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Abstrak: Dengan menggunakan metode 
(R&D) dengan menggunakan model 4D. 
Proses pengembangan dimulai dari analisis 
kebutuhan, analisis kurikulum, analisis 
peserta didik, dilanjutkan perancangan 
desain, pembuatan desain, validasi ahli, dan 
uji coba kepada peserta didik. Hasil validasi 
dari ahli media, ahli bahasa, dan ahli materi 
menunjukan bahwa produk ini sangat layak 
digunakan. Pada tahap uji coba sebanyak 25 
peserta didik memberikan responden yang 
baik. Penelitian ini menghasilkan produk e-modul berbantuan book creator, di kelas II SD Negeri 
Bantarkemang 2, yang dilakukan pada tahun pelajaran 2024/2025. Berdasarkan hasil penelitian 
produk yang dikembangkan terbukti valid, layak digunakan untuk meningkatkan minat dam 
pemahaman peserta didik. 
Abstract: By using the (R&D) method using the 4D model. The development process starts from 
needs analysis, curriculum analysis, student analysis, followed by design planning, design 
creation, expert validation, and trials on students. The validation results from media experts, 
language experts, and material experts show that this product is very suitable for use. In the trial 
phase, 25 students provided good responses. This research resulted in an e-module product 
assisted by a book creator, in class II of Bantarkemang 2 Elementary School, which was carried 
out in the 2024/2025 academic year. Based on the results of the research, the developed product 
was proven to be valid, suitable for use to increase student interest and understanding. 
 

PENDAHULUAN 
Peserta didik sering kali merasa bosan belajar karena materi pelajaran 

matematika yang dianggap sulit, pendekatan pembelajaran tradisional yang dimulai 
dengan rumus, dan pendidik yang tidak memiliki pendekatan baru untuk mengajar. 
Seperti yang diketahui, angka merupakan komponen dasar matematika, yang kemudian 
dibentuk dalam berbagai formulasi dan rumus. Sementara sebagian besar peserta didik 
percaya bahwa matematika adalah pelajaran yang sulit, mereka percaya bahwa itu 
adalah alat untuk memecahkan masalah sehari-hari. 

Matematika digunakan sebagai bidang keilmuan yang harus diajarkan untuk 
membuat manusia yang berpengetahuan, terampil, mandiri, dan mampu menyelesaikan 
setiap masalah. Pada dasarnya, tujuan pengajaran matematika di sekolah adalah untuk 
mengajarkan peserta didik keterampilan kritis, kreatif, inovatif, rasional, dan analitis. 
Untuk mencapai tujuan ini, pendidik harus memiliki kemampuan untuk mengajar peserta 
didik mereka secara efektif. 

Peserta didik diharapkan dapat menguasai pemecahan masalah, penalaran 
dan pembuktian, kemampuan mengkaitkan ide-ide matematika, dan representasi 
matematis dalam setiap materi matematika. Ini berarti bahwa peserta didik diharapkan 
dapat menggunakan pengetahuan mereka tentang matematika untuk memecahkan 
masalah yang berkaitan dengan topik tersebut. Sebagian besar peserta didik merasa 
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sulit menyelesaikan tugas matematika karena matematika adalah pelajaran yang tidak 
terlepas dari menghitung. 

Berdasarkan hasil dari wawancara awal dengan guru di SD Negeri 
Bantarkemang 2 menunjukkan bahwa banyak peserta didik masih kesulitan memahami 
konsep perkalian bilangan. Ini terlihat dari cara mereka menyelesaikan soal perkalian 
bilangan, serta dari kurangnya pemahaman mereka tentang konsep perkalian bilangan 
seperti perkalian berulang dan perkalian bilangan. Salah satu faktor penyebabnya 
adalah pembelajaran yang tidak berkembang dan hasil yang tidak memuaskan karena 
kurangnya bahan ajar dalam pembelajaran. Faktor lain termasuk peserta didik yang tidak 
menyukai pelajaran matematika dan mengalami gangguan yang menghalangi mereka 
untuk memahami dan mengolah data matematis. 

Dari informasi yang dikumpulkan, peneliti menemukan beberapa faktor yang 
menyebabkan peserta didik kelas II sulit memahami matematika. Yang pertama adalah 
bahwa peserta didik tidak menunjukkan minat atau perhatian yang cukup untuk 
mengikuti proses pembelajaran, yang membuat sulit bagi mereka untuk memahami 
materi. Lalu yang kedua adalah metode pembelajaran yang digunakan belum pernah 
menggunakan pendekatan berbasis STEAM, yang menghalangi peserta didik untuk 
berpartisipasi secara aktif dalam proses pembelajaran. Lalu yang ketiga, peserta didik 
merasa bosan membaca buku paket yang memiliki banyak teks dan kata-kata yang sulit 
untuk dimengerti.  Di kelas II, pendidik hanya menggunakan buku paket kurikulum 
merdeka dari kemendikbud. Tidak ada bahan ajar baru karena pendidik banyak yang 
belum tahu cara membuat bahan ajar untuk kurikulum merdeka ini. 

Maka dari itu, metode baru harus dipikirkan untuk membuat bahan ajar yang 
menarik bagi peserta didik. Ini harus merangsang keinginan mereka untuk belajar dan 
meningkatkan kemampuan berpikir kreatif mereka. Dengan menggunakan bahan ajar 
seperti e-modul berbasis STEAM, masalah ini dapat diselesaikan. E-modul harus dibuat 
untuk memenuhi kebutuhan peserta didik dan disesuaikan dengan pembelajaran 
modern, di mana pendidik harus memasukkan elemen teknologi ke dalam pelajaran 
mereka. E-modul berbasis STEAM merupakan solusi yang tepat untuk menyelesaikan 
masalah ini. E-modul, juga disebut sebagai (electronic module), merupakan bahan ajar 
versi elektronik dari sebuah modul. E-modul berbasis STEAM disajikan secara 
sistematis sehingga peserta didik dapat mempelajarinya secara mandiri dan lebih praktis 
untuk digunakan. 

Karena tampilan e-modul berbasis STEAM yang penuh dengan berbagai 
gambar dan animasi memberikan kesan santai, peserta didik lebih suka membacanya. 
E-modul membuat pembelajaran lebih menarik karena memiliki sedikit uraian dan 
tampilan yang berwarna. Oleh karena itu, untuk memaksimalkan penggunaan e-modul, 
mereka dapat dikemas dalam bentuk majalah agar lebih menarik bagi peserta didik dan 
meningkatkan minat mereka untuk belajar. 

Selain itu, e-modul berbasis STEAM memiliki kemampuan untuk membuat 
peserta didik lebih aktif, kreatif, dan membuat pembelajaran menjadi lebih 
menyenangkan. Dengan demikian, e-modul berbasis STEAM memungkinkan peserta 
didik untuk mencapai tujuan kurikulum merdeka saat ini. Oleh karena itu, e-modul dapat 
dibuat interaktif dalam penggunaanya. Peneliti menggunakan e-modul interaktif berbasis 
STEAM. Proses pembelajaran dapat menjadi lebih inovatif, kreatif, dan interaktif dengan 
menggunakan e-modul interaktif berbasis STEAM. E-modul interaktif dapat digunakan 
bersamaan dengan pendekatan pembelajaran. Pendekatan STEAM adalah salah satu 
pendekatan pembelajaran yang dapat meningkatkan kemampuan berpikir kreatif. 

Pendekatan STEAM menggabungkan berbagai bidang ilmu seperti seni, 
matematika, teknologi, sains, dan teknik untuk membantu peserta didik memperoleh 
keterampilan modern. Penginterasian STEAM dalam e-modul matematika 
memungkinkan peserta didik secara aktif membangun pengetahuan dan menyelesaikan 
masalah dalam dunia. Dalam pembelajaran STEAM, peserta didik bisa memahami 
pembelajaran sebagai sains, menggunakan teknologi baru untuk menemukan ide, 
menganggap estetika sebagai seni, dan mengintegrasikan ide ke dalam matematika. 
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E-modul berbasis STEAM dapat meningkatan kemampuan berpikir tingkat 
tinggi peserta didik. Menurut hasil validasi dari ahli media, bahasa, dan materi, bahan 
ajar modul elektronik berbasis STEAM dikembangkan untuk digunakan dalam proses 
pembelajaran, uji coba one-to-one dan small group menunjukkan bahwa bahan ajar ini 
mendapatkan respons positif dari siswa. Dengan menambahkan animasi dan proyek ke 
dalam setiap materi serta penjelasan tentang setiap komponen STEAM, yaitu sains, 
teknologi, insinyur, seni, dan matematika, modul elektronik berbasis STEAM ini 
diharapkan dapat meningkatkan kemampuan berpikir siswa dan membantu mereka 
belajar secara mandiri  (Sari & Sutihat, 2022). 

. 
METODE 

Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian dan pengembangan (RnD), 
ini dilakukan dengan membuat atau mengembangkan barang yang bermanfaat bagi 
kehidupan. Kemudian hasilnya divalidasi untuk menunjukkan bahwa penelitian tersebut 
berhasil atau efektif (Andarsyah & Fadilla, 2020). 

Penelitian mengembangkan produk dalam bidang pendidikan dapat berupa 
bahan ajar, media, evaluasi, dan lainnya. Penelitian ini mengembangkan e-modul 
interaktif berbasis STEAM yang menggunakan aplikasi Book Creator untuk materi 
operasi hitung perkalian kelas II. Pengembangan produk ini membutuhkan susunan atau 
urutan program yang sistematis. Dalam penelitian ini, model Four-D (4D) digunakan. 
Dalam dunia pendidikan, model ini dapat digunakan sebagai model pengembangan 
produk karena setiap tahapannya berkaitan dengan elemen pengembangan inovasi 
Pendidikan (Waruwu, 2024). Langkah-langkah utama dalam model 4D ini yaitu 
pendefinisian (Define), Perencanaan (Design), pengembangan (Development), dan 
penyebaran (Dessiminate). Penelitian dimulai dari tahap pendefinisian untuk 
melakukan analisis kebutuhan, menilai persyaratan dan mengumpulkan data tentang 
produk yang akan dibuat, merancang konsep dan konten terhadap produk yang 
dikembangkan, produk yang telah dibuat, divalidasi oleh para ahli yaitu ahli media, ahli 
bahasa, dan ahli materi dan mendapat penilaian dengan presentase rata-rata sebesar 
96%. Setelah itu, produk akan diujicobakan secara terbatas di kelas II SD Negeri 
Bantarkemang 2 dengan jumlah peserta didik sebanyak 25 orang dengan respon sangat 
baik dan memperoleh presentase rata-rata sebesar 96,6%. Maka dapat disimpulkan 
bahwa e-modul interaktif berbasis STEAM dengan menggunakan book creator pada 
materi operasi hitung perkalian matematika layak digunakan dan dapat meningkatkan 
pemahaman serta minat peserta didik dalam mempelajari materi pembelajaran. 
 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
E-modul menjadi sebuah inovasi dan solusi untuk mengatasi permasalahan 

peserta didik yang sulit memahami materi pembelajaran. E-modul ialah bahan ajar 
elektronik yang dapat digunakan peserta didik secara mandiri, karena e-modul sendiri 
dilengkapi dengan audio, gambar, video, dan evaluasi, yang kemudian disusun dengan 
cara yang menarik sehingga peserta didik dengan mudah dapat memahami konsep 
materi yang diajarkan (Saleh & Akbar, 2024). Penjelasan materi pada e-modul disusun 
secara rinci dan menarik karena dikemas dengan teknologi informasi dalam 
penggunaannya. 

Hasil observasi dan wawancara yang telah dilakukan peneliti menemukan 
beberapa kendala selama proses pembelajaran yaitu peserta didik tidak menunjukkan 
minat atau perhatian yang cukup untuk mengikuti proses pembelajaran, yang membuat 
sulit bagi mereka untuk memahami materi. Lalu metode pembelajaran yang digunakan 
belum pernah menggunakan pendekatan berbasis STEAM, yang menghalangi peserta 
didik untuk berpartisipasi secara aktif dalam proses pembelajaran. Serta peserta didik 
yang merasa bosan membaca buku cetak yang memiliki banyak teks dan kata-kata yang 
sulit untuk dimengerti. 

Penelitian dan pengembangan pada modul ini menggunakan model 4D (Define, 
Design, Development, Disseminate). Tahapan pada model 4D sangat relevan dengan 
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aspek-aspek pengembangan inovasi pada bidang pendidikan, karena dalam 
penggunaannya lebih sederhana sehingga tidak membutuhkan waktu lama, dan setiap 
langkah pada model 4D ini dijelaskan secara detail dan mudah digunakan oleh peneliti. 
Model 4D ini juga memberikan kelebihan seperti langkah-langkah dalam 
penyusunannya lebih lengkap dan sistematis, kemudian dalam pengembangannya 
melibatkan para ahli, dan uji coba terbatas yang dilakukan pada peserta didik (Waruwu, 
2024). 

Pada tahap pendefinisian (define) peneliti menemukan permasalahan bahwa 
selama pembelajaran peserta didik kelas II di SD Negeri Bantarkemang 2 tidak 
menunjukkan minat atau perhatian yang cukup untuk mengikuti proses pembelajaran, 
yang membuat sulit bagi mereka untuk memahami materi. Peserta didik 
menganggap bahwa matematika adalah pelajaran yang sulit dan membosankan. 
Peserta didik menghadapi kesulitan untuk tetap fokus selama pelajaran dan seringkali 
menunjukkan minat yang rendah atau pasif dalam pembelajaran matematika. Kadang 
kala peserta didik merasa bahwa matematika hanya dapat dikuasai oleh peserta 
didik yang jenius saja. Beberapa peserta didik menjadikan pelajaran matematika 
sebagai mata pelajaran yang paling dihindari (Putri A. B. B. et al., 2019). 

Hal ini akan berakibat buruk jika dibiarkan begitu saja. Peserta didik tidak akan 
tertarik lagi dengan matematika. Matematika akan tetap menjadi pelajaran yang paling 
dihindari oleh peserta didik. Selain itu, peserta didik lebih mudah bosan dan jenuh saat 
belajar matematika. Karena itu, masalah belajar yang dihadapi peserta didik harus 
dideteksi sejak awal. Sejak anak masuk sekolah dasar, kesulitan belajar matematika ini 
akan mulai terlihat. Karena itu, pemahaman dan penanggulangan segera diperlukan 
untuk peserta didik yang mengalami kesulitan belajar matematika. Peserta didik yang 
mengalami kesulitan belajar matematika harus diberikan dukungan dan motivasi yang 
kuat. Ini termasuk minat dan motivasi yang rendah untuk mempelajari matematika serta 
kurangnya dukungan dari orang tua dan lingkungan sekitar (Rahmawati et al., 2021). 

Oleh karena itu, untuk menumbuhkan minat peserta didik dalam mata 
pelajaran matematika adalah dengan menjadikan peserta didik sebagai peserta aktif 
dalam proses belajar yang interaktif (Munjiat S. M. & Syaefunisa A., 2020). Dibutuhkan 
metode yang tepat agar minat peserta didik terhadap mata pelajaran matematika bisa 
meningkat, sedangkan metode yang digunakan di SD Negeri Bantarkemang 2 belum 
pernah menggunakan pendekatan berbasis STEAM, yang menghalangi peserta didik 
untuk berpartisipasi secara aktif dalam proses pembelajaran. Pendekatan STEAM 
(Science, Technology, Engineering, Art, and Mathematics) adalah evolusi dari 
pendekatan STEM, yang melibatkan aspek ilmu multidisiplin dan mengintegrasikan 
elemen seni (Art) ke dalam proses pembelajaran. Pendekatan STEAM memiliki 
hubungan erat dengan pendidikan sains (Mu’minah & Suryaningsih 2020). 
Pendekatan STEAM menggabungkan ide-ide sains dengan teknologi, rekayasa, dan 
matematika dalam kegiatan pembelajaran. Tujuan pendekatan ini adalah untuk 
meningkatkan keterampilan siswa dalam pemecahan masalah, kritis, dan kreatif (Bryan 
L. & Guzey S. S., 2020). Dengan menerapkan pendekatan STEAM dalam pembelajaran, 
variasi dan inovasi dapat dicapai, dan konsep akademik dapat dihubungkan dengan 
dunia nyata. Pendekatan STEAM juga membantu peserta didik memperoleh 
pemahaman yang lebih luas, keterampilan penyelesaian masalah praktis, dan 
kemampuan berpikir kritis. Karena menggabungkan ilmu pengetahuan, teknologi, teknik, 
dan matematika (Rohmah et al., 2019). 

Pendekatan STEAM dapat meningkatkan kemampuan peserta didik untuk 
berpikir kritis, yang merupakan proses pengambilan keputusan yang yakin dan tepat 
(Davidi E. I. N. et al.,  2021). Pendekatan STEAM sangat penting untuk membangun 
generasi yang dapat hidup di era modern. STEAM memungkinkan guru menggunakan 
pembelajaran berbasis proyek dari lima disiplin ilmu (sains, teknologi, rekayasa, seni, 
dan matematika) dan menciptakan lingkungan belajar yang inklusif di mana semua siswa 
dapat berpartisipasi dan berkontribusi (Kartikasari et al., 2022). Pembelajaran berbasis 
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STEAM memberikan kesempatan bagi peserta didik untuk menggunakan teknologi 
untuk merancang dan menyelesaikan masalah lingkungan sekitar (Siska et al., 2020). 

Peserta didik yang sering kali merasa bosan membaca buku cetak yang 
memiliki banyak teks dan kata-kata yang sulit untuk dimengerti (Anwar et al., 2024). 
Selama ini, guru hanya menggunakan buku cetak yang berisi kumpulan materi dengan 
banyak halaman tulisan. Akibatnya, peserta didik cepat bosan saat harus membaca dan 
mempelajari materi pembelajaran (Bariroh et al., 2024). Guru harus terus berinovasi 
untuk membuat bahan ajar interaktif yang sesuai dengan kebutuhan belajar peserta didik 
sehingga materi pembelajaran dapat disampaikan dengan efektif dan peserta didik 
dapat berpartisipasi secara aktif dalam pembelajaran (Wahyu et al. 2022). 

Penggunaan bahan ajar sangat penting dalam kegiatan pembelajaran karena 
memungkinkan siswa memahami apa yang diajarkan oleh guru (Hanifa et al., 2023). 
Bahan ajar digital adalah inovasi yang dapat digunakan dalam pembelajaran karena 
teknologi saat ini sangat banyak digunakan di berbagai bidang, terutama di bidang 
Pendidikan. Bahan ajar digital interaktif yang disebut modul elektronik atau e-modul, 
adalah salah satu sumber belajar yang dapat digunakan di era yang serba digital ini 
(Kurniasari S. et al., 2024).  

Modul versi elektronik yang dapat diakses dan digunakan melalui alat elektronik 
seperti komputer, laptop, tablet, atau bahkan smartphone disebut e-modul (Aulia N. et 
al., 2023). E-modul adalah alat yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran saat 
ini. Jika materi yang diberikan dikemas dengan cara yang menarik, peserta didik akan 
lebih mudah memahaminya dan lebih tertarik untuk terus belajar. Dengan kata lain, guru 
dapat menggunakan berbagai media atau modul elektronik untuk mengajar peserta didik 
daripada hanya bergantung pada buku cetak (Yunita, 2023). 

E-modul dapat dikatakan interaktif karena pengguna akan mengalami interaksi 
dan bersikap aktif misal aktif memperhatikan gambar, tulisan dengan variasi warna atau 
bergerak, suara, dan video (Ricu S. & Najuah, 2020) Dengan menggunakan e-modul 
interaktif, materi disajikan dalam bentuk teks dan gambar. Selain itu, modul ini dilengkapi 
dengan video yang membuat pemahaman peserta didik lebih mudah. Dengan e-
modul ini, proses pembelajaran lebih efektif dan efisien serta mendukung interaksi 
antara pedidik dan peserta didik. Sehingga peserta didik mendapatkan pemahaman 
yang lebih baik tentang materi Pelajaran (Fatika et al. 2021). Dengan menggunakan e-
modul yang interaktif, diharapkan dapat meningkatkan kegiatan pembelajaran dan 
menarik perhatian dan minat speserta didik (Nurfalah I. N. et al., 2024) 

Pada tahap perencanaan (design) diawali dengan pemilihan konsep dan format 
awal e-modul menggunakan book creator, setelah itu mencari sumber materi relevan 
sebagai bahan materi yang akan disajikan dalam e-modul. kemudian merancang e-
modul dimulai dari tampilan sampul dan isi, menambahkan materi, video pembelajaran, 
animasi, gambar, pemilihan tulisan, latihan soal, kuis, dan lainnya. Dapat dicermati pada 
Gambar 1, berikut: 
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Gambar 1. Tahap Rancangan Design 

 
Dan pada tahap pengembangan (development) produk yang sudah dibuat akan 

direvisi sesuai saran dan masukan dari para ahli dengan tujuan untuk penyempurnaan 
dan mengetahui kelayakan produk. Kemudian setelah selesai melakukan validasi 
produk dapat diuji cobakan secara terbatas.  Penggunaan angket validasi dilakukan 
untuk mengetahui apakah instrumen itu valid atau tidak. Validitas yang dimaksud adalah 
untuk menguji apakah produk yang dikembangkan layak digunakan. Menurut Hasan et 
al., (2023) skala likert adalah skala pengukuran yang dapat digunakan untuk mengukur 
pendapat dan persepsi seseorang atau sekelompok orang tentang gejala atau fenomena 
yang berkaitan dengan pendidikan. Skala Likert terdiri dari lima tingkat, masing-masing 
diwakili dengan skor 1-5. Hasil validasi akhir pada lembar validasi ahli akan dianalisa 
menggunakan rumus menurut Melia et al., (2022): 

 

Presentase = 
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑠𝑒𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑎𝑠𝑝𝑒𝑘

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 × 100% 

 
Untuk mengetahui hasil akhir pengembangan e-modul interaktif berbasis 

STEAM menggunakan book creator tersebut pada validasi akan dimasukan dalam 
kriteria interpretasi kelayakan sebagai berikut: 

 
Tabel 1. Kriteria Interpretasi Kelayakan Produk 

Penilaian Kriteria 

0% - 20% Sangat Tidak Layak 

21% - 40% Tidak Layak 

41% - 60% Kurang Layak 

61% - 80% Layak 

81% - 100% Sangat Layak 

 
Berikut pemaparan hasil validasi dari ahli media, ahli bahasa, dan ahli materi, 

serta hasil angket respon peserta didik. 
Validasi Ahli Media 

Pada validasi ahli media, aspek yang dinilai adalah usability, sistem navigasi, 
desain visual, konten, compatibility, dan accesbility. Saran dan masukan dari ahli media 
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Bapak Aries Maesya, M.Kom yaitu menambahkan logo kampus dan logo kemendikbud, 
nama penyusun/pengembang serta tim pengembang dipisah, memperbaiki spasi tiap 
kalimat, menambahkan barcode pada halaman video pembelajaran, menambahkan teks 
perintah mengamati gambar, pastikan ingin menggunakan kata “siswa” atau “peserta 
didik”. Berikut hasil validasi ahli media yang telah dilakukan. 

 
Tabel 2. Hasil Validasi Pertama Ahli Media 

Total penilaian 45 

Skor maksimal 50 

Presentase ×100 

Rata-rata total validasi 90% 

Kriteria Sangat Layak 

 
Tabel di atas menunjukkan hasil validasi pertama yang telah dilakukan oleh ahli 

media pada e-modul menggunakan book creator bahwa dalam penilaiannya 
mendapatkan presentasi 90% dengan kriteria sangat layak, namun ada beberapa 
catatan perbaikan yang harus peneliti perbaiki sebelum dilakukannya uji coba. Berikut 
tabel hasil validasi kedua setelah melakukan perbaikan dari ahli media. 

 
Tabel 3. Hasil Validasi Kedua Ahli Media 

Total penilaian 49 

Skor maksimal 50 

Presentase ×100 

Rata-rata total validasi 98% 

Kriteria Sangat Layak 

 
Hasil uji validasi kedua ahli media yang telah dilakukan oleh Bapak Aries 

Maesya, M.Kom., yang menyatakan bahwa e-modul menggunakan book creator materi 
operasi hitung perkalian layak digunakan, dengan hasil perolehan skor 49 dari skor 
maksimal 50 dengan presentase sebesar 98% dengan kategori sangat layak.  
 
Validasi Ahli Bahasa 

Pada validasi ahli bahasa, aspek yang dinilai adalah adalah kelugasan, 
komunikatif, dan kesesuaian dengan kaidah bahasa. Saran dan masukan dari ahli 
bahasa Ibu Stella Talitha, MPd.  yaitu memperbaiki penulisan sesuai dengan bahasa 
Indonesia yang baik dan benar, menghilangkan kalimat yang tidak perlu, memperbaiki 
preposisi pada setiap kalimat, memperbaiki kata yang salah ketik, memperbaiki 
penulisan garis miring pada kata berbahasa inggris, memperbaiki setiap kalimat yang 
diawali huruf kapital maka diakhiri dengan titik (.), memperbaiki kata yang seharusnya 
menggunakan kapital di awal kata, memperbaiki kata “namun” menjadi “tetapi” karena 
diletakan setelah koma (,). Berikut hasil validasi ahli bahasa yang telah dilakukan. 

 
Tabel 4. Hasil Validasi Pertama Ahli Bahasa 

Total penilaian 27 

Skor maksimal 50 

Presentase ×100 

Rata-rata total validasi 54% 

Kriteria Kurang Layak 

 
Tabel di atas menunjukkan hasil validasi pertama yang telah dilakukan oleh ahli 

bahasa pada e-modul menggunakan book creator bahwa dalam penilaiannya 
mendapatkan presentasi 54% dengan kriteria kurang layak, dan ada catatan perbaikan 
yang harus peneliti perbaiki sebelum dilakukannya uji coba. Berikut tabel hasil validasi 
kedua setelah melakukan perbaikan dari ahli bahasa. 
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Tabel 5. Hasil Validasi Kedua Ahli Bahasa 

Total penilaian 47 

Skor maksimal 50 

Presentase ×100 

Rata-rata total validasi 94% 

Kriteria Sangat Layak 

 
Hasil uji validasi ahli bahasa yang telah dilakukan oleh Ibu Stella Talitha, MPd., 

yang menyatakan bahwa e-modul menggunakan book creator materi operasi hitung 
perkalian sangat layak digunakan, dengan hasil perolehan skor 47 dari skor maksimal 
50 dengan presentase sebesar 94% dengan kategori sangat layak.  
 
Validasi Ahli Materi Dosen 

Pada validasi ahli materi, aspek yang dinilai adalah self instructional 
(pembelajaran mandiri), self contained (kesesuaian yang utuh), stand alone (berdiri 
sendiri), adaptive (adaptif), dan user friendly (mudah digunakan). Saran dan masukan 
dari ahli materi dosen Ibu Rukmini Handayani, M.Pd. yaitu menambahkan logo kampus 
dan logo kemendikbud pada cover, menambahkan teks perintah mengamati gambar 
pada halaman 10, menghilangkan point empat pada rangkuman satu, menambahkan 
gambar pada video perkalian 1 – 5, memperbaiki referensi menjadi satu di bagian akhir, 
memperbaiki latihan soal karena belum mengacu pada tujuan pembelajaran, 
menghilangkan rubrik penilaian, menambahkan informasi terkait indikator/tujuan 
pembelajaran pada aktivitas “ayo mencoba” karena akan dijadikan LKPD, memperbaiki 
kata-kata “penggunaan guru” menjadi “petunjuk untuk guru”. Berikut hasil validasi ahli 
materi dosen yang telah dilakukan. 

 
Tabel 6. Hasil Validasi Pertama Ahli Materi Dosen 

Total penilaian 41 

Skor maksimal 50 

Presentase ×100 

Rata-rata total validasi 82% 

Kriteria Sangat Layak 

 
Tabel di atas menunjukkan hasil validasi pertama yang telah dilakukan oleh ahli 

materi dosen pada e-modul menggunakan book creator bahwa dalam penilaiannya 
mendapatkan presentasi 82% dengan kriteria sangat layak, dan ada beberapa catatan 
perbaikan yang harus peneliti perbaiki sebelum dilakukannya uji coba. Berikut tabel hasil 
validasi kedua setelah melakukan perbaikan dari ahli materi dosen. 

 
Tabel 7. Hasil Validasi Kedua Ahli Materi Dosen 

Total penilaian 46 

Skor maksimal 50 

Presentase ×100 

Rata-rata total validasi 92% 

Kriteria Sangat Layak 

 
Hasil uji validasi ahli materi dosen yang telah dilakukan oleh Ibu Rukmini 

Handayani, M.Pd., yang menyatakan bahwa e-modul menggunakan book creator 
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operasi hitung perkalian sangat layak digunakan, dengan hasil perolehan skor 46 dari 
skor maksimal 50 dengan presentase sebesar 92% dengan kategori sangat layak.  
 
Validasi Ahli Materi Guru 

Pada validasi ahli materi, aspek yang dinilai adalah adalah self instructional 
(pembelajaran mandiri), self contained (kesesuaian yang utuh), stand alone (berdiri 
sendiri), adaptive (adaptif), dan user friendly (mudah digunakan). Saran dan masukan 
dari ahli materi guru Ibu Lasmi Suprapti, M.Pd. yaitu memperbaiki tujuan pembelajaran 
sesuai dengan ketentuan (audience, behavior, condition, degree), menghilangkan rubrik 
penilaian. Berikut hasil validasi ahli materi guru yang telah dilakukan. 

 
Tabel 8. Hasil Validasi Pertama Ahli Materi Guru 

Total penilaian 47 

Skor maksimal 50 

Presentase ×100 

Rata-rata total validasi 94% 

Kriteria Sangat Layak 

 
Tabel di atas menunjukkan hasil validasi pertama yang telah dilakukan oleh ahli 

materi guru pada e-modul menggunakan book creator bahwa dalam penilaiannya 
mendapatkan presentasi 94% dengan kriteria sangat layak, dan ada beberapa catatan 
perbaikan yang harus peneliti perbaiki sebelum dilakukannya uji coba. Berikut tabel hasil 
validasi kedua setelah melakukan perbaikan dari ahli materi guru. 

 
Tabel 9. Hasil Validasi Kedua Ahli Materi Guru 

Total penilaian 49 

Skor maksimal 50 

Presentase ×100 

Rata-rata total validasi 98% 

Kriteria Sangat Layak 

 
Hasil uji validasi ahli materi guru yang telah dilakukan oleh Ibu Lasmi Suprapti, 

M.Pd., yang menyatakan bahwa e-modul menggunakan book creator operasi hitung 
perkalian sangat layak digunakan, dengan hasil perolehan skor 49 dari skor maksimal 
50 dengan presentase sebesar 98% dengan kategori sangat layak. 

Data hasil uji validasi produk dihasilkan dari hasil validasi ahli media, ahli baha
sa, dan ahli materi pada e-modul menggunakan book creator pada materi operasi hitung 
perkalian. Hasil presentasi ratarata dari tiap validator digunakan untuk menghasilkan s
kor total. Presentase hasil dari keseluruhan validasi oleh ahli media, ahli bahasa, dan 
ahli materi terlampir pada tabel berikut: 

 
Tabel 10. Nilai Rata-rata Total Validitas Setelah Revisi 

Validator 

Nilai Rata-rata 
Total 

Validitas 
(RTV) 

Kriteria E-modul Menggunakan 
Book Creator 

Ahli Media 98% Sangat valid/layak/tidak direvisi. 

Ahli Bahasa 94% Sangat valid/layak/tidak direvisi. 

Ahli Materi Dosen 92% Sangat valid/layak/tidak direvisi. 

Ahli Materi Guru 98% Sangat valid/layak/tidak direvisi. 

Rata-rata total  95.5% 

 
Berdasarkan tabel di atas dari hasil validasi ahli media, ahli bahasa, ahli materi 

mendapatkan presentasi rata-rata sebanyak 95.5% dengan kriteria “Sangat layak”. 
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Maka dapat disimpulkan bahwa pengembangan e-modul menggunakan book creator 
materi operasi hitung perkalian sangat layak untuk diujicobakan di sekolah dasar. 
 
Hasil Respon Peserta Didik 

Setelah selesai melakukan validasi para ahli, artinya produk siap diujicobakan 
di sekolah untuk mengetahui kelayakan dari produk yang sudah dibuat. Pada tahap ini 
dilakukan uji coba terbatas kepada peserta didik kelas II yang berjumlah 25 orang. Pada 
kegiatan uji coba ini peneliti menampilkan e-modul pada proyektor dan mengkoordinir 
peserta didik dalam menggunakan e-modul tersebut. Setelah selesai peserta didik 
mengisi angket yang berisi 12 pernyataan, hal ini bertujuan untuk mengetahui seberapa 
layaknya e-modul menggunakan book creator materi operasi hitung perkalian yang telah 
dikembangkan. Berikut lampiran rekapitulasi respon peserta didik setelah menggunakan 
e-modul menggunakan book creator materi operasi hitung perkalian: 

 
Tabel 11. Rekapitulasi Respon Peserta Didik 

Responden Skor 
Total 

Skor 
Maksimal 

Presentase Rata-rata 
Peresntase 

1 58 60 96,67  

2 58 60 96,67  

3 59 60 98,33  

4 56 60 93,33  

5 59 60 98,33  

6 54 60 90  

7 60 60 100  

8 58 60 96,67  

9 60 60 100  

10 56 60 93,33  

11 57 60 95 96,6% 

12 60 60 100  

13 54 60 90  

14 58 60 96,67  

15 60 60 100  

16 60 60 100  

17 60 60 100  

18 59 60 98,33  

19 56 60 93,33  

20 60 60 100  

21 60 60 100  

22 59 60 98,33  

23 56 60 93,33  

24 55 60 91,67  

25 57 60 95  

 
Data yang tertera adalah hasil proses perhitungan dengan rumus sebagai 

berikut: 
 

        Presentase skor = 
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑠𝑒𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑎𝑠𝑝𝑒𝑘

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 x 100% 

   = 
1.449

1.500
 x 100 % 

   = 96,6% 
Berdasarkan tabel rekapitulasi respon peserta didik di atas, menunjukkan 

bahwa e-modul menggunakan book creator materi operasi hitung perkalian memperoleh 
nilai respon dengan rata-rata persentase sebesar 96,6%, sehingga jumlah yang 
diperoleh dari persentase penilaian peserta didik yaitu antara 81% - 100%, maka dapat 
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disimpulkan bahwa penggunaan e-modul menggunakan book creator dinyatakan sangat 
layak digunakan peserta didik dalam pembelajaran. 

Berdasarkan hasil data tersebut menunjukkan bahwa e-modul menggunakan 
book creator materi operasi hitung perkalian dapat meningkatkan minat peserta didik 
dalam memahami materi pembelajaran karena e-modul memuat serangkaian kegiatan 
interaktif yang dapat dilakukan peserta didik selama kegiatan pembelajaran diantaranya 
berupa isi materi yang mudah dipahami, video pembelajaran, gambar sebagai contoh, 
kegiatan percobaan yang dapat memperdalam pengetahuan, latihan soal, dan kuis 
sebagai kegiatan menalar sejauh mana peserta didik memahami materi. Sehingga 
dengan serangkaian kegiatan tersebut membuat peserta didik mudah memahami 
materi, dan pembelajaran terasa lebih menyenangkan karena menggunakan teknologi 
informasi dalam penggunaannya. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa e-modul 
menggunakan book creator dapat meningkatkan minat dan motivasi peserta didik dalam 
memahami materi pembelajaran. Berikut bagan hasil analisis pengembangan e-modul 
menggunakan book creator materi operasi hitung perkalian 

Berdasarkan empat aspek yang terdapat pada angket, yaitu aspek 
kemenarikan e-modul, kemudahan penggunaan, pemahaman materi, dan keterlibatan 
aktif, memperoleh presentase sebagai berikut: 

 

 
Gambar 2 Aspek Rekapitulasi Respon Peserta Didik 

 
Berdasarkan presentase tersebut aspek kemenarikan e-modul mendapatkan 

nilai 95,47% dengan kategori sangat layak, aspek kemudahan penggunaan 
mendapatkan nilai 94,40% dengan kategori sangat layak, aspek pemahaman materi 
mendapatkan nilai 97,60% dengan kategori sangat layak, dan aspek keterlibatan aktif 
mendapatkan nilai 98,93% dengan kategori sangat layak. Hal ini menunjukan bahwa e-
modul menggunakan book creator dapat meningkatkan minat dan melibatkan peserta 
didik secara aktif selama kegiatan pembelajaran berlangsung. 

Serta peserta didik diharapkan mendapat kriteria ketuntasan minimal (KKM) 75. 
Dengan diterapkannya e-modul berbasis STEAM dengan menggunakan book creator, 
peserta didik mendapat rata-rata presentase sebesar 91,2%. Berikut lampiran nilai 
peserta didik setelah menggunakan e-modul menggunakan book creator materi operasi 
hitung perkalian. 

 
Tabel 12. Hasil Nilai Peserta Didik Setelah Menggunakan E-modul 

Responden 
Skor 

Maksimal 
Skor 
Total 

Presentase 
Rata-rata 

Peresntase 

1 9 10 90  

2 8 10 80  

3 9 10 90  

4 10 10 100  
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Responden 
Skor 

Maksimal 
Skor 
Total 

Presentase 
Rata-rata 

Peresntase 

5 9 10 90  

6 8 10 80  

7 9 10 90 91,2 

8 9 10 90  

9 10 10 100  

10 10 10 100  

11 8 10 80  

12 9 10 90  

13 9 10 90  

14 9 10 90  

15 10 10 100  

16 8 10 80  

17 10 10 100  

18 8 10 80  

19 9 10 90  

20 10 10 100 91,2 

21 9 10 90  

22 10 10 100  

23 8 10 80  

24 10 10 100  

25 10 10 100  

 
Berdasarkan hasil nilai peserta didik di atas, maka e-modul berbasis STEAM 

dengan menggunakan book creator dapat mencapai tujuan pembelajaran yang telah 
ditetapkan. E-modul dapat menarik minat peserta didik melalui tampilan desainnya, 
materinya dibuat ringkas sehingga mudah dipahami, kemudian disertakan juga link yang 
terhubung berbagai media interaktif seperti video yang dapat membantu dalam 
menjelaskan materi Pelajaran (Faisal et al., 2021). Untuk itulah mengapa peneliti lebih 
memilih menggunakan aplikasi book creator karena fitur yang disediakan book creator 
seperti gambar, video, dan animasi tersebut dapat membantu gaya belajar peserta didik 
yang beragam. 

Dengan kelebihan tersebut book creator sangat cocok digunakan dalam 
pengembangan e-modul bagi peserta didik (Sekar et al., 2024). Pengembangan e-modul 
dapat menarik perhatian dan memudahkan peserta didik dalam memahami materi 
Pelajaran (Setyaningrum et al., 2024). Pengembangan e-modul dapat meningkatkan 
motivasi antusias dan minat dalam pembelajaran sekaligus meningkatkan kemampuan 
literasi sains pada peserta didik (Wati, 2019). 

 
KESIMPULAN 

Kesimpulan dari pengembangan ini adalah e-modul menggunakan book creator 
pada materi operasi hitung perkalian dapat meningkatkan minat belajar peserta didik 
dalam memahami materi pembelajaran kelas II SD Negeri Bantarkemang 2. Berikut 
kesimpulan dari pengembangan dan kelayakan e-modul menggunakan book creator 
pada materi operasi hitung perkalian. (1) Pengembangan e-modul menggunakan book 
creator ini menggunakan model 4D (Define, Design, Development, Disseminate) Pada 
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tahap pendefinisian (define) peneliti mencari analisis kebutuhan yang diperlukan dalam 
pengembangan e-modul ini. Pada tahap perancangan (design) peneliti mulai merancang 
produk yang akan dikembangkan, pada tahap pengembangan (development) peneliti 
melakukan uji validitas oleh para ahli, dan pada tahap penyebaran (disseminate) peneliti 
menyebarkan melalui uji coba terbataas pada peserta didik kelas II SD Negeri 
Bantarkemang 2. (2) Hasil kelayakan e-modul menggunakan book creator pada materi 
operasi hitung perkalian dilihat dari penilaian uji validitas dan angket respon peserta 
didik. Hasil dari validasi ahli media memperoleh persentase sebesar 98% dengan kriteria 
produk sangat layak untuk digunakan, hasil validasi ahli bahasa memperoleh presentase 
sebesar 94% dengan kriteria produk sangat layak untuk digunakan, hasil validasi ahli 
materi dosen memperoleh presentase sebesar 92% dengan kriteria sangat layak untuk 
digunakan, dan hasil validasi ahli materi guru memperoleh presentase sebesar 98% 
dengan kriteria sangat layak untuk digunakan dalam pembelajaran. (3) Kemudian 
berdasarkan hasil angket respon peserta didik kelas II SD Negeri Bantarkemang 2 
sebanyak 25 orang mendapatkan presentase sebesar 96,6% dengan kriteria sangat 
layak digunakan dalam pembelajaran. Berdasarkan aspek rekapitulasi respon peserta 
didik, yaitu aspek kemenarikan e-modul mendapatkan nilai 95,47% dengan kategori 
sangat layak, aspek kemudahan penggunaan mendapatkan nilai 94,40% dengan 
kategori sangat layak, aspek pemahaman materi mendapatkan nilai 97,60% dengan 
kategori sangat layak, dan aspek keterlibatan aktif mendapatkan nilai 98,93% dengan 
kategori sangat layak. Maka dapat disimpulkan bahwa e-modul menggunakan book 
creator ini dinyatakan valid atau layak digunakan peserta didik dalam pembelajaran 
materi operasi hitung perkalian. 
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