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ABSTRACT 
This study aims to develop the FLIPKATUWA e-module as an interactive learning 
medium for teaching time units to second-grade students at SDN Burengan 4, 
Kediri City. The type of research used is Research and Development (R&D) 
employing the ADDIE model, which includes the stages of analysis, design, 
development, implementation, and evaluation. Data collection instruments included 
expert validation sheets and student response questionnaires. The validation 
results indicate that the e-module is highly valid, with assessments from subject 
matter experts and media experts reaching a score of 92.5%. Meanwhile, the 
practicality of the product based on student responses falls into the "highly practical" 
category (97%–100%). The FLIPKATUWA e-module successfully attracted 
students' interest and helped them understand time unit concepts in an interactive 
and enjoyable manner. Based on these results, it can be concluded that the 
FLIPKATUWA e-module is valid and practical for use as a medium in innovative 
learning. 
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ABSTRAK 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan e-modul flipkatuwa sebagai media 
pembelajaran interaktif pada materi satuan waktu untuk siswa kelas II SDN 
Burengan 4 Kota Kediri. Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian dan 
pengembangan (R&D) dengan model ADDIE yang mencakup tahap analisis, 
desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Instrumen pengumpulan data 
meliputi lembar validasi ahli dan angket respons siswa. Hasil validasi menunjukkan 
bahwa e-modul tergolong sangat valid dengan penilaian dari ahli materi dan ahli 
media (92,5%). Sementara itu, kepraktisan produk berdasarkan respons siswa 
berada pada kategori sangat praktis (97%-100%). E-modul FLIPKATUWA berhasil 
menarik minat siswa dan memudahkan mereka memahami materi satuan waktu 
secara interaktif dan menyenangkan. Berdasarkan hasil tersebut, dapat 
disimpulkan bahwa e-modul FLIPKATUWA valid dan praktis digunakan sebagai 
media dalam pembelajaran inovatif. 

Kata Kunci: e-modul, flipkatuwa, satuan waktu,  ADDIE 
 

PENDAHULUAN 
 

Pendidikan merupakan faktor utama dalam kemajuan suatu bangsa, dan 
penguasaan matematika sejak dini menjadi salah satu fondasi penting dalam 
pendidikan dasar. Melalui pendidikan matematika, peserta didik dibekali 
pengetahuan dan keterampilan untuk memecahkan masalah secara logis, 
kritis, dan bertanggung jawab, layaknya menghitung setiap langkah dengan 
cermat untuk mencapai solusi yang optimal (Kristina et al., 2023). Matematika 
tidak hanya berperan penting dalam bidang akademik, tetapi juga dalam 
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kehidupan sehari-hari, seperti dalam pengambilan keputusan, pengelolaan 
waktu, hingga perencanaan keuangan. Menurut Kusumawardani (2018), 
matematika merupakan hasil dari proses pemikiran manusia yang melibatkan 
ide, penalaran, dan pengembangan, sehingga matematika bersifat dinamis 
dan terus berkembang. Melalui pembelajaran matematika, peserta didik tidak 
hanya dilatih untuk berpikir logis dan sistematis, tetapi juga untuk bersikap 
jujur dan mampu mengaplikasikan konsep matematika dalam berbagai aspek 
kehidupan. 

 
Salah satu aspek penting dalam matematika yang diajarkan di tingkat 

sekolah dasar adalah konsep pengukuran, khususnya satuan waktu. Konsep 
ini mencakup pemahaman terhadap satuan detik, menit, jam, hari, hingga 
tahun, serta keterkaitan antar satuan tersebut. Pemahaman terhadap satuan 
waktu sangat penting karena berkaitan langsung dengan kemampuan 
mengatur aktivitas, membaca waktu, serta memahami urutan dan durasi 
kejadian. Pada jenjang Sekolah Dasar (SD), pembelajaran satuan waktu mulai 
dikenalkan pada kelas II sebagai bagian dari pengukuran waktu yang 
terintegrasi dalam kurikulum. Namun, pembelajaran yang bersifat abstrak dan 
kurang kontekstual sering kali menjadi kendala dalam penyampaian materi ini 
kepada siswa. 

 
Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan pada tanggal 23 Februari 

2025 di kelas II SDN Burengan 4 Kota Kediri, ditemukan bahwa sebagian 
besar siswa mengalami kesulitan dalam memahami konsep satuan waktu, 
terutama dalam membaca dan menginterpretasikan waktu pada jam analog. 
Pembelajaran yang diberikan masih bersifat konvensional dan bergantung 
pada buku teks serta lembar kerja siswa (LKS), tanpa dukungan media belajar 
yang interaktif. Kondisi ini tercermin dari rendahnya hasil belajar siswa dalam 
lembar evaluasi, yang masih berada di bawah Kriteria Ketuntasan Minimal 
(KKM) yaitu 75. Hal ini menunjukkan perlunya media pembelajaran yang dapat 
memfasilitasi pemahaman siswa secara lebih mendalam dan menarik. 

 
Salah satu alternatif solusi yang dapat diterapkan adalah penggunaan e- 

modul sebagai media pembelajaran interaktif. E-modul merupakan bentuk 
bahan ajar digital yang disusun secara sistematis dan dilengkapi dengan 
elemen multimedia seperti teks, gambar, audio, video, hingga tautan interaktif 
(Dewi & Lestari, 2020). Media ini memungkinkan siswa untuk belajar secara 
fleksibel dan mandiri, serta mendorong keterlibatan aktif selama proses 
pembelajaran berlangsung. Kehadiran e-modul yang interaktif dapat 
meningkatkan motivasi belajar siswa sekaligus memperkaya pengalaman 
belajar mereka. 

 
Untuk mengatasi permasalahan tersebut, penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan sebuah e-modul interaktif berbasis flipbook yang dinamai 
FLIPKATUWA (Flipbook Kartu Waktu). Pengembangan e-modul ini 
menggunakan model ADDIE yang meliputi tahapan Analysis, Design, 
Development, Implementation, dan Evaluation. E-modul FLIPKATUWA 
dirancang khusus untuk memfasilitasi siswa kelas II dalam memahami materi 
satuan waktu secara menyenangkan, visual, dan interaktif. Melalui 
pengembangan  media  ini,  diharapkan  tercipta  proses  pembelajaran 
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METODE 

 
Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian dan pengembangan 

(Research and Development/R&D) dengan tujuan utama untuk menghasilkan 
produk berupa e-modul interaktif FLIPKATUWA yang valid dan praktis 
digunakan dalam pembelajaran matematika pada materi satuan waktu. Model 
pengembangan yang digunakan adalah model ADDIE yang terdiri dari lima 
tahap, yaitu Analysis (analisis), Design (desain), Development 
(pengembangan), Implementation (implementasi), dan Evaluation (evaluasi). 
Pemilihan model ini didasarkan pada sifatnya yang sistematis dan fleksibel 
dalam mengembangkan media pembelajaran berbasis kebutuhan pengguna 
dan validasi dari para ahli. 

 
Penelitian ini dilaksanakan di SDN Burengan 4 Kota Kediri pada 

semester genap tahun ajaran 2024/2025, tepatnya pada bulan Februari 
hingga April 2025. Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas II SD yang 
berjumlah 28 siswa sebagai kelompok uji coba, serta dua orang validator yang 
terdiri dari ahli materi dan ahli media. Pemilihan subjek dilakukan secara 
purposive karena sesuai dengan karakteristik dan kebutuhan pembelajaran 
materi satuan waktu yang menjadi fokus pengembangan. 

 
Prosedur pengumpulan data dalam penelitian ini mencakup beberapa 

tahap. Pertama, dilakukan analisis kebutuhan melalui observasi dan 
wawancara dengan guru kelas II untuk mengetahui permasalahan yang 
dihadapi siswa dalam memahami satuan waktu. Selanjutnya, pada tahap 
desain dan pengembangan, peneliti menyusun e-modul FLIPKATUWA 
berdasarkan hasil analisis serta desain instruksional yang relevan. Setelah e- 
modul selesai dikembangkan, dilakukan uji validasi oleh ahli materi dan ahli 
media dengan menggunakan lembar validasi, untuk menilai aspek kelayakan 
isi, tampilan, bahasa, dan interaktivitas. Setelah melalui tahap validasi, e- 
modul diuji coba secara terbatas kepada siswa untuk memperoleh data 
kepraktisan dengan menggunakan angket respons siswa, yang menilai aspek 
kemudahan penggunaan, kemenarikan tampilan, dan kemanfaatan materi. 

 
Data yang diperoleh dari lembar validasi dianalisis menggunakan teknik 

deskriptif kuantitatif, dengan menghitung persentase skor dari masing-masing 
indikator penilaian untuk menentukan tingkat validitas produk. Kriteria validitas 
ditentukan berdasarkan interval persentase yang telah diklasifikasikan (sangat 
valid, valid, cukup valid, dan tidak valid). Demikian pula, data dari angket 
respons siswa dianalisis secara kuantitatif deskriptif untuk mengetahui tingkat 
kepraktisan produk, dengan merujuk pada persentase rata-rata tanggapan 
siswa terhadap indikator yang diberikan. Hasil analisis data digunakan sebagai 
dasar untuk merevisi dan menyempurnakan produk sebelum dinyatakan layak 
digunakan dalam pembelajaran. 

 
 
 
 
 

 
matematika yang lebih efektif, inovatif, dan sesuai dengan kebutuhan serta 
karakteristik siswa sekolah dasar. 
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Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan e-modul interaktif 

FLIPKATUWA pada materi satuan waktu untuk siswa kelas II SDN Burengan 
4. Pengembangan dilakukan melalui lima tahap model ADDIE, yaitu Analysis, 
Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Produk yang telah 
dikembangkan kemudian divalidasi oleh ahli materi dan ahli media serta diuji 
kepraktisannya oleh siswa melalui angket respon. 

 
Hasil validasi oleh ahli materi dan ahli media menunjukkan bahwa e- 

modul FLIPKATUWA memperoleh skor 74 dari 80, dengan persentase 92,5%, 
dan masuk dalam kategori sangat valid. 

 
Tabel 1. Hasil Validasi 

No Validator Skor Maksimal Skor Diperoleh Persentase Kategori 

1 Ahli Materi 80 74 92,5% Sangat Valid 

2 Ahli Media 80 74 92,5% Sangat Valid 

 

Hasil ini menunjukkan bahwa e-modul FLIPKATUWA telah memenuhi 
kriteria kelayakan dari segi isi, tampilan, serta penyajian materi. Penilaian 
tinggi dari ahli materi menunjukkan bahwa materi dalam e-modul telah sesuai 
dengan kurikulum, menggunakan bahasa yang tepat, dan memiliki struktur 
penyampaian yang logis. Sementara itu, validasi dari ahli media 
mengonfirmasi bahwa aspek visual, interaktivitas, dan navigasi dalam e-modul 
dinilai sangat baik. Hal ini sesuai dengan pendapat Arsyad (2015) bahwa 
media pembelajaran yang efektif harus memiliki kejelasan isi, daya tarik visual, 
serta kemudahan akses bagi pengguna. 

 
Uji kepraktisan dilakukan pada 22 siswa kelas II SDN Burengan 4 setelah 

menggunakan e-modul FLIPKATUWA dalam pembelajaran. Respon siswa 
diperoleh melalui angket yang mencakup aspek kemenarikan, kemudahan 
penggunaan, interaktivitas, dan kemanfaatan materi. Hasil angket 
menunjukkan bahwa siswa memberikan tanggapan sangat positif, dengan 
rata-rata persentase kepraktisan sebesar 98,5%, yang termasuk dalam 
kategori sangat praktis. 

 
Tabel 2. Hasil Uji Kepraktisan 

No Aspek Kepraktisan Persentase Rata-rata Kategori 

1 Kemenarikan Tampilan 100% Sangat Praktis 

2 Kemudahan Digunakan 97% Sangat Praktis 

3 Interaktivitas 98% Sangat Praktis 

4 Pemahaman Materi 99% Sangat Praktis 

 Rata-rata Umum 98,5% Sangat Praktis 

 

Tingginya tingkat kepraktisan ini menunjukkan bahwa siswa merasa 
terbantu dan nyaman saat menggunakan e-modul. Mereka menyatakan 
bahwa tampilan menarik, isi mudah dipahami, serta media ini menyenangkan 
untuk dipelajari. Temuan ini sejalan dengan pendapat Dewi & Lestari (2020), 

 
 
 
 
 
 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
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yang menyatakan bahwa e-modul interaktif mampu meningkatkan minat 
belajar siswa, mempercepat pemahaman konsep, serta memberikan 
pengalaman belajar yang lebih bermakna. 

 

Gambar 1. Siswa kelas II SDN Burengan 4 sedang menggunakan e-modul 
FLIPKATUWA 

 

Sebelum penggunaan e-modul, hasil observasi menunjukkan bahwa 
siswa kelas II SDN Burengan 4 mengalami kesulitan dalam memahami konsep 
satuan waktu, terutama dalam membaca waktu pada jam analog dan 
mengonversi satuan waktu. Guru menggunakan media konvensional berupa 
buku teks dan LKS, yang kurang memberikan visualisasi konkret. Rendahnya 
nilai evaluasi yang belum mencapai KKM menandakan perlunya inovasi media 
pembelajaran. 

 
Penggunaan e-modul FLIPKATUWA terbukti memberikan dampak 

positif. Visualisasi waktu, tampilan interaktif, dan penggunaan kartu digital 
dalam modul membuat siswa lebih tertarik dan aktif selama pembelajaran. 
Menurut Piaget, anak usia sekolah dasar berada pada tahap operasional 
konkret, sehingga membutuhkan media pembelajaran visual dan manipulatif 
untuk memahami konsep abstrak seperti satuan waktu. Media ini telah 
dirancang sesuai dengan karakteristik tersebut. 

 
Penelitian ini juga sejalan dengan pendapat Mukaromah (2020), yang 

menyatakan bahwa teknologi pembelajaran yang dirancang sesuai dengan 
karakteristik siswa dapat membantu siswa mengembangkan potensi 
optimalnya. E-modul FLIPKATUWA memberikan ruang eksplorasi mandiri 
maupun bersama, sehingga mendukung pembelajaran yang aktif dan 
menyenangkan. 

 
Dengan demikian, berdasarkan hasil validasi dan uji kepraktisan, e- 

modul FLIPKATUWA tergolong sangat valid dan sangat praktis sebagai media 
pembelajaran inovatif pada materi satuan waktu. E-modul ini terbukti 
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mendukung pemahaman siswa secara visual, interaktif, dan kontekstual, serta 
mampu menjadi solusi atas kendala pembelajaran konvensional di kelas 
rendah sekolah dasar. 

 
KESIMPULAN DAN SARAN 

 
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan 

bahwa pengembangan e-modul interaktif FLIPKATUWA pada materi satuan 
waktu untuk siswa kelas II SDN Burengan 4 telah berhasil dilaksanakan 
dengan baik. E-modul ini dirancang menggunakan model pengembangan 
ADDIE yang mencakup tahap analisis kebutuhan, desain materi, 
pengembangan produk, implementasi di lapangan, serta evaluasi kelayakan 
dan kepraktisan media. 

 
E-modul FLIPKATUWA terbukti layak dan sesuai untuk digunakan dalam 

proses pembelajaran. Hasil validasi oleh ahli menunjukkan bahwa isi materi, 
penyajian visual, dan struktur penyampaian telah memenuhi standar 
kelayakan media pembelajaran yang baik. Selain itu, e-modul ini dinyatakan 
sangat praktis berdasarkan tanggapan siswa yang merasa terbantu dalam 
memahami materi, mudah dalam penggunaannya, serta tertarik dengan 
tampilan dan aktivitas yang tersedia dalam modul. 

 
Tujuan utama penelitian ini, yaitu mengembangkan media pembelajaran 

yang interaktif, menarik, dan memudahkan siswa dalam memahami konsep 
satuan waktu, telah tercapai. E-modul FLIPKATUWA memberikan alternatif 
pembelajaran yang inovatif dan menyenangkan, sekaligus mendukung 
pencapaian kompetensi dasar pada mata pelajaran matematika di sekolah 
dasar. 

 
Secara keseluruhan, pengembangan e-modul ini tidak hanya menjawab 

permasalahan kesulitan belajar siswa dalam memahami satuan waktu, tetapi 
juga memberikan kontribusi positif terhadap penerapan teknologi dalam 
pembelajaran di jenjang sekolah dasar. Dengan demikian, e-modul 
FLIPKATUWA layak digunakan sebagai media pembelajaran inovatif yang 
mendukung pembelajaran matematika yang lebih efektif, efisien, dan 
bermakna. 
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