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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan mendesain e-modul interaktif ada materi Sistem Persamaan Linear Dua 

Variabel (SPLDV) untuk peserta didik kelas VIII. dalam mendukung pembelajaran digital. 

Pengembangan menggunakan model ADDIE meliputi tahap analisis kebutuhan, perancangan struktur 

e-modul, pengembangan produk, uji coba implementasi, dan evaluasi. Instrumen yang digunakan berupa 

lembar validasi ahli, angket respon guru dan siswa, tes pemahaman konsep, dan wawancara. Hasil 

validasi ahli media dan ahli kelayakan isi menunjukkan persentase 97,9% dengan kategori sangat layak. 

Uji kepraktisan memperoleh respon guru sebesar 97,2% dan respon siswa sebesar 95,5%, keduanya 

termasuk kategori sangat layak. Hasil tes menunjukkan lebih dari 85% siswa mampu memenuhi 

indikator pemahaman konsep, didukung oleh data wawancara yang menunjukkan bahwa fitur video, 

latihan soal, dan kuis interaktif membantu siswa memahami SPLDV secara lebih mendalam. Dengan 

demikian, e-modul interaktif yang dikembangkan dinyatakan valid dan praktis sebagai media 

pembelajaran matematika. 

Kata Kunci: E-modul interaktif, Pemahaman konsep, Sistem persamaan linear dua variabel 

 

Interactive E-module Design to Facilitate Students' Conceptual Understanding of 

Two-Variable Linear Equation Systems 
 

Abstract 

This study aims to design an interactive e-module on the Two-Variable Linear Equation System 

material for eighth-grade students to support digital learning. Development using the ADDIE model 

includes the stages of needs analysis, e-module structure design, product development, implementation 

trials, and evaluation. The instruments used were expert validation sheets, teacher and student response 

questionnaires, concept understanding tests, and interviews. The results of the validation by media 

experts and content feasibility experts showed a percentage of 97.9% with a very feasible category. The 

practicality test obtained a teacher response of 97.2% and a student response of 95.5%, both of which 

are in the very feasible category. The test results showed that more than 85% of students were able to 

meet the concept understanding indicators, supported by interview data indicating that the video 

features, practice questions, and interactive quizzes helped students understand SPLDV more deeply. 

Thus, the developed interactive e-module was declared valid and practical as a mathematics learning 

medium. 
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PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi digital 

memberikan pengaruh besar terhadap berbagai 

bidang kehidupan, termasuk pendidikan (Putri, 

2023). Pada masa sekarang, proses pembelajaran 

tidak hanya berlangsung melalui tatap muka di 

kelas, melainkan telah berkembang menjadi 

pembelajaran berbasis teknologi yang 

memanfaatkan perangkat digital (Lestari, 2018; 

Ningsih et al., 2021). Integrasi teknologi dalam 

kegiatan belajar mengajar membuka peluang 

bagi guru dan peserta didik untuk menciptakan 

suasana belajar yang lebih menarik, interaktif, 
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dan sesuai dengan kebutuhan zaman (Isti’ana, 

2024; Sulistyowati & Asriati, 2024). 
Perubahan ini sejalan dengan tuntutan 

pendidikan abad ke-21 yang menekankan 

kemampuan berpikir kritis, kreativitas, 

kolaborasi, dan literasi digital sebagai 

keterampilan penting dalam proses 

pembelajaran (Arifin & Mu’id, 2024; Lubis et 

al., 2023). 

Pembelajaran matematika di sekolah 

masih banyak menggunakan metode 

konvensional yang berpusat pada guru (Azis et 

al., 2022; Riani & Sutirna, 2023). Penyampaian 

materi umumnya dilakukan melalui penjelasan 

langsung dan latihan soal rutin, sehingga peserta 

didik cenderung pasif dan hanya mengikuti 

contoh yang diberikan tanpa benar-benar 

membangun pemahaman konsep. Pola 

pembelajaran seperti ini berdampak pada 

rendahnya kemampuan peserta didik dalam 

menginterpretasikan konsep abstrak, 

menerapkan prosedur secara mandiri, serta 

menyelesaikan masalah dalam konteks baru. 

Kondisi tersebut semakin tampak pada materi 

Sistem Persamaan Linear Dua Variabel 

(SPLDV), yang menuntut kemampuan 

memahami representasi visual, langkah 

algoritmik, dan penerapan dalam situasi nyata 

(Sukmadianto, 2025; Hotimah & Warih S., 

2025). Jika kondisi ini dibiarkan, peserta didik 

berisiko mengalami miskonsepsi, hanya 

menghafal langkah penyelesaian, dan 

mengalami kesulitan ketika harus 

menyelesaikan soal kontekstual. Oleh karena itu, 

dibutuhkan media pembelajaran yang lebih 

interaktif untuk membantu siswa memahami 

konsep SPLDV secara bermakna. 

Pemanfaatan media pembelajaran digital 

menjadi salah satu upaya strategis untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran 

matematika, karena media digital mampu 

menghadirkan pengalaman belajar yang lebih 

interaktif dan sesuai dengan kebutuhan belajar 

peserta didik masa kini (Azzahro & Subekti, 

2022; Isnaini et al., 2023). Salah satu media 

digital yang potensial adalah e-modul interaktif, 

yaitu bahan ajar digital yang dirancang untuk 

mendukung pembelajaran mandiri dan 

membantu peserta didik membangun 

pemahaman secara bertahap (Idayanti & 

Suleman, 2024). Secara umum, e-modul 

interaktif memiliki beberapa kelebihan 

dibandingkan bahan ajar konvensional. E-modul 

mampu menyajikan materi secara sistematis, 

mendukung pembelajaran mandiri, serta 

menyediakan berbagai bentuk representasi 

seperti teks, gambar, audio, maupun animasi 

sehingga membantu peserta didik memahami 

konsep abstrak melalui visualisasi yang lebih 

konkret (Prastowo et al., 2022). Selain itu, e-

modul interaktif umumnya dilengkapi dengan 

latihan soal dan umpan balik langsung yang 

memungkinkan peserta didik mengevaluasi 

pemahamannya secara mandiri (Erlinawati et al., 

2025). Karakteristik tersebut menjadikan e-

modul sebagai media pembelajaran yang lebih 

fleksibel, adaptif, dan mampu meningkatkan 

keterlibatan serta motivasi belajar peserta didik. 

Kondisi salah satu SMP di Kecamatan 

Banyuanyar menunjukkan bahwa pemanfaatan 

media digital dalam pembelajaran matematika 

masih terbatas. Guru masih mengandalkan buku 

teks dan penjelasan langsung sebagai sumber 

utama dalam penyampaian materi. Pembelajaran 

yang bersifat satu arah membuat peserta didik 

kurang berpartisipasi aktif dan mudah 

kehilangan motivasi belajar (Zuraidha & 

Rosyidi, 2023). Penggunaan media interaktif 

perlu ditingkatkan agar peserta didik lebih 

tertarik dan terlibat dalam proses pembelajaran. 

Penerapan media yang menarik juga dapat 

membantu guru dalam menciptakan suasana 

belajar yang efektif dan mendukung pemahaman 

konsep secara lebih mendalam (Hasnawiyah & 

Maslena, 2024; Indriani, 2024). 

Melihat masih terbatasnya penggunaan 

media digital dalam pembelajaran matematika 

serta rendahnya pemahaman konsep peserta 

didik pada materi SPLDV, diperlukan inovasi 

media pembelajaran yang mampu memberikan 

pengalaman belajar lebih interaktif dan 

bermakna (Arfianti et al., 2025). Pembelajaran 

konvensional yang berpusat pada guru sering 

membuat peserta didik kesulitan membangun 

pemahaman konsep secara mandiri dan hanya 

menghafal langkah penyelesaian tanpa benar-

benar memahami maknanya (Kusairoh et al., 

2022). Jika kondisi ini terus berlanjut, peserta 

didik akan mengalami miskonsepsi, rendahnya 

kemampuan pemecahan masalah, dan kurangnya 

kesiapan menghadapi tuntutan literasi digital di 

era pembelajaran abad ke-21 (Nafiyanto & 

Pebriana, 2023). Oleh karena itu, penelitian ini 

bertujuan mengembangkan e-modul interaktif 

pada materi SPLDV untuk kelas VIII sebagai 

solusi untuk membantu peserta didik belajar 

secara mandiri, memahami konsep dengan lebih 

baik, dan meningkatkan motivasi belajar. Bagi 

guru, e-modul ini dapat menjadi alternatif media 

pembelajaran yang inovatif, sedangkan bagi 
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sekolah, pengembangan ini mendukung 

implementasi pembelajaran yang adaptif 

terhadap perkembangan teknologi digital. 

Melihat kondisi pembelajaran matematika 

yang masih terbatas dalam penggunaan media 

digital serta pentingnya inovasi dalam penyajian 

materi, pengembangan e-modul interaktif 

menjadi langkah strategis untuk meningkatkan 

kualitas proses belajar. Penelitian ini berfokus 

pada pengembangan media pembelajaran yang 

dirancang secara sistematis agar sesuai dengan 

kebutuhan peserta didik dan tujuan pembelajaran 

matematika di sekolah. Melalui pengembangan 

ini diharapkan dapat dihasilkan produk yang 

layak, menarik, dan bermanfaat dalam 

mendukung peningkatan pemahaman konsep 

serta motivasi belajar peserta didik. 

METODE  

Penelitian ini merupakan Research and 

Development yang menggunakan model ADDIE 

sebagai dasar pengembangan media 

pembelajaran. Model ini dipilih karena 

memberikan alur perancangan yang sistematis 

dan terstruktur, sehingga proses pengembangan 

e-modul dapat disesuaikan dengan kebutuhan 

peserta didik serta tujuan pembelajaran (Dhianti 

et al., 2023; Rizqita et al., 2025). Subjek 

penelitian terdiri atas 20 peserta didik kelas VIII 

di salah satu SMP di Kecamatan Banyuanyar 

Kabupaten Probolinggo Provinsi Jawa Timur. 

Pengumpulan data dilakukan melalui 

wawancara, lembar validasi ahli, angket respon 

peserta didik, serta tes pemahaman konsep 

menggunakan skala Likert empat poin. 

Tahapan penelitian dan pengembangan 

model ADDIE terdiri atas lima tahap, yaitu 

analyze, design, development, implementation, 

dan evaluation (Handika et al., 2025).  Tahap 

analyze (analisis) diawali dengan 

mengidentifikasi kebutuhan belajar melalui 

wawancara dengan guru matematika dan 

observasi terhadap pembelajaran SPLDV di 

kelas. Aktivitas ini menunjukkan bahwa peserta 

didik masih mengalami kesulitan dalam 

memahami konsep SPLDV akibat kurangnya 

media yang mampu memvisualisasikan materi 

secara jelas. Analisis kurikulum dilakukan 

dengan meninjau Capaian Pembelajaran 

Kurikulum Merdeka, sedangkan analisis 

karakteristik peserta didik dilakukan untuk 

mengetahui kebiasaan belajar, kesiapan 

teknologi, serta hambatan yang mereka temui 

dalam mempelajari materi tersebut. Hasil 

analisis ini menjadi dasar utama dalam 

merancang e-modul yang relevan dengan 

kebutuhan pembelajaran. 

Selanjutnya design (perancangan), 

peneliti menyusun struktur isi e-modul mulai 

dari pengenalan konsep hingga penerapan 

SPLDV dalam konteks sehari-hari. Selain itu, 

dirancang pula alur penyajian materi, ilustrasi, 

navigasi halaman, serta rancangan latihan 

interaktif yang akan digunakan. Instrumen 

penelitian seperti lembar validasi ahli, angket 

respon, dan tes pemahaman konsep turut 

dirancang pada tahap ini agar setiap komponen 

selaras dengan tujuan pembelajaran yang ingin 

dicapai. 

Berikutnya tahap development 

(pengembangan), dilakukan dengan 

merealisasikan rancangan e-modul menjadi 

produk digital menggunakan aplikasi e-book 

interaktif. Pada tahap ini seluruh elemen seperti 

teks materi, ilustrasi, video pembelajaran, serta 

latihan soal terintegrasi ke dalam satu modul 

interaktif. Produk yang dihasilkan kemudian 

divalidasi oleh ahli media dan ahli kelayakan isi. 

Skor hasil validasi dikonversi menjadi 

persentase berdasarkan rumus kelayakan yang 

mengacu pada Riduwan (2012). Hasil persentase 

kemudian diinterpretasikan menggunakan 

kriteria Nabila et al. (2021), yakni 81–100% 

(sangat layak/sangat valid), 61–80% 

(layak/valid), 41–60% (cukup layak), dan ≤40% 

(kurang layak/tidak valid). Temuan dari 

validator digunakan untuk melakukan revisi 

sebelum e-modul diujicobakan (Nabila et al., 

2021). 

Tahap keempat adalah implementation 

(implementasi), yaitu tahap ketika e-modul 

interaktif yang telah divalidasi diujicobakan 

kepada 20 peserta didik kelas VIII. Tujuan dari 

tahap ini adalah memperoleh data mengenai 

kepraktisan penggunaan e-modul, tingkat 

kemenarikan tampilan, serta respon peserta didik 

terhadap proses pembelajaran menggunakan 

media digital interaktif. Pada tahap ini juga 

melibatkan guru matematika untuk memberikan 

penilaian terhadap keterpaduan materi, 

kemudahan penggunaan, serta kesesuaian e-

modul dengan kebutuhan pembelajaran di kelas. 

Respon guru digunakan sebagai bahan 

pertimbangan dalam menilai kualitas 

implementasi media dan melihat sejauh mana e-

modul mendukung proses pembelajaran. 

Pengukuran dilakukan melalui tes 

pemahaman konsep yang terdiri atas 4 butir soal 

uraian berdasarkan indikator kemampuan 

pemahaman konsep matematika, yaitu: 
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mengklasifikasikan objek-objek berdasarkan 

konsep matematika, menerapkan konsep secara 

algoritma, memberikan contoh atau kontra 

contoh dari konsep yang dipelajari, dan 

mengaitkan berbagai konsep matematika dengan 

kehidupan sehari-hari (Yanala et al., 2021). 

Setelah peserta didik menyelesaikan tes tersebut, 

dilakukan wawancara untuk mengetahui lebih 

dalam tanggapan dan pengalaman peserta didik 

selama menggunakan e-modul interaktif, serta 

bagaimana media tersebut membantu mereka 

memahami materi Sistem Persamaan Linear Dua 

Variabel (SPLDV). 

Tahap terakhir yaitu evaluation 

(evaluasi), dilakukan untuk menilai kembali 

kualitas e-modul setelah diimplementasikan 

kepada peserta didik. Pada tahap ini, peneliti 

meninjau hasil angket respon peserta didik dan 

komentar guru untuk mengetahui aspek 

kepraktisan, kemenarikan tampilan, serta 

kemudahan penggunaan e-modul dalam 

pembelajaran SPLDV. Selain itu, hasil tes 

pemahaman konsep dianalisis untuk melihat 

efektivitas e-modul dalam membantu peserta 

didik memahami materi. Temuan dari respon, 

observasi, dan hasil tes tersebut digunakan untuk 

mengidentifikasi bagian e-modul yang masih 

perlu diperbaiki, seperti penyajian materi, 

tampilan halaman, atau alur navigasi, sehingga 

revisi akhir yang dihasilkan lebih sesuai dengan 

kebutuhan pembelajaran dan layak digunakan 

pada proses pembelajaran matematika di kelas 

VIII. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini menghasilkan e-modul 

interaktif ada materi SPLDV untuk peserta didik 

kelas VIII SMP. E-modul ini dirancang untuk 

mendukung proses pembelajaran mandiri dan 

interaktif melalui penyajian konten yang tidak 

hanya berbentuk teks, tetapi juga dilengkapi 

dengan gambar ilustratif, video pembelajaran, 

audio penjelasan, kuis daring, latihan soal 

interaktif yang dapat diakses oleh peserta didik 

kapan pun dan di mana pun. Fitur-fitur tersebut, 

e-modul ini diharapkan dapat meningkatkan 

motivasi belajar peserta didik, memperkuat 

pemahaman konsep, dan menciptakan 

pengalaman belajar yang menyenangkan. 

Tahap Analyze  

Tahap pertama dalam proses 

pengembangan dilakukan melalui kegiatan 

analyze (analisis), diperoleh informasi bahwa 

proses pembelajaran matematika masih 

cenderung berpusat pada guru dan menggunakan 

metode konvensional. Guru biasanya 

menjelaskan materi secara langsung 

menggunakan papan tulis dan buku paket, 

sedangkan pemanfaatan media digital masih 

sangat terbatas. Akibatnya, peserta didik kurang 

aktif dalam proses pembelajaran dan sering 

mengalami kesulitan memahami konsep abstrak, 

khususnya pada materi SPLDV. Temuan ini 

menunjukkan perlunya inovasi media 

pembelajaran yang mampu memfasilitasi peserta 

didik untuk belajar secara mandiri dengan 

dukungan fitur interaktif yang menarik. Hasil 

analisis kurikulum menunjukkan bahwa 

pengembangan e-modul disesuaikan dengan 

Capaian Pembelajaran (CP) dalam Kurikulum 

Merdeka untuk jenjang SMP pada elemen 

Aljabar. Materi SPLDV dipilih karena menuntut 

pemahaman konsep yang cukup kompleks dan 

membutuhkan pendekatan visual serta 

kontekstual agar lebih mudah dipahami peserta 

didik. Konten e-modul disusun secara berurutan 

mulai dari pengenalan konsep SPLDV, 

penyelesaian menggunakan metode substitusi, 

eliminasi, dan grafik, hingga penerapan SPLDV 

dalam kehidupan sehari-hari. Penyusunan materi 

secara bertahap ini sejalan dengan temuan Fahmi 

et al. (2022), yang menunjukkan bahwa e-modul 

SPLDV yang disusun dari konsep dasar menuju 

prosedur penyelesaian dan aplikasi kontekstual 

mampu meningkatkan pemahaman konsep 

peserta didik (Fahmi et al., 2022). Temuan 

serupa juga ditunjukkan oleh Sufaidah dan 

Wijaya (2025), yang menyatakan bahwa struktur 

e-modul yang memulai pembelajaran dari 

konsep inti kemudian dilanjutkan dengan 

visualisasi prosedural terbukti lebih efektif 

membantu siswa memahami SPLDV secara 

lebih runtut dan bermakna (Sufaidah & Wijaya, 

2025). Dengan demikian, pendekatan 

penyusunan konten dalam penelitian ini 

didukung oleh praktik terbaik dari penelitian 

terdahulu yang relevan. 

Selanjutnya, analisis karakteristik peserta 

didik menunjukkan bahwa sebagian besar 

peserta didik kelas VIII memiliki minat tinggi 

terhadap pembelajaran berbasis teknologi, tetapi 

masih memerlukan bimbingan dalam 

penggunaan media digital secara efektif. Peserta 

didik cenderung tertarik pada media yang 

memuat elemen visual dan interaktif, seperti 

video, animasi, maupun latihan berbasis 

permainan yang memberikan umpan balik 

langsung (Ali et al., 2025; Purnomo et al., 2025). 

Dengan memperhatikan karakteristik tersebut, e-
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modul interaktif ini dikembangkan agar mudah 

dioperasikan, menarik secara visual, serta 

mendukung pembelajaran yang aktif dan 

menyenangkan. 

Tahap Design  

Tahap design (perancangan) bertujuan 

untuk menghasilkan rancangan awal e-modul 

interaktif pada materi SPLDV untuk peserta 

didik kelas VIII SMP. Pada tahap ini, peneliti 

menyusun struktur isi, tampilan, serta komponen 

interaktif e-modul agar sesuai dengan kebutuhan 

belajar peserta didik dan capaian pembelajaran 

yang ditetapkan dalam Kurikulum Merdeka. E-

modul interaktif yang dirancang terdiri dari 32 

halaman, yang disusun secara sistematis agar 

mendukung proses belajar mandiri. Bagian awal 

e-modul mencakup cover, kata pengantar, 

petunjuk penggunaan, daftar isi, identitas modul, 

peta konsep, glosarium, capaian pembelajaran 

dan indikator, serta tujuan pembelajaran. Bagian 

ini berfungsi memberikan orientasi awal bagi 

peserta didik sebelum mempelajari isi materi. 

Bagian inti e-modul memuat uraian materi  

SPLDV yang disajikan secara bertahap, meliputi 

pengenalan konsep SPLDV, metode substitusi, 

metode eliminasi, metode grafik, metode 

campuran, serta aplikasi SPLDV dalam 

kehidupan sehari-hari. Setiap submateri 

dilengkapi dengan teks penjelasan, gambar 

ilustratif, video pembelajaran, audio penjelasan, 

latihan soal interaktif, dan kuis daring yang 

memberikan umpan balik langsung. E-modul 

juga dilengkapi dengan game edukatif sederhana 

untuk meningkatkan motivasi belajar peserta 

didik. 

Pada bagian akhir, disajikan latihan soal, 

kunci jawaban, kesimpulan, daftar pustaka, 

biodata penulis, dan penutup buku (cover 

belakang). Desain tampilan e-modul 

menggunakan prinsip user friendly dengan 

pemilihan warna lembut, tata letak rapi, serta 

ikon navigasi yang memudahkan pengguna 

berpindah antarhalaman. E-modul ini dapat 

diakses melalui perangkat digital seperti laptop 

atau ponsel sehingga dapat digunakan peserta 

didik dengan mudah.  

Tahap Development  

Tahap development peneliti 

mengembangkan e-modul interaktif dengan 

mempertimbangkan hasil analisis kebutuhan dan 

desain yang telah dibuat sebelumnya. Proses 

pengembangan dilakukan dengan mengimpor 

seluruh hasil rancangan ke dalam aplikasi Book 

Creator, kemudian melakukan pengaturan tata 

letak, pemilihan warna, serta penempatan 

elemen-elemen interaktif. E-modul ini terdiri 

dari 32 halaman, meliputi cover, kata pengantar, 

petunjuk penggunaan, daftar isi, identitas modul, 

peta konsep, glosarium, capaian pembelajaran 

dan indikator, tujuan pembelajaran, 

pendahuluan, pengenalan SPLDV, konsep dasar 

SPLDV, metode substitusi, metode eliminasi, 

metode grafik, metode campuran, aplikasi 

SPLDV, latihan soal, kunci jawaban, 

kesimpulan, daftar pustaka, biodata penulis, dan 

penutup buku (cover belakang). 

 

 
Gambar 1. Tampilan cover  
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Gambar 2. Kata pengantar dan petunjuk penggunaan  

 

 
Gambar 3. Capaian pembelajaran, indikator  & tujuan pembelajaran 

 

 
Gambar 4. Materi, video pembelajaran, dan kuis interaktif 

 

 
Gambar 5. Materi aplikasi SPLDV disertai latihan soal interaktif 
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Gambar 6. Cover belakang 

 

Setelah e-modul selesai dikembangkan, 

dilakukan validasi oleh dua ahli, yaitu ahli media 

dan ahli kelayakan isi (materi). Validasi 

bertujuan untuk menilai kelayakan e-modul dari 

aspek tampilan, desain, interaktivitas, serta 

kesesuaian isi dengan tujuan pembelajaran. 

Penilaian dilakukan menggunakan instrumen 

skala Likert dengan rentang skor 1–4, kemudian 

hasilnya dikonversi menjadi persentase 

kelayakan.

 

Tabel 2. Hasil validasi ahli 

Validator Aspek yang Dinilai Persentase  Kategori Keterangan 

Media 

 

Desain tampilan, navigasi, 

interaktivitas, kompatibilitas 

 

95,8% 

 

 

Sangat 

Layak 

 

Revisi minor pada 

petunjuk tombol 

kuis 

Kelayakan 

Isi 

Kesesuaian materi, bahasa, 

keakuratan konsep, keterlibatan 

peserta didik 

100% Sangat 

Layak 

Layak digunakan 

tanpa revisi 

Berdasarkan hasil validasi oleh kedua 

ahli, diperoleh persentase rata-rata keseluruhan 

sebesar 97,9%, dengan kategori sangat layak. 

Dengan demikian, e-modul interaktif yang 

dikembangkan telah memenuhi kriteria 

kelayakan dari aspek isi maupun media dan 

dapat digunakan sebagai bahan ajar dalam 

pembelajaran matematika pada materi SPLDV.  

Berdasarkan hasil validasi, diperoleh 

saran dari validator ahli media untuk melakukan 

revisi minor pada tampilan e-modul. Revisi yang 

dilakukan untuk memperjelas petunjuk tombol 

pada bagian kuis agar mudah digunakan oleh 

peserta didik. Perbaikan ini dilakukan untuk 

meningkatkan keterbacaan serta mempermudah 

navigasi pengguna dalam menggunakan e-

modul interaktif. Perbandingan tampilan e-

modul sebelum dan sesudah revisi ditunjukkan 

pada Gambar  7 dan Gambar 8. 

  

 
Gambar 7. Tampilan sebelum direvisi 
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Gambar 8. Tampilan setelah direvisi 

 

Tahap Implementation 

Pada tahap ini dilakukan uji coba terbatas 

terhadap produk e-modul interaktif oleh guru 

mata pelajaran matematika dan 20 peserta didik.  

Tujuan dari tahap ini adalah untuk menilai 

tingkat kepraktisan, kemenarikan, dan 

kemanfaatan e-modul dalam membantu peserta 

didik memahami materi SPLDV. Instrumen 

yang digunakan berupa angket respon peserta 

didik dengan skala Likert 1–4 (sangat tidak 

setuju–sangat setuju) (Pradana & Mawardi, 

2021). Data lengkap hasil respon dapat dilihat 

pada Tabel 3. 

 

Tabel 3. Hasil respon peserta didik 

No Aspek yang Dinilai Jumlah Butir Skor  Persentase  Kategori 

1 Kemudahan dan Kemenarikan 

Penggunaan Media 

5 354 88,5% Sangat Layak 

2 Kualitas Konten dan Pemahaman 5 398 99,5% Sangat Layak 

3 Dampak terhadap Proses Belajar 4 315 98,5% Sangat Layak 

Jumlah / Rata-rata 14 1.067 95,5% Sangat Layak 

Berdasarkan hasil rekapitulasi pada Tabel 

3, diperoleh rata-rata keseluruhan sebesar 95,5% 

dengan kategori sangat layak. Hal ini 

menunjukkan bahwa e-modul interaktif dinilai 

menarik, mudah digunakan, dan membantu 

peserta didik memahami materi SPLDV dengan 

lebih baik. Peserta didik memberikan respon 

positif terhadap tampilan dan interaktivitas e-

modul, terutama pada fitur video pembelajaran, 

latihan soal, dan kuis online yang menjadikan 

pembelajaran lebih menyenangkan dan mudah 

dipahami. 

Untuk melengkapi hasil penilaian peserta 

didik, dilakukan juga penilaian oleh praktisi 

(guru). Lembar penilaian terdiri atas tiga aspek 

penilaian, yaitu (1) kesesuaian dan kualitas 

materi, (2) desain dan tampilan media, serta (3) 

manfaat dan dampak terhadap pembelajaran, 

yang memuat 15 butir pernyataan. Hasil 

penilaian disajikan pada Tabel 4. 

 

Tabel 4. Hasil respon guru 

No Aspek Penilaian Persentase  Kategori 

1 Kesesuaian dan kualitas materi 91,6% Sangat Baik 

2 Desain dan tampilan media 100% Sangat Baik 

3 Manfaat dan dampak terhadap pembelajaran 100% Sangat Baik 

Rata-rata 97,2% Sangat Baik 

Berdasarkan hasil penilaian, diperoleh 

rata-rata sebesar 97,2% dengan kategori sangat 

baik. Hal ini menunjukkan bahwa e-modul 

interaktif yang dikembangkan layak digunakan 

tanpa revisi. Guru menilai bahwa e-modul ini 

sudah sesuai dengan tujuan pembelajaran, 

memiliki tampilan menarik, navigasi mudah 

digunakan, serta fitur interaktif yang dapat 

membantu meningkatkan motivasi dan 

pemahaman peserta didik pada materi SPLDV. 

Soal pemahaman konsep diberikan 

kepada peserta didik melalui Google Formulir 
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yang berisi empat butir soal uraian sesuai 

indikator pemahaman konsep. Namun, untuk 

memudahkan analisis langkah pengerjaan, 

peserta didik diminta menuliskan jawaban 

mereka secara lengkap di buku tulis masing-

masing. Gambar 9 menyajikan  soal pada Google 

Formulir dan hasil pengerjaan peserta didik 

disajikan pada Gambar 10 dan Gambar 11 . 

 

 
Gambar 9. Contoh soal  

 

 
Gambar 10. Hasil pengerjaan peserta didik 1 soal nomor 1 

 

 
Gambar 11. Hasil pengerjaan peserta didik 2 soal nomor 1 

 

Berdasarkan hasil pengerjaan peserta 

didik pada soal nomor 1, 90% peserta didik 

mampu mengklasifikasikan objek-objek 

berdasarkan konsep matematika, yaitu dengan 

menyebutkan berbagai metode penyelesaian 

SPLDV seperti substitusi, eliminasi, grafik, dan 

campuran. Hal ini menunjukkan bahwa peserta 

didik telah memahami perbedaan setiap metode 

penyelesaian. Hasil wawancara juga 

memperkuat bahwa tampilan visual dan contoh 

interaktif dalam e-modul membantu peserta 

didik mengenali serta membedakan langkah-

langkah penyelesaian SPLDV dengan lebih 

mudah. Hal ini sejalan dengan temuan 

Mahfudhah, Hamidah, dan Wulan (2022) yang 

menyatakan bahwa e-modul interaktif mampu 

membantu peserta didik memahami konsep 

matematika secara lebih terstruktur melalui 
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penyajian visual, langkah penyelesaian yang 

jelas, serta contoh yang memudahkan siswa 

membedakan berbagai bentuk persamaan 

SPLDV (Mahfudhah et al., 2022).

 

 
Gambar 12. Hasil pengerjaan peserta didik 1 soal nomor 2 

 

 
Gambar 13. Hasil pengerjaan peserta didik 2 soal nomor 2 

 

Berdasarkan hasil pengerjaan peserta 

didik pada soal nomor 2, 87% peserta didik 

mampu menerapkan konsep penyelesaian 

SPLDV menggunakan metode eliminasi dengan 

benar. Peserta didik pada gambar kiri 

menunjukkan langkah-langkah yang lebih 

lengkap dan sistematis dibandingkan peserta 

didik pada gambar kanan, mulai dari proses 

mengeliminasi salah satu variabel hingga 

memperoleh nilai 𝑥 dan 𝑦. Hal ini menunjukkan 

bahwa sebagian besar peserta didik telah 

memahami prosedur algoritma dalam 

menyelesaikan SPLDV dengan baik. 

Berdasarkan hasil wawancara, peserta didik 

menyatakan bahwa penggunaan e-modul 

interaktif membantu mereka memahami urutan 

langkah penyelesaian SPLDV dengan lebih jelas 

melalui contoh soal dan penjelasan visual yang 

menarik (Rubadiyah, 2023). 

 

 
Gambar 14. Hasil pengerjaan peserta didik 1 soal nomor 3 

 

 
Gambar 15. Hasil pengerjaan peserta didik 2 soal nomor 3 

 

Berdasarkan hasil pengerjaan peserta 

didik pada soal nomor 3, diperoleh bahwa 85% 

peserta didik mampu menentukan persamaan 

yang termasuk dalam bentuk SPLDV secara 

tepat, sebagaimana ditunjukkan pada gambar 

berikut. Sebagian besar peserta didik dapat 

mengidentifikasi ciri-ciri persamaan linear dua 

variabel, yaitu memiliki dua variabel dengan 

pangkat satu dan tanda sama dengan. Namun, 

terdapat beberapa peserta didik yang hanya 

menuliskan satu bentuk persamaan SPLDV dari 

dua pilihan yang tersedia. Berdasarkan hasil 

wawancara, peserta didik yang menjawab 

kurang tepat menyatakan bahwa mereka masih 

kesulitan dalam membedakan antara persamaan 

linear satu variabel dan dua variabel. Hasil ini 
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menunjukkan bahwa secara umum peserta didik 

telah mampu memberikan contoh dan kontra 

contoh dari konsep yang dipelajari, tetapi masih 

diperlukan pendampingan agar seluruh peserta 

didik dapat memahami bentuk umum SPLDV 

secara lebih mendalam. 

 

 
Gambar 16. Hasil pengerjaan peserta didik 1 soal nomor 4 

 

 
Gambar 17. Hasil pengerjaan peserta didik 2 soal nomor 4 

 

Berdasarkan hasil pengerjaan peserta 

didik pada soal nomor 4, 87% peserta didik 

mampu membuat model matematika dari 

permasalahan kontekstual dan 

menyelesaikannya dengan benar menggunakan 

metode campuran, seperti yang ditunjukkan 

pada gambar berikut. Sebagian besar peserta 

didik dapat menuliskan variabel dengan tepat, 

yaitu 𝑥 untuk apel dan 𝑦 untuk jeruk, kemudian 

menyusun sistem persamaan linear dari 

informasi soal dan menentukan nilai setiap 

variabel dengan langkah yang logis. Namun, 

terdapat beberapa peserta didik yang belum 

menuliskan penyelesaian akhir secara lengkap, 

sehingga hasil perhitungannya tidak terlihat 

secara utuh. Berdasarkan hasil wawancara, 

peserta didik yang belum menuliskan langkah 

akhir menyatakan bahwa mereka memahami 

cara penyelesaian, tetapi kurang teliti dalam 

menuliskan hasil akhir di lembar jawaban 

(Melyastiti et al., 2023). Secara keseluruhan, 

hasil ini menunjukkan bahwa peserta didik telah 

mampu mengaitkan berbagai konsep 

matematika dengan konteks kehidupan sehari-

hari melalui penyelesaian masalah nyata 

menggunakan metode SPLDV. 

Tahap Evaluation  

Tahap evaluasi dilakukan untuk menilai 

hasil akhir dari e-modul interaktif yang telah 

dikembangkan. Hasil uji kepraktisan oleh guru 

menunjukkan nilai 97,2% (sangat baik), 

sedangkan hasil respon peserta didik mencapai 

95,5% (sangat layak Temuan ini sejalan dengan 

penelitian Wulandari et al. (2024) yang 

menyatakan bahwa media e-modul interaktif 

mampu meningkatkan kepraktisan pembelajaran 

dan memberikan pengalaman belajar yang lebih 

menarik bagi peserta didik (Wulandari et al., 

2025). Selain itu, hasil tes pemahaman konsep 

menunjukkan bahwa lebih dari 85% peserta 

didik mampu memahami materi dengan baik 

setelah menggunakan e-modul interaktif. 

Dengan demikian, e-modul interaktif ini 
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dinyatakan valid dan praktis digunakan dalam 

pembelajaran matematika, khususnya pada 

materi SPLDV. Tampilan yang menarik dan fitur 

interaktif seperti video, latihan soal, dan kuis 

membantu peserta didik belajar secara mandiri 

serta meningkatkan motivasi dan pemahaman 

mereka terhadap konsep matematika (Melyastiti 

et al., 2023). 

SIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian dan 

pengembangan menggunakan model ADDIE, 

diperoleh bahwa e-modul interaktif pada materi 

SPLDV untuk peserta didik kelas VIII telah 

memenuhi aspek validitas dan kepraktisan. 

Validitas e-modul ditunjukkan melalui penilaian 

ahli yang mencapai 97,9% (sangat layak), 

sedangkan uji kepraktisan memperoleh nilai 

97,2% dari guru dan 95,5% dari peserta didik 

yang mengindikasikan bahwa e-modul mudah 

digunakan, menarik, serta mendukung 

pembelajaran mandiri. Selain itu, hasil tes 

pemahaman konsep menunjukkan bahwa lebih 

dari 85% peserta didik mampu memenuhi 

indikator pemahaman konsep, yang meliputi 

kemampuan mengklasifikasikan objek 

matematika, menerapkan prosedur algoritmik, 

memberikan contoh atau kontra contoh, serta 

mengaitkan konsep SPLDV dalam konteks 

kehidupan sehari-hari. Dengan demikian, e-

modul interaktif yang dikembangkan dinyatakan 

valid dan praktis sehingga layak digunakan 

sebagai media pembelajaran matematika, serta 

dapat menjadi alternatif media inovatif untuk 

mendukung pembelajaran digital di kelas VIII.  
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