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Abstrak: Penelitian ini mengkaji secara mendalam tahap pengembangan (development) dalam
proses penciptaan e-modul IPAS yang terintegrasi dengan platform Educaplay. Latar belakang
penelitian ini adalah urgensi untuk menyediakan bahan ajar inovatif yang mampu meningkatkan
interaktivitas dan motivasi belajar siswa, khususnya pada mata pelajaran IPAS di jenjang Sekolah
Dasar. E-modul IPAS yang interaktif dan adaptif, dengan memanfaatkan fitur gamifikasi dari
Educaplay, diharapkan dapat menjadi solusi untuk mencapai tujuan pembelajaran yang lebih efektif
dan menarik. Penelitian ini mengadopsi pendekatan Research and Development (R&D) dengan
menggunakan metode campuran. Model pengembangan yang digunakan adalah ADDIE yang diusung
oleh Branch. Model ADDIE terdiri dari lima tahapan sistematis: (1) Analisis kebutuhan (Analyze), (2)
Perancangan produk (Design), (3) Pengembangan produk (Development), (4) Implementasi produk
(Implementation), dan (5) Evaluasi produk (Evaluation). Fokus utama penelitian ini secara spesifik
adalah pada tahap ketiga, yaitu tahap pengembangan (development). Dalam tahap ini, peneliti
berupaya menghasilkan prototipe awal e-modul IPAS yang terintegrasi dengan Educaplay. Proses
pengembangan melibatkan perumusan konsep, penentuan konten materi IPAS yang relevan untuk
siswa kelas III SD, dan integrasi elemen-elemen Educaplay ke dalam struktur e-modul. Hasil konkret
dari penelitian ini adalah flowchart (diagram alir) yang menggambarkan alur penggunaan e-modul
secara keseluruhan dan storyboard yang memvisualisasikan setiap halaman atau bagian dari e-modul,
termasuk penempatan aktivitas Educaplay. Kedua luaran ini menjadi rancangan awal yang
komprehensif untuk pembuatan e-modul IPAS terintegrasi Educaplay yang nantinya akan
diimplementasikan pada pembelajaran IPAS siswa kelas III Sekolah Dasar.

Kata kunci: Desain pengembangan, E-modul, Educaplay.

Design of Integrated Science E-Module Development with Educaplay
for Grade III Elementary School Students

Abstract: This study deeply explores the development phase in creating an IPAS e-module integrated with
Educaplay. The research is driven by the urgent need for innovative teaching materials, aiming to provide
a solution for more effective and engaging learning. We adopted a Research and Development (R&D)
approach, utilizing a mixed-methods design. The ADDIE model, as proposed by Branch, guided our
development, consisting of five systematic stages: (1) Analyze, (2) Design, (3) Development, (4)
Implementation, and (5) Evaluation. Our primary focus was specifically on the development stage. Here,
we aimed to produce an initial prototype of the Educaplay-integrated IPAS e-module. This process involved
conceptualizing the e-module, determining relevant IPAS content for third-grade elementary students, and
seamlessly integrating Educaplay elements into its structure. The tangible outcomes of this research include
a flowchart detailing the e-module's overall usage flow and a storyboard visualizing each page or section,
including the placement of Educaplay activities. Both of these outputs serve as comprehensive initial designs
for the Educaplay-integrated IPAS e-module, which will eventually be implemented in IPAS learning for
third-grade elementary school students.

Keywords: Development design, E-module, Educaplay.

1. Pendahuluan

Pendidikan di era digital saat ini menuntut
adanya inovasi dalam proses pembelajaran yang
mampu menjawab tantangan zaman dan
kebutuhan peserta didik. Pernyatan tersebut

pengembangan media pembelajaran interaktif itu
sangat penting untuk memberikan pengalaman
belajar yang lebih menarik dan efektif bagi
peserta didik di era digital (Utomo, 2023). Proses

sejalan dengan pernyataan Utomo yang pembelajaran tidak lagi cukup hanya dengan
menyatakan bahwa, inovasi dalam metode  konvensional, melainkan  harus
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melibatkan pendekatan yang interaktif, menarik,
serta sesuai dengan karakteristik dan kebutuhan
siswa. Salah satu upaya yang dapat dilakukan
adalah melalui pengembangan media
pembelajaran yang terintegrasi dengan teknologi
digital. Dengan memanfaatkan teknologi, proses
pembelajaran menjadi lebih menarik dan efektif
(Depita, 2024). Tentunya yang harus
diperhatikan dalam implementasi teknologi
dalam proses pembelajaran yaitu perlu adanya
pendekatan holistik untuk memastikan bahwa
inovasi tersebut benar-benar mendukung
transformasi pendidikan (Hotimah; et al., 2024).

Pembelajaran IPAS (Ilmu Pengetahuan Alam
dan Sosial) di jenjang Sekolah Dasar, khususnya
kelas III, memiliki peran penting dalam
membentuk dasar pengetahuan siswa mengenai
lingkungan sekitar, alam, serta kehidupan sosial.
Oleh karena itu, dibutuhkan media pembelajaran
yang tidak hanya menyampaikan materi, tetapi
juga mampu membangkitkan minat belajar dan
melibatkan siswa secara aktif dalam proses
pembelajaran. Salah satu bentuk media
pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan
tersebut adalah e-modul, yakni sumber belajar
digital yang dirancang untuk memberikan
pengalaman belajar mandiri dan fleksibel bagi
peserta didik (Febriani & Widiyanto, 2024).

E- Modul adalah media bahan ajar mandiri
yang disusun secara sistematis ke dalam unit
pembelajaran tertentu, yang berbentuk format
elektronik, di mana setiap kegiatan pembelajaran
di dalamnya ditautkan dengan tautan (link)
sebagai navigasi yang membuat siswa menjadi
lebih interaktif dengan program, dilengkapi
dengan penyajian video tutorial, animasi dan
audio untuk memperkaya pengalaman belajar,
sehingga menjadikan siswa lebih interaktif
(Najuah et al., 2020).

Arriany dkk menambahkan pendapatnya
bahwa perkembangan teknologi digital telah
membawa dampak yang signifikan dalam dunia
pendidikan. Teknologi memungkinkan proses
belajar mengajar lebih fleksibel, menarik, dan
sesuai dengan kebutuhan siswa yang semakin
akrab dengan dunia digital. Salah satu inovasi
teknologi yang berkembang pesat adalah
penggunaan e-modul interaktif dalam proses
pembelajaran (Arriany et al., 2020).

Pengintegrasian e-modul dengan platform
interaktif seperti Educaplay memungkinkan
penyajian materi yang lebih bervariasi dan
menarik melalui kuis, teka-teki, permainan
edukatif, dan aktivitas digital lainnya. Fitur-fitur
ini tidak hanya memperkaya konten
pembelajaran, tetapi  juga mendorong
keterlibatan aktif peserta didik dalam memahami
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materi secara menyenangkan. Dalam hal ini, baik
pendidik maupun peserta didik memerlukan
pedoman atau acuan dalam kegiatan belajar yang
disebut sumber belajar.

Sumber belajar menjadi elemen penting
dalam menunjang keberhasilan proses belajar
mengajar (Ilmiyah; et al., 2025). Sumber belajar
mencakup segala sesuatu, baik berupa materi
maupun individu, yang dapat digunakan untuk
mendukung aktivitas belajar. Tujuannya adalah
untuk meningkatkan efektivitas serta efisiensi
dalam mencapai tujuan pembelajaran. Secara
umum, sumber belajar terbagi menjadi dua
kategori. Pertama, sumber belajar yang
dimanfaatkan (learning resources by utilization),
yaitu segala bentuk sumber yang sudah tersedia
dan dapat digunakan dalam kegiatan belajar.
Kedua, sumber belajar yang dirancang
(learningresources by design), yaitu sumber
belajar yang dibuat secara khusus untuk
mendukung pencapaian tujuan pembelajaran
tertentu.

Salah satu bentuk sumber belajar yang
dirancang secara khusus dalam proses
pembelajaran adalah modul elektronik atau e-
modul (Muhammad, 2018). E-modul ini menjadi
alternatif yang efektif untuk memperluas dan
memperkaya pengalaman belajar peserta didik,
khususnya dalam mata pelajaran IPAS yang
memerlukan pemahaman konsep secara konkret
dan kontekstual. Oleh karena itu, perancangan e-
modul IPAS yang terintegrasi dengan media
interaktif seperti Educaplay diharapkan dapat
menjadi solusi dalam menciptakan pembelajaran
yang lebih menyenangkan, bermakna, dan sesuai
dengan perkembangan zaman.

Namun demikian, belum banyak tersedia e-
modul IPAS yang dirancang secara khusus untuk
jenjang kelas III SD dengan memanfaatkan
platform digital interaktif seperti Educaplay. Hal
ini menjadi latar belakang pentingnya dalam
merancang dan mengembangkan e-modul IPAS
terintegrasi Educaplay, yang diharapkan dapat
meningkatkan pembelajaran yang berkualitas.

2. Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian
R&D (Research & Development) dengan
menggunakan metode mix methode (Creswell,
2018). Penelitian (Research & Development)
merupakan metode penelitian yang digunakan
untuk menghasilkan produk tertentu, dan
menguji keefektifan produk (Sugiyono, 2016).
Model pengembangan yang digunakan peneliti
adalah model pengembangan ADDIE.
Model ADDIE merupakan model pengembangan
yang terstruktur secara sistematis dan mudah
untuk dipahami. Terdapat lima langkah model
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pengembangan ADDIE yaitu Analysis, Design,
Develop, Implement, and Evaluate, dimana setiap
langkah-langkah tersebut tersusun secara
sistematis dan saling berkaitan (Branch, 2009).
Penelitian ini hanya berfokus pada tahap ketiga
saja yakni pengembangan. Hasil penelitian ini
adalah flowchart (diagram alir) serta storyboard
e-modul. Langkah-langkah model ADDIE secara
sistematis dapat dilihat pada gambar dibawah
ini:

Gambar 1. Tahap Model ADDIE

3. Hasil dan Pembahasan

Tahap pengembangan merupakan salah satu
fase krusial dalam model pengembangan
instruksional ADDIE, yang berfokus pada
penerjemahan rancangan konseptual menjadi
produk pembelajaran yang nyata dan siap untuk
diimplementasikan. Pada tahap ini, semua
dokumen pendukung dan hasil rancangan dari
fase desain sebelumnya mulai dikembangkan
secara rinci dan sistematis untuk mempersiapkan
proses produksi. Hal ini mencakup pembuatan
bahan ajar, perancangan tampilan visual,
pengintegrasian  media  interaktif, serta
penyusunan alur pembelajaran yang dapat
diakses secara digital. Setiap komponen yang
dikembangkan didasarkan pada hasil analisis
kebutuhan peserta didik, tujuan pembelajaran
yang telah ditetapkan, serta struktur isi materi
yang disusun untuk mendukung pencapaian
kompetensi secara optimal. Dengan demikian,
tahap  pengembangan  berperan  sebagai
penghubung antara perencanaan teoretis dan
implementasi praktis dari media pembelajaran,
guna memastikan bahwa produk yang dihasilkan
tidak hanya valid secara akademik, tetapi juga
efektif dan menarik bagi pengguna akhir,
khususnya peserta didik di jenjang Sekolah Dasar
(Tesalonika et al., 2022; Rejeki et al., 2023).

Salah satu kegiatan utama dalam tahap ini
adalah menyusun flowchart dan storyboard.
Flowchart digunakan untuk menggambarkan alur
penyajian materi dan navigasi antar menu dalam
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e-modul. Diagram ini membantu memastikan
bahwa setiap bagian materi saling terhubung
secara logis dan mudah diakses oleh pengguna
(W.S. Sembiring et al., 2021; Amalia &
Sujatmiko, 2022). Dengan adanya flowchart, alur
kerja dan struktur penyajian materi menjadi lebih
jelas dan terarah.

Selain itu, storyboard disusun sebagai
kerangka visual awal dari desain e-modul.
Storyboard memberikan  gambaran  kasar
mengenai tata letak (layout), elemen visual, serta
penempatan media interaktif seperti video,
animasi, dan kuis yang terintegrasi melalui
platform Educaplay. Hal ini penting untuk
memastikan tampilan e-modul menarik, mudah
digunakan, dan sesuai dengan karakteristik
peserta didik sekolah dasar (Leony; et al., 2024).

Dengan demikian, tahap pengembangan ini
menjadi fondasi penting dalam mewujudkan e-
modul IPAS yang tidak hanya menyampaikan
materi pembelajaran, tetapi juga mampu
melibatkan siswa secara aktif dan meningkatkan
minat belajar mereka melalui fitur-fitur interaktif
(Aeni & Widodo, 2022; Antonius et al., 2022).
Berikut ini adalah hasil konkret dari tahap
pengembangan berdasarkan model ADDIE yang
telah diterapkan.

Wi

Sampul Degan

Kata Pengantar

Dafier li

Petunjk Pengaunaan £
Madul

Peta Konsep

retest
Educzply)

t Pentighisan

Quiz
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Sampul Belakang
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Gambar 2. Flowchart

-1631 -


https://doi.org/10.51169/ideguru.v10i2.1881

Ideguru: Jurnal Karya limiah Guru
p-ISSN 2527-5712 ; e-ISSN 2722-2195

Untuk memberikan gambaran yang lebih
jelas mengenai rancangan awal tampilan dan alur
isi e-modul yang dikembangkan, disusunlah
storyboard sebagai acuan visual dalam proses
produksi. Penyusunan storyboard bertujuan
untuk memastikan bahwa konten yang
disampaikan tidak hanya sesuai dengan tujuan
pembelajaran, tetapi juga disajikan secara
menarik dan mudah dipahami oleh peserta didik.

Berikut ini adalah tabel storyboard e-modul
IPAS yang telah dirancang sebagai panduan
dalam proses produksi media pembelajaran
interaktif:

Tabel 1. Storyboard

No Tampilan Deskripsi
1. SAMPUL DEPAN
@ 1 : Logo Tutwuri
2 : Judul E-Modul
3 : Mata
Pelajaran
@ 4 : Judul Materi

5 : Kelas
6 : Nama Penulis

2. KATA
S PENGANTAR

1 : Judul Kata
Pengantar

2 : Isi Kata
Pengantar

DAFTAR ISI

1 : Judul Daftar
Isi

2 2 : Isi Daftar Isi

PETUNJUK

PENGGUNAAN

1 : Judul

2 Petunjuk
Penggunaan

2 : Isi Petunjuk
Penggunaan

5. PETA KONSEP

@D 1 : Judul Peta
Konsep
[ | 2:Bab
Z 3 : Sub Bab

4 : Capaian
Pembelajaran

-1632 -

Vol.10, No.2, May 2025
DOI : https://doi.org/10.51169/ideguru.v10i2.1881

PRE TEST

1 : Judul Pre Test

2 : Keterangan

3 : Link
Educaplay
Pre Test

4 : QR Code
Educaplay
Pre Test

PEMBAHASAN
1 : Judul Materi
2 : Isi Materi

QuUIz

1 : Judul Quiz

2 : Keterangan

3 : Link
Educaplay
Quiz

4 : QR Code
Educaplay
Quiz

KEGIATAN

1 : Judul
Kegiatan

2 : Isi Kegiatan

10.

PRE TEST

1 : Judul Post
Test

2 : Keterangan

3 : Link
Educaplay
Post Test

4 : QR Code
Educaplay
Post Test
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11. GLOSARIUM

@ 1 : Judul

Glosarium
2 : Isi Glosarium

12. PROFIL PENULIS

@ 1 : Judul

Profil Penulis

2 : Isi Profil
Penulis
2
13. SAMPUL
) | eiaane
1 : Judul
2 : Deskripsi
2 3 : List Unit
4. Simpulan dan Saran
Berdasarkan hasil penelitian terhadap

desain dan proses pengembangan e-modul IPAS
terintegrasi Educaplay, diketahui bahwa tahapan

pengembangan mengacu pada model
pengembangan ADDIE dari Branch yang teridiri
dari Analysis, Design, Development,

Implementation, and Evaluation. Model ini dipilih
memiliki alas an karena sistematikanya yang

komprehensif dan fleksibel dalam
mengembangkan media pembelajaran berbasis
digital.

Namun, dalam praktik pengembangan e-
modul IPAS ini, fokus utama berada pada tahap
design atau perancangan. Tahapan ini mencakup
penetapan tujuan pembelajaran, perancangan
strategi penyampaian materi, serta pemilihan
media interaktif yang sesuai. Desain e-modul
difokuskan untuk menyusun struktur isi, alur
pembelajaran, dan integrasi fitur-fitur interaktif.

Pemilihan untuk lebih menekankan pada
tahapan desain dalam pengembangan ini
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didasarkan = pada  pertimbangan  bahwa
keberhasilan e-modul sangat bergantung pada
kualitas perancangan awal. Oleh karena itu,
tahapan desain dijadikan landasan utama untuk
memastikan bahwa e-modul yang dihasilkan
dapat memberikan pengalaman belajar yang
menarik, interaktif, dan relevan dengan
karakteristik siswa sekolah dasar.

Dengan penekatan ini, e-modul IPAS yang
dikembangkan diharapkan mampu memfasilitasi
pembelajaran yang lebih bermakna dan
meningkatkan partisipasi aktif siswa dalam
memahami konsep-konsep ilmu pengetahuan
alam dan sosial secara terpadu.
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