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 Pembelajaran saat ini menggunakan metode ceramah serta bahan ajar menggunakan 

LKS dan buku paket. Bahan ajar kurang menarik siswa sehingga siswa kesulitan 

memahami materi pembelajaran. Tujuan penelitian ini untuk mengembangkan E-

modul interaktis smart apps creator berbasis masalah yang layak, praktis, dan efektif. 

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan (Research and 

development) dengan menggunakan model ADDIE yaitu analysis, design, 

development, implementation, dan evaluation. Teknik pengumpulan data meliputi 

observasi, wawancara, dokumentasi dan instrumen angket. Analisis data yang 

digunakan pada penelitian pengembangan ini meliputi teknik analisis data kualitatif 

dan kuantitatif. Subjek penelitian ini yaitu guru dan siswa kelas V SDN 02 

Petungsewu Kabupaten Malang. Produk e-modul melalui uji kelayakan ahli media 

mendapat nilai 92,857%, ahli materi 92,857%, dan ahli bahasa 85%.Uji kepraktisan 

guru mendapat nilai 99,038%, uji lapangan terbatas kelompok kecil mendapat nilai 

99,166% dan kelompok besar 97,604%. Hasil uji keefektifan mendapat nilai 79,45% 

kategori “Efektif”. Disimpulkan bahwa e-modul interaktif yang dikembangkan 

sangat layak, sangat praktis, dan efektif digunakan pada pembelajaran dan mampu 

membantu siswa dalam memahami materi yang ditunjukkan pada peningkatan hasil 

belajar siswa. 

Kata-kata kunci: 
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 Development of Problem-Based Interactive E-Modules Using Smart Apps Creator  

for Social Studies in Elementary Schools. Current learning uses lecture methods 

and teaching materials using LKS and textbooks. Teaching materials are less 

interesting for students so that students have difficulty understanding the learning 

materials. The purpose of this study is to develop an interactive E-module smart apps 

creator based on problems that are feasible, practical, and effective. The type of 

research used is research and development (Research and Development) using the 

ADDIE model, namely analysis, design, development, implementation, and 

evaluation. Data collection techniques include observation, interviews, 

documentation and questionnaire instruments. Data analysis used in this 

development research includes qualitative and quantitative data analysis techniques. 

The subjects of this study were teachers and students of grade V SDN 02 Petungsewu, 

Malang Regency. The e-module product through the feasibility test of media experts 

scored 92.857%, material experts 92.857%, and language experts 85%. The 

teacher's practicality test scored 99.038%, the small group limited field test scored 

99.166% and the large group 97.604%. The results of the effectiveness test scored 

79.45% in the "Effective" category. It was concluded that the interactive e-module 

developed was very feasible, very practical, and effective for use in learning and was 

able to help students understand the material which was shown in improving student 

learning outcomes. 
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Pendahuluan 

Era globalisasi pendidikan di Indonesia telah memasuki era society 5.0 dengan teknologi yang 

berkembang pesat sehingga akan berpengaruh pada aspek dunia termasuk pendidikan. Guru memiliki 

peran penting dalam menghasilkan siswa yang berkualitas dan mampu bersaing di era digital (Wijaya 

et al., 2022). Profesionalisme guru pada proses pembelajaran merupakan hal yang penting karena 

kehadiran guru bertujuan untuk menciptakan kondisi kondusif agar siswa dapat mengatur strategi 

belajar untuk berkontribusi dalam meningkatkan motivasi belajar dan hasil proses belajar siswa melalui 

teknologi yang tersedia (Tari & Hutapea, 2020). Guru tidak boleh gagap teknologi guna kelancaran 

proses pembelajaran di kelas.  

Pembelajaran abad 21 merupakan pembelajaran yang menerapkan kemampuan literasi, 

kecakapan pengetahuan, keterampilan, dan sikap serta kemahiran terhadap penggunaan teknologi 

(Muliastrini, 2020). Pembelajaran abad 21 menuntut guru harus kreatif dan inovatif dalam menyajikan 

bahan ajar dan model pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi agar pembelajaran lebih 

berkembang dan siswa termotivasi pada proses pembelajaran (Villarreal-Villa et al., 2019). Guru 

merupakan komponen penting untuk mengimplementasikan strategi pembelajaran. Menurut Rais 

(2019) pendidikan dapat memandang jauh kedepan dan memikirkan apa yang akan dihadapi peserta 

didik di masa depan. Oleh karena itu dalam pendidikan abad 21 ini guru dan siswa harus mampu 

menggunakan dan memanfaatkan teknologi agar mampu mengikuti perkembangan jaman dan mencapai 

tujuan yang diinginkan. 

Teknologi digital saat ini memiliki dampak tersendiri pada dunia pendidikan, keberadaan 

teknologi dapat mendukung kegiatan pembelajaran di dunia pendidikan (Tupen et al., 2023). 

Berkembangnya teknologi pada dunia pendidikan memudahkan guru dan siswa untuk mengakses 

informasi yang akurat dengan cepat (Hanifah & Feizal, 2022). Pemanfaatan teknologi pada dunia 

pendidikan dilakukan guna meningkatkan efektifitas pembelajaran, sehingga dapat meningkatkan hasil 

belajar siswa, salah satunya penggunaan bahan ajar yang memanfaatkan teknologi. Bahan ajar yang 

dapat dikembangkan untuk meningkatkan mutu pendidikan yaitu modul. Pemanfaatan teknologi pada 

dunia pendidikan saat ini banyak dikembangkan modul berupa elektronik atau e-modul (Elvarita et al., 

2020).  

Berdasarkan hasil observasi kepada siswa dan wawancara guru pada tanggal 23 Oktober 2023 di 

SDN 02 Petungsewu, 23 November 2023 di SDN 02 Wonokerso, dan tanggal 25 November 2023 di 

SDN 03 Kemiri, guru mengatakan bahwa adanya keterbatasan bahan ajar dimana guru hanya 

menggunakan bahan ajar berupa LKS dan buku paket dalam pembelajaran yang berisikan tulisan dan 

gambar yang tidak berwarna sedangkan siswa lebih tertarik pada bahan ajar yang dilengkapi gambar 

bewarna dan adanya video pembelajaran. Guru juga mengatakan bahwa masih menggunakan metode 

ceramah saat proses pembelajaran sehingga siswa merasa bosan, kurang konsentrasi, dan siswa kurang 

mampu menyelesaikan materi yang berisi permasalahan pada pembelajaran, hal ini menyebabkan 

pembelajaran menjadi kurang optimal. Berdasarkan kondisi tersebut dibutuhkan bahan ajar yang 

menarik untuk mendukung kemudahkan siswa dalam memecahkan soal berisi permasalahan dan 

memudahkan siswa dalam memahami materi dengan dihasilkannya e-modul berbasis masalah 

menggunakan smart apps creator.  

E-modul adalah inovasi dari modul yang berbasis TIK dan memiliki kelebihan dibandingkan 

dengan modul cetak seperti adanya audio, video, dan gambar serta animasi (Cheva et al., 2019). Modul 

elektronik disusun secara sistematis dengan bahasa yang sesuai dengan kemampuan siswa agar mudah 

dalam memahami materi. Penggunaan e-modul dalam pembelajaran yaitu  untuk meningkatkan 

interaksi antara guru dan siswa, membangkitkan minat belajar siswa, fleksibel pada waktu dan tempat, 

serta dapat meningkatkan kualitas pembelajaran (Parlindungan et al., 2020). E-modul yang tersedia kini 

semakin banyak dan diinovasikan pada pembelajaran guna mengembangkan atau meningkatkan potensi 
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siswa dan proses pembelajaran menjadi lebih baik lagi. Modul memiliki karakteristik seperti self 

intructional yaitu mampu membuat siswa belajar secara mandiri, self contained yaitu materi 

pembelajaran pada satu kompetensi lengkap terdapat pada modul, stand alone yaitu modul yang 

dikembangkan tidak bergantung pada media lain saat digunakan, adabtive yaitu sesuai dengan 

perkembangan teknologi dan fleksibel jika digunakan, dan user friendly yaitu mudah digunakan serta 

informasi mudah dimengerti oleh pengguna (Muldiyana et al., 2018). Salah satu inovasi yang dapat 

diterapkan pada pembelajaran yaitu pembelajaran berbasis masalah.  

Berbasis masalah merupakan salah satu pembelajaran yang didalamnya melatih siswa untuk 

memecahkan permasalahan di kehidupan nyata, penggunaan berbasis masalah dapat meningkatkan 

keterampilan siswa dalam belajar (Putri et al., 2022). Pembelajaran berbasis masalah ialah proses 

belajar yang diawali dengan memberikan permasalahan dikehidupan sehari-hari sebagai penghubung 

siswa untuk mengasah kemampuan berfikir kritis serta mendapat pengetahuan juga konsep yang 

esensial atas materi belajar (Nabilah & Siregar, 2023). Salah satu muatan pembelajaran yang 

memerlukan bahan ajar berupa e-modul berbasis masalah adalah ilmu pengetahuan sosial (IPS). 

Ilmu pengetahuan sosial (IPS) merupakan program dari berbagai ilmu sosial seperti sejarah, 

sosiologi, antropologi, geografi, ilmu politik, dan sosial. Menurut Parni (2020) IPS merupakan ilmu 

yang mempelajari tentang kehidupan manusia dalam bermasyarakat. Pembelajaran IPS saat ini 

merupakan mata pelajaran yang kurang diminati oleh siswa dikarenakan pembelajaran ini 

menggunakan metode ceramah dan mengharuskan siswa menulis di buku serta dan mengandalkan guru 

sehingga siswa kurang minat belajar (Arriany et al., 2020). Berdasarkan hal tersebut guru harus kreatif 

dan inovatif dalam mengembangkan pembelajaran dengan menciptakan pembelajaran yang menarik 

melalui media atau bahan ajar. Salah satu muatan pembelajaran IPS yaitu materi sumber daya alam 

pada materi tersebut siswa dituntut untuk memahami sedangkan materi ini mencangkup tentang aneka 

ragam makhluk hidup, kekayaan alam serta manfaatnya bagi kehidupan manusia, sehingga dengan 

adanya bahan ajar elektronik atau e-modul dapat memudahkan dan membantu siswa dalam memahami 

materi.  

Pembuatan e-modul tentunya memerlukan sebuah software atau aplikasi, salah satunya yaitu 

smart apps creator (SAC). Smart apps creator (SAC) merupakan aplikasi yang dirancang untuk 

menciptakan sebuah media pembelajaran yang efektif dan dapat dioperasikan melalu ponsel android 

(Suhartati, 2021). Pembuatan media pembelajaran menggunakan smart apps creator (SAC) tidak 

memerlukan kode pemrograman dan menghasilkan format HTML5, aplikasi, dan exe. Menurut Azizah 

(2020) SAC dapat digunakan untuk mengembangkan aplikasi mobile learning, mobile quiz, mobile city 

branding, mobile marketing, dan masih banyak lagi. Software SAC ini memiliki fitur template sehingga 

mempermudah guru untuk menambahkan materi baik berupa teks, gambar maupun video.  

 Merujuk dari peneliti sebelumnya yang dilakukan oleh Arif (2023) bahwa media smart apps 

creator pada mata pelajaran IPS materi budaya indonesia mendapatkan respon baik dan hasil belajar 

siswa meningkat, isi dari media yang dikembangkan oleh penelitian tersebut yaitu adanya tampilan 

awal, video pembelajaran, materi, dan latihan soal. Adapun juga penelitian yang dilakukan oleh Arnandi 

et al (2022) bahwa media smart apps creator dapat membantu siswa untuk memahami materi dan 

antusiasme siswa dalam belajar meningkat pada pembelajaran matematika. Adapun isi media yang 

dikembangkan yaitu adanya tampilan utama, tujuan pembelajaran, materi, video pembelajaran, latihan 

soal dan sumber belajar.  

Peneliti lainnya yang dilakukan oleh Muhaimin & Zumrotun (2023) bahwa media smart apps 

creator pada materi satuan ukuran kelas V sangat layak digunakan pada pembelajaran dan mampu 

menarik perhatian siswa dalam belajar, komponen media yang dikembangkan berisi tampilan awal, 

pilihan menu, tujuan, KI dan KD, materi, video pembelajaran serta latihan soal. Penelitian yang 

dilakukan Lestari et al (2024) bahwa modul berbasis masalah sangat layak digunakan digunakan 
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sebagai bahan pembelajaran dan mampu meningkatkan motivasi belajar siswa, modul yang 

dikembangkan ini berupa modul cetak yang berisi cover, identitas, kompetensi inti, materi, media, lkpd, 

assesmen, daftar pustakan dan glosarium. Adapun perbedaan dari peneliti sebelumnya yaitu peneliti 

hendak mengembangkan modul elektronik atau e-modul berbasis masalah menggunakan aplikasi smart 

apps creator yang berfokus pada muatan IPS materi sumber daya alam kelas V dengan adanya pemantik 

siswa berupa permasalahan, game, soal latihan mengamati, evaluasi, dan tempat penelitian yang 

digunakan berbeda dengan peneliti sebelumnya.  

Tujuan pengembangan e-modul ini adalah mengetahui kelayakan, kepraktisan, dan keefektifan 

bahan ajar elektronik atau e-modul berbasis masalah materi sumber daya alam IPS SD yang berisi materi 

dengan contoh gambar sebagai penunjang. Konten lain berupa latihan soal sebagai aktivitas siswa serta 

adanya teks dan video permasalahan dimana guru mengarahkan siswa untuk mencari solusi pada 

permasalahan yang disajikan. Adanya e-modul interatif berbasis masalah diharapkan dapat menjadikan 

pembelajaran lebih menarik dan memudahkan siswa dalam memahami materi.. 

Metode 

Metode penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian dan pengembangan (Research & 

Development) dengan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation). Penelitian bertujuan untuk menghasilkan e-modul interaktif berbasis 

masalah dengan menguji tingkat kelayakan, kepraktisan, dan keefektifan produk. Teknik pengumpulan 

data meliputi observasi, wawancara, dokumentasi, dan angket. Angket yang digunakan mencakup 

validasi oleh ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa, serta uji coba kepraktisan oleh guru dan siswa. 

Subjek uji coba terdiri atas 10 siswa (kelompok kecil), 20 siswa (kelompok besar), dan guru kelas V 

SD, dengan uji lapangan melibatkan 20 siswa di SDN 02 Petungsewu. Teknik analisis data 

menggunakan metode kualitatif untuk menganalisis komentar validator, dan kuantitatif untuk mengolah 

data hasil angket serta skor pretest dan posttest menggunakan rumus N-gain. Hasil analisis kuantitatif 

mengukur tingkat kelayakan, kepraktisan, dan keefektifan berdasarkan kriteria presentase yang telah 

ditentukan. Validasi ahli media, materi, dan bahasa dilakukan dengan instrumen angket yang disusun 

berdasarkan aspek-aspek relevan, seperti kesesuaian materi, daya tarik, dan kaidah bahasa. Uji 

efektivitas produk dianalisis menggunakan perbandingan skor pretest dan posttest untuk menentukan 

peningkatan pemahaman siswa. 

Hasil dan Pembahasan 

Tahap pertama analisis, peneliti melakukan analisis dengan melakukan wawancara guru kelas 

V dan observasi siswa kelas V SDN 02 Petungsewu. Hasil dari wawancara dan observasi guru masih 

menggunakan metode ceramah, kurangnya media yang digunakan, bahan ajar hanya menggunakan 

LKS dan buku paket yang berisi gambar tidak berwarna serta teks hal ini menyebabkan siswa cepat 

merasa bosan, kurang kosentrasi, dan siswa kesulitan menyelesaikan soal yang berisi permasalahan 

Analisis kurikulum, diketahui bahwa kurikulum yang digunakan yaitu kurikulum merdeka berbasis 

teknologi yang memberikan kebebasan berkreatifitas dan menyenangkan bagi siswa. Berdasarkan hasil 

wawancara juga ditemukan permasalahan bahwa guru belum mampu menggunakan teknologi secara 

maksimal pada pembelajaran dikarenakan terbatasnya waktu. Berdasarkan analisis tersebut dibutuhkan 

bahan ajar yang mampu membuat pembelajaran menjadi menyenangkan dan memudahkan siswa dalam 

memahami materi. Pada penelitian ini bahan ajar yang dikembangkan berupa bahan ajar digital berbasis 

masalah materi sumber daya alam pembelajaran IPS kelas V yang sesuai dengan tujuan pembelajaran.   

Tahap kedua desain, pada tahap perancangan e-modul interaktif smart apps creator berbasis 

masalah disesuaikan dengan hasil analisis. Tahap perancangan pertama yaitu membuat desain 

berbantuan canva kemudian membuat materi sumber daya alam yang disesuaikan dengan capaian 
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pembelajaran (CP) dan tujuan pembelajaran (TP) pada aplikasi smart apps creator. Peneliti merancang 

kerangka e-modul yang berisi cover, pilihan menu, profil penulis, petunjuk penggunaan, tujuan 

pembelajaran, pemantik siswa yang berisi permasalahan, materi, video pembelajaran, latihan, game, 

evaluasi, glosarium, dan daftar pustaka. Perancangan video pembelajaran berbantuan aplikasi editing 

video yang hasilnya diimpor pada aplikasi smart apps creator. Latihan pada e-modul  dilengkapi link 

google form hal ini bertujuan agar siswa dapat mengerjakan pada aplikasi secara langsung atau secara 

online pada link google form dan soal dikemas dengan bahasa yang sesuai untuk siswa kelas V sekolah 

dasar. E-modul juga dirancang dengan menambahkan background, video, backsound, dan tombol 

interaksi agar menarik. E-modul yang dihasilkan berupa aplikasi yang dapat diinstal pada handphone 

maupun laptop dan dapat diakses secara online maupun offline. Hasil perancangan e-modul dapat dilihat 

pada gambar 2.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2 (Cover, Capaian Pembelajaran dan Tujuan Pembelajaran, Teks Permasalahan, Materi, 

Video Pembelajaran, Evaluasi) 

Tahap ketiga pengembangan, tahap ini merupakan lanjutan dari tahap desain yaitu e-modul 

interaktif smart apps creator dilakukan uji coba terkait kelayakan yang dilakukan oleh ahli media, ahli 

materi, dan ahli bahasa. Hasil uji coba kelayakan dapat dilihat pada tabel 6.   

Tabel 6. Hasil Uji Coba Kelayakan 

Penilaian Validator Nilai Kategori 

 

Kelayakan  

Ahli Media 92,857% Sangat Layak 

Ahli Materi 92,857% Sangat Layak 

Ahli Bahasa 85% Sangat Layak 

Berdasarkan hasil uji validitas dari dosen ahli media yaitu memperoleh presentase 92,857% 

dengan kategori “Sangat Layak”, ahli materi memperoleh presentase 92,857% dengan kategori "Sangat 

Layak”, dan ahli bahasa memperoleh presentase 85% dengan kategori “Sangat Layak”. Berdasarkan 

hasil uji validitas secara keseluruhan dapat dikatakan bahwa e-modul interaktif berbasis masalah 

“Sangat Layak” digunakan pada pembelajaran.   

Tahap keempat implementasi, tahap ini dilakukan dengan melakukan uji kepraktisan guru, siswa 

kelompok kecil berjumlah 10 siswa, dan uji pada kelompok besar berjumlah 20 siswa kelas V sebagai 

subjek uji coba. Peneliti mengajarkan muatan IPS materi sumber daya alam berbasis masalah dan 

memberikan angket kepada guru dan siswa untuk menilai kepraktisan e-modul. Hasil uji kepraktisan 

dapat dilihat pada tabel 7.  

Tabel 7 Hasil Uji Coba Kepraktisan 

Penilaian Praktisi Nilai Kategori 

 

Kepraktisan  

Guru  99,038% Sangat Praktis 

Siswa Kelompok Kecil 99,166% Sangat Praktis 

Siswa Kelompok Besar 97,604% Sangat Praktis 
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Berdasarkan hasil uji kepraktisan guru memperoleh presentase 99,038% dengan kategori “Sangat 

Praktis”, Kelompok kecil memperoleh presentase 99,166% dengan kategori “Sangat Praktis”, dan hasil 

uji pada kelompok besar memperoleh presentase 97,604% dengan kategori “Sangat Praktis”. Hal ini 

dapat dikatakan bahwa e-modul praktis digunakan pada pembelajaran.  

Pada tahap ini juga dilakukan untuk mengetahui hasil keefektifan produk yang dikembangkan. 

Adapun hasil keefektifan e-modul menggunakan skor nilai pretest dan posttest dengan uji coba 

kelompok besar 20 siswa kelas V SDN 02 Petungsewu untuk mengetahui keefektifan e-modul yang 

digunakan pada proses pembelajaran. Hasil rata-rata pretest dan posttest dapat dilihat pada tabel 8. 

Tabel 8 Rata-Rata Pretest dan Posttest 

No Nilai Rata-Rata 

1 Pretest 32,5 

2 Posttest 86,5 

Berdasarkan hasil rata-rata pretest dengan nilai 32,5 dan posstest dengan nilai 86,5 digunakan 

untuk mengevaluasi sejauh mana peningkatan kemampuan siswa pada materi sumber daya alam 

pembelajaran IPS menggunakan e-modul interaktif smart apps creator. Keefektifan e-modul 

menggunakan pretest dan posttest siswa dihitung menggunakan rumus N-gain. Rata-rata perhitungan 

N-Gain dapat dilihat pada tabel 9. 

Tabel 9 Rata-Rata Perhitungan N-Gain 

 

 

 

 

 

 

Berdasarkan hasil keefektifan yang telah dihitung menggunakan rumus N-gain pada tabel 9 

memperoleh presentase 79,45% dengan kategori “Efektif”. Hal ini dapat dikatakan bahwa e-modul 

efektif digunakan dan memudahkan siswa dalam pembelajaran.  

Tahap evaluasi, tahap evaluasi ini dilakukan penyempurnaan produk yang telah dikembangkan 

peneliti melalui hasil saran atau masukkan dari validator, respon guru, respon siswa serta hasil pretest 

dan posttest siswa.  

Pengembangan e-modul interaktif smart apps creator berbasis masalah ini dikembangkan 

menggunakan medote R&D dengan tahapan model ADDIE. Pada tahap analisis, peneliti melakukan 

wawancara dan obsevasi di SDN 02 Petungsewu, analisis yang dilakukan yakni analisis kurikulum, 

kurikulum yang digunakan di SDN 02 Petungsewu adalah kurikulum merdeka, analisis karakteristik 

siswa kelas V yaitu siswa cepat merasa bosan, kurang kosentrasi, dan kesulitan menyelesaikan soal 

yang berisi permasalahan pada pembelajaran hal ini dikarenakan bahan ajar yang kurang menarik, 

analisis karakteristik guru yaitu guru masih menggunakan metode ceramah pada pembelajaran dan 

kurangnya kemampuan menggunakan teknologi, dan analisis bahan ajar yang digunakan yakni bahan 

ajar masih menggunakan LKS dan buku paket yang berisi tulisan dan gambar tidak berwarna. Hal ini 

sejalan dengan penelitian Ramadhina & Pranata (2022)  bahwa siswa kurang memahami materi pada 

buku paket sehingga diperlukannya inovasi dalam pembelajaran yaitu dengan adanya bahan ajar e-

modul mampu meningkatkan pemahaman pada siswa.  Tahap kedua adalah tahap desain peneliti 

melakukan perancangan produk, background produk dibuat menggunakan aplikasi canva kemudian 

diimpor ke aplikasi smart apps creator, perancangan materi sesuai dengan capaian pembelajaran (CP) 

dan tujuan pembelajaran (TP) ditata dan dibuat secara lansung di aplikasi smart apps creator, 

perancangan video pembelajaran menggunakan aplikasi editing video yang kemudian diunggah pada 

youtube dan diimpor pada aplikasi smart apps creator. Hasil produk berupa aplikasi yang dapat 

digunakan di handphone maupun laptop serta dapat diakses secara offline maupun online. Sejalan 

No Nilai Rata-Rata 

1 Post-pre 54 

2 Skor ideal-pre 67,5 

3 N-gain Score 0,7945 

4 N-gain Score Persen 79,45% 
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dengan penelitian Jaiz et al (2022) bahwa perancangan dilakukan sesuai indikator, kebutuhan, dan hasil 

analisis di tahap sebelumnya. Hal ini juga sejalan dengan penelitian Magdalena et al (2023) bahwa 

bahan ajar dirancang semenarik mungkin agar menarik pehatian siswa pada pembelajaran. Tahap ketiga 

adalah pengembangan, dilakukan uji validasi oleh para ahli dibidang yang relevan, yaitu ahli media, 

ahli materi, dan ahli bahasa untuk menilai kelayakan e-modul. Sejalan dengan penelitian Dewi & 

Handayani (2021) bahwa uji validasi dilakukan oleh ahli untuk mengetahui kelayakan produk yang 

telah dikembangkan dan memperbaiki produk sesuai saran dari ahli. Tahap keempat implementasi, 

produk yang telah dikembangkan dilakukan uji coba  terbatas dengan subjek uji coba yakni kelompok 

kecil berjumlah 10 siswa, kelompok besar berjumlah 20 siswa, dan guru kelas V untuk mengetahui 

kepraktisan dan keefektifan dari produk yang dikembangkan. Sejalan dengan penelitian Rusdiana & 

Wulandari (2022)  bahwa implementasi dilakukan untuk mengetahui respon pengguna produk. Tahap 

terakhir evaluasi, tahap ini dilakukan untuk penyempurnaan produk yang dikembangkan. 

Penyempurnaan produk dilakukan dengan hasil penilaian validator berupa saran atau masukan pada uji 

kelayakan, melalui angket respon guru dan siswa pada uji kepraktisan serta hasil nilai pretest dan 

posttest siswa yang mengalami peningkatan pada uji keefektifan. Disimpulkan bahwa e-modul yang 

dikembangkan peneliti dapat digunakan secara luas pada pembelajaran IPS materi sumber daya alam 

kelas V sekolah dasar. Sejalan dengan penelitian Yuberti et al (2021) bahwa tahap evaluasi dilakukan 

untuk perbaikan produk agar produk yang dikembangkan lebik baik, layak, dan efektif.  

Hasil validasi dari para ahli melalui angket yang telah dibuat untuk uji kevalidan e-modul 

interaktif smart apps creator muatan pembelajaran IPS materi sumber daya alam kelas V, menunjukkan 

bahwa ahli media mendapatkan presentase 92,857% dengan kategori “Sangat Layak”, komentar atau 

saran dari ahli media yakni memperbesar gambar dan merapikan tata letak gambar maupun teks, sejalan 

dengan penelitian Putri et al (2022)  bahwa hasil media yang dikembangkan mendapat presentase 

89,06% dengan kategori “Sangat Layak”. Ahli materi mendapat presentase 92,857% dengan kategori 

“Sangat Layak”, komentar atau saran dari ahli materi yakni menambahkan materi persebaran sumber 

daya alam yang disesuaikan dengan peta dan kepulauan Indonesia, sejalan dengan penelitian 

Ramadhina & Pranata (2022) bahwa hasil validasi materi mendapat presentase 81,60% dengan kategori 

“Sangat Layak”. Ahli bahasa mendapat presentasi 85% dengan kategori “Sangat Layak”, komentar atau 

saran dari ahli bahasa yakni memperhatikan penggunaan kalimat dan tanda baca, sejalan dengan 

penelitian Putri et al (2022) bahwa hasil dari ahli bahasa mendapat presentase 91,66% dengan kategori 

“Sangat Layak”. Berdasarkan penilaian para validator ahli dapat disimpulkan bahwa e-modul interaktif 

smart apps creator berbasis masalah sangat layak digunakan dalam proses pembelajaran. Sesuai dengan 

pernyataan Sulistyowati & Yulianti (2023) pembelajaran memerlukan fasilitas sarana dan prasana yang 

memadai, salah satu fasilitas dalam pembelajaran IPS adalah adanya pengembangan e-modul. Guru 

diharapkan lebih kreatif dalam pembelajaran agar siswa memperoleh pemahaman materi yang baik 

(Engriyani, 2019). Dilihat dari hasil validasi e-modul yang dibuat peneliti, sejalan dengan penelitian 

Sopiah & Saputra (2023) bahwa pembelajaran menggunakan smart apps creator mendapat kategori 

“Sangat Layak” digunakan pada pembelajaran dan siswa menjadi lebih antusias dalam kegiatan 

pembelajaran.  

Hasil kepraktisan e-modul interaktif smart apps creator berbasis masalah dapat diketahui melalui 

tahap implementasi pada tahap ADDIE. Hasil penilaian kepraktisan media diperoleh dari guru dan 

siswa kelas V. berdasarkan penilaian e-modul interaktif dari guru memperoleh 99,038% dengan 

kategori “sangat praktis” adapun komentar atau saran dari guru yakni produk yang dikembangkan oleh 

peneliti yaitu e-modul sudah sangat membantu namun pada soal evaluasi nomor satu gambar diganti 

dengan gambar yang lebih jelas. Penilaian yang dilakukan oleh siswa pada kelompok kecil memperoleh 

99,166% dengan kategori “sangat praktis, dan penilaian oleh siswa kelompok besar memperoleh 

97,604% dengan kategori “sangat praktis”, sehingga e-modul interaktif smart apps creator berbasis 

masalah sangat praktis digunakan pada pembelajaran IPS materi sumber daya alam kelas V. Mellihat 
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hasil penilaian kepraktisan pada e-modul yang dikembangkan sejalan dengan penelitian Suriani & 

Amini (2022) yang mengembangkan bahan ajar tematik terpadu menggunakan smart apps creator kelas 

V sekolah dasar dinyatakan sangat praktis dan membantu siswa memahami materi pembelajaran dengan 

adanya gambar dan video pembelajaran. Selain itu sejalan juga dengan penelitian Jaiz et al (2022) yang 

menggembangkan multimedia interaktif berbasis smart apps creator pembelajaran tematik SD 

dinyatakan sangat praktis sehingga produk dapat diimplementasikan pada proses pembelajaran.  

Hasil uji keefektifan e-modul interaktif smart apps creator berbasis masalah dilihat dari 

kegiatan pretest dan posttest yang dilakukan siswa kelas V. Hasil pretest memperoleh rata-rata 32,5 dan 

posttest memperoleh rata-rata 86,5 dengan hasil peningkatan rata-rata 54. Perolehan nilai yang 

didapatkan dapat menunjukkan bahwa siswa telah meningkatkan hasil belajarnya yang ditunjukkan 

pada hasil uji keefektifan mendapatkan rata-rata 79,45% dengan kategori “efektif” sehingga e-modul 

yang dikembangkan efektif digunakan pada pembelajaran dan memudahkan siswa pada pembelajaran 

ditunjukkan pada peningkatan hasil belajar siswa. Sejalan dengan pertanyataan Dewi & Lestari (2020) 

bahwa penggunakan e-modul interaktif pada pembelajaran mampu meningkatkan hasil belajar siswa. 

Melihat hasil keefektifan produk yang dikembangkan peneliti sejalan dengan penelitian Ibrahim et al 

(2024) yang mengembangkan e-modul menggunakan smart apps creator sejarah kebudayaan islam 

kelas V dinyatakan efektif dan mampu meningkatkan hasil belajar siswa. Selain itu juga sejalan dengan 

penelitian Hamidah & Nisa (2022) yang mengembangkan media pembelajaran tematik berbasis andorid 

menggunakan smart apps creator dinyatakan efektif digunakan dan dapat membantu siswa dalam 

proses pembelajaran. 

Simpulan 

Penelitian pengembangan ini mengembangkan e-modul interaktif smart apps creator (SAC) 

berbasis masalah pada mata pelajaran IPS materi sumber daya alam kelas V dengan model penelitian 

ADDIE. Produk e-modul interaktif smart apps creator berbasis masalah dilakukan uji validasi yang 

dilakukan oleh tiga dosen ahli yaitu ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa dengan memperoleh hasil 

“sangat layak”. Produk e-modul juga dilakukan uji kepraktisan kepada guru dan siswa melalui angket 

respon dengan perolehan hasil “sangat praktis. Keefektifan e-modul interaktif smart apps creator 

berbasis masalah memperoleh hasil “efektif” melalui hasil pretes dan posttest siswa kelas V SDN 02 

Petungsewu. Berdasarkan hal tersebut e-modul interaktif smart apps creator berbasis masalah sangat 

layak, sangat praktis, dan efektif untuk digunakan pada proses pembelajaran dan mampu membantu 

siswa dalam memahami materi yang ditunjukkan pada peningkatan hasil belajar siswa. Adapun saran 

dari peneliti yakni e-modul ini dapat digunakan dalam pembelajaran dan dapat dijadikan referensi untuk 

mengembangkan bahan ajar yang lebih menarik, kreatif, serta lebih lengkap dari segi materi hingga 

latihan soal terutama pada pembelajaran ilmu pengetahuan sosial sekolah dasar. 
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