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ABSTRAK

Isnaini, Syabila Nur 2026. Pengembangan E-Modul Interaktif Materi Sistem
Pencernaan Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Pada Siswa Kelas V MIN
2 Kota Malang, Skripsi, Program Studi Pendidikan Guru Madrasah
Ibtidaiyah, Fakultas Tarbiyah dan Keguruan, Universitas Islam Negeri
Maulana Malik Ibrahim Malang.

Pembelajaran materi sistem pencernaan manusia pada siswa kelas VV MIN 2
Kota Malang masih didominasi oleh pendekatan konvensional dan media cetak
tekstual, sehingga siswa kesulitan memahami materi yang bersifat dinamis dan
abstrak. Sebagai solusinya, penelian ini mengembangkan produk berupa e-modul
interaktif bernama “SICERMA” (Sistem Pencernaan Manusia) yang memadukan
teks, gambar, animasi, video pembelajaran, dan evaluasi berbasis digital. Penelitian
ini bertujuan mendeskripsikan proses pengembangan e-modul interaktif materi
sistem pencernaan dengan model ADDIE serta mengetahui tingkat kelayakan
produk tersebut dalam meningkatkan hasil belajar siswa kelas V MIN 2 Kota
Malang.

Metode penelitian yang digunakan adalah Research and Development
(R&D) dengan menerapkan model pengembangan ADDIE yang meliputi tahapan
Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Desain uji coba
lapangan menggunakan Nonequivalent Control Group Design yang membagi
subjek menjadi kelas eksperimen dengan menggunakan e-modul dan kelas kontrol
dengan menggunakan pembelajaran konvensional. Teknik pengumpulan data
dilakukan melalui wawancara, observasi, angket validasi ahli, angket respon
pengguna, serta tes hasil belajar menggunakan pretest dan posttest.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa e-modul interaktif “SICERMA”
memiliki tingkat kelayakan yang sangat tinggi, dengan persentase penilaian dari
ahli media sebesar 92,5%, ahli materi sebesar 95%, dan ahli pembelajaran sebesar
92,5% yang semuanya masuk dalam kategori “Sangat Layak”. Penggunaan e-
modul ini terbukti efektif meningkatkan hasil belajar siswa, yang ditunjukkan oleh
nilai rata-rata posttest kelas eksperimen (87,76) yang lebih tinggi daripada kelas
kontrol (71,72). Selain itu, hasil uji Independent Sample T-Test pada skor N-Gain
menghasilkan nilai signifikansi (Sig 2-tailed) sebesar 0,032 (<0,05), sehingga dapat
disimpulkan bahwa penggunaan e-modul interaktif “SICERMA” secara
signifikansi berpengaruh positif terhadap peningkatan hasil belajar siswa kelas V
MIN 2 Kota Malang.

Kata Kunci: E-Modul Interaktif, Sistem Pencernaan, Hasil Belajar, Model ADDIE,
Kurikulum Merdeka
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ABSTRACT

Isnaini, Syabila Nur 2026. Development of an Interactive E-Module on the
Digestive System to Improve Learning Outcomes in Fifth-Grade Students
at MIN 2 Malang City, Thesis, Department of Madrasah Ibtidaiyah
Teacher Education, Faculty of Tarbiyah and Teacher Training, Maulana
Malik Ibrahim State Islamic University of Malang.

Learning about the human digestive system for fifth-grade students at MIN
2 Malang City is still dominated by conventional approaches and textual print
media, making it difficult for students to understand the dynamic and abstract
material. As a solution, this study developed an interactive e-module called
"SICERMA" (Human Digestive System) that combines text, images, animations,
learning videos, and digital-based evaluation. This study aims to describe the
development process of an interactive e-module on the digestive system using the
ADDIE model and to determine the product's feasibility in improving learning
outcomes for fifth-grade students at MIN 2 Malang City.

The research method used was Research and Development (R&D) using the
ADDIE development model, which includes the stages of Analysis, Design,
Development, Implementation, and Evaluation. The field trial used a
Nonequivalent Control Group Design, dividing subjects into an experimental class
using the e-module and a control class using conventional learning. Data collection
techniques included interviews, observations, expert validation questionnaires, user
response questionnaires, and learning outcome tests using pretests and posttests.

The results showed that the interactive e-module "SICERMA" had a very high
level of feasibility, with ratings from media experts at 92.5%, material experts at
95%, and learning experts at 92.5%, all of which fell into the "Very Feasible"
category. The use of this e-module proved effective in improving student learning
outcomes, as evidenced by the higher average posttest score of the experimental
class (87.76) compared to the control class (71.72). Furthermore, the Independent
Sample T-Test results for the N-Gain score yielded a significance value (2-tailed
Sig.) of 0.032 (<0.05), thus concluding that the use of the interactive e-module
"SICERMA" significantly and positively impacted the learning outcomes of fifth-
grade students at MIN 2 Malang City.

Keywords: Interactive E-Module, Digestive System, Learning Outcomes, ADDIE
Model, Independent Curriculum
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BAB 1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan pada dasarnya merupakan proses usaha yang ditempuh
secara sengaja serta terencana guna membangun suasana pembelajaran dengan
kegiatan pembelajaran yang memfasilitasi peserta didik untuk berpartisipasi
aktif dalam memaksimalkan kemampuan yang dimiliki.* Hal ini sesuai dengan
pernyataan dalam UU No. 20 Tahun 2003 Bab 1 Pasal 1 dijelaskan bahwa
pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana
belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif
mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual
keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta
keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara.?
Pendidikan dapat dianggap sebagai tolok ukur penting dalam menentukan
keberhasilan suatu negara. Aspek ini sering kali dipandang sebagai elemen
paling esensial bagi kemajuan bangsa, mengingat bahwa pendidikan
berkualitas dapat membentuk sumber daya manusia yang kompeten.

Seiring perkembangan zaman, kita kini berada di era society 5.0 yang
menghadirkan transformasi di berbagai bidang, terutama dalam dunia

pendidikan. Era ini mengharuskan adaptasi terhadap teknologi®. Bersamaan

! Maspa Makkawaru, “Pentingnya Pendidikan Bagi Kehidupan Dan Pendidikan Karakter Dalam
Dunia Pendidikan,” Jurnal Konsepsi 8, no. 3 (2019): 1-4.

2 Hazairin Habe and Ahiruddin Ahiruddin, “Sistem Pendidikan Nasional,” Ekombis Sains: Jurnal
Ekonomi, Keuangan Dan Bisnis 2, no. 1 (2017): 39-45, https://doi.org/10.24967/ekombis.v2i1.48.
8 Muhammad Walid, “The Transformation Of Islamic Elementary Schools In Malang Within The
Traditional Islamic Education In The Millennial Era” 14, no. 2 (2022).



dengan kemajuan teknologi, membawa perubahan pola pikir dalam
pendidikan juga terpengaruh, seperti peningkatan penggunaan teknologi
kecerdasan buatan dalam pembelajaran. Meskipun teknologi memberikan
banyak manfaat, tapi hal ini juga menjadi tantangan bagi pendidikan karena
bisa menurunkan nilai-nilai karakter generasi yang akan datang.* Oleh karena
itu, penanaman nilai-nilai karakter dalam pendidikan sangat penting, terutama
di era 5.0, untuk memperkuat generasi penerus dalam menghadapi berbagai
masalah atau tantangan yang ada. Upaya tersebut menjadi langkah awal
menjadi faktor utama dalam menciptakan generasi dengan kualitas dan
kompetensi yang optimal.

Jenjang pada tingkat sekolah dasar diperuntukkan bagi anak berusia 7
sampai 13 tahun dan disesuaikan dengan satuan pendidikan, potensi daerah,
serta aspek sosial budaya. Periode ini merupakan tahap penting dalam
pertumbuhan individu, di mana pokok-pokok ilmu, skill, dan nilai
karakter dibentuk. Pendidikan dasar merupakan langkah penting dalam
perkembangan anak-anak, karena berperan signifikan dalam membentuk
kemampuan dasar mereka.®  Pendidikan  berperan  krusial  dalam
mempersiapkan generasi muda menghadapi masa depan. Bentuk respons
Indonesia  terhadap perubahan ini tampak pada implementasi

Kurikulum Merdeka.® UU No. 20 Tahun 2003 Bab 1 Pasal 1 dijelaskan bahwa

4Niken Diah Safitri, “Pentingnya Pendidikan Karakter Dalam Meningkatkan Kualitas Sumber Daya
Manusia Pada Era Society 5.0,” Jurnal Teknologi Pendidikan 1, no. 2 (2023): 1-9,
https://doi.org/10.47134/jtp.v1i2.170.

5 Hana Priska Dinanti Putri, “Peran Pendidikan Dasar Dalam Pembentukan Dasar Kemampuan Anak
Di SD Negeri 6 Wonogiri,” BAHUSACCA : Pendidikan Dasar Dan Manajemen Pendidikan 4, no.
1 (2024): 11-186, https://doi.org/10.53565/bahusacca.v4il.929.

® Ni Kadek Armini, “Evaluasi Metode Penilaian Perkembangan Siswa Dan Pendidikan Karakter
Dalam Kurikulum Merdeka Pada Sekolah Dasar,” Metta : Jurnal Ilmu Multidisiplin 4, no. 1 (2024):
98-112, https://doi.org/10.37329/metta.v4i1.2990.



Kurikulum adalah seperangkat rencana dan pengaturan mengenai tujuan, isi,
dan bahan pelajaran serta cara yang digunakan sebagai pedoman
penyelenggaraan kegiatan pembelajaran untuk mencapai tujuan pendidikan
tertentu.’

Kurikulum Merdeka Belajar adalah salah satu kebijakan baru dari
Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi Republik
Indonesia (KemendikbudRistek RI1) yang dirancang untuk menciptakan proses
belajar yang inovatif serta menempatkan peserta didik sebagai fokus utama.
Dalam kurikulum ini, guru atau pendidik memiliki kebebasan untuk memilih
pelajaran yang ingin dipahami berdasarkan minat dan passion yang dimiliki.
Perkembangan dan penyempurnaan kurikulum sejak kurikulum 2013 akhirnya
mengarah pada diterapkannya kurikulum merdeka, yang mana menjadi
langkah penting untuk mencapai tujuan pendidikan nasional.®

Proses pengembangan kurikulum bersifat fleksibel yang dapat
menanggapi perubahan struktural dalam pemerintahan serta kemajuan ilmu
pengetahuan teknologi terkini.® Pada jenjang kelas V sekolah dasar, materi
mengenai sistem pencernaan manusia dijadikan sebagai topik sentral yang
wajib dikuasai oleh para siswa. Meskipun demikian, realitas empiris
menunjukkan bahwa masih terdapat sejumlah peserta didik yang menghadapi

hambatan dalam memahami berbagai konsep abstrak yang terkandung dalam

7 Habe and Ahiruddin, “Sistem Pendidikan Nasional.”

8 Dwi Utari and Ahmad Muadin, “Peranan Pembelajaran Abad-21 Di Sekolah Dasar Dalam
Mencapai Target Dan Tujuan Kurikulum Merdeka,” Jurnal Pendidikan Islam Al-Iimi 6, no. 1
(2023): 116, https://doi.org/10.32529/al-ilmi.v6i1.2493.

® Ida Mawaddah, Dewi Ratna Muchlisa M, and Sudarsono Sudarsono, “Penguatan Sikap Peduli
Lingkungan Sejak Dini Melalui Model Problem Based Learning Pada Pembelajaran IPAS Di
Sekolah Dasar,” Jurnal PenKoMi : Kajian Pendidikan Dan Ekonomi 8, no. 1 (2025): 181-87,
https://doi.org/10.33627/pk.v8i1.2910.



materi tersebut. Hambatan pemahaman terhadap sistem pencernaan ini
semakin diperparah oleh pendekatan pembelajaran yang bersifat konvensional
serta berorientasi pada peran guru sebagai pusat kegiatan. Sebagian guru yang
masih mengandalkan metode ceramah serta penggunaan buku LKS dan buku
paket, sehingga peserta didik hanya menerima penjelasan tanpa berkontribusi
atau terlibat dalam proses belajar *°

Perkembangan teknologi telah membentuk peradaban manusia selama
ribuan tahun, dimulai dari penemuan roda hingga revolusi industri, dan Kini
menuju era digital serta kecerdasan buatan. Sumber daya manusia, mesin,
perangkat lunak, dan data merupakan komponen utama dalam teknologi.'!
Penggunaan teknologi dalam proses pembelajaran menciptakan dasar untuk
pengembangan keterampilan yang diperlukan di era digital. Guru perlu
memanfaatkan teknologi sebagai sarana untuk mempersonalisasi
pembelajaran, mengenali kebutuhan masing-masing siswa, dan membantu
mereka mengembangkan potensi mereka. Meskipun pendidik memiliki
pengetahuan yang lebih, tanpa dukungan media pembelajaran yang baik,
sistem  pembelajaran akan  menjadi  melelahkan  dan  kurang
menarik bagi siswa.?

Hal ini menjadi tantangan sekaligus peluang baru untuk

mengembangkan pendekatan belajar yang selaras dengan

10 Jatitengah Village, Jatitujuh District, and West Java, “Analisis Kesulitan Pembelajaran IPAS
Siswa Sekolah Dasar Analysis of IPAS Learning Difficulties for Elementary School Students,” no.
76 (2025).

1 Norpin Norpin, Lamhot Naibaho, and Djoys Anneke Rantung, “Peran Teknologi Dalam Proses
Pembelajaran,” Jurnal Kolaboratif Sains 7, no. 1 (2024): 44448,
https://doi.org/10.56338/jks.v7i1.4896.

12 Hari Wibawanto, “Teknologi Informasi Dan Komunikasi Dalam Pembelajaran Sains,” n.d., 1-13.



karakteristik generasi saat ini. Salah satu inovasi dalam pendidikan yang
semakin maju yaitu pemanfaatan media pembelajaran digital, seperti e-modul
interaktif. E-modul interaktif selain mempermudah akses ke materi
pembelajaran, tetapi juga memungkinkan peserta didik untuk lebih aktif dan
mandiri dalam proses belajar.’* Penggunaan modul interaktif dianggap
sebagai inovasi pembelajaran yang mampu meningkatkan efektivitas, karena
selain berisi materi menarik, modul ini juga memungkinkan interaksi langsung
sesuai tren pendidikan modern.t*

E-modul adalah bahan ajar yang disajikan dalam bentuk digital dan
diakses melalui perangkat elektronik. Modul yang awalnya berbentuk cetak,
kini disajikan secara digital, yang kemudian melahirkan istilah baru yaitu e-
modul. E-modul dapat digunakan pada perangkat elektronik, termasuk
komputer atau laptop dan smartphone, dengan berbagai format seperti teks,
grafik, animasi, dan video. Kemajuan teknologi juga memungkinkan
penggunaan smartphone untuk menampilkan modul tersebut.®® Video animasi
termasuk solusi efektif untuk menarik minat dan motivasi belajar siswa
sekolah dasar, karena tampilannya yang visual, dinamis, dan interaktif sangat
sesuai dengan preferensi usia mereka. Media tersebut mempermudah guru

menjelaskan topik yang kompleks secara lebih sistematis dan efisien, sehingga

13 Herwandi Sape, Lukman, and Piether Magi Sambara, “Penggunaan E-Modul Interaktif Dalam
Meningkatkan Kemampuan Literasi Siswa,” Jurnal Pendidikan Dan Pembelajaran 4, no. 2 (2024):
101-6, https://doi.org/10.62388/jpdp.v4i2.522.

14 Bintang Tegar, Alaika M., and Bagus Kurnia PS, “Analisis Efektivitas Penggunaan Modul Ajar
Digital Interaktif Dalam Implementasi Kurikulum Merdeka Belajar Bintang Tegar , Alaika M .
Bagus Kurnia PS Pendidikan Agama Islam , UIN Sunan Ampel Surabaya , Indonesia Institut
Kesehatan Dan Bisnis Surabaya , In,” Edu Aksara: Jurnal Pendidikan Dan Kebudayaan 3, no. 2
(2024): 6479, https://doi.org/10.5281/zenodo.14380100.

5 Badrus Sholeh, Ahmad Hufad, and Maman Fathurrohman, “Pemanfaatan E-Modul Interaktif
Dalam Pembelajaran Mandiri Sesuai Kapasitas Siswa,” Risalah: Jurnal Pendidikan Dan Studi Islam
9, no. 2 (2023): 26143275, https://doi.org/10.31943/jurnal_risalah.v9i2.458.



menghemat waktu dan tenaga dalam proses pengajaran.

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan bersama guru kelas V pada
tanggal 05 November 2025 di MIN 2 Kota Malang, proses pembelajaran
materi mengenai sistem pencernaan masih dihadapkan pada sejumlah kendala.
Media pembelajaran yang umumnya digunakan oleh pendidik terbatas pada
buku teks, lembar kerja siswa (LKS) dan media seperti video pembelajaran
melalui smart tv, sehingga kurang efektif dalam mengilustrasikan proses
pencernaan yang bersifat dinamis, abstrak, dan belum ada e-modul interaktif
yang secara khusus membahas materi sistem pencernaan manusia. Dengan
demikian, e-modul yang diciptakan oleh peneliti dilengkapi dengan barcode
kuis dan video pembelajaran supaya peserta didik dapat belajar melalui
penyampaian yang lebih seru, interaktif, serta kontekstual. Serta sekolah sudah
menyediakan fasilitas wifi untuk siswa. Kondisi tersebut mengakibatkan para
siswa kerap mengalami kesulitan dalam memahami fungsi sistem pencernaan
beserta tahapan prosesnya, yang pada gilirannya menimbulkan penurunan
motivasi belajar serta rendahnya pencapaian hasil pembelajaran mereka.

Kondisi serupa juga ditemukan dalam penelitian “Pengembangan Media
Pembelajaran Interaktif Proses Sistem Pencernaan (Prosispen) Berbasis
Google Sites untuk Meningkatkan Hasil Belajar Peserta Didik Kelas V SDN
Tambangan 02 Kota Semarang” yang mengungkapkan bahwa media interaktif
mampu meningkatkan hasil belajar siswa kelas V saat topik sistem

pencernaan.’® Selain itu, penelitian “E-Modul Interaktif Menggunakan

16 Devia Arbarista Rismawati and Dewi Nilam Tyas, “‘Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif
Proses Sistem Pencernaan (Prosispen) Berbasis Google Sites Untuk Meningkatkan Hasil Belajar
Peserta Didik Kelas V SDN Tambangan 02 Kota Semarang,” JagoMIPA: Jurnal Pendidikan
Matematika Dan IPA 5, no. 2 (2025): 324-37, https://doi.org/10.53299/jagomipa.v5i2.1376.



Heyzine Flipbook Materi Organ Pencernaan pada Manusia Kelas V”
menunjukkan bahwa e-modul interaktif yang divalidasi ahli materi dan media
sangat layak dan praktis diterapkan siswa dan guru.'’

Penelitian ini menjadi relevan dengan perkembangan teknologi
pendidikan serta tuntutan Kurikulum Merdeka yang mendorong penggunaan
media digital dalam proses pembelajaran. Siswa zaman sekarang termasuk
generasi yang hidup berdampingan dengan teknologi sehingga membutuhkan
media yang menarik, interaktif, dan berbasis multimedia. Hasil penelitian
“Multimedia Interaktif Berbasis Pendekatan Saintifik pada Materi Sistem
Pencernaan Manusia Kelas V” menunjukkan bahwa media digital yang
mengintegrasikan teks, animasi, dan video bukan hanya layak diterapkan
tetapi juga berkontribusi terhadap proses belajar mandiri siswa.!® Oleh
karenanya, penelitian ini tidak hanya selaras dengan orientasi kebijakan
pendidikan digital, melainkan juga memberikan kontribusi praktis dalam
meningkatkan motivasi belajar siswa melalui pengalaman pembelajaran yang
lebih atraktif serta bermakna.

Berdasarkan latar belakang tersebut, peneliti mengembangkan e-modul
interaktif untuk materi sistem pencernaan pada kelas V di MIN 2 Kota Malang.
Proses pengembangan akan mengikuti tahapan model ADDIE untuk

memastikan kualitas media, meliputi tahap analisis kebutuhan, kemudian

17 Ni Kadek Semi, Prof. Dr. Ni Ketut Suarni, M.S., Kons, and Kadek Yudiana, S.Pd., M.Pd, “E-
Modul Interaktif Menggunakan Heyzine Flipbook Materi Organ Pencernaan Pada Manusia Kelas
V,” Mimbar Pendidikan Indonesia 4, no. 3 (2024): 552-59,
https://doi.org/10.23887/mpi.v4i3.74517.

18 Ni Putu Mitha Andini, “Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Pendekatan Saintifik
Dalam Pembelajaran Sistem Pencernaan Manusia Kelas V SD,” Jurnal Media Dan Teknologi
Pendidikan 2, no. 1 (2022): 41-51, https://doi.org/10.23887/jmt.v2i1.44839.



perancangan, pembuatan, implementasi, dan diakhiri dengan evaluasi.
Kelayakan modul akan diuji melalui validasi oleh ahli materi dan media serta
uji praktikalitas oleh guru dan siswa. Selanjutnya, kelayakan modul akan
dievaluasi melalui pengukuran hasil belajar dengan tes yang dilakukan
sebelum dan sesudah penggunaan modul. Dengan demikian, penelitian ini
dapat menghasilkan e-modul yang layak, mudah digunakan, serta mampu
meningkatkan hasil belajar peseta didik, serta dapat menjadi acuan bagi
sekolah dasar lainnya dalam mengembangkan media pembelajaran serupa.
Oleh karena itu, penelitian ini diberi judul “Pengembangan E-Modul
Interaktif Materi Sistem Pencernaan Untuk Meningkatkan Hasil Belajar

Pada Siswa Kelas V MIN 2 Kota Malang.”

. Rumusan Masalah

Dari latar belakang tersebut, berikut merupakan fokus penelitian yang
akan dibahas dalam penelitian ini:

1. Bagaimana proses pengembangan e-modul interaktif materi sistem
pencernaan untuk siswa kelas V MIN 2 Kota Malang dengan
menggunakan model ADDIE?

2. Bagaimana kelayakan dan efektivitas e-modul interaktif materi sistem
pencernaan dalam meningkatkan hasil belajar siswa kelas V
MIN 2 Kota Malang?

3. Bagaimana respon siswa terhadap penggunaan e-modul interaktif materi

sistem pencernaan pada siswa kelas V MIN 2 Kota Malang?



C. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dirumuskan, maka tujuan

penelitian pengembangan ini:

1.

Mendeskripsikan proses pengembangan e-modul interaktif pada materi
sistem pencernaan untuk siswa kelas V MIN 2 Kota Malang dengan
menggunakan model ADDIE.

Mengetahui tingkat kelayakan dan efektivitas e-modul interaktif materi
sistem pencernaan dalam meningkatkan hasil belajar siswa kelas V
MIN 2 Kota Malang.

Mendeskripsikan respon siswa terhadap penggunaan e-modul interaktif

materi sistem pencernaan pada siswa kelas V MIN 2 Kota Malang.

D. Manfaat Pengembangan

Berdasarkan tujuan penelitian dan pengembangan di atas, berikut adalah

rincian dari manfaat tersebut :

1. Manfaat Teoritis

Penelitian ini bertujuan untuk berkontribusi pada kemajuan ilmu
pengetahuan, khususnya di bidang pendidikan dasar dan inovasi media
pembelajaran digital. Secara khusus, penelitian ini memperluas literatur
ilmiah tentang penggunaan modul e-learning interaktif sebagai
pendekatan inovatif dalam pengajaran sistem pencernaan, yang telah
terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar. Lebih lanjut, temuan
penelitian ini menawarkan potensi yang signifikan sebagai landasan
pengembangan teori dan model pembelajaran baru yang memanfaatkan

teknologi terkini.



2. Manfaat Praktis

Selain teori, secara praktis manfaat yang bisa didapatkan melalui

penelitian ini yaitu:

a. Bagi Lembaga Pendidikan
Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi acuan bagi MIN 2 Kota
Malang dalam meningkatkan mutu pembelajaran melalui penerapan
media digital, dan mendorong lahirnya suasana belajar agar lebih
menarik dan interaktif.

b. Bagi Guru
Penelitian ini menghadirkan alternatif media belajar yang kreatif dan
mudah digunakan, sehingga guru dapat menyampaikan materi sistem
pencernaan dengan lebih interaktif. Guru juga terbantu dalam
mengevaluasi hasil belajar karena e-modul dilengkapi dengan latihan
soal dan fitur interaktif yang mendukung pembelajaran aktif.

c. Bagi Siswa
Melalui e-modul interaktif ini, motivasi, minat, dan pemahaman siswa
tentang sistem pencernaan diharapkan meningkat. Sifatnya yang
digital, visual, dan interaktif memungkinkan siswa belajar secara
mandiri dengan suasana yang lebih menyenangkan.

d. Bagi Peneliti Lain
Hasil penelitian ini berpotensi menjadi acuan dalam pengembangan
media pembelajaran serupa pada mata pelajaran maupun jenjang
pendidikan lainnya. Dengan demikian, penelitian ini dapat dijadikan

pijakan untuk studi lanjutan mengenai media interaktif.
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E. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan

1. Penelitian ini didasarkan pada beberapa asumsi mengenai pengembangan,

yaitu sebagai berikut:

a.

Integrasi teknologi digital dalam proses pembelajaran dinilai dapat
meningkatkan kualitas pembelajaran karena menciptakan suasana
belajar yang lebih menarik, interaktif, serta sesuai dengan karakter
generasi yang hidup di era teknologi.

Media pembelajaran berupa e-modul interaktif dinilai dapat
mempermudah siswa dalam menguasai materi yang bersifat abstrak,
seperti sistem pencernaan, dengan menghadirkan teks, gambar,
animasi, dan soal latihan secara terpadu.

Model ADDIE dipilih sebagai prosedur pengembangan karena
memiliki tahapan sistematis mulai dari analisis kebutuhan hingga
evaluasi produk.

Keinteraktifan suatu media pembelajaran dapat memaksimalkan
keterlibatan siswa, yang kemudian berkontribusi pada peningkatan

hasil belajar.

2. Batasan pengembangan ditetapkan dalam penelitian ini agar terstruktur,

dijelaskan sebagai berikut:

a. Produk e-modul interaktif ini hanya dikembangkan untuk materi

sistem pencernaan pada siswa kelas V MIN 2 Kota Malang, sehingga
belum tentu sesuai apabila diterapkan pada mata pelajaran atau

jenjang kelas yang berbeda.
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b. Pemanfaatan e-modul interaktif ini sangat bergantung pada
ketersediaan perangkat digital (laptop atau smartphone) serta koneksi
internet yang stabil, sehingga kemungkinan penggunaannya kurang
optimal di sekolah dengan keterbatasan fasilitas teknologi.

c. Kelayakan e-modul hanya diuji pada lingkup terbatas, yakni siswa
kelas V MIN 2 Kota Malang. Oleh karena itu, hasil penelitian ini
belum dapat digeneralisasikan untuk konteks yang lebih luas.

d. E-modul interaktif yang dikembangkan menekankan pada materi
sistem pencernaan saja, sehingga belum memuat materi lain secara
menyeluruh. Selain itu, fitur interaktif yang tersedia masih terbatas

pada teks, gambar, animasi, dan latihan soal sederhana.

F. Spesifikasi Produk

Peneliti mengembangkan sebuah produk berupa E-modul Interaktif
yang memiliki spesifik sebagai berikut:

1. Produk yang dikembangkan berupa e-modul interaktif dalam format
digital yang dapat diakses melalui perangkat komputer, laptop, maupun
smartphone.

2. E-modul disusun berdasarkan Kurikulum Merdeka dengan fokus pada
materi sistem pencernaan untuk kelas V sekolah dasar, sehingga sesuai
dengan capaian pembelajaran yang berlaku.

3. E-modul memuat komponen utama meliputi: Petunjuk Penggunaan, TP
dan ATP, Capaian Pembelajaran, Materi (Pencernaan, Penyakit Sistem
Pencernaan, dan Pola Makan Sehat), Video Pembelajaran, Latihan Soal,

Evaluasi dan Profil Pengembang.
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4. E-modul didesain menggunakan platform canva, dengan ukuran 1920
piks x 1080 piks, kombinasi warna, ilustrasi, dan tata letak yang ramah
anak sekolah dasar. Desain dibuat sederhana namun menarik untuk
meningkatkan motivasi belajar siswa.

5. Produk diatur dan dikonversi menggunakan Heyzine Flipbook, sehingga
e-modul memiliki tampilan seperti buku digital yang dapat dibuka secara
interaktif (flip) dan lebih mudah digunakan baik untuk pembelajaran di
kelas maupun mandiri.

6. Produk ini juga dilengkapi dengan latihan soal berbasis Quizizz melalui
penyematan QR Code atau tautan langsung. Hal ini memungkinkan siswa
mengerjakan soal HOTS (Higher Order Thinking Skills) secara interaktif
dengan sistem penilaian otomatis, sehingga mendukung efektivitas

pembelajaran berbasis teknologi.

G. Orisinalitas Penelitian

Bagian ini disusun untuk menunjukkan orisinalitas penelitian melalui
analisis persamaan dan perbedaan dengan penelitian sebelumnya, sehingga
tidak terjadi pengulangan kajian. Berikut beberapa penelitian terdahulu yang
telah diperoleh:

1. Skripsi yang dilakukan oleh Akbar (2024) berjudul “Penerapan Media

Pembelajaran Berbasis Multimedia Interaktif pada Materi Sistem

Pencernaan Manusia Kelas V SDN 98 Bontomanai”*® Kedua penelitian

19 AN Akbar, N Nurlina, and N Magfirah, “... Media Pembelajaran Berbasis Multimedia Interaktif
Pada Materi Sistem Pencernaan Manusia Dalam Mata Pelajaran Ipa Kelas V Sdn ...,” Pendas:
Jurnal llmiah ..., 2024,
https://journal.unpas.ac.id/index.php/pendas/article/view/16678%0Ahttps://journal.unpas.ac.id
/index.php/pendas/article/download/16678/7965.
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memiliki fokus yang serupa, yaitu membahas materi sistem pencernaan
dan pemanfaatan media interaktif sebagai sarana pembelajaran. Namun,
penelitian Akbar hanya menggunakan pendekatan multimedia interaktif
tunggal tanpa memadukan beberapa platform digital serta tidak berfokus
pada konteks madrasah atau integrasi media berbasis Canva dan Quizizz.
Berbeda dengan itu, peneliti ini menghadirkan inovasi melalui
penggabungan Canva sebagai media desain, Heyzine Flipbook sebagai
tampilan e-modul, dan Quizizz sebagai sarana evaluasi interaktif.

2. Skripsi oleh Khoiriyah dengan judul “Pengembangan Flipbook Berbasis
Digital Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Peserta Didik pada Mata
Pelajaran Fikih Materi Kurban Kelas V MI Darul Hikam Kota Batu”
(2024).2° Kesamaan penelitian ini dengan penelitian terdahulu terletak
pada pengembangan media pembelajaran digital interaktif berbasis R&D,
serta adanya proses validasi oleh ahli materi, ahli media, dan uji coba
kepada siswa kelas V. Keduanya bertujuan untuk meningkatkan hasil
belajar siswa melalui pemanfaatan teknologi pembelajaran. Perbedaannya
yaitu penelitian sebelumnya menggunakan model ASSURE dan berfokus
pada materi Fikih tentang Qurban, sedangkan peneliti mengambil model
ADDIE dengan fokus pada materi Sistem Pencernaan di lingkungan MIN
2 Kota Malang.

3. Skripsi yang dilakukan oleh Aprilia (2024) berjudul “Pengembangan

Bahan Ajar Berbasis E-Modul Pada Mata Pelajaran Bahasa Indonesia

20 Rosa Nur Khoiriyah, “Pengembangan Flipbook Berbasis Digital Untuk Meningkatkan Hasil
Belajar Peserta Didik Pada Mata Pelajaran Fikih Materi Kurban Kelas V Ml Darul Hikam Kota Batu”
4, no. 02 (2024): 7823-30.
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Kelas V MI Assalam Kota Batu”?'. Penelitian tersebut memiliki
kemiripan dengan penelitian ini karena sama-sama menggunakan
pendekatan Research and Development (R&D) dengan model ADDIE,
yang meliputi tahap analisis, desain, pengembangan,
implementasi, serta evaluasi. Keduanya juga berorientasi pada
pengembangan bahan ajar berbasis e-modul yang divalidasi oleh ahli
materi dan media, serta diuji kepraktisannya melalui keterlibatan guru dan
siswa kelas V madrasah. Namun, perbedaannya penelitian sebelumya
menekankan pada pengembangan e-modul Bahasa Indonesia di MI
Assalam Kota Batu, sementara peneliti berfokus pada materi Sistem
Pencernaan di MIN 2 Kota Malang. Selain itu, e-modul dalam peneliti ini
dikembangkan dengan mengintegrasikan platform Canva, Heyzine
Flipbook, dan Quizizz, sehingga menghasilkan media pembelajaran yang
lebih interaktif, visual, dan berbasis teknologi evaluatif.

Jurnal oleh Anisa dkk, dengan judul “Pengembangan E-Modul Interaktif
pada Materi Sistem Pencernaan Manusia untuk Siswa SD/MI”, Jurnal
llmiah 1lmu Pendidikan (2025).22 Penelitian ini difokuskan pada
pengembangan e-modul interaktif materi sistem pencernaan manusia yang
siap digunakan sebagai media pembelajaran di lingkungan Madrasah.
Persamaan keduanya yaitu fokus pada pengembangan e-modul interaktif

berbasis teknologi untuk materi sistem pencernaan manusia guna

21 Chofifah Dwi Aprilia, “Pengembangan Bahan Ajar Berbasis E-Modul Pada Mata Pelajaran
Bahasa Indonesia Kelas V Ml Assalam Kota Batu” 4, no. 02 (2024): 7823-30.

22 Anisa Anisa, Jasiah Jasiah, and Sulistyowati Sulistyowati, “Pengembangan E-Modul Interaktif
Pada Materi Sistem Pencernaan Manusia Untuk Siswa SD/MI,” JIIP - Jurnal llmiah lImu Pendidikan
8, no. 4 (2025): 4332-40, https://doi.org/10.54371/jiip.v8i4.7676.
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meningkatkan pemahaman dan hasil belajar siswa pada jenjang madrasah.
Keduanya menekankan pemanfaatan elemen multimedia seperti video,
animasi, dan Kkuis interaktif. Perbedaannya terletak pada model
pengembangan yang digunakan, di mana jurnal menerapkan model 4D
(Define, Design, Develop, Disseminate), sementara peneliti menggunakan
model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation,
Evaluation). Selain itu, peneliti lebih fokus pada pengukuran peningkatan
hasil belajar sebagai indikator keberhasilan, sedangkan jurnal lebih
menekankan pada kelayakan dan respons dari guru serta siswa.

5. Jurnal oleh Rofiyadi dkk dengan judul ""Pengembangan Aplikasi E-
Modul Interaktif Berbasis Android Materi Sistem Peredaran Darah
Manusia Kelas V Sekolah Dasar' (2021).2 Mengembangkan aplikasi e-
modul interaktif berbasis android pada materi sistem peredaran darah
manusia untuk dengan tujuan meningkatkan hasil belajar. Penelitian
tersebut memiliki kesamaan dengan peneliti yaitu sama-sama berfokus
pada pengembangan e-modul interaktif untuk siswa SD/MI dan bertujuan
meningkatkan hasil belajar. Namun, perbedaannya terletak pada materi
dan fokus pengembangan. Penelitian ini difokuskan pada materi sistem
pencernaan dengan tujuan mengatasi kesulitan siswa dalam memahami
konsep-konsep abstrak melalui penggunaan e-modul interaktif.

6. Hasil tesis oleh Yoga Ardiansyah pada tahun 2023 dengan judul

“Pengembangan E-Modul Interaktif Berbasis Website pada Materi

2 yusuf Abyan Rofiyadi and Sri Lestari Handayani, “Pengembangan Aplikasi E-Modul Interaktif
Berbasis Android Materi Sistem Peredaran Darah Manusia Kelas V Sekolah Dasar,” JPDI (Jurnal
Pendidikan Dasar Indonesia) 6, no. 2 (2021): 54, https://doi.org/10.26737/jpdi.v6i2.2575.
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Pembelajaran Bola Voli untuk Peserta Didik Kelas VIII SMP Negeri
Megang Sakti”?* mengutamakan pembuatan e-modul interaktif berbasis
web. Kedua penelitian menghasilkan produk berupa e-modul interaktif
sebagai media pembelajaran digital yang berisi teks, gambar, video, dan
latihan soal, serta melalui proses validasi oleh ahli materi dan ahli media
untuk menjamin kelayakan produk sebelum diterapkan dalam
pembelajaran. Perbedaan antara penelitian terdahulu dan peneliti terdapat
pada kelas, tujuan, dan rancangan penelitian.

Tabel 1. 1 Orisinalitas Penelitian

No | Judul penelitian Persamaan Perbedaan _L.etak_
Orisinalitas
1 [ A. Nur Akbar, | Persamaan Penelitian ini | Peneliti ini
Dengan Judul | penelitian ini | menggunakan menghadirkan
“Penerapan yakni fokus pada | pendekatan inovasi melalui
Media materi  sistem | multimedia penggabungan
Pembelajaran pencernaan dan | interaktif ~ dan | Canva sebagai
Berbasis penggunaan tidak  berfokus | media desain,
Multimedia media interaktif | pada  konteks | Heyzine
Interaktif ~ pada | dalam madrasah  atau | Flipbook
Materi Sistem | pembelajaran integrasi media | sebagai tampilan
Pencernaan IPAS. berbasis Canva | e-modul, dan
Manusia Kelas V dan Quizizz. Quizizz sebagai
SDN 98 sarana
Bontomanai” evaluasi interakt
2024. if.
2 | Khoiriyah dengan | Peneliti Perbedaannya Peneliti
judul memiliki yaitu penelitian | mengintegrasika
“Pengembangan | kesamaan dalam | sebelumnya n platform
Flipbook Berbasis | penggunaan menggunakan Canva, Heyzine
Digital Untuk media model ASSURE | Flipbook, dan
Meningkatkan pembelajaran dan berfokus Quizizz untuk
Hasil Belajar digital interaktif | pada materi meningkatkan
Peserta Didik yang Fikih tentang interaktivitas
pada Mata dikembangkan Qurban, dan keterlibatan
Pelajaran Fikih melalui sedangkan siswa. Serta

24 Yoga Ardiansyah, “Pengembangan E-Modul Interaktif Berbasis Website Pada Materi
Pembelajaran Bola Voli Untuk Peserta Didik Kelas VIIl SMP Negeri Megang Sakti Kabupaten Musi
Rawas, Provinsi Sumatera Selatan” (2023).
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Materi Kurban penelitian dan peneliti penerapan
Kelas V MI Darul | pengembangan | mengambil media evaluasi
Hikam Kota (R&D), serta model ADDIE berbasis
Batu” 2024. melibatkan ahli | dengan fokus teknologi untuk
materi, ahli pada materi mengoptimalkan
media, dan Sistem hasil
siswa kelas V Pencernaan di belajar siswa.
MI/SD dalam lingkungan MIN
proses validasi | 2 Kota Malang.
dan uji coba.
Aprilia (2024) Memiliki Perbedaannya Orisinalitas
berjudul kesamaan peneliti penelitian
“Pengembangan | dengan peneliti | sebelumya terletak pada
Bahan Ajar dalam hal menekankan pengembangan
Berbasis E-Modul | penggunaan pada e-modul
Pada Mata pendekatan pengembangan | interaktif
Pelajaran Bahasa | Research and e-modul Bahasa | berbasis multi-
Indonesia Kelas V | Development Indonesia di MI | platform digital

MI Assalam Kota
Batu”

(R&D) dengan
model

Assalam Kota
Batu, sementara

yang tidak
hanya berfokus

pengembangan | peneliti berfokus | pada kelayakan
ADDIE, yang pada materi dan kepraktisan,
mencakup Sistem tetapi juga pada
tahapan analisis, | Pencernaan di efektivitasnya
desain, MIN 2 Kota dalam
pengembangan, | Malang. meningkatkan
implementasi, hasil belajar
dan evaluasi. siswa sesuai
dengan tuntutan
Kurikulum Mer
deka.
Anisa dkk, Persamaan Perbedaannya Peneliti lebih
dengan judul keduanya yaitu | terletak pada fokus pada
“Pengembangan | fokus pada model pengukuran
E-Modul pengembangan | pengembangan | peningkatan
Interaktif pada e-modul yang digunakan, | hasil belajar
Materi Sistem interaktif di mana jurnal sebagai
Pencernaan berbasis menerapkan indikator
Manusia untuk teknologi untuk | model 4D keberhasilan.
Siswa SD/MI”, materi sistem (Define, Design, | Sedangkan
Jurnal limiah pencernaan Develop, jurnal tersebut
Ilmu Pendidikan | manusia guna Disseminate), menekankan
(2025). meningkatkan sementara pada kelayakan
pemahaman dan | peneliti dan respon dari
hasil belajar menggunakan guru serts siswa.
siswa pada model ADDIE
jenjang SD/MI. | (Analysis,
Design,
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Development,
Implementation,

Evaluation).
Rofiyadi dkk Penelitian Perbedaan ada Peneliti
dengan judul tersebut pada materi, memfokuskan
"Pengembangan | memiliki yang mana pada | pada materi
Aplikasi E-Modul | kesamaan jurnal berfokus | sistem
Interaktif dengan peneliti | pada materi pencernaan
Berbasis Android | yaitu sama-sama | sistem peredaran | dengan tujuan
Materi Sistem berfokus pada darah, mengatasi
Peredaran Darah | pengembangan | sedangkan kesulitan siswa
Manusia Kelas V | e-modul peneliti materi dalam
Sekolah Dasar" interaktif untuk | sistem memahami
(2021). siswa kelas V pencernaan. konsep-konsep
SD/MI dan abstrak melalui
bertujuan penggunaan e-
meningkatkan modul interaktif.
hasil belajar.
Yoga Ardiansyah | Kedua Perbedaan Letak
pada tahun 2023 | penelitian antara penelitian | orisinalitas
dengan judul menghasilkan terdahulu dan terletak pada
“Pengembangan | produk e-modul | peneliti terdapat | pengembangan
E-Modul interaktif pada kelas, e-modul
Interaktif sebagai media tujuan, dan interaktif yang
Berbasis Website | pembelajaran rancangan diuji dari aspek
pada Materi digital yang penelitian. kelayakan dalam
Pembelajaran berisi teks, meningkatkan

Bola Voli untuk
Peserta Didik
Kelas VIII SMP
Negeri Megang
Sakti”

gambar, video,
dan latihan soal,
serta melalui
proses validasi
ahli.

hasil belajar
siswa kelas V
melalui desain
nonequivalent
control group
design.

H. Definisi Istilah

Definisi istilah berfungsi untuk memperjelas makna konsep-konsep
penelitian guna menghindari kesalahpahaman. Istilah yang didefinisikan
adalah istilah operasional

relevan dengan variabel penelitian,

yang
mencerminkan pengertian yang digunakan peneliti dalam konteks ini dan

membantu menentukan alat ukur yang tepat. Sebagai berikut:
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1. E-Modul Interaktif
E-modul interaktif merupakan bahan ajar digital yang disajikan dalam
format elektronik dan dirancang dengan fitur interaktif seperti tombol
navigasi, gambar, animasi, serta tautan aktivitas yang memungkinkan
siswa berinteraksi secara langsung dengan konten pembelajaran. Modul
ini dikembangkan menggunakan Canva sebagai media desain dan
dikonversi ke dalam format Heyzine Flipbook, sehingga tampilannya
menyerupai buku digital yang mudah digunakan. Modul juga dilengkapi
dengan latihan soal berbasis Quizizz untuk mengukur pemahaman dan
hasil belajar siswa.

2. Sistem Pencernaan
Materi sistem pencernaan dalam penelitian ini mencakup pembahasan
tentang organ, fungsi, dan proses pencernaan makanan pada manusia,
sebagaimana tercantum dalam capaian pembelajaran IPAS Fase C pada
Kurikulum Merdeka. Materi ini dipilih agar siswa berpengalaman belajar
yang bersifat abstrak. Dengan e-modul interaktif, konsep abstrak
diharapkan dapat disajikan lebih konkret dan menarik.

3. Hasil Belajar
Hasil belajar mengacu pada perubahan perilaku, pengetahuan,
keterampilan, dan sikap siswa setelah proses pembelajaran berlangsung,
yang diukur melalui tes atau alat evaluasi. Dalam penelitian ini,
peningkatan hasil belajar siswa diamati melalui tes pretest dan posttest

setelah penggunaan e-modul interaktif.
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Sistematika Kepenulisan

Untuk mempermudah pembaca dalam memahami serta menghindari terjadinya
kemiripan. Secara garis besar, sistematika penulisan dalam penelitian ini terjadi
atas lima bab yang saling berhubungan sebagai berikut:

BAB |

Bab ini memuat latar belakang masalah yang menjelaskan urgensi penelitian,
rumusan masalah, tujuan, manfaat, asumsi, keterbatasan, serta spesifikasi
produk yang dikembangkan. Bagian ini juga mencantumkan orisinalitas
penelitian yang menunjukkan variasi yang membedakan riset ini dari penelitian
terdahulu, serta definisi istilah untuk memperjelas makna konsep yang dipakai
dalam judul penelitian. Bab ini berfungsi seperti dasar pijakan konseptual
penelitian dan menguraikan alasan mengapa pengembangan E-Modul
Interaktif Materi Sistem Pencernaan perlu dilaksanakan.

BAB Il

Bagian ini berisi konsep teori yang berhubungan dengan variabel penelitian,
meliputi teori tentang pengembangan sarana pembelajaran, e-modul interaktif,
peningkatan hasil belajar, serta pembelajaran di sekolah dasar. Kajian teori
digunakan untuk memperkuat dasar konseptual penelitian dan menjadi acuan
dalam penyusunan instrumen serta pengembangan produk. Selain itu, dalam
bab ini juga dibahas hasil-hasil penelitian terdahulu yang relevan dan posisi
penelitian ini dalam konteks kajian ilmiah

BAB Il

Bab ini menjelaskan secara rinci pendekatan dan metode penelitian yang

digunakan, yaitu Research and Development (R&D) dengan model ADDIE
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(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Di dalamnya
dijelaskan tahapan-tahapan pengembangan, penjelasan mengenai populasi dan
sampel, instrumen data, teknik analisis, serta prosedur validasi, yang bersama-
sama menunjukkan tahapan terencana untuk menghasilkan e-modul yang
memenuhi standar validitas, kepraktisa, serta kelayakan.

BAB IV

Bab ini menyajikan hasil dari proses pengembangan e-modul interaktif materi
sistem pencernaan, termasuk deskripsi tahapan pengembangan, hasil validasi
ahli materi dan media, hasil uji coba kepada pendidik dan siswa, dan hasil
analisis kelayakan produk terhadap peningkatan hasil belajar. Bagian ini juga
menghadirkan pembahasan yang menyesuaikan hasil penelitian dengan
konsep-konsep teori yang telah dijelaskan pada bab sebelumnya. Dengan
demikian, bab ini menjadi inti penelitian yang menggambarkan sejauh mana
produk yang dikembangkan mampu mencapai tujuan yang diharapkan.

BAB V

Bab kelima menyajikan analisis dan interpretasi mendalam terhadap seluruh
temuan penelitian yang dikaitkan dengan teori pedagogi digital pendukung.
Pada bab ini, peneliti mengupas keterkaitan antara hasil proses pengembangan
dan persentase kelayakan e-modul “SICERMA” berdasarkan validasi para
pakar. Selanjutnya, dibahas pula secara analitis mengenai data perkembangan
hasil belajar siswa antara kelas eksperimen dan kontrol, disertai argumen
ilmiah mengapa fitur-fitur interaktif e-modul mampu meminimalkan beban
kognitif siswa kelas V dalam memahami konsep sistem pencernaan yang

abstrak.
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BAB VI

Bab keenam merupakan bagian akhir dari skripsi yang memuat kesimpulan dan
saran tindak lanjut. Kesimpulan dirumuskan secara ringkas untuk menjawab
kedua rumusan masalah penelitian, yaitu mengenai proses pengembangan
produk dan tingkat kelayakan e-modul dalam meningkatkan hasil belajar
siswa. Berdasarkan kesimpulan tersebut, diajukan pula saran-saran praktis bagi
guru IPAS dalam mengoptimalkan media digital di kelas, bagi madrasah terkait
dukungan infrastruktur, serta bagi peneliti selanjutnya untuk pengembangan

studi lanjutan.
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BAB I1

TINJAUAN PUSTAKA

A. Kajian Teori

1. E-Modul Interaktif

a. Pengertian E-Modul dan E-Modul Interaktif

Dengan pesatnya perkembangan teknologi, tersedia banyak
pilihan bahan ajar modern, termasuk e-modul yang dapat diterapkan
dalam berbagai situasi belajar. Sebagai modul berbasis teknologi
informasi, e-modul memiliki kelebihan lebih dari modul cetak karena
sifatnya yang interaktif, mudah dinavigasi, mampu membuat media
visual maupun audio, serta adanya kuis dengan respon cepat.?®
Dengan e-modul, proses pembelajaran dapat berjalan lebih lancar dan
terasa menyenangkan, karena bisa dilengkapi dengan gambar atau
video pembelajaran di dalamnya, yang mampu meningkatkan
ketertarikan peserta didik terhadap materi yang dipelajari?®.
Sedangkan, e-modul interaktif sebagai versi yang mengintregasikan
elemen interaktif seperti animasi dan quiz sehingga pengguna aktif
berinteraksi dengan konten dan mendapat umpan balik lansung yang

menjadikan proses belajar lebih bersifat aktif.?’

25 Irmawati Irmawati, Muflihah Baktiar, and Bilferi Hutapea, “Pemanfaatan E-Modul Bahan Ajar
Berbasis Aplikasi Canva Pada Prodi Pendidikan Matematika Dalam Proses Pembelajaran Jarak
Jauh,” Jurnal Pendidikan Sains Dan Komputer 3, no. 01 (2023): 145-52,
https://doi.org/10.47709/jpsk.v3i01.2738.

26 Nuril Huda and Andini Endah Sri Mulyani, “Development of Android-Based Mathematics
Learning Media with Ispring Suite on Line and Angle Material Pengembangan Media
Pembelajaran Matematika Berbasis Android Dengan Ispring Suite Pada Materi Garis Dan Sudut”
12, no. 1 (2024): 51-66.

21 Siti Ma’rifah Setiawati, “'HELPER” Jurnal Bimbingan Dan Konseling FKIP UNIPA,” Jurnal
Bimbingan Dan Konseling FKIP UNIPA 35, no. 1 (2018): 31-46.
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b. Prinsip dan karakteristik E-Modul Interaktif

Pengembangan e-modul interaktif berlandaskan pemikiran
bahwa materi digital harus mendorong siswa belajar mandiri,
responsif, dan partisipatif. Modul ini semestinya memiliki beberapa
karakteristik, antara lain: kemampuan untuk belajar secara mandiri
(self-instruction), sehingga siswa dapat mengakses dan
memanfaatkan modul tanpa bergantung sepenuhnya pada guru.
Tersusun secara utuh (self-contained), yang berarti semua bahan
pembelajaran seperti materi, latihan, dan evaluasi tersedia dalam satu
modul. Berdiri sendiri (stand-alone), yang menyatakan bahwa modul
mampu berfungsi secara mandiri tanpa bergantung pada sumber
belajar tambahan lainnya. Adaptif, yakni dapat beradaptasi dengan
teknologi terbaru dan kondisi perangkat yang digunakan siswa. Serta
ramah pengguna (user-friendly), menggunakan antarmuka yang
ramah pengguna, navigasi yang sederhana, penggunaan bahasa yang
cocok untuk pemahaman peserta didik, serta dukungan akses dari
berbagai perangkat.?®

Oleh sebab itu, saat penciptaan e-modul interaktif untuk
pelajaran sistem pencernaan kelas V, penting untuk menjamin bahwa
modul tersebut mengikuti prinsip desain yang ada yaitu menyediakan
mengalaman yang aktif, mudah diakses secara fleksibel, sesuai

dengan karakteristik siswa, dan dilengkapi dengan elemen

28 Steven Yulando, S Sutopo, and Tabughang Franklin Chi, “Electronic Module Design and
Development: An Interactive Learning,” American Journal of Educational Research 7, no. 10
(2019): 69498, https://doi.org/10.12691/education-7-10-4.
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interaktivitas yang mendorong tanggapan serta refleksi siswa.
c. Langkah-langkah penyusunan E-Modul Interaktif
Langkah penyusunan e-modul interaktif yang memakai model

ADDIE menyediakan kerangka meliputi tahapan berikut:?°

1) Analisis kebutuhan
Pada fase ini, peneliti mengidentifikasi kondisi pembelajaran
yang ada, termasuk tantangan siswa dalam mencerna materi
sistem pencernaan, tingkat pencapaian pembelajaran yang belum
ideal, dan karakteristik murid kelas V. Analisis ini menjadi
pondasi untuk merumuskan tujuan pembelajaran dan konten e-
modul yang akan dikembangkan.

2) Penentuan materi dan struktur modul
Setelah mengidentifikasi kebutuhan, peneliti memilih materi
yang sesuai capaian pembelajaran IPAS. Peneliti juga membuat
peta konsep sistem pencernaan dan menyusun modul menjadi
unit pembelajaran yang teratur dan mudah diikuti siswa.

3) Desain tampilan dan interaksi
Dalam bagian desain, melibatkan pembuatan storyboard atau
sketsa halaman modul, memilih desain visual, format media
seperti (gambar, animasi, dan video), serta membuat rute navigasi
dan interaksi pengguna dengan platform seperti Flipbook dan

Canva. Desain yang user-friendly dan intuitif sangat penting agar

29 Nur Farhana Mohd Jais, Suaibatul Aslamiah Ishak, and Melor Md Yunus, “Developing the Self-
Learning Interactive Module Using ADDIE Model for Year 5 Primary School Students,”
International Journal of Academic Research in Progressive Education and Development 11, no. 1
(2022): 61530, https://doi.org/10.6007/ijarped/v11-i1/11919.
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4)

5)

6)

7)

e-modul mudah dipahami dan menarik bagi siswa.
Pengembangan konten

Pada langkah ini, materi yang telah disusun diubah menjadi
format digital: teks tertulis, ilustrasi, grafik, animasi, atau video.
Latihan soal interaktif menggunakan Quizizz dengan soal HOTS
dan integrasi ke dalam flipbook atau modul digital yang siap
digunakan. Pada titik ini, kualitas media dan kompatibilitas
perangkat juga diuji.

Validasi produk oleh ahli

Adapun e-modul telah dibuat selanjutnya dinilai oleh validator:
ahli materi dan ahli media atau desain pembelajaran, untuk
menilai aspek konten, presentasi, bahasa, navigasi, dan
interaktivitas. Umpan balik dari validator dimanfaatkan untuk
memperbaiki produk agar dapat digunakan secara optimal.

Uji coba dan evaluasi praktikalitas

Produk diuji terlebih dahulu secara individu dan dalam kelompok
kecil pada siswa kelas V untuk menilai kemudahan penggunaan,
motivasi siswa, durasi penggunaan, dan tanggapan pengguna
terhadap modul. Data praktikalitas ini mengarahkan perbaikan
akhir sebelum pelaksanaan sepenuhnya.

Evaluasi efektivitas dan revisi akhir

Pelaksanaan evaluasi meliputi pengukuran pre-test dan post-test
untuk menimbang kemajuan hasil belajar peserta didik setelah

memanfaatkan e-modul. Hasil analisis akan mengindikasikan
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apakah produk tersebut efektif dan akan diperbaiki jika
diperlukan sebelum didistribusikan.
d. Kelebihan dan kekurangan E-Modul Interaktif

E-modul interaktif mempunyai kelebihan dalam meningkatkan
mutu pembelajaran dengan menyampaikan materi yang menarik,
interaktif, dan fleksibel. E-modul secara pedagogis bisa
mengoptimalkan kemandirian belajar, memperkuat motivasi siswa,
dan memudahkan pemahaman konsep abstrak melalui visualisasi serta
animasi. Dari segi teknologi, media ini memfasilitasi akses
antaraplikasi, penyisipan multimedia, serta integrasi dengan alat
evaluasi otomatis seperti Quizizz yang memperkaya pengalaman
belajar siswa. Di samping itu, e-modul secara praktik mudah untuk
diperbaharui, dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran mandiri
maupun pembelajaran campuran, dan disesuaikan dengan
karakteristik siswa SD.* Penelitian ini menunjukkan hasil yang
konsisten dengan Novitasari & Pratiwi 2023, yang menegaskan
bahwa e-modul interaktif dapat menghasilkan pembelajaran yang
lebih efisien dan efektif karena mendukung fleksibilitas dan

ineraktivitas dalam belajar. 3!

30 Wandri Ramadhan et al., “E-Modul Pendidikan Pancasila Berbasis Canva Berbantuan Flip PDF
Profesional Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Sekolah Dasar,” Jurnal Pemikiran Dan
Pengembangan Sekolah Dasar (JP2SD) 11, no. 2 (2023): 178-95,
https://doi.org/10.22219/jp2sd.v11i2.27262.

31 Novitasari AD and Pratiwi EYR, “E-Modul Interaktif Berbasis Canva Untuk Meningkatkan
Kemandirian Belajar Siswa Pada Sekolah Dasar,” Innovative: Journal of Social Science Research
3, no. Vol. 3 No. 3 (2023): Innovative: Journal Of Social Science Research (2023): 3437-55,
https://j-innovative.org/index.php/Innovative/article/view/2301.
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Walaupun memiliki sejumlah kelebihan, e-modul interaktif juga
memiliki beberapa kekurangan. Dari segi pedagogis, pemakaian e-
modul yang tidak terstruktur dapat menyebabkan beban kognitif yang
tinggi dan mengurangi interaksi sosial antara pengajar dan siswa.
Secara teknologi, penerapan e-modul memerlukan perangkat yang
cukup, koneksi internet yang stabil, serta kemampuan teknis guru
dalam mengelola media digital. Dari segi praktis, kekurangan fasilitas
di beberapa madrasah atau sekolah dasar menjadi penghalang dalam
implementasi e-modul secara maksimal.®? Sebagaimana diuraikan
oleh Lastri 2023, isu utama dalam implementasi e-modul interaktif
adalah perbedaan teknologi dan tingkat kesiapan sumber daya
manusia yang berbeda-beda di setiap institusi pendidikan.3

2. Materi Sistem Pencernaan Manusia

Materi tentang sistem pencernaan manusia umumnya diajarkan
dikelas V sebagai bagian dari topik mengenai makhluk hidup dan
kesehatan. Tujuanya agar siswa mampu mengidentifikasi organ-organ
pencernaan, menerangkan peran-peran masing-masing organ, memahami
tahapan pencernaan makanan, serta menghubungkan pola makan sehat
dengan fungsi sistem pencernaan. Pembelajaran difokuskan untuk
mengurangi kesalahpahaman umum mengenai peran organ pencernaan

dan meningkatkan kemampuan penjelasan ilmiah dasar oleh siswa.

32 Sarah Mutia Sukmadewi, “Pengembangan Bahan Ajar Electronic Modul Interaktif Pada Mata
Kuliah Manajemen Konstruksi Program Studi Pendidikan Teknik Arsitektur,” 2024.

3 Yunita Lastri, “Pengembangan Dan Pemanfaatan Bahan Ajar E-Modul Dalam Proses
Pembelajaran,” Jurnal Citra Pendidikan 3, no. 3 (2023): 1139-46,
https://doi.org/10.38048/jcp.v3i3.1914.
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Pembuatan e-modul interaktif untuk materi sistem pencernaan sejalan
dengan tuntutan yang berfokus pada kegiatan inkuiri serta pengalaman
belajar yang bemakna. Pengembangan media pembelajaran digital seperti
e-modul interaktif yang menampilkan animasi, visualisasi proses, dan
aktivitas eksperimen sederhana telah terbukti meningkatkan pemahaman
siswa tentang proses pencernaan serta meningkatkan
partisipasi dalam belajar.3* Untuk itu, upaya mengembangkan e-modul
yang menggabungkan model ADDIE serta validasi dari ahli materi atau
media menjadi krusial untuk menjamin efektivitasnya dalam konteks
MIN 2 Kota Malang.

3. Hasil Belajar
a. Pengertian hasil belajar
Hasil belajar merujuk pada perubahan yang signifikan dan
berkelanjutan dalam perilaku, pengetahuan, keterampilan, atau sikap
yang dialami oleh siswa setelah menjalani proses pembelajaran.
Perubahan tersebut tidak bersifat sementara, melainkan menunjukkan
penguasaan kompetensi yang diperoleh melalui interaksi aktif antara
pengalaman belajar individu dengan lingkungan sosial, fisik, dan
budaya di sekitarnya. Secara lebih rinci, hasil belajar dapat
diklasifikasikan ke dalam tiga domain utama: Pertama, Domain
kognitif yang melibatkan pengetahuan faktual, pemahaman

konseptual, dan kemampuan berpikir kritis. Kedua, Domain afektif

3 Stephanie Mack, Sarah L. Barron, and Alexander J. Boys, “Digesting Digestion: An Educational
Laboratory to Teach Students about Enzymes and the Gastrointestinal Tract,” Journal of Chemical
Education 100, no. 2 (2023): 907-13, https://doi.org/10.1021/acs.jchemed.2c00992.
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yang meliputi pengembangan sikap, nilai moral, minat, serta dorongan
motivasi intrinsik. Serta Domain psikomotorik, yang berkaitan dengan
keterampilan praktis seperti gerakan motorik halus, koordinasi, dan
aplikasi teknis dalam konteks nyata.®

Pengukuran hasil belajar ini sering dilakukan melalui tes,
observasi, atau penilaian portofolio untuk mengukur tingkat
pencapaian  siswa terhadap  tujuan  pembelajaran  yang
dirancang oleh pendidik.®® Definisi ini sejalan dengan konsep
evaluasi  pendidikan kontemporer yang menganggap hasil
pembelajaran sebagai output yang dapat diukur secara kuantitatif
(nilai, skor ujian) maupun kualitatif (perubahan
perilaku dan kemampuan).®’

b. Faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar

Hasil belajar siswa itu kayak sebuah proses kompleks yang
dipengaruhi oleh berbagai elemen dan secara garis besar bisa dibagi
menjadi dua kategori utama: faktor internal berhubungan dengan
kondisi pribadi peserta didik, sedangkan faktor eksternal dipengaruhi
oleh lingkungan. Faktor internal mencakup aspek fisik serta

psikologis. Dari segi fisiologis, kesehatan fisik yang baik dan tingkat

% Lawrence N. Crumb, “The Classification of Biographical Dictionaries in Reference Collections
Using the Library of Congress Classification System,” Cataloging and Classification Quarterly 3,
no. 1 (1983): 41-44, https://doi.org/10.1300/J104v03n01_03.

% Ari Fujiarti et al., “Literatur Review : Pengaruh Penggunaan E-Modul Terhadap Hasil Belajar
Siswa Sekolah Dasar,” Jurnal Jendela Pendidikan 4, no. 01 (2024): 83-89,
https://doi.org/10.57008/jjp.v4i01.694.

37 Kukuh Fajar Pramesworo, Ahmad Syawaluddin, and Alphian Sahruddin, “Peningkatan Hasil
Belajar Melalui Model Pembelajaran Problem Based Learning (PBL) Di Kelas V SD,” Pinisi
Journal Pendidikan Guru Sekolah Dasar 2, no. 2 (2022): 639,
https://doi.org/10.70713/pjp.v2i2.29453.
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kebugaran yang optimal sangat berperan. Misalnya, siswa yang rutin
olahraga dan makan bergizi cenderung lebih energik dan fokus selama
jam pelajaran, tanpa sering absen karena sakit.

Di sisi psikologis, motivasi intrinsik, minat belajar yang
mendalam, bakat alami, kemampuan perhatian, dan intelektual
siswa jadi kunci.®® Faktor eksternal mencakup berbagai elemen dari
lingkungan luar siswa, seperti lingkungan keluarga, sekolah, dan
masyarakat. Dukungan Kkeluarga, cara mengajar guru, serta
pemanfaatan media pembelajaran yang menarik merupakan faktor
kunci keberhasilan belajar siswa. Fujiarti 2024, dalam risetnya
mengungkap e-modul interaktif meningkatkan hasil belajar karena
mereka adaptif terhadap gaya belajar siswa, sehingga pengalaman
belajar jadi lebih personal dan bermakna.®
Indikator hasil belajar

Indikator hasil belajar menjadi tolak ukur untuk menilai tingkat
pencapaian tujuan pembelajaran oleh siswa. Indikator ini dirancang
berdasarkan tiga domain utama dalam taksonomi Bloom, yaitu
kognitif, afektif, dan psikomotor.*° Ranah kognitif, terkait dengan
sasaran pembelajaran yang fokus pada keterampilan. Ranah kognitif

berfungsi sebagai mesin utama dalam proses berpikir siswa, di mana

%8 Barry Zimmerman, “Self-Regulated Learning and Academic Achievement: An Overview,”
Educational Psychologist, 1990.

39 Fujiarti et al., “Literatur Review : Pengaruh Penggunaan E-Modul Terhadap Hasil Belajar Siswa
Sekolah Dasar.”

40 David R. Krathwohl Lorin W. Anderson, A Taxonomy for Learning, Teaching, and Assessing: A

of Bloom’s Taxonomy of Educational Objectives, 2001,

https://books.google.co.id/books/about/A_Taxonomy_for_Learning_Teaching_and_Ass.html?hl=i
d&id=EMQIAQAAIAAJ&redir_esc=y.
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pencapaian belajar berfokus pada keterampilan nalar dan intelektual.
Ranah emosional terkait dengan perasaan, emosi, sistem nilai,
serta sikap batin. Ranah ini kerap terlihat melalui pergeseran emosi,
seperti dari rasa takut gagal menjadi rasa percaya diri, atau
ketertarikan yang semakin mendalam akibat nilai-nilai yang
diinternalisasi. Dan ranah psikomotor fokus pada kemampuan gerak
atau pemakaian otot rangka. Ini mengenai cara siswa dapat
menghasilkan pengetahuan melalui tindakan konkret, seperti berlatih
berulang kali hingga menguasai. Bidang ini sering ditingkatkan

melalui pengalaman langsung atau simulasi.*!

4. Integrasi Teknologi dalam Pembelajaran Digital

Canva menjadi alternatif yang nyaman bagi pengajar dan peneliti
dalam membuat e-modul yang mana mudah digunakan, tersedianya
template siap pakai, serta kemampuan untuk menyisipkan multimedia,
sehingga memudahkan pembuatan materi ajar yang menarik dan
memenuhi nilai validitas.*> Contohnya, dalam menyusun e-modul
interaktif mengenai sistem pencernaan, guru dapat menyisipkan animasi
organ tubuh atau video yang mensimulasikan proses pencernaan, sehingga
siswa lebih mudah memahami dan tidak cepat merasa jenuh. Canva sangat

sesuai digunakan sebagai alat desain awal, sebelum diubah menjadi format

4 Dwi Oktaviana and Iwit Prihatin, “Analisis Hasil Belajar Siswa Pada Materi Perbandingan
Berdasarkan Ranah Kognitif Revisi Taksonomi Bloom,” Buana Matematika : Jurnal Ilmiah
Matematika Dan Pendidikan Matematika 8, no. 2: (2018): 81-88,
https://doi.org/10.36456/buana_matematika.8.2:.1732.81-88.

42°S. Sari, D. P., & Wulandari, “Pengembangan E-Modul Interaktif Berbasis Canva Pada Materi
Sistem Pencernaan Untuk Siswa Sekolah Dasar,” Jurnal Pendidikan Sains Indonesia 10(1) (n.d.):
45-58.
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lain seperti PDF interaktif atau flipbook. Dengan adanya fitur kolaborasi
langsung, pengajar dapat bekerja sama dengan tim untuk
menyempurnakan modul dilakukan secara kolaboratif sehingga
menciptakan kualitas yang leih baik dan siap untuk didistribusikan.

Setelah e-modul selesai dirancang, platform flipbook seperti heyzine
menjadi solusi untuk menyajikan hasil dalam bentuk yang lebih hidup dan
interaktif.** Dengan tampilan membalik halaman menyerupai buku fisik
yang dapat dibolak-balik secara digital, namun dengan fitur canggih
seperti memasukkan tautan ke sumber eksternal, menyisipkan audio
penjelasan, atau video animasi yang otomatis muncul saat halaman dibuka.
Ini membuat siswa tidak hanya membaca teks statis, tetapi juga dapat
mengeksplorasi lebih jauh, seperti mengklik tautan untuk melihat simulasi
sistem pencernaan 3D atau mendengarkan narasi suara mengenai fungsi
organ. Selain itu, modul dapat dengan mudah dibagikan melalui URL atau
barcode, sehingga guru hanya perlu mengirimkan kepada siswa tanpa
harus mengatasi file besar dan siswa bisa mengaksesnya dari mana saja
melalui browser atau aplikasi.

Quizizz sebagai platform kuis gamifikasi yang mengubah evaluasi
formatif menjadi pengalaman belajar yang menyenangkan melalui poin,
papan peringkat, dan umpan balik instan setelah setiap jawaban. Fitur
unggulannya meliputi kemudahan integrasi tautan modul dan laporan

klasikal mendetail yang membantu guru menganalisis pola belajar dan

4 Nurlinda Safitri Yuniar Khairani Nasution, Rais Hidayat, “Pengembangan E-Modul
Menggunakan” 10, no. September (2024): 233-41.
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kesalahan umum siswa, menjadikannya efisien untuk penilaian
berkelanjutan. Penerapan Quizizz terbukti mendorong motivasi siswa dan
secara signifikan pada peningkatan hasil belajar karena elemen persaingan
dan penghargaan.** Selain itu, platform ini sangat efektif untuk penelitian,
khususnya dalam desain pretest-posttest dan pengumpulan data respons,
berkat fitur laporan otomatis yang mempermudah analisis data.*® Dari
uraian diatas, Quizizz berfungsi sebagai alat evaluasi, motivasi, dan

pendukung untuk mencapai hasil belajar optimal di era digital.

B. Perspektif Teori dalam Islam

Kemajuan teknologi sejalan dengan ajaran Islam, selama digunakan
untuk tujuan baik seperti pendidikan, karena Islam mengajak inovasi yang
bermanfaat bagi umat manusia. Materi sistem pencernaan dapat dihubungkan
dengan prinsip-prinsip keislaman terhadap ciptaan Allah, seperti sistem
pencernaan manusia yang mencerminkan keajaiban Allah dalam rancangan
tubuh. Materi ini mengajarkan peserta didik mengenai variasi makhluk hidup

serta ekosistem.

Q.S An-Naml ayat 29-30

DRS485 AL G 48 (Y9) 8 8 o) (o) I gl
(7+) il

4 Hendro Utomo and A I Darwati, “Penerapan Media Quizizz Untuk Meningkatkan Hasil
Belajarsiswa Pelajaran Tematik Siswa Kelas 1VSD Bukit Aksara Semarang,” Jurnal Kualita
Pendidikan 1, no. 1 (2020): 11-14, http://repository.unpas.ac.id/id/eprint/31004.

4 Sherly Agustini, “Utilization of Canva as a Learning Aid in Informatics for Middle School
Students,” Engineering and Technology International Journal 5, no. 03 (2023): 264-69,
https://doi.org/10.55642/eatij.v5i03.665.
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Artinya: (29) Dia (Balqis) berkata, “Wahai para pembesar! Sesungguhnya

telah disampaikan kepadaku sebuah surat yang mulia.”

(30) Sesungguhnya (surat) itu dari Sulaiman yang isinya, “Dengan nama Allah

Yang Maha Pengasih, Maha Penyayang.”

Setelah Ratu Balgis menerima surat dari Nabi Sulaiman yang dibawa
burung hud-hud, ia mengajak para pemimpin kaumnya untuk mengadakan
rapat. Dalam sidang tersebut, Ratu Balgis menyampaikan kandungan surat itu
dan meminta pendapat dari semua yang hadir, “Wahai pemimpin bangsaku,
aku telah menerima surat berharga dan berarti yang dikirim oleh seseorang

yang terhormat”.4®

Dalam surah An-Naml ayat 29, kata "Alkitab" yang disebutkan diartikan
sebagai "surat" atau "kitab" yang dikirim oleh Nabi Sulaiman kepada Ratu
Balgis dan kaumnya. Surat ini bukan sekadar pesan biasa, melainkan sebuah
dokumen penting yang mencerminkan hikmah dan kebijaksanaan Nabi
Sulaiman  sebagai utusan Allah, yang menggabungkan aspek
spiritual dan duniawi. Surat tersebut menguraikan beberapa permasalahan,
yaitu dalam surat tersebut, penekanan utama diberikan pada konsep
ketauhidan, yang menegaskan bahwa Tuhan adalah Maha Esa dengan sifat-
Nya yang penuh kasih dan sayang. Selain itu, isi surat ini juga memberikan
peringatan kuat kepada para penerima agar mereka menjauhi godaan hawa

nafsu dan selalu berpegang teguh pada perbuatan yang benar. Lebih lanjut,

4% Rizem Aizid, Sejarah Terlengkap 25 Nabi, ed. Aglan Kamil (yogyakarta, 2018),
https://books.google.co.id/books?id=1UIpEAAAQBAJ&Ipg=PA5&o0ts=nMN8_dFXKJ&dqg=Rize

Aizid%2C Kitab Sejarah Terlengkap 25 Nabi Terkemuka

(Yogyakarta%3A Safirah%2C 2014).&Ir&hl=id&pg=PAl#v=0onepage&q&f=false.
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surat ini menegaskan kepada penguasa kerajaan mereka untuk memenuhi

undangan Nabi Sulaiman dengan sikap yang patuh dan tunduk sepenuhnya.

Berdasarkan uraian yang telah dipaparkan, dapat ditarik kesimpulan
bahwa surat tersebut berperan sebagai sarana atau wahana untuk
menyampaikan pesan kepada Ratu Balqgis. Lebih jauh, surat ini
merepresentasikan elemen visual yang tercantum dalam Surah An-
Naml pada ayat 29. Dalam ayat tersebut, surat ini digambarkan sebagai simbol
yang mewakili kekuatan kata-kata dalam membangun dialog lintas budaya dan
agama. Ini menunjukkan bagaimana Al-Quran menggunakan narasi historis
untuk mengajarkan pelajaran abadi mengenai kepemimpinan, etika, dan
hubungan dengan Allah.*” Hal ini juga relevan dengan konteks pendidikan
modern, di mana komunikasi yang bijak dapat mengubah perspektif dan
mendorong perubahan positif, mirip dengan penggunaan e-modul interaktif
untuk  menyampaikan  pengetahuan IPAS dengan cara Yyang

menarik dan bermakna.

C. Kerangka Berfikir

Permasalahan yang menjadi dasar penelitian ini yaitu rendahnya motivasi
serta hasil belajar peserta didik pada materi Sistem Pencernaan dalam di
sekolah dasar. Meskipun fasilitas pembelajaran di MIN 2 Kota Malang sudah
cukup baik, seperti adanya televisi dan perangkat digital di kelas, penyampaian

materi masih cenderung tekstual dan berfokus pada guru. Hal ini

47 Akhmad Sulthoni and Robiatul Adawiyah, “Studi Penafsiran Lafazh Al-‘Adl Dalam Tafsir Al-
Maraghi,” Al Karima: Jurnal Studi Ilmu Al Quran Dan Tafsir 5, no. 2 (2021): 1,
https://doi.org/10.58438/alkarima.v5i2.103.
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mengakibatkan visualisasi proses pencernaan yang bersifat abstrak belum
dipahami dengan baik oleh siswa, sehingga berpotensi menimbulkan
miskonsepsi dan rendahnya pencapaian kompetensi. Berbagai hasil penelitian
dan pengembangan media pembelajaran menunjukkan perlunya inovasi berupa
e-modul interaktif yang menarik, kontekstual, serta memungkinkan siswa
untuk belajar secara mandiri dan aktif agar motivasi dan pemahaman konsep

mereka dapat meningkat.*®

Pembelajaran materi Sistem Pencernaan di kelas V MIN 2 Kota
Malang masih sering menggunakan LKS dan video pembelajaran
sehingga kurang menarik bagi siswa dan materi bersifat abstrak

v

Mengembangkan E-Modul Interaktif pada

materi Sistem Pencernaan yang menarik,

mudah dipahami, dan dapat meningkatkan
hasil belajar siswa

¥ 4
Dirancang menggunakan canva Menggunakan model
kemudian dikonversi ke Heyzine pengembangan ADDIE dan
Flipbook, dilengkapi latihan soal diperlukan validasi ahli materi dan
berbasis Quizizz ahli media

N .

Revisi produk dan uji coba kepada siswa

i

Menjadi E-Modul Interaktif yang layak
dan meningkatkan hasil belajar siswa

Gambar 2. 1 Kerangka Berfikir

48 Nabila Mahari Pramesti, Hikmah Eva Trisnantari, and Eka Yuliana Sari, “Pengembangan E-
Modul Interaktif Berbasis Aplikasi Canva Materi Perubahan Wujud Zat Kelas IV Sekolah Dasar”
4, no. 3 (2025).
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BAB |11

METODE PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN

A. Jenis Penelitian

Dalam kajian ini, pendekatan yang dipilih adalah Penelitian dan
Pengembangan (R&D). Seperti yang dikemukakan oleh Sugiyono (2023),
metode R&D ini pada dasarnya digunakan untuk merancang produk tertentu,
kemudian mengevaluasi sejauh mana produk tersebut dapat dianggap layak.*®
Pendekatan tersebut bertujuan menghasilkan e-modul interaktif sistem
pencernaan yang teruji validitasnya, mudah diimplementasikan, dan efektif
digunakan dalam proses pembelajaran siswa kelas V MIN 2 Kota Malang.
Pembuatan e-modul interaktif bertujuan memenuhi kebutuhan akan sarana
pembelajaran yang mudah diakses, menarik, dan relevan dengan karakteristik
siswa madrasah di zaman digital. Peneliti tidak hanya berfokus pada proses
pengembangan, tetapi turut menilai kelayakan produk dalam memberikan

dampak pada peningkatan hasil belajar siswa.

B. Model Pengembangan

Model pengembangan yang dilakukan oleh peneliti adalah model
ADDIE yang terdiri dari lima tahap, yaitu Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation. Model ini diperkenalkan oleh Dick and
Carey (1996) dalam karya mereka yang berjudul The Systematic Design of
Instruction,® selanjutnya disempurnakan oleh Branch (2009) dalam

Instructonal Design. Model ADDIE dipilih karena langkah-langkah yang

49 Prof. Dr. Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, Dan R&D, 2023.
S0 Walter Dick, Lou Carey, and James O. Carey, The Systematic Design of Instruction, n.d.
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terorganisir memungkinkan pengembangam yang efektif, mengurangi
kesalahan, dan memastikan hasil akhir sesuai dengan kebutuhan pengguna,
khususnya dalam konteks pendidikan digital di madrasah®. Gustafson dan
Branch (1997) dalam Survey of Instructional Development Models menyatakan
bahwa ADDIE menekankan pentingnya fleksibilitas yang terus-menerus,
sehingga sesuai untuk mengembangkan e-modul interaktif yang valid, praktis,
dan layak. °? Langkah-langkah melalui model ini antara lain: analysis
(menganalisis situasi dan lingkungan kerja untuk mengidentifikasi produk
yang perlu dikembangkan, design (proses desain produk yang selaras atau
sesuai dengan kebutuhan, development (pembuatan produk yang diikuti
dengan fase uji coba, implementation (aktivitas penggunaan produk di
lapangan, dan evaluation (penilaian kesesuaian langkah dan produk terhadap

spesifikasi.
C. Prosedur Pengembangan

1. Analysis (Analisis)
Tahap ini adalah dasar pengembangan, dimana peneliti mengenali
kebutuhan, tantangan, dan konteks pembelajaran untuk memastikan
produk yang dihasilkan sesuai dan berguna. Analisis meliputi

pengumpulan informasi mengenai kebutuhan siswa, analisis kurikulum,

1 Ahmad Sholeh et al., “Pengembangan Media Pembelajaran SKI MI / SD Berbasis Android
Dengan Pemanfaatan Audio Visual Untuk Meningkatkan Minat Belajar Mahasiswa,” Jurnal
limiah lImu Pendidikan 7 (2024): 8728-38.

52 Ken L. Gustafson and Robert Maribe Branch, Survey of Instructional Development Models, ed.
Chief, by Kent L., 1997,
https://books.google.co.id/books?hl=id&Ir=&id=2IQrAQAAMAAJ&oi=fhd&pg=PA9&dq=Gusta
fson+dan+Branch+(2002)+dalam+Survey+of+Instructional+Development+Models&ots=25B X -
HDAGI&sig=_ErEYbTsloY1k Ni2ovTCRC2ScM&redir_esc=y#v=onepage&q&f=false.
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dan analisis materi sistem pencernaan kelas V. Peneliti melakukan
observasi dan wawancara dengan guru IPAS kelas V MIN 2 Kota Malang
untuk mengetahui kondisi pembelajaran serta kendala yang dihadapi.

2. Design (Perancangan)

Dalam tahap ini, peneliti merancang isi e-modul, menetapkan urutan
materi, mendesain tampilan, mengintegrasikan  media, serta
mengkombinasikan elemen multimedia seperti gambar, video, dan
animasi untuk meningkatkan interaksi. Canva digunakan untuk membuat
desain visual dan penyusunan konten agar menarik dan mudah dimengerti
oleh para siswa. Menurut Dick dan Carey (1996), tahap desain menjamin
produk tidak hanya menarik secara visual tetapi juga mendukung tujuan
pembelajaran, seperti meningkatkan pemahaman siswa mengenai sistem
pencernaan melalui scenario interaktif yang mengaitkan ilmu pengetahuan

dengan nila-nilai sosial.>®

STORYBOARD E-MODUL INTERAKTIF

MATERI SISTEM PENCERNAAN

Gambar 3. 1 Storyboard E-Modul Interaktif

53 Dick, Carey, and Carey, The Systematic Design of Instruction.
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3. Development (Pengembangan)

Tahap pengembangan mencakup pembuatan fisik e-modul
berdasarkan desain sebelumnya, dimana hasil desain dari canva diubah
menjadi Heyzine Flipbook untuk menyajikan pengalaman membaca
interaktif serupa buku fisik yang dapat dibalik secara digital, dilengkapi
dengan fitur zoom dan naviagsi yang intuitif. Integrasi quizizz sebagai
sarana evaluasi modul memungkan siswa untuk mengikuti kuis interaktif
secara langsung, memberikan respon cepat, dan meningkatkan semangat
dengan fitur gamifikasi seperti poin dan papan peringkat. Alat ini dipilih
karena kemampuannya dalam mendukung pembelajaran blended,
memungkinkan siswa mengakses modul kapan saja melalui perangkat
seluler.

4. Implementation (Implementasi)

Produk e-modul interaktif hanya diimplementasikan kepada peserta
didik kelas V MIN 2 Kota Malang. Langka ini dilakukan untuk
memperoleh umpan balik tentang seberapa praktis, menarik, dan layak e-
modul untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Setelah uji coba dilakukan
dalam sesi pembelajaran singkat, data kualitatis seperti survei respons
siswa dan observasi perilaku dikumpulkan. Ini sesuai dengan prinsip
implementasi ADDIE, yang menekankan pengujian prototipe sebelum
disebarluaskan.

5. Evaluation (Evaluasi)
Peneliti mengevaluasi hasil validasi dari ahli media, ahli materi, tanggapan

guru dan siswa, serta peningkatan hasil belajar pesertas didik. Evaluasi ini
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bertujuan untuk meningkatkan dan menyempurnakan e-modul agar siap
digunakan secara umum. Data ini digunakan untuk memperbarui e-modul,
seperti menambahkan fitur atau mengkoreksi kesalahan, sebelum produk
siap untuk digunakan secara umum. Model ADDIE bersifat sistematis dan
adaptif, sehingga mendukung pengembangan e-modul yang berkelanjutan
serta memberikan dampak positif. Gambar dibawah menampilkan tahapan

dalam model ADDIE:

Analysis
revision revision
Implementation

revision revision

Gambar 3. 2 Tahapan Model Pengembangan ADDIE

D. Uji Coba Produk

Tahap uji coba menjadi langkah penting dalam penelitian pengembangan
karena dilakukan dengan tujuan guna mengevaluasi kelayakan e-modul
interaktif sebelum digunakan secara luas dalam pembelajara. Uji coba ini

dibagi menjadi dua tahap, yaitu uji ahli dan uji coba lapangan terbatas.

1. Uji Coba
a. Desain Uji Coba
Desain yang digunakan dalam penelitian ini adalah Nonequivalent

Control Group Design. Dalam penelitian ini, terdapat dua kelas yang
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dijadikan sebagai kelas eksperimen dan kelas kontrol. Kelas yang
dijadikan sebagai kelas eksperimen yaitu kelas yang menggunakan
pembelajaran dengan e-modul interaktif, sedangkan yang menjadi
kelas kontrol yaitu kelas yang menggunakan pembelajaran biasa atau
konvelsional. Penggunaan rancangan ini sejalan dengan penelitian
terdahulu yang dilakukan olen Nuzulia (2021) dalam menguji
efektivitas media pembelajaran interaktif tingkat sekolah dasar
berbasis skor pretest dan posttest®. Tes dilakukan selama dua Kali
pada masing-masing kelas. Tes awal (pretest) diberikan kepada kedua
kelas sebelum diberikan perlakuan pembelajaran, dan tes akhir
(posttest) diberikan kepada siswa dari kedua kelas setelah diberikan
perlakuan pembelajaran, berikut ini merupakan bentuk dari
Nonequivalent Control Group Design.

Tabel 3. 1 Nonequivalent Control Group Design

Kelas Eksperimen o1 X 02
Kelas Kontrol 03 04
Sumber: (Sugiyono, 2019)

Keterangan:

O1: Pretest kelas eksperimen

0O2: Posttest kelas eksperimen

X1: Perlakuan dengan pembelajaran e-modul interaktif
X2: Perlakuan pembelajaran konvensional

O3: Pretest kelas kontrol

54 Nuril Nuzulia, “Efektivitas Penggunaan Media Ular Tangga Pada Materi Kerajaan Islam, Hindu
Dan Budha” 5, no. 1 (2021), https://doi.org/10.21070/madrosatuna.v5vili.1392.
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O4: Posttest kelas kontrol

b. Subjek Uji Coba
Subjek yang dilibatkan ada dua kelas pembelajaran, yang terdiri dari
kelas V G merupakan kelas eksperimen dalam pembelajarannya
menggunakan e-modul interaktif, sertas kelas V F merupakan kelas
kontrol dengan menerapkan pembelajaran konvensional.

2. Uji Ahli

a. Desain Uji Ahli
Validasi ahli dilakukan untuk mengukur kelayakan produk dengan
berfokus pada dua unsur penting, yaitu materi yang disajikan dan
tampilan media pembelajaran. Proses validasi melibatkan dua
validator. Yang pertama, ahli materi menilai kesesuaian konten e-
modul dengan capaian pembelajaran dan karakteristik siswa.
Kemudian, ahli media menilai aspek tampilan, navigasi, interaktivitas,
dan keterpaduan desain. Penilaian dilakukan menggunakan lembar
validasi yang mencakup kelayakan isi, penyajian, bahasa, dan
kepraktisan. Hasil penilaian ini akan menjadi dasar utama untuk revisi
produk agar e-modul interaktif menjadi lebih berkualitas dan
layak digunakan.

b. Subjek Uji Ahli
Subjek uji ahli terdiri dari dua validator yang dipilih berdasarkan
keahlian dan pengalaman. Validator Pertama (Ahli Materi): Menilai
ketepatan konsep, kelengkapan isi, dan kesesuaian kurikulum.

Validator Kedua (Ahli Media Pembelajaran): Menilai aspek teknis
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seperti desain tampilan, interaktivitas, kemudahan navigasi, dan daya
tarik visual. Hasil validasi dari kedua ahli ini akan menjadi acuan
utama untuk menyempurnakan e-modul sebelum diujicobakan kepada

siswa di lapangan.

E. Jenis Data

Dalam pelaksanaan penelitian pengembangan ini, peneliti menggunakan
dua kategori data yang saling mendukung yaitu kualitatif dan kuantitatif.
Kombinasi kedua jenis data ini bertujuan untuk memberikan gambaran yang
lengkap mengenai kelayakan e-modul interaktif yang dikembangkan. Data
kualitatif berfungsi memberikan deskripsi mendalam mengenai kualitas
produk, berdasarkan penilaian pakar, saran guru, dan tanggapan siswa.
Sedangkan, data kuantitatif digunakan untuk mengukur tingkat kelayakan dan
efektivitas produk, bersumber dari hasil angket dan peningkatan hasil belajar

siswa yang diukur melalui pretest dan posttest.

1. Data Kualitatif
Data kualitatif dikumpulkan dari komentar, masukan, dan saran yang
diberikan oleh validator (ahli materi dan ahli media), guru, dan peserta
didik. Data ini memberikan gambaran tentang kelebihan dan kekurangan
e-modul dari segi isi, tampilan, dan kepraktisan dalam pembelajaran.
Informasi kualitatif ini adalah dasar bagi peneliti untuk merevisi dan
menyempurnakan produk. Respons guru dan siswa juga penting untuk
menilai kecocokan dan daya tarik produk. Secara keseluruhan, data
kualitatif sangat penting untuk menilai kelayakan fungsional dan

praktikal produk.
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2. Data Kuantitatif
Data kuantitatif berupa angka yang diperoleh dari skor angket validasi ahli,
skor angket respons siswa, dan skor pretest dan posttest siswa. Data ini
diolah menggunakan analisis statistik untuk menunjukkan tingkat
kelayakan, dan peningkatan hasil belajar. Skor angket validator
menunjukkan tingkat pemenuhan kriteria kelayakan isi dan tampilan
produk. Skor angket siswa menunjukkan persepsi mereka terhadap
kemudahan, daya tarik, dan manfaat e-modul. Data perbandingan nilai
pretest dan posttest mengindikasikan adanya peningkatan hasil belajar,
sehingga menjadi indikator keberhasilan e-modul dalam mendukung

tujuan pembelajaran.

Instrumen Pengumpulan Data

Dalam pengembangan e-modul interaktif, instrumen disusun berdasarkan
indikator kelayakan media terhadap hasil belajar siswa. Instrumen yang
digunakan terdiri dari instrumen wawancara, observasi, validasi ahli media,
validasi ahli materi, validasi pembelajaran dan instrumen uji coba produk
(siswa). Instrumen ini berfungsi menilai kelayakan isi, tampilan, bahasa,
interaktivitas, dan respons pengguna, hasilnya digunakan sebagai dasar untuk

perbaikan dan penyempurnaan produk.

1. Instrumen Wawancara

No Aspek Indikator Jumlah Butir
Soal
1 Proses Pembelajaran Pelaksanaan
pembelajaran IPAS di 1
kelas.
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2 Media Pembelajaran Media yang digunakan 1
guru.
3 Pemahaman Siswa  Tingkat pemahaman 1
siswa terhadap materi.
4  Kesulitan Siswa Hambatan siswa dalam 1
mempelajari materi.
5 Kendala Guru Hambatan guru dalam 1
mengajar
6 Keaktifan Siswa Partisipasi siswa selama 1
pembelajaran.
7  Efektivitas Media Kesesuaian media yang 1
digunakan.
8 Kebutuhan Media Kebutuhan media
. - . 1
pembelajaran interaktif.
9 Pengembangan Tanggapan terhadap e- 1
Produk modul interaktif.
10 Saran Harapan dan masukan 1
Pengembangan terhadap produk
Tabel 3. 2 Kisi-kisi Instrumen Wawancara
Instrumen Observasi
No. Aspek Indikator Jumlah Butir
Soal
1 Kegiatan Guru Guru menyampaikan 1
tujuan pembelajaran.
2 Kegiatan Guru Guru menjelaskan materi
sistem pencernaan 1
manusia dengan jelas.
3 Kegiatan Guru Guru menggunakan
media pembelajaran 1
dalam proses
pembelajaran.
4 Kegiatan Guru Guru memberikan
kesempatan kepada 1
siswa untuk bertanya.
5 Kegiatan Guru Guru memberikan
contoh yang berkaitan 1
dengan kehidupan
sehari-hari.
6 Kegiatan Guru Guru melibatkan siswa
secara aktif dalam 1
pembelajaran.
7 Media dan Sumber Media pembelajaran
Belajar yang digunakan menarik 1

perhatian siswa.
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8 Media dan Sumber Media pembelajaran
Belajar membantu siswa 1
memahami materi.

9 Media dan Sumber Guru menggunakan

Belajar sumber belajar selain 1

buku paket.

10 Kondisi Siswa Siswa memperhatikan
penjelasan guru selama 1
pembelajaran.

11  Kondisi Siswa Siswa aktif menjawab 1
pertanyaan gurul.

12 Kondisi Siswa Siswa aktif bertanya
terkait materi 1
pembelajaran.

13 Kondisi Siswa Siswa mengalami

kesulitan memahami

A 1
materi sistem
pencernaan manusia.
14 Kondisi Siswa Siswa menunjukkan
antusiasme selama 1
pembelajaran
berlangsung.
15  Kondisi Siswa Siswa membutuhkan
media pembelajaran 1
yang lebih menarik dan
interaktif.
Tabel 3. 3 Kisi-kisi Instrumen Observasi
Instrumen Validasi Ahli
a) Lembar Validasi Media
No Aspek Nomor Soal
1 Identitas Produk 1,2,3,4,5
5 Tampilan Produk 6,7,8,9, 10,11, 12,
13,14
3 Pemograman 15, 16, 17, 18, 19, 20
Tabel 3. 4 Indikator Instrumen Ahli Media
b) Lembar Validasi Materi
No Aspek Nomor Soal
1 Kelayakan Isi 1,2,3,4,5,6,7
2 Kelayakan Penyajian 8,9,10, 11,12
3 Kebahasaan 13, 14, 15, 16, 17,
18, 19, 20
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Tabel 3.5 Indikator Instrumen Ahli Materi

c) Lembar Validasi Pembelajaran

No Aspek Nomor Soal
1 Kesesuaian Pembelajaran 1,2,3,4,5

2 Penyajian Pembelajaran 6,7,8,9 10

3 Interaktivitas 11, 12,13

4 Bahasa 14,15, 16

5 Manfaat 17,18, 19, 20

Tabel 3. 6 Indikator Instrumen Ahli Pembelajaran

Instrumen Validasi Ahli Materi
Instrumen ini berfungsi menilai kelayakan isi dan kesesuaian materi e-
modul dengan kurikulum yang berlaku. Validatornya adalah dosen atau
guru ahli di bidangnya. Aspek penilaian mencakup: Ketepatan dan
kelengkapan konsep, Kebenaran ilmiah, Kesesuaian dengan capaian
pembelajaran, Sistematika penyajian dan kejelasan bahasa. Penilaian juga
menggunakan angket skala Likert. Hasil dari instrumen ini digunakan
untuk memperbaiki konten e-modul agar lebih akurat, relevan, dan sesuai
dengan kebutuhan belajar siswa.
Instrumen Uji Coba Produk
Instrumen ini digunakan untuk mengumpulkan data dari peserta
didik setelah siswa menggunakan e-modul dan terdiri dari dua komponen:
a. Angket Respons Siswa: Untuk mengetahui tanggapan mereka
mengenai kemenarikan, kemudahan penggunaan, dan manfaat e-
modul dalam membantu pemahaman materi.
b. Tes Hasil Belajar (Pretest dan Posttest): Untuk mengukur
peningkatan pemahaman konsep siswa setelah menggunakan e-

modul.
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Hasil dari kedua instrumen ini memberikan gambaran tentang tingkat
efektivitas dan keberterimaan produk, yang menjadi kunci untuk
mencapai tujuan penelitian, yaitu peningkatan hasil belajar siswa pada

materi sistem pencernaan manusia.

G. Teknik Pengumpulan Data

Keberhasilan penelitian bergantung pada teknik pengumpulan data yang
digunakan, sehingga data yang diperoleh dapat relevan, akurat, dan sesuali
dengan kebutuhan pengembangan produk. Dalam penelitian ini, data
dikumpulkan dengan berbagai metode agar bisa mendapatkan gambaran yang
lengkap mengenai kelayakan e-modul interaktif yang dikembangkan. Teknik
yang digunakan mencakup wawancara, angket, dan observasi. Ketiga teknik
ini dipilih karena masing-masing mampu memberikan data yang saling
melengkapi, baik dari segi kualitatif maupun kuantitatif, sehingga hasil
penelitian menjadi lebih objektif dan mendalam.

1. Wawancara

Pada tahap awal penelitian, peneliti melakukan wawancara untuk
mengidentifikasi situasi pembelajaran di kelas V MIN 2 Kota Malang,
khususnya terkait pemanfaatan media dan kesulitan yang dialami guru
serta siswa. Wawancara dilakukan secara terstruktur dengan guru mata
pelajaran untuk memperoleh informasi awal mengenai kebutuhan media
pembelajaran yang tepat. Temuan wawancara tersebut digunakan sebagai
landasan dalam pengembangan e-modul interaktif agar selaras dengan
kebutuhan di lapangan.

2. Angket
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Angket digunakan sebagai metode utama dalam pengumpulan data
kuantitatif. Angket diberikan kepada ahli materi, ahli media, serta peserta
didik untuk menilai tingkat kelayakan dan respon terhadap e-modul
interaktif. Angket bagi ahli berfungsi menilai kelayakan isi, tampilan,
bahasa, dan interaktivitas e-modul, sedangkan angket respon siswa
digunakan untuk mengetahui daya tarik, kemudahan, dan manfaat produk
dalam proses belajar. Setiap pernyataan dalam angket menggunakan skala
Likert agar memudahkan proses penghitungan dan analisis data. Hasil
angket menjadi dasar dalam menilai kualitas e-modul secara objektif.
3. Observasi

Kegiatan observasi dilakukan guna memantau pelaksanaan pembelajaran
secara langsun di kelas V selama penggunaan e-modul interaktif. Melalui
observasi, peneliti dapat melihat cara siswa berinteraksi dengan e-modul,
tingkat keterlibatan mereka dalam belajar, serta respons guru terhadap
penggunaan media tersebut di kelas. Teknik ini juga digunakan untuk
mencatat hambatan dan kelebihan yang muncul selama uji coba produk.
Data hasil observasi berfungsi untuk memperkuat temuan dari hasil
wawancara dan angket, sehingga penilaian terhadap kelayakan dan

efektivitas e-modul menjadi lebih menyeluruh dan akurat.

H. Analisis Data

1. Analisis data kualitatif
Hasil wawancara, observasi, dan tanggapan validator yang berupa data
kualitatif dianalisis melalui pendekatan deskriptif. Analisis dilakukan

melalui tiga langkah utama yaitu mereduksi data, menyajikan data, dan
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menarik kesimpulan. Data berupa saran, kritik, atau masukan dari ahli
materi, ahli media, guru, dan peserta didik digunakan untuk merevisi serta
menyempurnakan e-modul interaktif agar lebih layak digunakan
dalam pembelajaran.

Analisis data kuantitatif

Sumber data kuantitatif berasal dari angket validasi ahli, tanggapan siswa,
serta nilai pretest dan posttest. Proses analisis dilakukan dengan
menghitung nilai rata-rata dan persentase, kemudian hasilnya disesuaikan
dengan kategori kelayakan.

a. Analisis Data Validasi Ahli dan Angket Respon Siswa

Berikut ini adalah rumus yang digunakan untuk menghitung presentase

hasil penilaian:

P=—2_ x100%

x maks
Keterangan:

P2 : Persentase kelayakan

: Jumlah skor yang diperoleh

2

Y, maks  :Jumlah skor maksimum

Nilai presentase kemudian diinterpretasikan berdasarkan Kkriteria
kelayakan berikut:

Tabel 3. 7 Kriteria Kelayakan Produk E-Modul Interaktif

No | Persentase (%0) Kriteria Kelayakan
1 |81-100 Sangat Layak

2 |61-80 Layak

3 |41-60 Cukup Layak

4 [21-40 Kurang Layak

5 |10-20 Tidak Layak
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Hasil penilaian dari ahli materi, ahli media, dan siswa digunakan sebagai
acuan untuk menentukan apakah e-modul interaktif tersebut memenuhi

standar dalam hal isi, tampilan, bahasa, dan interaktivitasnya.

b. Analisis Data Hasil Belajar
Untuk mengetahui peningkatan hasil belajar siswa setelah menggunakan
e-modul interaktif, digunakan rumus Normalized Gain (N-Gain)

sebagai berikut:

N-Gai n= (Spost—spre)

(Smaks _Spre)

Keterangan:

Spost : Skor rata-rata posttest
Spre : Skor rata-rata pretest
Simaks : Skor maksimum

Hasil perhitungan N-Gain kemudian diinterpretasikan dengan kriteria
berikut:

Tabel 3. 8 Kriteria Nilai N-Gain Peningkatan Hasil Belajar

No Nilai N-Gain Kategori Peningkatan
1 | N-Gain>0,70 Tinggi
2 10,30 <N-Gain<0,70 Sedang
3 | N-Gain < 0,30 Rendah

Melalui perhitungan ini, diperoleh pemahaman mengenai tingkat
kelayakan e-modul interaktif dalam meningkatkan hasil belajar siswa
terkait materi sistem pencernaan manusia. Namun sebelumnya
dilakukan Independent Sample T-Test karena menggunakan distribusi t

terhadap signifikan perbedaan nilai rata-rata tententu dari kedua
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kelompok yang tidak berhubungan.

Pengambilan keputusan berdasarkan analisis Independent Sample T-
Test dilakukan dengan cara membandingkan nilai thitung dengan ttabel
dengan ketentuan:

a. Jika % thitung < = ttabel, maka Ha ditolak dan Ho diterima

b. Jika * thitung > + trabel, maka Ha diterima dan Ho ditolak
Selain itu pengambilan keputusan juga data dilihat dari taraf
signifikan p (sig 2-tailed). Jika p > 0,05 maka Ha ditolak dan jika p

< 0,05 maka Ha diterima.
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BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN

A. Hasil Produk Pengembangan

Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan produk berupa e-
modul interaktif “SICERMA” Sistem Pencernaan Manusia untuk siswa
kelas V di MIN 2 Kota Malang. Produk dikembangkan sebagai media
pembelajaran IPAS dengan tujuan membantu siswa memahami materi
secara lebih menarik, interaktif, mudah dipahami dan bisa dilakukan
pembelajaran mandiri di rumah secara fleksibel. Sekarang madrasah
menyediakan fasilitas smart board sebagai pendukung pembelajaran
berbasis teknologi.

E-modul interaktif dikembangkan menggunakan model ADDIE
yang terdiri atas lima tahapan, yaitu Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation. Produk dirancang menggunakan Canva,
kemudian dikonversi menjadi flipbook digital menggunakan Heyzine
Flipbook serta diintegrasikan dengan evaluasi berbasis Quizizz. Adapun
hasil pengembangan berdasarkan tahapan model ADDIE dijelaskan sebagai
berikut:

1. Analysis (Analisis)

Tahap analisis dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan
pembelajaran, karakteristik siswa, serta permasalahan yang terjadi
dalam proses pembelajaran IPAS materi sistem pencernaan di kelas V.
Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan guru kelas V,

diemukan bahwa proses pembelajaran masih didominasi penggunaan
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buku paket, lembar kerja siswa (LKS) dan media seperti video
pembelajaran melalui smart tv, sehingga kurang efektif dalam
mengilustrasikan proses pencernaan. Selain itu materi sistem
pencernaan yang tidak dapat diamati secara langsung. Kondisi tersebut
menyebabkan sebagian siswa mengalami materi dan kurang termotivasi
saat pembelajaran berlangsung.

Peneliti juga melakukan analisis kurikulum berdasarkan Kurikulum
Merdeka fase C pada mata pelajaran IPAS. Dari hasil analisis tersebut
diperoleh capaian pembelajaran bahwa peserta didik mampu memahami
dan mendemonstrasikan cara kerja sistem organ pencernaan manusia.
Selain itu, peneliti menganalisis karakteristik siswa SD/MI yang lebih
tertaik pada media pembelajaran visual, berwarna, dan interaktif.

Berdasarkan hasil analisis tersebut, peneliti mengembangkan e-
modul interaktif yang memadukan teks, gambar, video pembelajaran,
latihan soal, serta evaluasi berbasis digital agar pembelajaran menjadi
lebih menarik dan menyenangkan bagi siswa.

2. Design (Perancangan)

Tahap desain dilakukan dengan menyusun rancangan produk e-
modul interaktif yang akan dikembangkan. Pada tahap ini peneliti
menyusun struktur isi modul, menentukan tampilan visual, menyusun
materi pembelajaran, serta merancang aktivitas interaktif dan evaluasi
pembelajaran. Adapun kegiatan yang dilakukan peneliti pada tahap

desain meliputi berikut:
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a. Menyusun struktur isi e-modul

Pada kegiatan ini, peneliti menyusun sistematika isi e-modul
agar materi tersusun secara runtut dan mudah dipahami oleh siswa
kelas V SD/MI. Struktur e-modul disusun berdasarkan Capaian
Pembelajaran (CP) IPAS Kurikulum Merdeka. Adapun struktur isi
e-modul yang dirancang meliputi: Cover e-modul, Menu Utama,
Petunjuk Penggunaan, Capaian Pembelajaran dan Tujuan
Pembelajaran, Materi (Sistem Pencernaan Manusia, Gangguan
Sistem Pencernaan, dan Pola Makan Sehat), Video Pembelajaran,
Latihan Soal, Evaluasi berbasis Quizizz, dan Profil Pengembang.

Penyusunan struktur ini bertujuan agar siswa dapat
mengikuti alur pembelajaran secara sistematis mulai dari
memahami tujuan pembelajaran hingga mengerjakan evaluasi
akhir.

b. Menentukan tampilan visual e-modul

Pada tahap ini, peneliti merancang tampilan visual e-modul
menggunakan canva. Peneliti memilih desain yang sesuai dengan
karakteristik siswa SD/MI, yaitu menggunakan warna-warna cerah,
ilustrasi menarik, ikon yang sederhana, serta tata letak yang rapi
agar siswa lebih tertarik dalam belajar.

Cover e-modul dirancang dengan judul “SICEMA (Sistem
Pencernaan Manusia)” yang dilengkapi ilustrasi sesuai materi
pembelajaran. Selain itu, peneliti juga menambahkan tombol menu

utama, tombol halaman berikutnya, dan tombol kembali untuk
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mempermudah siswa dalam mengoperasikan e-modul.

Desain e-modul dibuat konsisten pada setiap halaman agar
tampilan terlihat menarik dan nyaman dibaca. Setelah desain
selesai, file kemudian dikonversi ke dalam bentuk flipbook
menggunakan Heyzine Flipbook sehingga menghasilkan tampilan
buku digital interaktif yang dapat dibuka melalui laptop maupun
smartphone.

Menyusun materi pembelajaran

Pada kegiatan ini, peneliti mengumpulkan dan menyusun
materi sistem pencernaan manusia berdasarkan buku IPAS kelas V
Kurikulum Merdeka dan sumber pendukung lainnya. Materi yang
disusun meliputi: Organ-organ Sistem Pencernaan Manusia, Fungsi
Organ Pencernaan, Proses Pencernaan Makanan, Penyakit Pada
Sistem Pencernaan, dan Pola Hidup Sehat.

Peneliti menyusun materi menggunakan bahasa yang
sederhana dan komunikatif agar mudah dipahami siswa sekolah
dasar. Selain itu, peneliti menambahkan gambar ilustrasi,
penjelasan singkat, serta contoh-contoh yang dekat dengan
kehidupan sehari-hari siswa. Pada bagian materi sistem pencernaan,
peneliti menjelaskan proses pencernaan mulai dari  mulut,
kerongkongan, lambung, usus halus, usus besar, rektum, hingga
anus.

Selain itu, peneliti juga menambahkan materi mengenai

gangguan sistem pencernaan seperti diare, sembelit, dan radang
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usus buntu agar siswa memahami pentingnya menjaga kesehatan
organ pencernaan. Pada materi pola makan sehat, peneliti
menyajikan informasi mengenai makanan bergizi seperti
karbohidrat, protein, sayur, buah, dan susu yang bermanfaat bagi
tubuh.

d. Merancang aktivitas intraktif dan evaluasi pembelajaran

Pada tahap ini, peneliti merancang berbagai aktivitas
interaktif agar siswa lebih aktif selama proses pembelajaran. Pada
bagian interakif, siswa diberikan pertanyaan pilihan jawaban terkait
pengertian sistem pencernaan manusia. Jika jawaban siswa benar
maka akan muncul kalimat “Tepat Sekali, Ayo Kita Lanjutkan!”,
sedangkan jika jawaban salah muncul kalimat “Masih Salah, Ayo
Coba Lagi!”.

Penelitijuga menambahkan video pembelajaran untuk
membantu siswa memahami materi secara visual. Selain itu, latihan
soal dirancang dalam bentuk teka-teki silang agar siswa tidak
merasa bosan saat belajar. Pada bagian evaluasi, peneliti
mengintegrasikan e-modul dengan platform Quizizz melalui tautan
dan barcode yang dapat diakses siswa menggunakan smartphone
maupun laptop. Evaluasi yang dibuat bertujuan untuk mengukur
pemahaman siswa terhadap materi sistem pencernaan manusia
setelah menggunakan e-modul interaktif.

3. Development (Pengembangan)

Tahap development merupakan tahap pembuatan produk
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berdasarkan rancangan yang telah disusun sebelumnya. Pada tahap ini,
peneliti  mulai mengembangkan seluruh komponen e-modul
menggunakan canva, seperti penyusunan materi, pembuatan desain
halaman, penyisipan gambar, video pembelajaran, dan pembuaatn
aktivitas interaktif.

Produk yang telah selesai kemudian divalidasi oleh ahli materi, ahli
media, dan satu guru kelas V MIN 2 Kota Malang untuk mengetahui
tingkat kelayakan produk. Validator memberikan beberapa saran
perbaikan tata letak tulisan, penyesuaian ukuran gambar, dan
penyempurnaan navigasi e-modul. Setelah dilakukan revisi sesuai saran
validator, produk dinyatakan layak untuk digunakan dalam proses
pembelajaran.

Produk yang dihasilkan terdiri atas beberapa komponen sebagai berikut:

a. Sampul (Cover)

Gambar 4. 1 Sampul Depan Gambar 4. 2 Sampul Belakang

Sampul depan e-modul menampilkan judul “SICERMA
(Sistem Pencernaan Manusia)”, identitas pengembang, sasaran
pengguna yaitu siswa kelas V fase C, sertas ilustrasi yang berkaitan
dengan sistem pencernaan manusia. Tampilan sampul dibuat dengan
warna yang menarik dan ramah anak agar dapat meningkatkan minat

siswa untuk mempelajari materi. Sampul belakang berisi kalimat
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motivasi belajar serta gambaran singkat mengenai isi e-modul. Pada
bagian ini dijelaskan bahwa siswa akan mempelajari sistem
pencernaan manusia, makanan sehat, serta berbagai aktivitas
interaktif yang tersedia dalam e-modul.

Menu Utama
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Gambar 4. 3 Menu Utama

Menu utama merupakan halaman yang berfungsi sebagai
pusat navigasi e-modul. Pada halaman ini tersedia beberapa tombol
menu yang dapat dipilih siswa, yaitu petunjuk penggunaan, capaian
pembelajaran dan tujuan pembelajaran, materi, video pembelajaran,
latihan soal, evaluasi, dan profil pengembang. Keberadaan menu
utama memudahkan siswa berpindah dari satu bagian ke bagian
lainnya secara mandiri.

Petunjuk Penggunaan
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Gambar 4. 4 Petunjuk Penggunaan

Halaman petunjuk penggunaan berisi informasi mengenai
tombol yang terdapat dalam e-modul. Peneliti menambahkan

keterangan mengenai tombol menu utama, tombol halaman
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berikutnya, tombol kembali, tombol matei, video pembelajaran,
latihan soal, evaluasi, dan profil pengembang. Petunjuk ini bertujuan
agar siswa dapat mengoperasikan e-modul dengan mudah tanpa
mengalami kesulitan.

Capaian Pembelajaran dan Tujuan Pembelajaran

dan Tujuan Pembelajaran
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Gambar 4.5 CP dan TP

Bagian CP dan TP memuat kompetensi yang harus dicapai
siswa setelah mempelajai e-modul. CP disesuaikan dengan
Kurikulum Merdeka fase C mata pelajaran IPAS. Adapun TP
meliputi kemampuan mengidentifikasi organ pencernaan manusia,
menjelaskan fungsi organ pencernaan, mengurutkan proses
pencernaan makanan, mengidentifikasi makanan bergizi, serta
mengenali gangguan pada sistem pencernaan.

Materi
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Gambar 4. 6 Materi

Materi dalam e-modul disajikan secara sistematis dan
menggunakan bahasa yang sederhana agar mudah dipahami oleh

siswa SD/MI. Selain teks penjelasan, materi juga dilengkapi dengan
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gambar ilustrasi yang menarik untuk membantu siswa memahami
konsep yang dipelajari.

f. Video Pembelajaran

Gambar 4. 7 Video Pembelajaran

Halaman video pembelajaran berisi video yang terintegrasi
langsung ke dalam e-modul. Peneliti menyediakan dua video
pembelajaran, yaitu video tentang sistem pencernaan manusia dan
video tentang makanan sehat. Kehadiran video pembelajaran
diharapkan dapat meningkatkan motivasi belajar dan membantu
siswa memahami materi dengan lebih mudah.

g. Latihan Soal
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Gambar 4. 8 Latihan Soal

Bagian latihan soal dirancang dalam bentuk teka-teki silang
(TTS) yang berisi pertanyaan mengenai materi sistem pencernaan
manusia. Latihan ini bertujuan untuk mengukur pemahaman siswa
setelah mempelajari materi sekaligus memberikan pengalaman

belajar yang menyenangkan melalui aktivitas permainan edukatif.
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h. Evaluasi
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Gambar 4. 9 Evaluasi

Pada bagian evaluasi, peneliti mengintegrasikan e-modul
dengan platform Quizizz melalui tautan dan kode QR. Siswa dapat
mengakses evaluasi menggunakan laptop maupun smartphone.

i.  Profil Pengembang
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Gambar 4. 10 Profil Pengembang

Halaman profil pengembang memuat identitas peneliti
sebagai pengembang e-modul. Halaman ini bertujuan untuk
memberikan informasi mengenai pengembang sekaligus sebagai
bentuk pertanggungjawaban akademik terhadap produk yang
dihasilkan.

4. Implementation (Implementasi)
Tahap implementasi dilakukan dengan menerapkan e-modul interaktif
pada siswa kelas V di MIN 2 Kota Malang. Penelitian menggunakan dua

kelompok, yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol. Kelas eksperimen
menggunakan e-modul interaktif “SICERMA” dalam proses

pembelajaran, sedangkan kelas kontrol menggunakan pembelajaran
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konvensional berupa buku paket dan penjelasan guru. Sebelum

pembelajaran dimulai, kedua kelas diberikan pretest untuk mengetahui

kemampuan awal siswa terkait materi sistem pencernaan manusia.
Selanjutnya, siswa pada kelas eksperimen belajar menggunakan e-

modul interaktif yang memuat gambar, video pembelajaran, latihan soal,

dan evaluasi berbasis Quizizz sehingga siswa terlihat lebih aktif dan

antusias dalam mengikuti pembelajaran. Setelah seluruh proses

pembelajaran selesai, kedua kelas diberikan posttest untuk mengetahui

peningkatan hasil belajar siswa setelah diberikan perlakuan yang

berbeda. Selain itu, peneliti juga membagikan angket respons kepada

guru dan siswa untuk mengetahui tingkat kepraktisan dan keterarikan

terhadap e-modul yang dikembangkan.

5. Evaluation (Evaluasi)

Tahap evaluasi dilakukan untuk mengetahui kelayakan e-modul

interaktif yang dikembangkan. Evaluasi dilakukan melalui validasi ahli

materi, ahli media, ahli pembelajaran, serta respons pengguna.

Berdasarkan hasil validasi dan revisi yang telah dilakukan, e-modul

interaktif SICERMA dinyatakan layak digunakan sebagai media

pembelajaran IPAS materi sistem pencernaan manusia.

B. Penyajian dan Analisis Data
1. Hasil Validasi Ahli Media
Validasi ahli media dilakukan untuk mengetahui kelayakan e-modul
pembelajaran IPAS materi sistem pencernaan manusia Yyang

dikembangkan. Peneliti mengajukkan validasi ahli media kepada salah
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satu dosen Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah di Universitas Islam
Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang yaitu Ibu Nur Hidayah Hanifah,
M.Pd dari angket validasi tersebut peneliti mendapatkan data kuantitatif
dan kualitatif. Berikut data validasi ahli media:

a. Data Kuantitatif

Validasi Ahli Media
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Gambar 4. 11 Hasil Validasi Ahli Media

Berdasarkan hasil rekapitulasi penilaian validasi ahli media yang
diperoleh sebesar P = % x 100 = 92,5. Hasil validasi ahli media

menunjukkan bahwa e-modul memperoleh kategori “sangat layak”

sehingga layak digunakan dalam proses pembelajaran.
b. Data Kualitatif

Berdasarkan hasil validasi, ahli media memberikan beberapa saran

dan masukan terhadap e-modul yang dikembangkan, di antaranya:
1) Memperbaiki kombinasi warna agar lebih nyaman dilihat.

2) Menambahkan petunjuk penggunaan e-modul.

67



3) Memperjelas ukuran tulisan pada beberapa bagian materi.
4) Menambahkan gambar pendukung agar tampilan lebih menarik.
Hasil Validasi Ahli Materi

Validator ahli materi pada pengembangan e-modul adalah salah satu
dosen kampus UIN Malang Fakultas IImu Tarbiyah Dan Keguruan yaitu
ibu Dian Eka Aprilia Fitria N, M.Pd yang memiliki kemampuan dalam
bidang IImu Pengetahuan Alam dan Sosial. Adapun hasil angket

validasi tertera pada table berikut ini:

a. Data Kuantitatif

Validasi Ahli Materi
3,5
2,5

1,5

= N w N
Kesesuaian materi... e —
Kelengkapan materi... e —
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Penyajian materi... nE
Materi disusun... I
Kelengkapan bagian. .. s —
Kelengkapan bagian... s —
Kesesuaian dengan__,_
Kesesuaian ejaan, ...
Keefektifan kalimat... S —
Kalimat mudah..
Bahasa digunakan...
Bahasa tidak...

Kedalaman isi materi I — ——————
Isi materi menunjang... EE——————

Penggunaan kata yang.. —
Bahasa sesuai dengan...

Kelengkapan bagian isi

Gambar 4. 12 Hasil Validasi Ahli Materi

Berdasarkan hasil rekapitulasi penilaian validasi ahli materi yang
diperoleh sebesar P = g x 100 = 95. Hasil validasi ahli materi

menunjukkan bahwa e-modul memperoleh kategori “sangat layak”

sehingga layak digunakan dalam proses pembelajaran.
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b. Data Kualitatif
Berdasarkan hasil validasi, ahli materi memberikan beberapa
saran, yaitu:
1) Menyesuaikan materi dengan capaian pembelajaran kelas V
2) Menambahkan contoh yang berkaitan dengan kehidupan
sehar-hari
3) Memperbaiki beberapa penulisan istilah ilmiah
3. Hasil Validasi Ahli Pembelajaran
Validasi ahli pembelajaran dilakukan untuk mengetahui kesesuaian e-
modul dengan proses pembelajaran dikelas. Penilaian validitas
pembelajaran di kelas dilakukan oleh validator ahli, yaitu Ibu Eny Maria
Andriany, S.Pd., selaku guru kelas V di MIN 2 Kota Malang. Hasil
rekapitulasi dari penilaian validator tersebut dapat dilihat pada bagian

berikut:

a. Data Kuantitatif

Validasi Ahli Pembelajaran
3
go E

Gambar 4. 13 Hasil Validasi Ahli Pembelajaran

E-modul.. n——
Penyajian.. n—
Fitur.. N
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E-modul..
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Berdasarkan hasil rekapitulasi penilaian validasi ahli

pembelajaran yang diperoleh sebesar P = g x 100 =92,5. Hasil validasi

69



ahli pembelajaran menunjukkan bahwa e-modul memperoleh kategori

“sangat layak™ dan layak digunakan dalam pembelajaran IPAS kelas V.

b. Data Kualitatif

Berdasarkan hasil validasi, ahli pembelajaran memberikan

beberapa saran/masukan, yaitu:

1) Materi pada e-modul bisa dirinci dibagian organ yang

disesuaikan fungsi pencernaannya

. Analisis Data Angket Respon Siswa

Setelah pelaksanaan pembelajaran menggunakan e-modul interaktif
"SICERMA", peneliti memberikan angket respon kepada 29 siswa kelas V
sebagai kelas eksperimen. Angket ini bertujuan mengetahui tanggapan siswa
terhadap penggunaan e-modul interaktif dalam proses pembelajaran.
Instrumen terdiri atas 10 pernyataan dengan skala Likert 4, sehingga skor yang
maksiumum diperoleh adalah 29 x 10 x 4 = 1.160
Berdasarkan hasil angket, jumlah skor yang diperoleh sebesar 1.090.

Kemudian dihitung menggunakan rumus

P=222x100% = 93,97%
1160
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Gambar 4. 14 Hasil Angket Respon Siswa
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5.

Berdasarkan perhitungan tersebut diperoleh persentase respon siswa
sebesar 93,97%. Persentase tersebut termasuk dalam kategori Sangat Baik,
sehingga dapat disimpulkan bahwa siswa memberikan respon yang sangat
positif terhadap penggunaan e-modul interaktif "SICERMA". Hal ini
menunjukkan bahwa e-modul mampu menarik minat belajar siswa,
memudahkan pemahaman materi sistem pencernaan, serta menciptakan
pengalaman belajar yang lebih interaktif dan menyenangkan.

Analisis Data Hasil Belajar Siswa

Penelitian ini menerapkan rancangan Nonequivalent Control Group
Design dengan membagi subjek ke dalam kelas eksperimen dan kelas
kontrol. Kelas V F terpilih sebagai kelas eksperimen yang
mengimplementasikan e-modul “SICERMA?”. Disisi lain, kelas V G
dipilih sebagai kelas kontrol yang tetap menggunakan pendekatan
pembelajaran konvensional.

Ukuran sampel pada kedua kelas tersebut bersifat seimbang, yakni
masing-masing terdiri dari 29 siswa. Untuk mengukur peningkatan hasil
belajar peserta didik setelah diberikan perlakuan, peneliti melakukan
instrumen pengukuran berupa tes awal (pretest) sebelum pembelajaran
dimulai dan tes akhir (posttest) pada bagian akhir pembelajaran di kedua
kelas tersebut.

Berikut merupakan diagram perolehan nilai pretest dan posttest, siswa

kelas V F (Kelas Kontrol) dan V G (Kelas Eksperimen):
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Nilai Uji Coba Produk Kelas Kontrol
(Pretest-Posttest)
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Gambar 4. 15 Nilai Pretest dan Posttest Kelas Kontrol
Nilai Uji Coba Produk Kelas Eksperimen
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Gambar 4. 16 Nilai Pretest dan Posttest Kelas Eksperimen

Berdasarkan diagram tersebut, diketahui bahwa nilai rata-rata
posttest kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol. Hal
ini menunjukkan bahwa penggunaan e-modul membantu meningkatkan
hasil belajar siswa. Analisis data berikutnya mencakup uji normalitas
dan homogenitas, sebelum dilakukan uji hipotesis menggunakan uji

independent sample t-test yang dijelaskan sebagai berikut ini:
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a. Uji Normalitas

Uji normalitas dilakukan untuk mengetahui apakah data
penelitian berdistribusi normal atau tidak. Uji normalitas
digunakan sebagai tahapan sebelum melaksanakan analisis
lanjutan. Data dikatakan berdistribusi normal apabila nilai
signifikansi (Sig) > 0,05. Pengujian normalitas data pada penelitian
ini menggunakan acuan uji Shapiro-Wilk. Keputusan ini diambil
karena jumlah subjek pada masing-masing kelas sampel berkisar di
bawah 50 peserta didik.

Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnov® Sha piro-Wilk
Kelas Statistic df Sig. Statistic  df Sig.
N_Gain Kontrol 022 29 .200° 568 29 511
Eksperimen .124 29 .200° 536 29 077

Gambar 4. 17 Hasil Uji Normalitas

Berdasarkan hasil SPSS uji normalitas menggunakan
Shapiro-Wilk pada data N-Gain, diperoleh nilai signifikansi kelas
kontrol sebesar 0,511 dan kelas eksperimen sebesar 0,077. Kedua
nilai tersebut lebih besar dari 0,05 sehingga dapat disimpulkan
bahwa data pada kelas kontrol dan kelas eksperimen berdistribusi
normal.

b. Uji Homogenitas

Uji homogenitas dilakukan untuk mengetahui apakah
varians data dari kedua kelompok penelitian memiliki kesamaan
atau homogen. Apabila kedua kelas memiliki kesetaraan varians,

maka perbedaan hasil posttest yang diperoleh dapat diketahui
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berasal dari penggunaan e-modul interaktif dalam proses
pembelajaran, bukan karena adanya perbedaan karakteristik
peserta didik antara kelas kontrol dan kelas eksperimen. Selain iu,

data dinyatakan homogen apabila nilai signifikansi lebih besar dari

0,05.
Test of Homogeneity of Variance
Levene
Statistic dfl df2 Sig.
N_Gain Based on Mean 605 1 56 440

Based on Median .548 1 56 462
Based on Median and  .548 1 53.607  .462
with adjusted df
Based on trimmed mean .553 1 56 460

Gambar 4. 18 Hasil Uji Homogenitas

Berdasarkan gambar diatas, hasil uji homogenitas varians
pada skor N-Gain menunjukkan nilai Levence Statistic sebesar
0,605 dengan signifikansi (Sig) sebesar 0,440. Karena nilai
signifikansi yang diperoleh lebih besar dari taraf signifikansi yang
ditentukan (0,440 > 0,05), maka dapat disimpulkan bahwa data N-
Gain kelompok eksperimen dan kelompok kontrol memiliki
varians yang homogen. Dengan itu, kedua kelas penelitian
memiliki tingkat kesamaan varians sehingga perbedaan hasil
belajar siswa dipengaruhi oleh penggunaan e-modul “SICERMA”
dalam pembelajaran.

Uji Independent Sample T-Test
Teknik analisis ini dilakukan untuk mengetahuiada atau

tidaknya pengaruh penggunaan e-modul “SICERMA” terhadap
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hasil belajar siswa kelas V. Pengambilan keputusan pada uji-t ini
dilakukan dengan membandingkan nilai signifikansi (sig 2-tailed)
dengan taraf signifikansi 0,05. Apabila nilai signifikansi < 0,05
maka terdapat perbedaan yang signifikansi antara kelas kontrol dan
kelas eksperimen, sehingga Ho ditolak dan H, diterima. Sebaliknya,

apabila nilai signifikansi > 0,05 maka Ho diterima dan H, ditolak.

Independent Samples Test

Levene's Test for Equality of
Variances ttest for Equality of Means

95% Confidence Interval of the

std. Error Difference

F Sig. t df Sig. (2-tailed)  Mean Difference Difference Lower Upper

N_Gain  Equal variances assumed 605 440 -2.185 56 032 -.11405 05197 -.21816 -.00995

Equal variances not -2.195 54.261 032 -.11405 05197 -.21823 -.00988
assumed

Gambar 4. 19 Hasil Uji Sample T-Test

Apapun keterangan Ho dan H, sebagai berikut:

a) Ho = Tidak terdapat pengaruh penggunaan e-modul
“SICERMA” terhadap hasil belajar siswa kelas V

b) H. = Terdapat pengaruh penggunaan e-modul “SICERMA”
terhadap hasil belajar siswa kelas V

Berdasarkan hasil uji-t diperoleh nilai signifikansi (Sig 2-

tailed) sebesar 0,032 sehingga Ho ditolak dan H, diterima.
Selain itu, nilai rata-rata N-Gain pada kelas eksperimen sebesar
0,4158 lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol sebesar 0,3017.
Hal ini menunjukkan bahwa peningkatan hasil belajar siswa
pada kelas yang menggunakan e-modul “SICERMA” lebih
baik dibandingkan kelas yang menggunakan pembelajaran

biasa.
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Dapat

disimpulkan

bahwa

penggunaan

e-modul

“SICERMA” berpengaruh terhadap hasil belajar siswa kelas V.

Penggunaan e-modul membantu siswa memahami materi

dengan lebih baik karena media pembelajaran yang digunakan

lebih menarik, interaktif, dan memudahkan siswa dalam

memahami materi pembelajaran disekolah maupun dirumah.

C. Revisi Produk

Pengujian tingkat kelayakan produk dilakukan melalui proses validasi

oleh tiga ahli. Berdasarkan hasil analisis data angket yang telah diisi oleh

ketiga validator tersebut, produk media pembelajaran ini dikategorikan

layak diimplementasikan di lapangan. Adapun deskripsi mengenai aspek-

aspek yang perlu direvisi beserta rekomendasi dari para ahli disajikan dalam

tabel di bawah ini:

Tabel 4. 1 Revisi Produk

No

Aspek yang perlu
direvisi

Sebelum Revisi

Sesudah Revisi

Menambahkan
identitas pada judul
dan menambahkan
logo PGMI

CP dan TP digabung
menjadi 1 halaman
dan ATP tidak perlu
dimasukkan dalam e-
modul

o

Capaian Pembelajaran
dan Tujuan Pembelajaran

Aurti pada protein
dijabarkan lebih
detail
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BAB V

PEMBAHASAN

A. Proses Pengembangan E-Modul Interaktif

Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan produk berupa e-
modul interaktif materi sistem pencenaan untuk siswa kelas V MIN 2 Kota
Malang. Penggunaan e-modul ini bertujuan untuk mempermudah siswa
memahami konsep-konsep abstrak mengenai organ dan proses pencernaan
manusia melalui penyajian materi yang lebih visual, interaktif, dan
kontekstual. Selain dimanfaatkan sebagai sumber belajar utama dalam
pembelajaran di kelas, e-modul interaktif juga digunakan sebagai sarana
belajar mandiri bagi peserta didik. Hal ini dikarenakan e-modul dapat
diakses melalui smartphone maupun laptop sehingga siswa dapat
mempelajari materi kapan saja dan dimana saja tanpa terbatas ruang dan
waktu®®. Dengan adanya fleksibilitas tersebut, siswa memiliki kesempatan
untuk mengulang materi pembelajaran secara mandiri sesuai kebutuhan
masing-masing.

Pemanfaatan e-modul interaktif juga mendukung implementasi
Kurikulum Merdeka yang menekankan pembelajaran berpusat pada peserta
didik®®. Melalui fitur video pembelajaran, animasi, gambar, dan latihan soal
interaktif berbasis Quizizz, siswa tidak hanya menerima materi secara pasif,

tetapi juga terlibat aktif dalam proses pembelajaran. Kehadiran e-modul

55 Maria Istigoma, Tutut Nani Prihatmi, and Rini Anjarwati, “Modul Elektronik Sebagai Media
Pembelajaran Mandiri,” 2023, 301-5.

5 N R Arifa, M M Sari, and Y Khairunnisa, “Pengembangan E-Modul Interaktif Menggunakan
Lectora Inspire Berbasis Problem-Based Learning Terhadap Hasil Belajar Siswa SMP Pada Materi
Subbab” 16, no. 1 (2026): 1-11.
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membantu guru menjelaskan materi sistem pencernaan yang bersifat abstrak
menjadi lebih konkret melalui visualisasi gambar dan video. Selain itu, fitur
evaluasi berbasis Quizizz juga mempermudah guru dalam melakukan
penilaian hasil belajar siswa secara lebih praktis dan sistematis.

Peneliti mengembangkan produk tersebut menggunakan model
ADDIE, ini juga didukung oleh pendapat Jais dkk yang menyatakan bahwa
model ADDIE mampu menghasilkan produk pembelajaran yang efektif®’,
karena setiap tahap pengembangan dilakukan secara bertahap dan
berkesinambungan. Selain itu, peneliti menilai bahwa model ADDIE
relevan digunakan dalam pengembangan e-modul interaktif karena mampu
menyesuaikan kebutuhan peserta didik serta perkembangan teknologi
pendidikan di era digital.

1. Analysis (Analisis)

Pada tahap analisis, peneliti melakukan identifikasi terhadap
kebutuhan pembelajaran, karakteristik siswa, serta berbagai
permasalahan yang terjadi dalam proses pembelajaran di lapangan.
Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan peneliti
bersama guru kelas V MIN 2, peneliti menemukan bahwa pembelajaran
IPAS materi sistem pencernaan masih menggunakan media
konvensional berupa buku paket, LKS, dan video pembelajaran melalui
you tube. Selain itu, peneliti juga menemukan bahwa proses

pembelajaran masih cenderung berpusat pada guru, sehingga

57 Mohd Jais, Ishak, and Md Yunus, “Developing the Self-Learning Interactive Module Using ADDIE
Model for Year 5 Primary School Students.”
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keterlibatan siswa dalam pembelajaran belum optimal. Peserta didik
lebih banyak mendengarkan penjelasan guru dibandingkan melakukan
eksplorasi pembelajaran secara mandiri. Dampaknya, motivasi dan
hasil belajar siswa menjadi rendah®®.

Berdasarkan hasil analisis yang dilakukan, peneliti mengetahui
bahwa MIN 2 Kota Malang sebenarnya telah memiliki fasilitas
pendukung pembelajaran digital seperti smart TV dan jaringan wifi
sekolah. Akan tetapi menurut peneliti, fasilitas tersebut belum
dimanfaatkan secara maksimal dalam pembelajaran IPAS. Oleh karena
itu, peneliti memandang perlunya inovasi media pembelajaran yang
mampu memanfaatkan perkembangan teknologi untuk menciptakan
pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan sesuai dengan
karakteristik generasi digital saat ini. Sejalan dengan kondisi tersebut,
peneliti mengembangkan e-modul interaktif yang dilengkapi dengan
gambar, video pembelajaran, animasi, QR Code, serta evaluasi berbasis
Quizizz. Pengembangan media ini diharapkan mampu membantu siswa
memahami konsep abstrak sistem pencernaan manusia secara lebih
konkret dan menarik.

Design (Perancangan)

Tahap design dilakukan setelah peneliti memperoleh hasil analisis

kebutuhan pembelajaran. Pada tahap ini, peneliti milai merancang

konsep dan struktur e-modul interaktif yang akan dikembangkan.

%8 Siswa Kelas et al., “Pengaruh Peran Guru Dalam Meningkatkan Motivasi Belajar,” 2024, 1292—

1302.
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Penyusunan materi dilakukan berdasarkan capaian pembelajaran
Kurikulum Merdeka mata pelajaran IPAS sistem pencernaan manusia
kelas V. Peneliti menyusun komponen e-modul secara sistematis yang
terdiri atas petunjuk penggunaan, tujuan pembelajaran, capaian
pembelajaran, latihan soal, evaluasi, serta profil pengembang.
Penyusunan materi dilakukan dengan menggunakan bahasa sederhana
dan komunikatif agar mudah dipahami oleh siswa SD/MI.

Selanjutnya, peneliti  merancang tampilan visual e-modul
menggunakan platform canva. Pemilihan canva didasarkan pada
kemudahan penggunaan serta tersedianya berbagai fitur desain yang
mampu menghasilkan tampilan menarik dan sesuai dengan karakteristik
peserta didik SD/MI. Tampilan e-modul dibuat dengan kombinasi
warna cerah, ilustrasi gambar, ikon menarik, dan tata letak yang
sederhana agar dapat meningkatkan minat belajar siswa. Pada tahap ini
peneliti  juga menyusun storyboard sebagai rancangan awal
pengembangan produk. Storyboard digunakan sebagai pedoman dalam
menentukan urutan tampilan halaman, peletakan materi, gambar, video,
serta navigasi e-modul. Setelah desain selesai dibuat, hasil desain
kemudian dikonversi menggunakan Heyzine Flipbook sehingga
menghasilkan tampilan digital berbentuk buku interaktif yang dapat
diakses melalui smartphone maupun laptop.

Development (Pengembangan)
Tahap development merupakan tahap inti dalam penelitian

pengembangan ini. Pada tahap ini, peneliti mulai mengembangkan
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seluruh komponen e-modul menjadi produk digital yang siap digunakan
dalam pembelajaran. Proses pengembangan dilakukan dengan
mengintegrasikan berbagai unsur multimedia seperti teks, gambar,
video pembelajaran, animasi, dan latihan soal interaktif. Integrasi
berbagai media tersebut bertujuan untuk menciptakan pengalaman
belajar yang lebih menarik dan bermakna bagi siswa.

Menurut teori multimedia pembelajaran, penggunaan kombinasi
visual, audio, dan teks dapat membantu meningkatkan pemahaman
siswa terhadap materi abstrak karena siswa memperoleh informasi
melalui lebih dari satu indera®®. Oleh sebab itu, penggunaan e-modul
interaktif pada materi sistem pencernaan manusia secara lebih konkret.
Setelah produk selesai dikembangkan, peneliti melakukan tahap
validasi kepada ahli media, ahli materi, dan ahli pembelajaran untuk
mengetahui tingkat kelayakan produk sebelum diterapkan dalam
pembelajaran.

Data yang diperolen dari hasil pengisian angket validasi ini
mencakup dua jenis data, yaitu data kuantitatif berupa skor penilaian
dan data kualitatif berupa tanggapan serta saran dari para validator.
Validasi ahli media memperoleh skor 74 dari maksimum skor 80
dengan presentase 92,5%. Validasi ahli materi dengan skor 76 dari
maksimum skor 80 dengan presentase 95%. Lalu validasi ahli

pembelajaran memperoleh skor 74 dari maksimum skor 80 dengan

59 Aliya Asy’arie, Asmah Amir, and A Suharman, “Analisis Pemanfaatan Media Audio-Visual Dan
Dampaknya Terhadap Minat Belajar Siswa Di SDN 110 Lura 1,2,3” 6, no. 3 (2025): 517-24.
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4.

presentase 92,5%. Hasil akhir dari ketiga validator menyimpulkan
bahwa secara kuantitatif media dinyatakan layak digunakan, dengan
catatan kualitatif bahwa media tersebut masih memerlukan resvisi
berdasarkan saran dan masukan para ahli.

Implementation (Implementasi)

Tahap implementasi dilakukan dengan menerapkan e-modul
interaktif kepada siswa kelas V MIN 2 Kota Malang. Peneliti
menggunakan dua kelompok, yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol.
Kelas eksperimen menggunakan e-modul interaktif dalam
pembelajaran materi sistem pencernaan, sedangkan kelas kontrol
menggunakan pembelajaran konvensional berupa buku paket dan LKS.
Sebelum pembelajaran dilaksanakan, kedua kelas diberikan pretest
untuk mengetahui kemampuan awal siswa. Selanjutnya, kelas
eksperimen diberikan perlakuan menggunakan e-modul “SICERMA”,
sedangkan kelas kontrol menggunakan pembelajaran seperti biasa.
Setelah proses pembelajaran selesai, kedua kelas diberikan posttest
untuk mengetahui peningkatan hasil belajar siswa.

Berdasarkan hasil implementasi, siswa pada kelas eksperimen
terlihat lebih aktif dan antusias selama pembelajaran berlangsung
dibandingkan kelas kontrol. Penggunaan e-modul interaktif membantu
menciptakan pembelajaran yang lebih menarik melalui gambar, video,

animasi, dan kuis digital sehingga siswa lebih mudah memahami materi
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sistem pencernaan®. Selain itu, guru juga menyampaikan bahwa
penggunaan e-modul interaktif membantu proses pembelajaran menjadi
lebih fleksibel dan tidak hanya terbatas di dalam kelas karena siswa juga
dapat mengakses materi pembelajaran secara mandiri melalui
smartphone.

5. Evaluation (Evaluasi)

Tahap evaluasi dilakukan untuk mengetahui kualitas akhir produk e-
modul interaktif yang dikembangkan. Evaluasi dilakukan melalui
analisis hasil validasi ahli, respon guru dan siswa, serta hasil belajar
siswa melalui pretest dan posttest. Berdasarkan hasil validasi, e-modul
interaktif dinyatakan layak digunakan dalam pembelajaran setelah
melalui beberapa revisi sesuai saran validator. Selain itu, hasil respon
guru dan siswa menunjukkan bahwa e-modul interaktif membantu
menciptakan pembelajaran yang lebih menarik dan memudahkan siswa
memahami materi sistem pencernaan.

Hasil pretest dan posttest juga menunjukkan adanya peningkatan
hasil belajar siswa pada kelas eksperimen setelah menggunakan e-
modul interaktif. Dengan iti, e-modul interaktif yang dikembangkan
tidak hanya layak digunakan sebagai media pembelajaran, tetapi juga
efektif membantu meningkatkan hasil belajar siswa kelas V MIN 2 Kota

Malang.

80 yazila Roofigotul Ummah and Desi Wulandari, “Pengembangan E-Modul Berbasis Flipbook
Melalui Model Pembelajaran Problem Based Learning Untuk Meningkatkan Hasil Belajar IPAS
Pada Peserta Didik Kelas V SD Negeri Dowan Kabupaten Rembang” 8 (2026).
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B. Kelayakan E-Modul Interaktif “ SICERMA” Dalam Meningkatkan

Hasil Belajar Siswa

1. Kelayakan E-Modul Interaktif
Tingkat kelayakan produk e-modul interaktif dianalisis melalui
proses validasi oleh para ahli guna menjamin standar kualitas media,
kedalaman materi, serta kesesuaian instruksionalnya saat diterapkan
dalam proses pembelajaran IPAS kelas V. Hasil penilaian kuantitatif
dan kualitatif dari ketiga validator dipaparkan sebagai berikut:
a. Kelayakan Ahli Media
Berdasarkan penilaian yang dilakukan oleh Ibu Nur Hidayah
Hanifah, M.Pd., produk e-modul “SICERMA” memperoleh skor
presentase kelayakan sebesar 92,5%. Berdasarkan Kkriteria
kelayakan, capaian ini berada pada kategori “Sangat Layak”.
Penilaian tinggi ini didukung oleh terpenuhinya komponen estetika
visual Canva, kejelasan tipografi, serta kemudahan navigasi lembar
balik (flipbook) pada platform Heyzine. Bahan ajar digital dengan
visualisasi yang menarik dan tata letak yang ergonomis sangat
penting bagi siswa SD/MI karena dapat mempertahankan fokus
visual mereka selama pembelajaran mandiri®’. Adapun perbaikan
aspek teknis berupa penyesuaian kombinasi warna dan kejelasan
ukuran teks yang disarankan oleh validator telah diakomodasi untuk

mengoptimalkan keterbacaan media.

61 Dheliza Sivana Salam, “Penggunaan Media Gambar Visual Untuk Meningkatkan Pemahaman
Siswa Terhadap Materi Sumber Daya Alam Pada Siswa Kelas V SDN Bambu,” 2025, 918-29.
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b. Kelayakan Ahli Materi

Penilaian materi dilakukan oleh Ibu Dian Eka Aprilia Fitria N,
M.Pd., selaku ahli di bidang IPAS. Hasil rekapitulasi data kuantitatif
menunjukkan perolehan presentase sebesar 95%, yang masuk ke
dalam kategori “Sangat Layak”. Konten materi di dalam e-modul
dinilai sangat baik karena menyajikan konsep organ pencernaan
(mulut hingga anus) secara runtut sesuai dengan Capaian
Pembelajaran Fase C Kurikulum Merdeka. Rekomendasi kualitatif
dari ahli materi seperti penjabaran detail fungsi pencernaan zat
protein serta penyelarasan istilah ilmiah agar lebih ramah anak telah
diterapkan peneliti. Rekonstruksi materi IPAS yang bersifat abstrak
ke dalam bentuk representasi visual yang lebih konkret pada e-
modul memiliki peran penting dalam membantu siswa sekolah dasar
memahami materi pembelajaran®. Penyajian materi melalui
gambar, animasi, maupun video interaktif dapat mengurangi potensi
terjadinya miskonsepsi pada siswa sehingga konsep yang dipelajari
menjadi lebih mudah dipahami.

c. Kelayakan Ahli Pembelajaran

Validasi ini dilakukan langsung oleh guru kelas V di MIN 2 Kota
Malang, yaitu lbu Eny Maria Andriany, S.Pd. Hasil penilaian
kuantitatif menunjukkan persentase sebesar 92,5% dengan kriteria

“Sangat Layak”. Produk ini dinilai memiliki tingkat kepraktisan

62 Nadila Putri Lestari et al., “Peran Media Gambar Dalam Meningkatkan Pemahaman Siswa
Terhadap Materi IPA Di Sekolah Dasar” 3 (2025).
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tinggi karena memfasilitasi pembelajaran berpusat pada siswa.

Keberadaan kuis gamifikasi Quizizz dan fitur interaktif berupa

tanggapan otomatis berupa kalimat motivasi belajar intrinsik peserta

didik. Penyediaan umpan balik instan dalam media berbasis digital

dapat menumbuhkan kemandirian belajar karena siswa dapat

mengkonfirmasi pemahaman mereka secara langsung secara

mandiri®,

2. Hasil Belajar Siswa

Kelayakan e-modul interaktif dalam meningkatkan hasil belajar
siswa diperoleh menurut hasil validasi ahli, respon guru dan siswa, serta
hasil pretest dan posttest. Berdasarkan hasil validasi ahli media, ahli
materi, dan ahli pembelajaran, e-modul interaktif memperoleh kategori
sangat layak digunakan dalam pembelajaran IPAS materi sistem
pencernaan kelas V MIN 2 Kota Malang. Selain itu, hasil pretest dan
posttest menunjukkan bahwa nilai siswa pada kelas eksperimen
mengalami peningkatan setelah menggunakan e-modul interaktif
dibandingkan kelas kontrol yang menggunakan pembelajaran
konvensional.

Peningkatan hasil belajar siswa terjadi karena e-modul interaktif
mampu membantu siswa memahami materi sistem pencernaan yang

bersifat abstrak melalui gambar, video pembelajaran, animasi, dan

83 La Ode Fahasini, Chairan Zibar L Parisu, and La Sisi, “Integrasi Media Pembelajaran Berbasis
Teknologi Untuk Membangun Kemandirian Belajar Siswa ( Studi Kasus SD IT Wahdah Islamiah
Kendari)” 7, no. 2 (2026): 1122-33.
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latihan soal interaktif®. Penyajian materi yang lebih visual dan menarik
membuat siswa lebih mudah memahami fungsi organ dan proses
pencernaan manusia. Hal ini sejalan dengan pendapat Elvia dkk. yang
menyatakan bahwa visualisasi dan media interaktif dapat membantu
meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep sistem pencernaan
yang abstrak®.

Selain membantu pemahaman siswa, penggunaan e-modul interaktif
juga meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa selama proses
pembelajaran. Adanya evaluasi berbasis Quizizz membuat siswa lebih
aktif dan antusias dalam belajar. Hal tersebut sesuai bahwa e-modul
interaktif mampu menciptakan pembelajaran yang lebih fleksibel,
menarik, dan interaktif. Penggunaan e-modul dapat meningkatkan hasil
belajar siswa karena pembelajaran menjadi lebih bermakna dan sesuai
dengan gaya belajar peserta didik.

Secara akumulatif, seluruh validator menyatakan bahwa e-modul
interaktif berada pada kategori Sangat Layak. Hasil ini membuktikan
bahwa produk yang dikembangkan tidak hanya memenuhi kualifikasi
teoretis dari para ahli, tetapi juga memenuhi aspek praktikalitas di
lapangan dengan dukungan sarana madrasah seperti smart board dan
jaringan wifi yang memadai. Hal ini selaras bahwa kelayakan suatu

bahan ajar digital di sekolah dasar akan mencapai titik optimal apabila

64 Elma Yuniarti, Sutiah, and Rini Nafsiati Astuti, “Development Of Interactive Science Learning
E-Modules Based On Project Based Learning To Improve Science Process Skills At Islamic
Elementary School,” 2024, 44-56, https://doi.org/10.31602/muallimuna.v10i1.15707.

8 Jurnal Pendidikan Kimia et al., “Pengaruh Multimedia Interaktif Terhadap Hasil Belajar Siswa
Pada Materi Sistem Pencernaan” 2, no. April (2026).
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desain produknya relevan dengan kesiapan infrasktruktur teknologi

sekolah dan karakteristik kebutuhan belajar siswa kelas V°°.

C. Respon Siswa Terhadap E-Modul Interaktif

Berdasarkan hasil angket respon siswa, penggunaan e-modul interaktif
"SICERMA" memperoleh persentase sebesar 93,97% dengan kategori sangat
baik. Hasil tersebut menunjukkan bahwa siswa memberikan tanggapan yang
positif terhadap penggunaan e-modul selama proses pembelajaran. Tampilan yang
menarik, adanya gambar, video pembelajaran, animasi, serta latihan soal interaktif
membuat siswa lebih antusias mengikuti pembelajaran.

Hasil tersebut sejalan dengan teori bahwa e-modul interaktif merupakan
bahan ajar digital yang mampu mengintegrasikan berbagai unsur multimedia,
seperti teks, gambar, audio, video, animasi, dan evaluasi interaktif sehingga dapat
meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Menurut Darmiatun,
e-modul yang bersifat interaktif mampu menciptakan pembelajaran yang lebih
mandiri, menarik, dan meningkatkan motivasi belajar siswa®’. Selain itu, Mayer
melalui Cognitive Theory of Multimedia Learning menjelaskan bahwa penyajian
informasi melalui kombinasi teks dan visual membantu siswa memahami konsep
abstrak dengan lebih mudah®e.

Tingginya respon siswa juga mendukung hasil penelitian ini bahwa e-
modul interaktif tidak hanya layak digunakan, tetapi juga mampu menciptakan

pengalaman belajar yang menyenangkan. Respon positif tersebut menjadi salah

% Jurnal Pendidikan and Sekolah Dasar, “Development of Inquiry-Based Interactive Digital
Teaching Materials in Class V Elementary School Science Subjects,” 2023.

87 Suryatri Darmiatun, Menyusun Modul: Bahan Ajar Untuk Persiapan Guru Dalam Mengajar, ed.
Daryanto, Dinas Perpustakaan Dan Arsip Daerah DIY, vol. 209 (yogyakarta: Yogyakarta Gava
Media, 2021).

88 Richard E. Mayer, Multimedia Learning (Santa Barbara, 2020),
https://doi.org/https://doi.org/10.1017/9781316941355.
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satu indikator bahwa e-modul "SICERMA" berhasil memenuhi kebutuhan belajar
siswa kelas V MIN 2 Kota Malang sehingga berkontribusi terhadap peningkatan

hasil belajar yang diperoleh setelah proses pembelajaran.
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BAB VI
PENUTUP
A. Kesimpulan

1. Proses pengembangan e-modul interaktif materi sistem pencenaan
dilakukan menggunakan model ADDIE yang terdiri atas lima tahapan,
yaitu analysis, design, development, implementation, dan evaluation.
Pada tahap anaysis, peneliti menemukan bahwa pembelajaran IPAS
masih menggunakan media konvensional sehingga siswa mengalami
kesulitan memahami materi sistem pencernaan yang bersifat abstrak.
Pada tahap design, peneliti merancang e-modul menggunakan Canva
dan Heyzine Flipbook dengan tampilan menarik serta dilengkapi video
dan latihan soal berbasis Quizizz. Pada tahap development, produk
divalidasi oleh ahli media, ahli materi, dan ahli pembelajaran sehingga
memperoleh kategori layak digunakan setelah dilakukan revisi sesuai
saran validator. Pada tahap implementation, peneliti menerapkan e-
modul pada kelas eksperimen dan membandingkannya dengan kelas
kontrol. Selanjutnya, tahap evaluation dilakukan melalui analisis hasil
validasi, respon pengguna, serta hasil belajar siswa untuk mengetahui
kualitas dan efektivitas produk yang dikembangkan.

2. E-modul interaktif materi sistem pencernaan dinyatakan layak
digunakan dalam pembelajaran IPAS kelas V MIN 2 Kota Malang
berdasarkan hasil validasi ahli media, ahli materi, dan ahli
pembelajaran. Selain itu, penggunaan e-modul interaktif juga terbukti

mampu meningkatkan hasil belajar siswa. Hal tersebut terlihat dari
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adanya peningkatan nilai postest pada kelas eksperimen setelah
menggunakan e-modul interaktif dibandingkan kelas kontrol yang
menggunakan pembelajaran konvensional. Penggunaan gambar, video,
animasi, dan evaluasi berbasis Quizizz membantu siswa memahami
materi sistem pencernaan secara lebih konkret, menarik, dan interaktif
sehingga pembelajaran menjadi lebih efektif.

3. Respon siswa terhadap penggunaan e-modul interaktif "SICERMA"
memperoleh persentase 93,97% dengan kategori sangat baik, sehingga
dapat disimpulkan bahwa e-modul diterima dengan sangat positif oleh
siswa karena mampu meningkatkan minat, motivasi, dan kemudahan
dalam memahami materi sistem pencernaan.

B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah
dilakukan, maka peneliti memberikan beberapa saran sebagai berikut:

1. Saran Pemanfaatan
a. E-modul interaktif materi sistem pencernaan dapat dimanfaatkan

sebagai alternatif media pembelajaran IPAS kelas V untuk
membantu guru menyampaikan materi secara lebih menarik,
interaktif, dan mudah dipahami siswa.

b. Akses belajar melalui e-modul interaktif dapat digunakan kapan saja
dan dimana saja melalui smartphone maupun laptop, sehingga dapat
mendukung kegiatan belajar mandiri siswa baik di sekolah maupun
di rumah.

2. Saran Pengembangan Selanjutnya
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a. Mengingat e-modul interaktif yang dikembangkan hanya berfokus
pada materi sistem pencernaan kelas V, maka peneliti selanjutnya
diharapkan dapat mengembangkan e-modul pada materi IPAS
lainnya atau pada jenjang pendidikan yang berbeda.

b. Penelitian selanjutnya diharapkan dapat mengembangkan fitur e-
modul yang lebih inovatif, seperti penambahan permainan edukatif,
simulasi interaktif, audio, maupun evaluasi berbasis teknologi
lainnya agar pembelajaran menjadi lebih menarik.

c. Peneliti selanjutnya juga disarankan untuk melakukan uji coba
dalam cakupan yang luas agar efektivitas e-modul dapat diketahui
secara lebih mendalam dan hasil penelitian dapat digeneralisasikan

pada sekolah lain.
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Kepada Yth,

Dian Eka Aprilia Fitria N, M.Pd

Narasumber Ahli Materi

Di Universitas Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang

Dengan Hormat,

Dalam rangka penyusunan skripsi sebagai salah satu syarat memperoleh gelar
sarjana, saya sedang melakukan penelitian pengembangan media pembelajaran.
Adapun produk yang saya kembangkan merupakan inovasi dalam pembelajaran
untuk meningkatkan pemahaman konseptual siswa. Produk tersebut berjudul
“Pengembangan E-Modul Interaktif Materi Sistem Pencernaan Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Pada Siswa Kelas VI MIN 2 Kota Malang”.
Produk ini dirancang untuk memberikan dukungan bagi guru dalam menciptakan
pembelajaran yang lebih interaktif serta membantu siswa memahami materi secara
lebih mudah dan menyenangkan.

Sehubungan dengan hal tersebut, mohon ketersediaan Bapak/Ibu untuk
memberikan penilaian terhadap pengembangan produk ini. Adapun penilaian dapat
dilakukan dengan cara memberikan tanda centang (V) pada salah satu alternatif
jawaban yang telah disediakan. Tanda (v) dapat diberikan pada salah satu jawaban
yang dianggap paling sesuai. Selanjutnya, Bapak/Ibu juga dapat memberikan saran
perbaikan dalam bentuk uraian sebagai dukungan bagi tim pengembang untuk
meningkatkan kualitas produk.

Adapun alternatif jawaban berada pada skala 1, 2, 3, dan 4. Berikut keterangan dari
angka-angka tersebut.

« Pilihan angka no 1 artinya sangat kurang baik/sangat kurang tepat/sangat
kurang sesuai;

e Pilihan angka no 2 artinya kurang baik/kurang tepat/kurang sesuai;
Pilihan angka no 3 artinya baik/tepat/sesuai; dan
Pilihan angka no 4 artinya sangat baik/sangat tepat/sangat sesuai.

Kami sangat menghargai dan menghormati setiap penilaian yang diberikan. Akhir
kata, kami selaku tim pengembang mengucapkan terimakasih.
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TABEL PENILATAN MATERI

ITEM | ASPEK YANG DINILAI -~
A. Aspek Kelayakan Isi 2 3 r
1 | Kesesuaian materi dengan CP dan TP v
2 Kelengkapan materi (organ, proses, J
penyakit, dan pola hidup sehat)
3 | Kedalaman isi materi v
-+ Kesesuaian contoh dengan materi Vv
5 | Materi tidak mengandung unsur SARA a
6 | Materi mendukung peningkatan literasi Y
siswa.
7 | Isi materi menunjang penalaran siswa pada J
pemahaman konsep
B. Aspek Kelayakan Penyajian
8 Penyajian materi runtut, konsisten, dan Vv
seimbang.
9 Materi disusun berpusat pada siswa. W
(student centered)
10 | Kelengkapan bagian cover 4
11 | Kelengkapan bagian petunjuk penggunaan v
12 | Kelengkapan bagian isi v
C. Aspek Kebahasaan
13 [ Kesesuaian dengan kaidah  bahasa
Indonesia yang baik dan benar 4
14 | Kesesuaian ejaan, tanda baca dan tata tulis N
15 | Keefektifan kalimat yang dipakai .
16 | Penggunaan kata yang tepat V4
17 | Bahasa sesuai dengan tingkat pemahaman v/
siswa
18 | Kalimat mudah dimengerti oleh siswa. v
19 | Bahasa digunakan secara interaktif dan V4
komunikatif.
20 | Bahasa tidak mengandung unsur SARA v
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Nama :  Syabila Nur Isnaini
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Dosen Pembimbing : Nuril Nuzulia, M. Pd.l/ -

Maka dimohon Bapak/lbu berkenan menjadi validator penelitian tersebut. Adapun segala hal
berkaitan dengan apresiasi terhadap kegiatan validasi sebagaimana dimaksud sepenuhnya
menjadi tanggung jawab mahasiswa bersangkutan.

Demikian Permohonan ini disampaikan, atas perkenan dan kerjasamanya yang baik
disampaikan terima kasih.
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Kepada Yth,

Nur Hidayah Hanifah, M.Pd

Narasumber Ahli Media

Di Universitas Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang

Dengan Hormat,

Dalam rangka penyusunan skripsi sebagai salah satu syarat memperoleh gelar
sarjana, saya sedang melakukan penelitian pengembangan media pembelajaran.
Adapun produk yang saya kembangkan merupakan inovasi dalam pembelajaran
untuk meningkatkan pemahaman konseptual siswa. Produk tersebut berjudul
“Pengembangan E-Modul Interaktif Materi Sistem Pencernaan Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Pada Siswa Kelas V MIN 2 Kota Malang”.
Produk ini dirancang untuk memberikan dukungan bagi guru dalam menciptakan
pembelajaran yang lebih interaktif serta membantu siswa memahami materi secara
lebih mudah dan menyenangkan.

Sehubungan dengan hal tersebut, mohon ketersediaan Bapak/Ibu untuk
memberikan penilaian terhadap pengembangan produk ini. Adapun penilaian dapat
dilakukan dengan cara memberikan tanda centang (v) pada salah satu alteratif
jawaban yang telah disediakan. Tanda () dapat diberikan pada salah satu jawaban
yang dianggap paling sesuai. Selanjutnya, Bapak/Ibu juga dapat memberikan saran
perbaikan dalam bentuk uraian sebagai dukungan bagi tim pengembang untuk
meningkatkan kualitas produk.

Adapun alternatif jawaban berada pada skala 1, 2, 3, dan 4. Berikut keterangan dari
angka-angka tersebut.

e Pilihan angka no 1 artinya sangat kurang baik/sangat kurang tepat/sangat

kurang sesuai;

e Pilihan angka no 2 artinya kurang baik/kurang tepat/kurang sesuai;

o Pilihan angka no 3 artinya baik/tepat/sesuai; dan

 Pilihan angka no 4 artinya sangat baik/sangat tepat/sangat sesuai.
Kami sangat menghargai dan menghormati setiap penilaian yang diberikan. Akhir
kata, kami selaku tim pengembang mengucapkan terimakasih.
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TABEL PENILAIAN PRODUK

Instrumen penilaian produk disusun dengan mengacu pada jurnal
“Pengembangan Multimedia BERDALAM (Sumber Daya Alam) Pada
Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam Pada Siswa Kelas IV Sekolah Dasar " oleh

Sutrisno Sahari, S.Pd., M.Pd

ITEM | ASPEK YANG DINILAI PENILAIAN
A. Identitas Prod
entitas uk 1 3 3 3

1 Terdapat identitas pengembang dalam
produk g

2 Terdapat penyebutan lembaga asal \/
pengembang di dalam produk

3 Identitas lembaga didukung oleh logo /
resmi yang ditampilkan pada produk

4 Terdapat identitas pengembang dalam
produk yang dapat ~memudahkan Wi
pengguna

5 | Judul produk tersusun menggunakan N
bahasa baku dan memiliki daya tarik

B. Tampilan Produk

6 | Komposisi gambar dan ketepatan wama v
teks dapat menarik pengguna

7 | Penyajian gambar memiliki kesesuaian
dengan materi yang dijelaskan dalam e- W
modul interaktif

8 Produk menyajikan gambar pendukung i
yang relevan dengan pembahasan materi

9 Kesesuaian animasi dengan materi dalam
e-modul interaktif \/

10 | Ketepatan pemilihan backsound dengan
materi V|

11| Tombol navigasi mudah dikenali dan /
dipahami

12 | Produk tidak mengalami error saat v,
digunakan
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13

‘Ketepatan pilihan video dengan materi

14 | Kualitas video yang ditampilkan dalam e-
modul interaktif il
C. Pemograman
15 | Kesesuaian dengan pengguna N4
16 | Flcksibilitas (dapat digunakan mandiri dan \/
terbimbing)
17 | Kelengkapan petunjuk penggunaan S
18 | Tampilan petunjuk penggunaan WL
19 | Ketetapan penggunaan tombol navigasi
dalam e-modul interaktif V|
20 | Ketetapan kinerja link interaktif .

SARAN:
Z./l/lcnlu{ Pclehy  H10 da‘gunql«nm dalom  prose

Lovie  fetucu  faren

Zembe/oq@faﬂ
¥ d

Malang,

Narasumber Ahli Media

s

-

2026

Nur Hidayah Hanifah, M.Pd
NIP. 199208142023212058
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Kepada Yth,

Eny Maria Andriany, S.Pd
Narasumber Ahli Pembelajaran
Di MIN 2 Kota Malang

Dengan Hormat,

Dalam rangka penyusunan skripsi sebagai salah satu syarat memperoleh gelar
sarjana, saya sedang melakukan penelitian pengembangan media pembelajaran.
Adapun produk yang saya kembangkan merupakan inovasi dalam pembelajaran
untuk meningkatkan pemahaman konseptual siswa. Produk tersebut berjudul
“Pengembangan E-Modul Interaktif Materi Sistem Pencernaan Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Pada Siswa Kelas V MIN 2 Kota Malang”.
Produk ini dirancang untuk memberikan dukungan bagi guru dalam menciptakan
pembelajaran yang lebih interaktif serta membantu siswa memahami materi secara
lebih mudah dan menyenangkan.

Sehubungan dengan hal tersebut, mohon ketersediaan Bapak/Ibu untuk
memberikan penilaian terhadap pengembangan produk ini. Adapun penilaian dapat
dilakukan dengan cara memberikan tanda centang (v) pada salah satu alternatif
jawaban yang telah disediakan. Tanda (V) dapat diberikan pada salah satu jawaban
yang dianggap paling sesuai. Selanjutnya, Bapak/Ibu juga dapat memberikan saran
perbaikan dalam bentuk uraian sebagai dukungan bagi tim pengembang untuk
meningkatkan kualitas produk.

Adapun alternatif jawaban berada pada skala 1, 2, 3, dan 4. Berikut keterangan dari
angka-angka tersebut.

e Pilihan angkano 1 artinya sangat kurang baik/sangat kurang tepat/sangat
kurang sesuai;

e Pilihan angka no 2 artinya kurang baik/kurang tepat/kurang sesuai;

o Pilihan angka no 3 artinya baik/tepat/sesuai; dan

e Pilihan angka no 4 artinya sangat baik/sangat tepat/sangat sesuai.

Kami sangat menghargai dan menghormati setiap penilaian yang diberikan. Akhir
kata, kami selaku tim pengembang mengucapkan terimakasih.
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TABEL PENILAIAN PRODUK

ITEM | ASPEK YANG DINILAI PENILAIAN
A. Kesesuaian Pembelajaran 1 2 3
1 Materi dalam e-modul sesuai dengan
capaian pembelajaran dan tujuan
pembelajaran
2 | Materi pembelajaran sesuai dengan
karakteristik siswa kelas V
3 E-modul membantu siswa memahami /
konsep sistem pencernaan dengan lebih
mudah
4 | Kegiatan pembelajaran dalam c-modul
mendukung pembelajaran aktif siswa
5 Materi yang disajikan dapat y
meningkatkan motivasi belajar siswa
B. Penyajian Pembelajaran
6 | Penyajian materi disusun secara runtut 7
dan sistematis
7 Contoh dan ilustrasi yang digunakan
membantu pemahaman siswa
8 | Aktivitas atau latihan dalam e-modul
sesuai dengan tujuan pembelajaran
9 | Evaluasi yang disediakan mampu
mengukur pemahaman siswa terhadap v
materi
10 | E-modul memberikan kesempatan kepada
siswa untuk belajar mandiri
C. Interaktivitas
Il | Fitur interaktif dalam e-modul menarik 7
perhatian siswa
12 | Penggunaan video, gambar, dan animasi
mendukung proses pembelajaran
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13 | Naviagasi pada e-modul mudah digunakan v

oleh siswa
D. Bahasa

14 | Bahasa yang digunakan mudah dipahami 4
siswa

15 | Kalimat yang digunakan komunikatif dan v
sesuai dengan tingkat perkembangan siswa

16 | Penggunaan istilah dalam materi sudah Vv
tepat dan konsisten

E. Manfaat

17 | E-modul membantu guru dalam proses v
pembelajaran

18 | E-modul dapat meningkatkan keaktifan of
siswa dalam belajar

19 | E-modul dapat meningkatkan hasil belajar v
siswa

20 | E-modul layak digunakan dalam
pembelajaran IPAS materi sistem v
pencernaan

SARAN:

E-modul blsa digunattan yawg bergraic / Qs G

daiy Makri € waodu! bisa dinnc laas bagian

organ wda cli cevai kan +-5¢h’ ofman  jencirhden wu A .
~

Malang, (§ - Met - 2026

Narasumber Ahli Pembelajaran

b

Eny Maria Andriany, S.Pd
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Lampiran 4 Hasil Pretest & Posttest

Kelas Kontrol Kelas Eksperimen
Nama Siswa Nilai Nilai
Pretest | Posttest Nama Siswa Pretest | Posttest

ADHYASTHA ALIFIANDRA 60 68 ABIDAH FAIQOTUL ILMI 81 85

FARID

AFNAN FAIRUZ ATMOKO 62 70 ADNAN KHIAR ARDHANI 78 85
AIKO BELLVANYA

AIDAN ALGHALIBY 26 48 ALEXANDRA 82 84

AISYAH SALSABILA 80 92 ALTHAF ALVARO RABBANI 61 74

AKIFA NAILA 70 78 ALYA NUHA SHAFIYYAH 76 88
ARIFIN

ALDRICH MESHACH

YUDISTIRA 57 60 ANDIARA EL TSAQIEF 78 93

AMTAZA IZZATUN NISA ARKANA RADITYA

PRASETYO 40 64 HADIKUSUMA >3 67

AQILA SOFIA 78 80 DEWI ALYA NUR SALIMA 56 80

ARLAN ARKANANTA

HENDRI 66 66 EL NAMIRA AUDINDA 70 84

ASYRAF ZAFRAN

ALMUSTOFA 18 50 FAIDHA DZAKIRA AFTANI 55 78

AULIA FAHIMA SUCI HARYO PRAMONO

SYA'BANI 33 26 SUKMOPRAWIRO 89 100

AURELYA HAFIZAH AFIQA 60 68 KHAIRA VIDYA RAHMA 78 82

AZALIA FATIMATUZ ZAHRA 78 84 KHAYLA RAISHA FAKHIRA 76 83

AZKA RADITYA KURNIA MOH. SULTHONUL AULIYA'

PUTRA 16 >4 AL-AMIN 83 a1

DANISH PRADIPTA

SAVERIO GUNAWAN 40 58 MUHAMMAD ALZAM HAKIM 75 92

DYANA CHABIBATUR MUHAMMAD AZKA DZUL

RAMADHZANI >8 60 HANAN NURDI 70 83
MUHAMMAD FAIZAL

EGIDIO KHALFANI AHMAD 60 75 ARFATH 68 81
MUHAMMAD FATHIR

FARIS ALFA ANSHORI 72 76 ALTEZA 67 96

HAMDAN HAFIZH AL MUHAMMAD RIDWAN

FATIH 70 7> SHABRI AL GHAZALI 7> 85
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MUHAMMAD SYDNEY

HAN ASHRAF AL MAAZ 70 78 NATALEGAWA 61 88
MUHAMMAD ZAFRAN

IBAM BAIHAKKI 59 60 ATHALLAH 78 80

IBRAHIM ARFA GIOVANNI NADHIRA THAFANA

AL SIRAJ 74 0 ARINDITA >3 68

KENZIE ALBAIHAQ] NAURA HASNA ANNINDA

KHAIZAN 60 87 PUTRI 7> 80
QAISHARA JASMINE

KHANZA AULIA NISA 55 70 YUDISTIRA 78 86

KRISNA AMIR RASYID 71 88 RONAA RAMIIZA 77 83

NAFISA MAULIDA ISHAK 65 82 SHAFIRA AULIA NISA DAFIN 66 82

NAURA PUTRI FAUZHARA 66 77 SYAHNAZ AULIA RADISTY 66 75

RAKHA ANDRA SURYADI 54 70 VANIA CALYSTA HUMAIRA 76 83

EEYRTIANDA MAULANA 40 56 ZAIDAN IBRAHIM ALFARIZIE 62 79

Rata-rata 58,62 71,72 Rata-rata 71,31 83,76
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Lampiran 5 Jawaban Pretest & Posttest

Pretest Kelas Kontrol

Nama Jag Qadip Yuwla putro
helss Sg
LEMDAR SOAL PRETEST
A Pidikan Ganda

1 Saut pelaaran IPA, guru menyelaskan balwa makanan harus diproses terlebih dabuly

schelum digunakan tubuh Sistem tersebut adalah
A Sitem pernapasan
R Sistem pencernaan
C Sistem peredaran darah
D. Sistem gernk
2 Fungs utama sistem pencernaan adalah
A Mengedarkan oksigen
W, Mengolah makanan agar dapat diserap tubuh
€ Melmndung: tubuh
D. Mengatur perakan
3 Fungsi utama mulut dalam pencermaan adalah ..
A Menyerap air
BMenzunyah makanan
C Menyerap san makanan
D Mengeluarkan sisa
4 Peran air hur adalah
A Mengubah sisa makanan
R menelan dan
C Menyerap nutnsi
D. Mengeluarkan feses
5 Omgan yang menyerap san makanan adalah . .
A Lambung
B Usus besar
6. Usus halus
D Keronghkongan
B Scu! Benar - Salah
Tentukan benar (B) atau salah (S)!

6 Keongkongan berfungsi durian mak ke lamb

7 Lambung berfi p aur dani siss makanan S
L] ceﬁzirnlﬁv.anéég%w
9 Usus besar berfungsi menyerap air dasi siss makanan B
10 Aras berfungs luarkan s B

b

2

0.

6

G

Sodl Essan

Va

1 Jelaskan dengan buhasamu sendir apa yang demaksud dengan sistem pencermaan

manusia!

—SI5teM  Pencerrach Moruma Gda'ch

\&n_ﬂp&. fungsi organ organ pencernaan dan mulut sampas anus!
/
/

\.SEE%E&E%EE

D Soal Menjodohkan

14

15.)

lodohk gan dengan f

Organ
Mulut Menyerap Aie
Lambung M Mengunyah Makanan
Usus Besar A

Proses >
Mengunysh Penyerapan zut makanan
Menccrna Penghancuran makanan
Menyerap Pengo 2

E Bagaimana Pendapatmu

16. Menunut pend

Vv

kit hanus

sebelum menelan?
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178 kib Jika ¢ Jarang makan sayur dan buah?
=klackan kdkucanoon vidoma don mercokim QMgean
OCToo)e ; v

18 Menurutmu, apa yang terjadi jika usus halus tdak berfungsi dengan baik?

19 cara menjaga keseh sistem p dalam kehidup

Maken Sehot kn ﬂuﬂ@.w..

20 Mengapa pola makan teratur penting bagi keschatan pencernaan?
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N Daaisly Cradivte,. SG
LEMBAR SOAL POSTTEST

1 Makanan yang kita koasumsi harus diolah dalam tubuh agor dupat dimanlzatkan
Proses im dilakukan oleh

A Menghasilkan energi langsung
“Bcftengolah makanan menjadi zat sederhans

D Mengatur subu tubuh
3 Sast makan, makanan dikunyah terlebih dahulu di ...

4 Awr lur membantu proses pencemaan karena ..
A Mengeluarkan sisa makanan
X“nag melunakkan makanan
C

D Menghancurkan lemak
5 Organ yang berfungsi menyerap zat makanan adalah . .,

Tentwkan benar (B) atau salah (S)!
6 Kerongh

§  Usus halus berfungsi g@ ..5_-!..@
9 Usus besar berfungsi menyerap sirf3
10 Anus adalah tempot keluamya sisa makanan Q

Posttest Kelas Kontrol

C Soal Essai

kan 1an siste dengan bahasamu sendin!
" @F CRLEM S0uG Taencerm wacii GOk

WMenjadi emerSi dom gzt

12. Jelas! o .aﬁ igglﬂﬂ.wﬂg_
%ﬁ?&s& agkary  wmdvk-don ambur]

Lambundypergads o
r.nm..wwn r@ﬁmﬂﬁoﬁoﬂhﬁs S itenPat kevarnuy, soa

13 Jel fgn! makanzn .ﬂ:«h«sﬂ_ hingga akhir! M
ARSI orgen 5PABND - W5 WaliS-4CuS Sr veunus

D. Seal Menjodohkan
14. Jodohkan organ dengan fungstyal
Ocgan
Kerongkongan Menycrap Air
Usus Halus Menyalurkan makanan
Usus Besar % Menyerap zat mak bo
15 proses dengan penjelasanny
Proses
Mengunyah < Mengolah makanan
Menyerap M: zt
E. Bagaimana Pendapatmu
16. M penting h mak sebelum mencl;
aa GBI Sauddian Pencerm racq

17. Apa akibatnya jika sescorang makan tidak teratur?

Drare~aamguan Percernanh
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18 Bagamana dampaknya jika usus besar tidak bekerja dengan baik?

qan3Fean peaCery naan

19 Menurutmu, bagaimana cara menjaga sistem pencemaan tetap sehat?

Makeain doMaa Lepabut

20. Mengapa makanan sehat penting bagi tubuh?

Q3ar ki dak Ron®igy  Percernaan
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Pretest Kelas Eksperimen

Nams Achan Kbar Ardhen
Aol S e
LEMBAR SOAL POSTTEST

A Pidan Ganda

I Makaman vang bita Konsums harus diolab dalam tubuh agar dapat dimanfaatkan

Proses i dilakuban oleh
A Siaem perak
X Nrstem pencemaan
C Sigem sarafl
D Sistem pemapasan
2 Fungw sistem pencernaan adalah
A Menghasilkan encrgs langsung
W Mengolah makanan menjadi zat sederhana
C Mengedarkan darah
D Mengatur subis tubuh
F Seat makan. makanan dikunyah terlebih dahulu di
A lambung
. Mulut
C Usans halus
D Kerongkongan
4 Ax b membantu proses pencernaan karena
A Mengeluarkan sisa makanan
X Membanty melunakkan makanan
C Menyerap nuns:
D Menghancurkan lemak
€ Organ vang berfungsi menyerap zat makanan adalah
A Usn besat
B Lambung
W Usies by
D Malu
B Soul Hena - Salah
Temuban benat (1) stau salah (S)!

6 heronghongan menghubunghan mulut dan lambung -M...
Al 4 b

T Lambung berfungs dan

b Usis halus berfungss menycrap nunss [

¥ s besar bertungs: menyerap mr

10 Anse adalah tempar beluamya sisa makanan ﬂ

e

A

v

- uSds btfal

<.

Hlpop— Al

C SogyFssu

_ Jelaskan pengs sistem p

“-\huﬁﬂx :3.@1?

= Menqr 5.,
{ ¢ :.Uh‘& arky 2 \Sbk‘.ha
dengan hah sendin'
mencer na MKy

W mh_.o:hhﬂnﬁ _ra<ﬂ=ﬂgﬁnﬁﬂ“nﬂ can dan MOt g kemn
Feropg kony an= ménydr Kan ™Mo Kanan

USus naluszmenserar =294
13 Jelaskan proses pencernaan makanan dan awal hingga akhir!

Makapan —) Fon yya malet—2 Keroems [<aa290 =2 tapme,

D Soal Menjodohkan
14, Jodohkan organ dengan fungsinya!
Organ

amis C— ppletmf— Wi bESr &

Kerongkongan _ Menyerap Air
Usus Halus Menyalurkan makanan
Usus Besar Menyerap zat mak

5. proses dengan p
Proses
Mengunyah Mengolah makanan
Mencema - Menghancuran makanan
Menyerap e — 1 zat mok

E Bagamana Pendapatmu

16 Mengapa penting mengunyah makanan sebelum menclan?

Karers fakut
e tersedak

o kq

17 Apaalabatnya jika sescorang makan tidak teratur?
Ax_o...a.:.wn  yrany

erery, dagqn
qram .n!r::.u

b fw

hafcm hon

v
W
Ll L2

20
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')
-~
v

'S Pagaemana dampak moa ik usus besar idak bekerja dengan baik”

G ¥9  diserqr
ok, f»r...?.A

¥ Menunsmu. hagarmana cara menjaga sistem pencernaan tetap schat?
M2Cuh makarin 9) Cole
dar Se.mbwny dqun t Oratu’

' Mengapa mabanan sehat penting hagr tubuh”

Rarena malanen ¢ phak
mMEV dandyng  244* v9

dig clakap  AubML
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Posttest Kelas Eksperimen

nams AMa Moha SA. m?\/\\

Kelas mm.

A Pilihan Ganda
1 Makanan yang kita konsumsi harus diolah dalam tubuh agar dapat dimanfaatkan
Proses it dilakukan oleh

LEMBAR SOAL POSTTEST

A Sistem gerak
me—naﬂ%
C Sistem samaf’
D. Sistem pernapasan
2 Fungsi sistem pencemaan adalah .
A Menghasilkan energi langsung
X.. Jah mekanss menjodi zat sed
C Mengedarkan darsh *o
D Mengatur suhu tubuh
3 Saat makan, makanan dikunysh terlebih dahulu di .
A Lambung
th:_s
C. Usus halus
D. Kerongkongan
4. Arr liur membantu proses pencernaan karena ,
A Mengeluarkan sisa makanan
X Membantu melunakkan makanan
C. Menyerap nutrisi
D. Menghancurkan lemak
5. Organ yang berfungsi menyerap zat makanan adalah ..
A Usus besar
B, Lambung
xc!us-_..u
D. Mulut
B. Soal Benar - Salah
Tentukan benar (B) atau salah (S)!
6. Kerongkongan menghubungkan mulut dan lambung (3 )
7. Lambung berfungsi duk dan 1 _‘GJ
& Usus halus berfungsi menyerap .-B.Ew@v
9. Usus besar berfungsi menyerap air( 13
10. Anus adalah tempat keluarrya sisa makanan (3 |

’o,

0.

C Soal Essat
11 Jelaskan pengertian sistem pencernaan denan balusamu sendin!

Siseem Pencerhoal odutah ibatay BbEK,  £u9aS utuMonds

Mendubah rakefon 99 Kte rafan pgmsed eners £
4o Cof JseroP Oleh @ fel fubah 'win rerpsss S

12 Jelaskan fungsi organ pencernaan secara berurutan!

Malat  berpanag, 21&§?m34 ﬁsv?e .ﬁ_«sr._f beMPanag
rerdofofd Mugenan FoSeK  LeloMbuld, (oMbung perfunge  mencerd
refonan  wiig -..a_..&?__ w_.ennnr_,ﬁmv. MEMbanop w_. .rm.. b Mg

13 Wﬁ“hﬂn&hﬂﬁ%ﬂm hhh.ns‘u_’::“ﬁﬂrr.wﬁ g FJ ;-.——“.T g’r I.V
Mefolon TAuk. keMulst, kerpnakondan, [ombud, wsas
helsg,  aSul beSal fekgwry dan anw

D. Soal Menjodohkan
14, Jodohkan organ dengan fungsinya!
Organ

Kerongkongan Menyerap Air

Usus Halus M Menyalurkan makanan
Usus Besar Menyerap zat makanan
R s inge iy 20

Proses

Mengunyah VA Mengolah makanan
Mencema Menghancuran makanan
M, P M il zat ma

E Bagaimana Pendapatmu
16. Mengapa penting mengunyah makanan sebelum menelan?

AQor MerakGmalkon  PENgerofan Nw¢ng, MemPertiudan
O Kerde (01betg Lon encedoh moaloh AT NOGN
17. Apa akibatnya jika seseorang makan tidak teratur?

@QD&&&D Im.ﬁgvo_..mﬁ;\ ﬁ&??,?»_z Q:m?w

\/\ hWNaqu  borasotan SSEEM PenGertuan
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18 Bagamana dampakny a pka usus besar tidak bekerja dengan baik?
Gyanddanp  Pencerfoan Seperés

¢emhell dun diale, Perat herbund, Kfam
JQ WG a aangua  PENSErGPan Caifan
9 ZQ::.”.W”O?WME.___.._M W...:_ _5.““&..@..!,5! ?ﬂnEM,._NJM M._a:ﬂ. S
™Ml wMS) fig ' i 2l
PUGAP Kebetohan Coton, pikan’ gg
Jw Porg: lewl  setare Perlahup
20 Mengapa makanan schat penting bagi tubuh?
ferene berPeran <ebada; Hohan

\/\ r%w?ﬂ

0. USS bEPAr berFande mendomp St arf, riefsl, VitaMn dan
Mebuaglfan Sifo pakaran Mensak Feses, lefbwn Gdalah

laging Pensimfonon Semensora  wntwl rMeMamPang Fese, dafl
S perfunds ungek MeNoelwalkan Fefec ol dator Eby
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Lampiran 6 Hasil Angket Respon Siswa

Nama

Kelas

ANGKET RESPON SISWA

E-MODUL INTERAKTIF SISTEM PENCERNAAN MANUSIA

“SICERMA”
: M, 256 0an A .

‘96

A. Petunjuk Penglsian Angket
1. Sebelum mengisi angket ini, siswa diharapkan untuk menggunakan produk yang
dikembangkan terlebih dahuly

2. Berikan tanda centang (v’ ) pada kolom skor (1, 2, 3, atau 4) yang paling sesuai dengan

pendapatmu setelah menggunakan E-Modul Interaktif SICERMA

3. Keterangan skor beserta kriteria penilaian angket adalah sebagai berikut:

No Keterangan Skor

1 Tidak Valid 1

2 Kurang Valid

2
3 Valid ] 3
4 Sangat Valid 4

B. Pertanyaan Mengenai E-Modul SICERMA

No

Aspek yang Dinilai

Desain, kombinasi, warna, dan tata letak komponen
dalam E-Modul SICERMA terlihat menarik dan tidak
membosankan.

Modul berfungsi dengan baik dan mudah digunakan.

Tombol-tombol menu, dan link yang ada di dalam E- |

Petunjuk penggunaan E-Modul dan petunjuk
pengerjaan tugas/soal di dalamnya sangat jelas dan
mudah dipahami.

Materi pelajaran yang disajikan di dalam E-Modul
SICERMA runtut, lengkap, dan sesuai dengan
kebutuhan belajar saya.

Jenis dan ukuran huruf (font) yang digunakan mudah
dibaca dengan jelas di layar perangkat saya.

Fitur interaktif (seperti video, animasi, kuis, atau
simulasi)

Bahasa yang digunakan dalam menjelaskan materi

bersifat komunikatif, lugas, dan mudah saya pahami.
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memberikan koreksi/skor yang membantu saya

g | E-Modul SICERMA ini membantu saya untuk belajar
secara mandiri di mana saja dan kapan saja. \/
Kuis atau latihan soal dalam E-Modul langsung

9 v

mengevaluasi pemahaman saya.

Secara keseluruhan, belajar menggunakan E-Modul
SICERMA membuat saya lebih bersemangat untuk
memahami materi pelajaran ini.
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Lampiran 7 Dokumentasi

127



128



e

¥

=
=
=

129




130






Lampiran 9 Sertifikat Bebas Plagiasi

KEMENTERIAN AGAMA

UNIVERSITAS ISLAM NEGERI MAULANA MALIK IBRAHIM MALANG
FAKULTAS ILMU TARBIYAH DAN KEGURUAN

UNIT PENGEMBANGAN PUBLIKASI ILMIAH

SERTIFIKAT BEBAS PLAGIASI

NOMOR: 1002/UN.03.1/PP.00.9/06/2026
diberikan kepada:

Nama : Syabila Nur Isnaini
NIM £ 220103110072
Program Studi ! Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah

Judul Karya Tulis : Pengembangan E-Modul Interaktif Materi Sistem Pencernaan Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Pada Siswa Kelas V MIN 2 Kota Malang

Naskah Skripsi/ Tesis sudah memenuhi kriteria anti plagiasi yang ditetapkan oleh Unit Pengembangan Publikasi
limiah, Fakultas llmu Tarbiyah dan Keguruan, Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang.
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Nama

NIM

Tempat, Tanggal Lahir

Program Studi

Fakultas

Tahun Masuk

Alamat

No. Handphone

Email

Riwayat Pendidikan
. TK Aurora

. SDN Wadungasih 1

MA Jabal Noer

RIWAYAT HIDUP

: Syabila Nur Isnaini

: 220103110072

: Tuban, 11 Juni 2003

: Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah (PGMI)
: llmu Tarbiyah dan Keguruan

: 2022

: Dsn Penewon, Kec. Trowulan Mojokerto

: 087866945582

: syabilanurisnainil106 @gmail.com

1
2
3. SMP Unggulan Al-Falah
4
5

. S-1 UIN Maulana Malik Ibrahim Malang
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