tersebut bernilai positif. Menurut mereka e-modul interaktif berbasis kontekstual ini menarik untuk diterapkan 

pada proses pembelajaran karna dalam sebuah e-modul ini ada sebuah vidio, gambar, animasi dan  contoh 

soal-soal yang diintegrasikan dengan kehidupan sehati-hari. Sehingga mereka tertarik pada proses 

pembelajaran serta petunjuk dalam penggunaan e-modul interaktif ini jelas dan mudah dipahami dengan baik. 

Dengan demikian, minat belajar peserta didik semakin tinggi setelah menggunakan bahan ajar bebrbentuk e-

modul, bahan ajar yang dikembangkan ini mampu dijadikan alternatif bagi guru dalam menerapkan 

pembelajaran yang variatif serta inovatif. Tidak hanya untuk pembelajaran tatap muka, e-modul juga dapat 

digunakan untuk pembelajaran daring serta melatih kemandirian peserta didik dalam belajar (Yuen et al., 

2018). Hal itu mampu menjadikan pembelajaran daring di masa pandemi ini bisa lebih menarik minat peserta 

didik dalam belajar. Dengan minat belajar yang baik, maka akan berakibat pada hasil belajar yang baik pula 

(Ricardo & Meilani, 2017). Hal ini sejalan dengan pendapat (Wahyuningtyas & Sulasmono, 2020) 

penggunaan media pembelajaran dapat meningkatkan hasil belajar pada peserta didik khususnya mata 

pelajaran matematika, hal ini disebabkan penggunaan media akan melibatkan peserta didik secara kreatif 

dalam proses pembelajaran untuk mengembangkan kemampuan berfikirnya sehingga terjadi peningkatan hasil 

belajar pada peserta didik. 
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E-modul ini juga dapat dijadikan alternatif dalam mengenalkan pengintegrasian antara ilmu matematika 

serta ilmu sosial pada kehidupan nyata pada peserta didik, sehingga pengetahuan peserta didik bisa lebih luas. 

Meskipun demikian, banyak guru yang merasa bahwa pembelajaran dengan menggunakan bahan ajar e-modul 

akan menyita banyak waktu dalam proses pembelajaran. Hal itu disebabkan karena guru menekankan pada 

pengetahuan yang bersifat tertutup dan hanya untuk tes standar saja. Bukan untuk meningkatkan pemahaman 

peserta didik, memperluas khazanah pengetahuan peserta didik, atau pun memperdalam pengetahuan peserta 

didik. Padahal menurut (Lestari et al., 2017) salah  satu cara untuk meningkatkan kinerja peserta didik bisa 

juga dengan menggunakan teknologi. Terdapat beberapa cara dalam meningkatkan kinerja peserta didik 

dengan menggunakan teknologi pembelajaran. Pertama, pengalaman belajar didesain lebih berharga dengan 

berfokus pada tujuan yang berharga, bukan hanya sekedar lulus tes. Kedua, melalui teknologi, pengalaman 

dapat mengarah pada tingkat pemahaman yang lebih dalam, melampaui hafalan pada memori. Sejalan dengan 

pendapat tersebut, maka e-modul ini dapat dipergunakan dalam proses belajar mengajar pada peserta didik. 

Penelitian ini memiliki keterbatasan yaitu kemampuan peneliti dalam mengembangkan e-modul untuk 

materi volume bangun ruang yang lebih mendalam menjadi salah satu kekurangan dari penelitian ini. Hal itu 

disebabkan karena proses pembuatan e-modul memiliki langkah-langkah yang relatif panjang serta waktu 

yang lama. Tetapi, jika para guru ingin mengembangkan e-modul yang berisi materi yang lebih lengkap, 

mereka bisa bekerja sama dengan pihak lain untuk merancang bahan ajar e-modul pembelajaran. Untuk 

penelitian selanjutnya dapat dikembangkan bahan pembelajaran yang memuatkan ilmu-ilmu sosial serta nilai-

nilai islam ke dalam materi lain pada pelajaran matematika. 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil dan pembahasan dapat disimpulkan bahwa e-modul interaktif  berbasis kontekstual 

pada materi volume bangun ruang dinyatakan valid oleh pakar. Hal ini dibuktikan dengan rata-rata tingkat 

kevalidan sebesar 93,6% dengan kategori sangat valid. Selanjutnya, e-modul interaktif  berbasis kontekstual 

pada materi volume bangun ruang juga dinyatakan praktis. Hal ini dibuktikan dengan rata-rata tingkat 

kepraktisan sebesar 86,73% dengan kategori sangat praktis. Oleh karena itu, produk e-modul interaktif  

berbasis kontekstual dapat digunakan dan diimplementasikan dalam proses pembelajaran pada materi volume 

bangun ruang.” 
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