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ABSTRACT 

This study aims to develop an interactive e-module containing ethnomathematics on the material of simple three-
dimensional shapes for fifth-grade elementary school students that is valid and practical to use in mathematics learning. 
This research uses the Research and Development (R&D) method with the ADDIE model, which includes the stages of 
analysis, design, development, implementation, and evaluation. The research subjects consist of material experts, media 
experts, language experts, teachers, and fifth-grade students of SD Gugus VII, Sukasada District. Data collection 
techniques were conducted through observation, interviews, documentation, and questionnaires. The research 
instruments consisted of validation sheets and practicality questionnaires. The results of the study show that the validity 
of the interactive e-module containing ethnomathematics obtained a percentage of 92% for material experts, 96% for 
media experts, and 82% for language experts, in the very valid category. In addition, the results of the practicality test by  
teachers obtained a percentage of 96% and by students obtained a presen a percentage of 90% in the very good 
category. The developed e-module combines elements of Balinese local culture such as temples, Balinese gamelan, and 
traditional ceremonial facilities in the simple geometric shapes material, thereby helping students understand 
mathematical concepts more concretely, interestingly, and meaningfully. Thus, the interactive e-module containing 
ethnomathematics is feasible to be used as a learning medium for mathematics in elementary schools. 
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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan e-modul interaktif bermuatan etnomatematika pada materi bangun ruang 
sederhana siswa kelas V sekolah dasar yang valid dan praktis digunakan dalam pembelajaran matematika. Penelitian ini 
menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model ADDIE yang meliputi tahap analysis, design, 
development, implementation, dan evaluation. Subjek penelitian terdiri atas ahli materi, ahli media, ahli bahasa, guru, 
dan peserta didik kelas V SD Gugus VII Kecamatan Sukasada. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui observasi, 
wawancara, dokumentasi, dan angket. Instrumen penelitian berupa lembar validasi dan angket kepraktisan. Hasil 
penelitian menunjukkan bahwa validitas e-modul interaktif bermuatan etnomatematika memperoleh persentase sebesar 
92% untuk ahli materi, 96% ahli media, dan 82% ahli bahasa dengan kategori sangat valid. Selain itu, hasil uji 
kepraktisan oleh guru memperoleh persentase sebesar 96% dan oleh peserta didik memperoleh presentase sebesar 
90% dengan kategori sangat baik. E-modul yang dikembangkan memadukan unsur budaya lokal Bali seperti pura, 
gambelan Bali, dan sarana upacara adat dalam materi bangun ruang sederhana sehingga membantu peserta didik 
memahami konsep matematika secara lebih konkret, menarik, dan bermakna. Dengan demikian, e-modul interaktif 
bermuatan etnomatematika layak digunakan sebagai media pembelajaran matematika di sekolah dasar. 
 
Kata Kunci: e-modul interaktif, etnomatematika, bangun ruang sederhana, sekolah dasar, matematika 
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PENDAHULUAN 
Pendidikan adalah proses yang dirancang secara sistematis untuk membantu peserta didik 

mengembangkan potensi mereka melalui kegiatan belajar yang terarah. Pendidikan memberikan 
kesempatan kepada peserta didik untuk meningkatkan kemampuan intelektual, sosial, dan 
emosional mereka serta memperoleh berbagai keterampilan yang diperlukan untuk menjalani 
kehidupan sehari-hari. Berbagai elemen mempengaruhi keberhasilan pendidikan; salah satunya 
adalah kurikulum, yang berfungsi sebagai pedoman untuk proses pembelajaran. Dalam praktiknya, 
pembelajaran harus disesuaikan dengan kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi agar siswa 
memiliki pengalaman belajar yang efektif dan bermakna. 

Salah satu mata Pelajaran yang memiliki peran penting dalam Pendidikan dasar Adalah 
matematika salah satu mata pelajaran yang sangat penting dalam pendidikan dasar. Matematika 
tidak hanya melatih kemampuan berhitung, tetapi juga mengajarkan cara berpikir sistematis, logis, 
kritis, kreatif, dan memecahkan masalah sehari-hari (Ulfa & Makki, 2023). Salah satu materi yang 
memerlukan pemahaman konsep yang baik di sekolah dasar adalah bangun ruang sederhana. 
Bangun ruang adalah objek geometri tiga dimensi dengan sisi, rusuk, titik sudut, luas permukaan, 
dan volume. Peserta didik harus memahami materi bangun ruang secara konseptual selain 
menghafal rumusnya. Mereka juga harus dapat melihat dan mengidentifikasi fitur setiap bentuk 
Irmayanti et al. (2022). 

Namun demikian, banyak masalah masih ada dalam pembelajaran matematika. Hasil Program 
Penilaian Peserta Didik Internasional (PISA) menunjukkan bahwa siswa Indonesia memiliki 
kemampuan matematika yang rendah. Ini menunjukkan bahwa mereka menghadapi masalah dalam 
memahami konsep, melakukan penalaran, dan menyelesaikan masalah matematika dalam 
kehidupan sehari-hari Rihada et al.(2022). Selain itu, kondisi ini ditemukan dalam pembelajaran 
matematika di sekolah dasar. Pendekatan konvensional yang digunakan untuk mengajar 
matematika, penggunaan media pembelajaran yang terbatas, dan kurangnya keterlibatan siswa 
dalam proses pembelajaran menyebabkan peserta didik tidak termotivasi untuk belajar dan tidak 
memahami konsep matematika, khususnya bangun ruang sederhana yang abstrak yang 
membutuhkan media visual untuk membantu memahami konsep (Fathonah & Purnomo, 2025). 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan di SD Gugus VII Kecamatan 
Sukasada, diperoleh informasi bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi digital 
masih belum diterapkan secara maksimal dalam pembelajaran matematika. Guru masih 
mengandalkan buku paket sebagai sumber belajar utama, sedangkan penggunaan media 
pembelajaran digital umumnya terbatas pada PowerPoint dan video pembelajaran. Selain itu, 
pembelajaran matematika yang dilaksanakan belum banyak mengintegrasikan unsur budaya lokal 
Bali sebagai konteks pembelajaran sehingga proses pembelajaran cenderung berlangsung secara 
konvensional dan kurang memberikan pengalaman belajar yang bermakna bagi peserta didik. 
Kondisi tersebut berdampak pada hasil belajar matematika peserta didik. Berdasarkan hasil studi 
dokumentasi yang dilakukan pada siswa kelas V di Gugus VII Kecamatan Sukasada, diperoleh data 
hasil belajar matematika sebagaimana disajikan pada Tabel 1. 
                     Tabel 1. 1 Rata-rata Nilai Sumatif Akhir Semester Matematika Kelas V 

Sekolah 
Dasar 

 
Kelas 

Jumlah Jumlah 
siswa 

Rata-
rata   

Tuntas 
Tidak 
tuntas 

SD Negeri 1 Selat V 18 13 31 76,55 
SD Negeri 3 Selat V 3 22 25 6,7 
SD Negeri 4 Selat V 8 8 16 75 

                              Sumber: Dokumen guru kelas V SD Gugus VII Kecamatan Sukasada 
 

Berdasarkan Tabel 1, diketahui bahwa tingkat ketuntasan hasil belajar matematika siswa kelas V 
di Gugus VII Kecamatan Sukasada masih belum optimal. SD Negeri 1 Selat memiliki persentase 
ketuntasan sebesar 41,93% dengan 18 siswa tuntas dan 13 siswa belum tuntas dari total 31 siswa. 
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SD Negeri 3 Selat menunjukkan persentase ketuntasan tertinggi yaitu sebesar 88% dengan 22 
siswa tuntas dan 3 siswa belum tuntas dari total 25 siswa. Sementara itu, SD Negeri 4 Selat memiliki 
persentase ketuntasan sebesar 50% dengan jumlah siswa tuntas dan tidak tuntas yang sama, yaitu 
masing-masing 8 siswa dari total 16 siswa. Secara keseluruhan, rata-rata persentase ketuntasan 
belajar siswa hanya mencapai 59,72%. Data tersebut menunjukkan bahwa masih terdapat siswa 
yang belum mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) yang telah ditetapkan 
sekolah, sehingga pemahaman konsep matematika, khususnya pada materi bangun ruang 
sederhana, perlu ditingkatkan melalui inovasi pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan 
kontekstual. 

Berdasarkan hasil identifikasi masalah ditemukan bahwa guru belum memanfaatkan e-modul 
bermuatan etnomatematika secara optimal dalam pembelajaran matematika, peserta didik 
cenderung pasif selama pembelajaran, minat belajar matematika masih rendah, serta pemahaman 
konsep bangun ruang sederhana belum berkembang secara maksimal. Hasil analisis kebutuhan 
juga menunjukkan bahwa guru dan peserta didik memiliki kebutuhan yang sangat tinggi terhadap 
digitalisasi pembelajaran, integrasi etnomatematika, dan pengembangan bahan ajar digital interaktif. 

Salah satu alternatif yang dapat digunakan untuk mengatasi permasalahan tersebut adalah 
pengembangan e-modul interaktif bermuatan etnomatematika. E-modul interaktif mampu 
memadukan teks, gambar, audio, video, animasi, dan aktivitas interaktif dalam satu media 
pembelajaran sehingga dapat membantu peserta didik memahami konsep-konsep matematika yang 
abstrak secara lebih konkret. Selain itu, integrasi etnomatematika memungkinkan peserta didik 
mempelajari konsep matematika melalui budaya yang dekat dengan kehidupan mereka sehingga 
pembelajaran menjadi lebih kontekstual dan bermakna (Kasman & Ilham, 2025). 

Pemanfaatan e-modul interaktif sejalan dengan perkembangan teknologi digital dalam bidang 
pendidikan yang memberikan peluang untuk menghadirkan inovasi pembelajaran yang lebih 
menarik dan interaktif. E-modul interaktif merupakan bahan ajar digital yang dirancang secara 
sistematis dengan mengintegrasikan berbagai unsur multimedia, seperti teks, gambar, audio, 
video, animasi, latihan soal, kuis, dan umpan balik sehingga mampu meningkatkan motivasi, minat, 
serta keterlibatan aktif peserta didik dalam proses pembelajaran (Zahranisa et al., 2025). 
Penggunaan e-modul interaktif juga memberikan berbagai manfaat, antara lain mendukung 
kemandirian belajar, meningkatkan pemahaman konsep, memperluas wawasan peserta didik, serta 
memungkinkan pembelajaran berlangsung secara fleksibel tanpa dibatasi ruang dan waktu 
Wulandari et al. (2021). 

Selain didukung oleh pemanfaatan teknologi digital, pembelajaran matematika juga perlu 
dikaitkan dengan konteks kehidupan peserta didik agar konsep yang dipelajari menjadi lebih 
bermakna. Salah satu pendekatan yang dapat digunakan adalah etnomatematika. Etnomatematika 
merupakan pendekatan yang menghubungkan konsep-konsep matematika dengan aktivitas, nilai, 
dan budaya yang berkembang dalam kehidupan masyarakat. Melalui pendekatan ini, peserta didik 
dapat memahami konsep matematika melalui konteks budaya yang dekat dengan kehidupan 
mereka sehingga pembelajaran menjadi lebih kontekstual dan bermakna Rua et al. (2025). Bali 
sebagai daerah yang kaya akan budaya memiliki berbagai unsur yang mengandung konsep 
matematika, seperti bangunan pura, pelinggih, alat gamelan Bali, dan sarana upacara adat yang 
dapat dimanfaatkan sebagai sumber belajar pada materi bangun ruang sederhana. Integrasi 
budaya lokal dalam pembelajaran juga berperan dalam menumbuhkan rasa bangga terhadap 
budaya daerah sekaligus membantu peserta didik memahami konsep matematika yang abstrak 
melalui objek nyata yang mereka temui dalam kehidupan sehari-hari. 

Berbagai penelitian telah menunjukkan bahwa penggunaan e-modul berbasis etnomatematika 
dapat mendukung pembelajaran matematika. Penelitian yang dilakukan oleh (Suryaningsih & 
Putriyani, 2022) dengan judul “Pengembangan E-Modul Berbasis Etnomatematika Betawi pada 
Materi Bangun Datar Kelas IV Sekolah Dasar” menunjukkan bahwa e-modul yang dikembangkan 
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memiliki tingkat validitas dan kepraktisan yang tinggi sehingga layak digunakan dalam 
pembelajaran. Hasil penelitian tersebut menunjukkan bahwa integrasi unsur budaya dalam bahan 
ajar digital mampu meningkatkan ketertarikan peserta didik dalam mempelajari matematika serta 
membantu memahami konsep yang dipelajari secara lebih kontekstual. 

Penelitian lain dilakukan oleh (Ardianto & Mulbasari, 2024) dengan judul “Pengembangan E-
Modul Bangun Ruang Kerucut Berbasis Etnomatematika”. Hasil penelitian menunjukkan bahwa e-
modul yang dikembangkan termasuk dalam kategori sangat praktis dan memberikan efek potensial 
yang baik terhadap pemahaman konsep peserta didik. Penggunaan konteks budaya dalam 
pembelajaran matematika mampu membantu peserta didik menghubungkan konsep abstrak 
dengan situasi nyata sehingga proses pembelajaran menjadi lebih bermakna. 

Dampak dari penelitian tersebut menunjukkan bahwa penggunaan e-modul interaktif bermuatan 
etnomatematika mampu meningkatkan motivasi belajar, keterlibatan peserta didik, pemahaman 
konsep, kemampuan berpikir kritis, literasi numerasi, serta membantu menghubungkan konsep 
matematika dengan budaya lokal. Dengan demikian, integrasi teknologi digital dan budaya lokal 
terbukti memberikan kontribusi positif terhadap kualitas pembelajaran matematika di sekolah dasar. 

Meskipun demikian, penelitian terdahulu masih memiliki beberapa keterbatasan. Sebagian 
besar penelitian berfokus pada materi bangun datar atau hanya membahas satu jenis bangun 
ruang tertentu. Selain itu, pengembangan e-modul yang secara khusus mengintegrasikan budaya 
Bali pada materi bangun ruang sederhana untuk siswa kelas V sekolah dasar masih sangat 
terbatas. Beberapa penelitian juga belum mengoptimalkan unsur interaktivitas digital yang dapat 
mendukung pemahaman konsep secara lebih mendalam. Oleh karena itu, masih diperlukan 
pengembangan bahan ajar yang mampu mengintegrasikan teknologi digital dengan budaya lokal 
Bali secara lebih komprehensif pada materi bangun ruang sederhana. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, salah satu solusi yang dapat dilakukan adalah 
mengembangkan e-modul interaktif bermuatan etnomatematika Bali pada materi bangun ruang 
sederhana. Pengembangan ini diharapkan mampu membantu peserta didik memahami konsep 
bangun ruang melalui penyajian materi yang lebih visual, interaktif, dan kontekstual. Kebaruan 
(novelty) penelitian ini terletak pada pengembangan e-modul interaktif yang mengintegrasikan 
unsur budaya Bali, seperti bangunan pura, pelinggih, alat gamelan Bali, dan sarana upacara adat 
sebagai konteks pembelajaran bangun ruang sederhana yang dipadukan dengan video 
pembelajaran, animasi, latihan interaktif, evaluasi berbasis Liveworksheet, dan permainan edukatif. 
Pengembangan tersebut diharapkan mampu meningkatkan motivasi belajar, keterlibatan aktif 
peserta didik, kemandirian belajar, serta pemahaman konsep matematika sekaligus mendukung 
pelestarian budaya lokal Bali melalui pembelajaran. 

Tujuan penelitian ini adalah: (1) mendeskripsikan rancang bangun e-modul interaktif bermuatan 
etnomatematika pada materi bangun ruang sederhana siswa kelas V sekolah dasar; (2) 
menganalisis validitas e-modul interaktif bermuatan etnomatematika yang dikembangkan; dan (3) 
menganalisis kepraktisan e-modul interaktif bermuatan etnomatematika pada materi bangun ruang 
sederhana siswa kelas V sekolah dasar. 

 
METODE PENELITIAN  

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan atau Research and Development (R&D) yang 
bertujuan untuk menghasilkan produk berupa e-modul interaktif berbasis etnomatematika pada 
materi bangun ruang sederhana untuk siswa kelas V sekolah dasar, sekaligus menguji tingkat 
validitas dan kepraktisannya. Model pengembangan yang digunakan adalah ADDIE yang terdiri atas 
lima tahapan, yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Model ADDIE 
dipilih karena memiliki alur yang sistematis, terstruktur, serta fleksibel sehingga sesuai diterapkan 
dalam pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi Syahid et al. (2024) Alur tahapan 
pengembangan ADDIE dalam penelitian ini disajikan pada Gambar 1 yang menggambarkan proses 
dari analisis hingga evaluasi produk. 
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Gambar 1. Tahapan Model ADDIE 

     Sumber: Syahid et al. (2024) 
Prosedur penelitian ini mengikuti langkah-langkah model ADDIE. Tahap pertama adalah analisis 

(Analysis), yaitu proses untuk mengidentifikasi kebutuhan dalam pengembangan e-modul interaktif 
bermuatan etnomatematika pada materi bangun ruang sederhana. Kegiatan analisis meliputi analisis 
kebutuhan, kurikulum, dan karakteristik peserta didik. Data diperoleh melalui observasi, wawancara, 
angket, serta studi dokumentasi yang dilakukan di SD Gugus VII Kecamatan Sukasada. 

Tahap kedua adalah desain (Design), yaitu tahap perancangan e-modul yang mencakup 
penyusunan materi, desain tampilan, alur navigasi, serta pengembangan instrumen penelitian. Pada 
tahap ini juga dilakukan integrasi unsur budaya Bali ke dalam materi bangun ruang sederhana, serta 
penyusunan storyboard dan struktur e-modul yang terdiri dari petunjuk penggunaan, capaian 
pembelajaran, materi, video pembelajaran, LKPD interaktif, evaluasi, glosarium, dan daftar pustaka. 

Tahap ketiga adalah pengembangan (Development), yaitu tahap pembuatan produk sekaligus 
pengujian validitas untuk menilai kelayakan e-modul yang dikembangkan. Validasi dilakukan oleh 
ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa menggunakan instrumen lembar validasi yang telah disusun. 
Hasil validasi digunakan sebagai dasar revisi agar produk menjadi lebih baik sebelum digunakan 
dalam pembelajaran. 

Tahap keempat adalah implementasi (Implementation), yaitu tahap uji coba produk untuk 
mengetahui tingkat kepraktisannya. E-modul diujicobakan kepada guru dan siswa kelas V sekolah 
dasar guna mengetahui kemudahan penggunaan, kejelasan materi, kualitas tampilan, serta respons 
pengguna terhadap produk yang dikembangkan. 

Tahap terakhir adalah evaluasi (Evaluation), yaitu tahap penyempurnaan produk berdasarkan 
masukan dari para ahli, guru, dan siswa. Hasil evaluasi menunjukkan adanya beberapa bagian yang 
perlu diperbaiki, seperti materi, tampilan media, dan penggunaan bahasa. Setelah dilakukan revisi, 
e-modul dinyatakan valid dan praktis sehingga layak digunakan sebagai bahan ajar pada materi 
bangun ruang sederhana di kelas V sekolah dasar. 

Metode analisis data dalam penelitian ini menggunakan analisis data kualitatif dan kuantitatif. 
Data kualitatif diperoleh dari saran, kritik, dan komentar para ahli (validator) terhadap e-modul 
interaktif yang dikembangkan, yang kemudian digunakan sebagai dasar perbaikan produk. 
Sementara itu, data kuantitatif diperoleh dari hasil penilaian validitas dan kepraktisan produk melalui 
angket berbasis skala Likert dengan empat kategori penilaian, yaitu skor 1 (tidak sesuai), 2 (kurang 
sesuai), 3 (sesuai), dan 4 (sangat sesuai). 

Analisis validitas produk dilakukan menggunakan rumus Aiken’s V untuk mengukur tingkat 
kelayakan berdasarkan penilaian ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa. Rumus Aiken’s V adalah 
sebagai berikut: 

V =   Sumber: (Suhardi et al., 2022). 
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Hasil perhitungan Aiken’s V kemudian dikonversikan ke dalam kriteria validitas pada Tabel 2. 
yang memuat kategori sangat valid hingga tidak valid. 

 
                                          Tabel 2. Kriteria Koefisien Validitas  Aiken’s 

Hasil Validitas Kriteria Koefisien 

0.8 < V ≤ 1 Sangat valid 
0.6 < V ≤ 0.8 Valid 
0.4 < V ≤ 0.6 Kurang valid 
0.2 < V ≤ 0.4 Tidak valid 

                                                               Sumber: (Nisrina et al., 2022) 
Selanjutnya, analisis kepraktisan dilakukan untuk mengetahui tingkat keterterapan e-modul 

interaktif berdasarkan hasil angket respon guru dan peserta didik. Uji kepraktisan melibatkan 18 
siswa kelas V dan 3 guru wali kelas V SD Gugus VII Kecamatan Sukasada. Data diperoleh 
menggunakan angket skala Likert dengan rentang skor 1 hingga 4. Hasil penilaian kemudian 
dihitung menggunakan rumus persentase sebagai berikut: 

 

Hasil =  x 100%               (Sumber :Donna et al., 2021) 

 
Tahap berikutnya adalah menghitung persentase keseluruhan objek menggunakan rumus 

sebagai berikut: 

                         P =  X 100% (Sumber: Nurdjan, 2024) 

Hasil persentase tersebut kemudian dikategorikan berdasarkan kriteria kepraktisan yang 
disajikan pada Tabel 3. 

 
                           Tabel 3. Konversi PAP Tingkat Pencapaian Skala Empat 

     
 
 
 
 
                                                                     Sumber : (Muna Naila et al., 2021) 
 

Produk dinyatakan layak digunakan apabila memperoleh hasil kepraktisan minimal lebih dari 
76%, sehingga termasuk dalam kategori sangat baik. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil penelitian yang dilakukan di Gugus VII Kecamatan Sukasada menghasilkan produk berupa 
e-modul interaktif bermuatan etnomatematika pada materi bangun ruang sederhana untuk siswa 
kelas V sekolah dasar. Produk yang dikembangkan telah melalui tahap validasi oleh ahli materi, ahli 
media, dan ahli bahasa, serta diuji kepraktisannya melalui respon guru dan peserta didik. Penelitian 
ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model ADDIE yang terdiri atas 
lima tahap, yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Hasil 
pengembangan e-modul interaktif bermuatan etnomatematika dijabarkan berdasarkan setiap 
tahapan sebagai berikut. Hasil penelitian yang dilakukan di Gugus VII Kecamatan Sukasada 
menghasilkan produk berupa e-modul interaktif bermuatan etnomatematika pada materi bangun 
ruang sederhana untuk siswa kelas V sekolah dasar. Produk yang dikembangkan telah melalui 
tahap validasi oleh ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa, serta diuji kepraktisannya melalui respon 
guru dan peserta didik. Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) 
dengan model ADDIE yang terdiri atas lima tahap, yaitu Analysis, Design, Development, 

Tingkat Pencapaian Predikat 

76% - 100% Sangat baik 
56% - 75% Baik 
40% - 55% Kurang baik 
0% - 39% Sangat tidak baik 
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Implementation, dan Evaluation. Hasil pengembangan e-modul interaktif bermuatan etnomatematika 
dijabarkan berdasarkan setiap tahapan sebagai berikut: 
1. Analisis (analysis) 

Tahap analisis dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan pengembangan e-modul interaktif 
melalui analisis kebutuhan, analisis kurikulum, dan analisis karakteristik peserta didik. 
a. Analisis Kebutuhan 

Analisis kebutuhan dilakukan melalui observasi, wawancara, dan penyebaran angket kepada 
guru serta peserta didik kelas V SD Gugus VII Kecamatan Sukasada. Kegiatan ini bertujuan untuk 
mengetahui kondisi pembelajaran matematika, penggunaan media pembelajaran, serta kebutuhan 
terhadap pengembangan e-modul interaktif bermuatan etnomatematika. 

Hasil observasi menunjukkan bahwa pembelajaran masih berpusat pada guru dengan 
penggunaan buku paket sebagai sumber utama. Media pembelajaran yang digunakan masih 
terbatas pada PowerPoint dan video, serta belum terdapat penggunaan e-modul interaktif. Selain itu, 
integrasi unsur budaya lokal Bali dalam pembelajaran matematika belum diterapkan secara optimal 
sehingga konsep matematika masih dianggap abstrak oleh peserta didik.  
b. Hasil Wawancara 

Wawancara dilakukan kepada guru kelas V untuk memperoleh informasi terkait pelaksanaan 
pembelajaran matematika. Hasil wawancara menunjukkan bahwa peserta didik masih mengalami 
kesulitan dalam memahami materi bangun ruang sederhana karena bersifat abstrak. Guru juga 
menyampaikan bahwa belum tersedia e-modul interaktif sebagai media pendukung pembelajaran. 

Selain itu, pembelajaran masih didominasi metode ceramah dan diskusi, dengan media yang 
digunakan berupa buku paket, video YouTube, serta PowerPoint. Sekolah telah menyediakan 
fasilitas pendukung seperti Chromebook, namun pemanfaatannya belum optimal. Secara umum, 
guru menyatakan perlunya inovasi media pembelajaran yang dapat meningkatkan motivasi dan 
keaktifan peserta didik. 
c. Hasil Angket Kebutuhan  

Angket kebutuhan diberikan kepada guru dan peserta didik untuk mengetahui tingkat kebutuhan 
terhadap pembelajaran berbasis digital dan etnomatematika. Hasil angket guru menunjukkan 
kebutuhan yang sangat tinggi terhadap digitalisasi pembelajaran, penerapan etnomatematika, serta 
pengembangan media pembelajaran. Hasil tersebut disajikan pada Tabel 5. 

 
   Tabel 5. Hasil Analisis Kebutuhan Guru 

Aspek Persentase (%) Kategori 

Digitalisasi Pembelajaran 93,75% Sangat tinggi 

Etnomatematika dalam Pembelajaran 87,37% Sangat tinggi 

Dukungan Pengembangan Media 91,50% Sangat tinggi 

 
Berdasarkan hasil tersebut, baik guru maupun peserta didik memiliki kebutuhan yang tinggi 

terhadap pengembangan media pembelajaran berbasis digital yang dikaitkan dengan unsur budaya 
lokal. 
c. Analisis Kurikulum 

Analisis kurikulum dilakukan dengan mengkaji capaian pembelajaran, tujuan pembelajaran, serta 
materi yang terdapat dalam Kurikulum Merdeka pada fase C. Hasil analisis menunjukkan bahwa 
pada fase tersebut, peserta didik diharapkan mampu mengonstruksi dan mengurai bangun ruang 
sederhana seperti kubus, balok, serta bentuk gabungannya, serta memahami visualisasi spasial 
yang mencakup bagian depan, atas, dan samping. Selain itu, peserta didik juga diharapkan mampu 
membandingkan karakteristik antarbangun datar maupun bangun ruang. Adapun tujuan 
pembelajaran dalam penelitian ini meliputi: (1) mengidentifikasi berbagai bangun ruang sederhana 
seperti kubus, balok, prisma, limas, tabung, kerucut, dan bola beserta bagian-bagiannya dengan 
benar; (2) mengaitkan konsep bangun ruang sederhana dengan budaya lokal Bali di lingkungan 
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sekitar; serta (3) menghitung volume bangun ruang sederhana. Berdasarkan hasil analisis tersebut, 
dapat disimpulkan bahwa materi bangun ruang sederhana sangat sesuai untuk dikembangkan 
menjadi e-modul interaktif karena membutuhkan visualisasi dan pemahaman konsep yang kuat agar 
lebih mudah dipahami oleh peserta didik sekolah dasar. 
2. Desain (Design) 
    Tahap desain dilakukan dengan menyusun instrumen penelitian sekaligus merancang e-modul 
interaktif bermuatan etnomatematika pada materi bangun ruang sederhana. Instrumen penelitian 
yang dikembangkan meliputi lembar validasi ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa, serta angket 
kepraktisan untuk guru dan peserta didik. Selain itu, pada tahap ini juga disusun storyboard sebagai 
pedoman dalam proses pengembangan produk. Hasil dari tahap desain berupa e-modul interaktif 
yang dikembangkan menggunakan aplikasi Canva dan disajikan dalam bentuk flipbook digital. 

 

 
                                     Gambar 2. Tampilan Cover 

Halaman cover memuat identitas e-modul yang terdiri atas logo institusi, judul e-modul, judul 
materi, nama penulis, dosen pembimbing, serta informasi program studi dan perguruan tinggi. 
Desain cover juga dilengkapi unsur visual budaya Bali sebagai penguatan muatan etnomatematika. 

 
                                         Gambar 3. Petunjuk Penggunaan dan Daftar Isi 

Halaman petunjuk penggunaan e-modul berisi panduan yang dirancang untuk membantu peserta 
didik memahami cara mengoperasikan media pembelajaran sebelum memulai kegiatan belajar, 
sedangkan halaman daftar isi menyajikan struktur e-modul secara sistematis yang dilengkapi fitur 
hyperlink sehingga memudahkan pengguna untuk langsung mengakses bagian yang diinginkan. 
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                                                    Gambar 4. Kata Pengantar dan Komponen Inti 

Halaman kata pengantar berisi ucapan syukur penulis serta penjelasan singkat mengenai tujuan 
pengembangan e-modul sebagai bahan ajar pendukung pembelajaran matematika, sedangkan 
halaman komponen inti memuat Profil Pelajar Pancasila yang diharapkan dapat dikembangkan 
melalui penggunaan e-modul interaktif dalam proses pembelajaran. 

 
                                      Gambar 5. CP,TP dan Video Pembelajaran 

Halaman capaian dan tujuan pembelajaran memuat kompetensi yang disusun berdasarkan 
Kurikulum Merdeka sebagai acuan yang harus dicapai peserta didik, sedangkan halaman video 
pembelajaran berisi media video yang membantu peserta didik memahami materi bangun ruang 
sederhana melalui visualisasi audio-visual sehingga mempermudah pemahaman konsep. 
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                                          Gambar 6. Materi Inti 

Halaman materi inti menyajikan konsep bangun ruang sederhana secara sistematis, dilengkapi 
ilustrasi, contoh kontekstual, serta integrasi budaya Bali sebagai unsur etnomatematika. 

 
                                    Gambar 7. Kegiatan Interaktif dan evaluasi 

Halaman kegiatan interaktif memuat aktivitas pembelajaran berbasis Liveworksheets yang 
dirancang untuk meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran, sedangkan 
halaman evaluasi digunakan untuk mengukur tingkat pemahaman peserta didik terhadap materi 
bangun ruang sederhana melalui soal interaktif yang diintegrasikan dengan platform digital. 

 
                                                 Gambar 8. Game dan Glosarium 
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Halaman ini berisi game edukatif berbasis Zep Quiz yang digunakan sebagai penguatan materi 
dengan pendekatan yang lebih menarik dan menyenangkan. Dan Halaman glosarium memuat 
istilah-istilah penting beserta penjelasannya yang berkaitan dengan materi bangun ruang sederhana, 
disertai desain bernuansa budaya Bali. 

 
                                          Gambar 9. Daftar Pustaka dan Profil Pengembangan 

Halaman daftar pustaka berisi sumber referensi yang digunakan dalam pengembangan e-modul 
yang meliputi buku, jurnal, dan sumber relevan lainnya, sedangkan halaman profil pengembang 
memuat identitas pengembang e-modul seperti nama, institusi, serta informasi pendukung lainnya 
dengan desain bernuansa budaya Bali. 

 
                               Gambar 10. Profil pengembangan dan Cover Penutup 

halaman profil pengembang memuat identitas pengembang e-modul seperti nama, institusi, serta 
informasi pendukung lainnya dengan desain bernuansa budaya Bali. Dan Halaman penutup 
merupakan bagian akhir e-modul yang tetap menggunakan desain bernuansa budaya Bali sebagai 
identitas konsistensi produk. 
3. Pengembangan (Development) 

Tahap development merupakan tahap validasi terhadap e-modul interaktif bermuatan 
etnomatematika yang telah dirancang pada tahap sebelumnya. Pada tahap ini, produk yang 
dikembangkan divalidasi oleh ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa untuk mengetahui tingkat 
kelayakan e-modul sebelum diimplementasikan dalam pembelajaran. Hasil penilaian dari ketiga ahli 
tersebut kemudian dianalisis menggunakan rumus Aiken’s V untuk mengetahui tingkat validitas 
produk. 

http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/


Article history: Submit 2026-06-05 | Accepted 2026-09-15 | Published 2026-10-30 

2390 Lisensi Creative Commons Atribusi-BerbagiSerupa 4. 0 Internasional.  

Adapun hasil analisis validitas e-modul interaktif bermuatan etnomatematika pada materi bangun 
ruang sederhana disajikan pada Tabel 6 berikut. 

                                                              Tabel 6. Hasil Rangkuman Validitas  

Ahli Butir Penilai ∑ 𝒔 n(c-1) V Ket 

I II III 
Materi 1-10 37 39 38 85 9 0,92 Sangat valid 

Media 1-10 38 40 39 87 9 0,96 Sangat valid 

Bahasa 1-10 39 32 34 75 9 0,82 Sangat valid 

Berdasarkan hasil analisis validitas yang telah dilakukan, diperoleh persentase skor dari ahli 
materi sebesar 92%, ahli media sebesar 96%, dan ahli bahasa sebesar 82%. Ketiga hasil tersebut 
termasuk dalam kategori sangat valid, sehingga menunjukkan bahwa e-modul interaktif bermuatan 
etnomatematika yang dikembangkan telah memenuhi kriteria kelayakan. 
4. Implementasi (Implementation) 

Tahap implementation dilakukan untuk mengetahui tingkat kepraktisan e-modul interaktif 
bermuatan etnomatematika yang telah dikembangkan. Pada tahap ini, uji kepraktisan dilakukan 
melalui pemberian angket kepada guru dan peserta didik setelah penggunaan e-modul dalam 
proses pembelajaran. Hasil analisis menunjukkan bahwa e-modul memperoleh persentase 
kepraktisan sebesar 90% dari guru dan 96% dari peserta didik dengan kategori sangat baik 

          Tabel 7. Hasil Analisis Kepraktisan 

Responden Pesentase Kategori 

Guru 90% Sangat Baik 

Peserta Didik 96% Sangat Baik 

 
Berdasarkan hasil uji kepraktisan, e-modul interaktif bermuatan etnomatematika memperoleh 

kualifikasi sangat baik. Hal ini menunjukkan bahwa e-modul memiliki tampilan yang menarik, mudah 
dioperasikan, serta membantu peserta didik memahami materi bangun ruang sederhana melalui 
penyajian materi yang interaktif dan kontekstual berbasis budaya Bali. 
5. Evaluasi (Evaluation) 

Tahap evaluasi dilakukan berdasarkan masukan dari validator, guru, dan peserta didik untuk 
menyempurnakan aspek materi, tampilan, dan penggunaan bahasa. Hasil evaluasi menunjukkan 
bahwa e-modul interaktif bermuatan etnomatematika memenuhi kriteria sangat valid dan sangat 
praktis, sehingga layak digunakan sebagai bahan ajar matematika pada materi bangun ruang 
sederhana di kelas V sekolah dasar. 

 
KESIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan, dapat disimpulkan 
bahwa: (1) e-modul interaktif bermuatan etnomatematika pada materi bangun ruang sederhana 
untuk siswa kelas V sekolah dasar berhasil dikembangkan menggunakan model ADDIE yang 
meliputi tahap analysis, design, development, implementation, dan evaluation. Produk yang 
dihasilkan berupa flipbook digital yang memadukan materi bangun ruang sederhana dengan unsur 
budaya Bali serta dilengkapi video pembelajaran, audio, E-LKPD berbasis Liveworksheets, evaluasi, 
permainan interaktif Zep Quiz, glosarium, dan berbagai komponen pendukung pembelajaran lainnya; 
(2) e-modul interaktif bermuatan etnomatematika yang dikembangkan memenuhi kriteria sangat 
valid berdasarkan hasil validasi ahli materi sebesar 92%, ahli media sebesar 96%, dan ahli bahasa 
sebesar 82%, sehingga layak digunakan dalam pembelajaran matematika; dan (3) e-modul interaktif 
bermuatan etnomatematika memenuhi kriteria sangat praktis berdasarkan hasil uji kepraktisan yang 
memperoleh persentase sebesar 90% dari guru dan 96% dari peserta didik. Hasil tersebut 
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menunjukkan bahwa e-modul mudah digunakan, menarik, serta mampu mendukung pembelajaran 
matematika yang lebih interaktif, kontekstual, dan bermakna 
 
REKOMENDASI 

Berdasarkan hasil penelitian, e-modul interaktif bermuatan etnomatematika pada materi bangun 
ruang sederhana direkomendasikan untuk digunakan sebagai alternatif bahan ajar dalam 
pembelajaran matematika di sekolah dasar karena telah memenuhi kriteria sangat valid dan sangat 
praktis. Guru dapat memanfaatkan e-modul ini untuk menciptakan pembelajaran yang lebih 
interaktif, kontekstual, dan bermakna melalui integrasi teknologi digital dan budaya lokal Bali. 

Sekolah disarankan untuk mendukung pengembangan serta pemanfaatan bahan ajar digital 
berbasis etnomatematika sebagai upaya meningkatkan kualitas pembelajaran sekaligus 
memperkenalkan dan melestarikan budaya lokal kepada peserta didik. Selain itu, pengembangan 
bahan ajar serupa dapat diterapkan pada materi matematika lainnya agar cakupan pemanfaatannya 
menjadi lebih luas. 

Bagi peneliti selanjutnya, direkomendasikan untuk menguji efektivitas e-modul interaktif 
bermuatan etnomatematika terhadap peningkatan hasil belajar, kemampuan berpikir kritis, literasi 
numerasi, dan motivasi belajar peserta didik melalui penelitian eksperimen. Penelitian selanjutnya 
juga dapat mengembangkan e-modul dengan memanfaatkan unsur budaya lokal yang lebih 
beragam sehingga dapat memperkaya sumber belajar matematika berbasis budaya. 
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