
  JIPMat (Jurnal Ilmiah Pendidikan Matematika) 
Volume 9, No. 1, April 2024, pp. 103-115 

DOI: https://doi.org/10.26877/jipmat.v9i1.454  

  

103 

PENGEMBANGAN E-MODUL INTERAKTIF BERBASIS 

ANDROID PADA MATERI PERSAMAAN GARIS LURUS 

 
Siti Kholisah1), Abd. Qohar2), Hery Susanto3)  

1), 2), 3)  Program Studi Magister Pendidikan Matematika, Universitas Negeri Malang 

email: siti.kholisah.2203118@students.um.ac.id 
abd.qohar.fmipa@um.ac.id 

hery.susanto.fmipa@um.ac.id 

 

 
Article History: Submission  

2024-03-13 

Accepted 

2024-04-27 

Published  

2024-04-30 

 
Abstrak  

Pendidikan saat ini perlu menyesuaikan dengan penggunaan teknologi digital pada pembelajaran, salah 

satunya pada penggunaan E-Modul. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan e-modul interaktif 

berbasis android berbantuan canva dan heyzine pada materi persamaan garis lurus, dengan menguji 

validitas, kepraktisan dan keefektifan. Penelitian ini termasuk dalam jenis penelitian pengembangan atau 

Research and Development (R&D) dengan model ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation). Subjek penelitian adalah 25 siswa SMP kelas VIII pada salah satu 

sekolah SMP di Kota Malang. Instrumen yang digunakan adalah lembar validitas, angket dan tes. Hasil 

uji validitas dari ahli materi dan media diperoleh bahwa E-Modul berbasis android berbantuan canva dan 

heyzine termasuk pada kriteria kelayakan sangat valid dan dapat digunakan dengan sedikit revisi. Uji 

kepraktisan oleh siswa pengguna e-modul diperoleh bahwa e-modul berbasis android berbantuan canva 

dan heyzine termasuk dalam kriteria praktis. Pada uji efektivitas produk yang dikembangkan diperoleh 

bahwa e-modul berbasis android berbantuan canva dan heyzine dapat meningkatkan pemahaman siswa 

pada materi yang diajarkan yaitu persamaan garis lurus. 

Kata kunci: E-Modul Interaktif; Android, Canva, Heyzine, Persamaan Garis Lurus 

 

PENDAHULUAN  

Pemanfaatan tekhnologi dalam 

pembelajaran terus dikembangkan untuk 

meningkatkan kualitas pendidikan. 

Pembelajaran saat ini tidak hanya 

dilakukan secara langsung, akan tetapi 

juga dapat dilakukan secara online yang 

diintegrasikan melalui digital (Damayanti 

& Qohar, 2019; Prawitasari et al., 2021; 

Qohar et al., 2021). Penggunaan 

teknologi pada kegiatan pembelajaran 

dapat menciptakan lingkungan belajar 

yang inovatif dan dapat mengakomodasi 

keberagaman gaya belajar siswa (Azizah 

et al., 2023). Adanya pemanfaatan 

teknologi dalam pembelajaran menjadi 

solusi dalam mengatasi kesulitan dalam 

belajar (Sari & Hamami, 2022). 

Teknologi digital dalam pembelajaran 

memudahkan siswa dalam mengakses 

pembelajaran dengan praktis (Adzkiya & 

Suryaman, 2021; Wahyuningsih et al., 

2020). Maka dari itu, pengintegrasikan 

teknolgi digital memberikan manfaat 

positif dalam meningkatkan kualitas dan 

memudahkan dalam proses pembelajaran. 

Hasil studi lapangan di SMP Taman 

Siswa Malang menujukkan bahwa 

inovasi pembelajaran perlu 

dikembangkan. Hasil wawancara pada 

siswa dan guru mata pelajaran 

matematika menunjukan bahwa siswa 

kurang dan sulit memahami materi 

persamaan garis lurus yang dipelajari. 

Hal tersebut ditunjukkan pada nilai 

kriteria ketuntasan minimum (KKM) 

berada di bawah nilai 75%. Kegiatan 
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pembelajaran yang dilakukan belum 

merangsang siswa untuk belajar secara 

aktif. Bahan ajar yang digunakan di 

sekolah selama ini hanya berupa buku 

cetak dan lembar kerja siswa. Siswa 

memerlukan pengintegrasian teknologi 

digital pada pembelajaran. Siswa 

membutuhkan bahan ajar yang dapat 

diakses secara praktis melalui teknologi 

digital. Hal tersebut ditunjang dengan 

siswa yang terfasilitasi oleh smartphone 

maupun laptop. Dengan demikian 

diperlukan pengembangan bahan ajar 

digital untuk memudahkan siswa belajar 

materi persamaan garis lurus dan 

meningkatkan kualitas pembelajaran. 

E-Modul berbasis android 

merupakan pengembangan bahan ajar 

untuk memudahkan siswa memahami 

materi dalam pembelajaran matematika. 

E-Modul berbasis android merupakan 

bahan ajar digital yang dapat diakses oleh 

siswa melalui smartphone (Kusumayanti 

& Astuti, 2021). E-Modul berbasis 

android memberikan kemudahan siswa 

dalam mengakses bahan ajar melalui 

smartphone android yang dapat diakses 

dimana dan kapan saja (Marta et al., 

2022; Syahputra & Mustika, 2022). 

Android dapat menyalurkan secara visual 

maupun audio yang tersemat pada bahan 

ajar secara digital (Lubis & Mavianti, 

2022; Shofiyyah & Qohar, 2022). Hal 

tersebut dapat meningkatkan motivasi 

siswa dalam mepelajari materi 

pembelajaran (Nurfadhillah et al., 2021; 

Nuryasana & Desiningrum, 2020). 

Dengan demikian, dengan adanya E-

Modul berbasis android tersebut dapat 

menjadi inovasi bahan ajar digital untuk 

memudahkan siswa dalam belajar 

matematika.  

Pengembangan E-Modul berbasis 

android dapat dipadukan dengan 

beberapa platform untuk menunjang 

kualitasnya. Salah satu platform yang 

dapat dipadukan dengan E-Modul 

berbasis android adalah canva dan 

heyzine. canva memiliki template desain, 

warna, font, serta dapat menyematkan 

gambar atau media lainnya yang dapat 

digunakan untuk memperjelas materi 

dalam modul (Irmawati et al., 2023; 

Sulistio & Qohar, 2020). Selain canva, 

heyzine menjadi platform untuk 

mengubah file PDF yang dibuat canva 

menjadi buku flipbook digital yang dapat 

digunakan secara gratis (Amaliyah et al., 

2023; Ashari & Puspasari, 2024). Selain 

itu, canva dapat digunakan sebagai 

sarana untuk menyusun bahan ajar secara 

sistematis sesuai kebutuhan materi yang 

akan dirancang (Fitri et al., 2023; 

Novitasari & Pratiwi, 2023).  

Penelitian pengembangan E-Modul 

pada pembelajaran matematika pernah 

dilakukan oleh peneliti sebelumnya. 

Pemimaizita (2022) melakukan penelitian 

terkait pengembangan E-Modul 

menggunakan canva pada materi barisan 

bilangan. Tambunan (2023) pernah 

melakukan pengembangan E-Modul 

menggunakan canva pada materi grafik 

fungsi eksponen dan logaritma. Selain 

itu, Kholifah et al., (2024) 

mengembangkan E-Modul menggunakan 

heyzine untuk meningkatkan kemampuan 

berpikir kritis pada materi matriks. 

Namun belum terdapat penelitian yang 

mengembangkan E-Modul berbasis 

android berbantuan canva dan heyzine 

pada materi persamaan garis lurus. Maka 

dari itu, dilakukan pengembangan E-

Modul interaktif berbasis Android 

berbantuan canva dan heyzine dalam 

pembelajaran persamaan garis lurus. 

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah 

membuat produk 1) E-Modul berbasis 

android berbantuan canva dan heyzine 

pada materi persamaan garis lurus, 2) 

menguji validitas E-Modul berbasis 
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Android berbantuan canva dan heyzine 

pada materi persamaan garis lurus, 3) 

menguji tingkat kepraktisan e-modul 

interaktif berbasis android berbantuan 

canva dan heyzine dalam pembelajaran 

persamaan garis lurus menurut siswa 

pengguna, 4) menguji tingkat efektivitas 

E-Modul interaktif berbasis android 

berbantuan canva dan heyzine pada 

materi garis lurus. 

METODE  

Penelitian ini menggunakan jenis 

penelitian dan pengembangan atau yang 

dikenal dengan Research and 

Development (R&D). Dalam hal ini 

peneliti mengembangakan E-Modul 

interaktif berbasis android berbantuan 

canva dan heyzine pada materi 

persamaan garis lurus. Model 

pengembangan yang digunakan dalam E-

Modul interaktif berbasis android 

berbantuan canva dan heyzine pada 

materi persamaan garis lurus yaitu model 

ADDIE. Model ADDIE merupakan 

model penelitian dan pengembangan 

yang terdiri dari Analysis, Design, 

Development, Implementation, dan 

Evaluation. Kelima tahapan tersebut 

dilakukan secara terstruktur.  

Subjek penelitian yang digunakan 

yaitu siswa kelas VIII tahun 2022/2023 

dengan jumlah 25 orang. Teknik 

pengumpulan data yang digunakan pada 

penelitian menggunakan angket dan soal 

evaluasi materi. Angket berupa lembar 

validasi, yang diserahkan kepada ahli 

bahasa dan ahli materi untuk 

mendapatkan nilai kelayakan E-Modul. 

Selain itu terdapat angket tanggapan 

siswa yang diserahkan kepada siswa 

untuk mengukur tingkat efektivitas E-

Modul yang dikembangkan. Instrumen 

tes yaitu soal evaluasi materi yang 

disusun berdasarkan indikator pencapaian 

kompetensi persamaan garis lurus, untuk 

mengukur sejauh mana tingkat 

pemahaman siswa terhadap persamaan 

garis lurus sesudah penggunaan e-modul. 

Skala data yang digunakan yaitu skala 

linkert 

Analisis data yang digunakan yaitu 

terdiri dari analisis validitas produk, 

analisis kepraktikalitas, dan analisis 

efektivitas E-Modul interaktif berbasis 

android berbantuan canva dan heyzine 

pada materi persamaan garis lurus. 

Menurut Pemimaizita (2022), analisis 

validitas dilakukan rumus perhitungan 

sebagai berikut. 

 

Keterangan: 

R = rata-rata hasil penilaian dari para 

validator 

vi = skor hasil penilaian validator ke-i 

n = jumlah validator 

 

Hasil perhitungan analisis validitas 

disesuaikan dengan kriteria validitas 

produk seperti Tabel 1. 

Tabel 1. Kriteria Validitas 

Skor Kategori 

0 - < 0,80 Tidak Valid 

0,80 < - ≤ 1,60 Kurang Valid 

1,60 < - ≤ 2,40 Cukup Valid 

2,40 - ≤ 3,20 Valid 

> 3,20 Sangat Valid 

Pemimaizita (2022) menjelaskan 

analisis praktikalitas dapat dilakukan 

menggunakan rumus berikut. 

 

Keterangan: 
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P = nilai praktikalitas 

vi = nilai yang diperoleh 

n = nilai maksimum 

 

Hasil perhitungan tersebut dilakukan 

pengkategorian unruk mengetahui 

tingkatan kepraktikalitas produk yang 

dikembangkan sesuai dengan Tabel 2. 

 

Tabel 2. Kriteria Praktikalitas 

Skor Kategori 

80% ≤ x ≤ 100% Sangat Praktis 

60% ≤ x ≤ 80% Praktis 

40% ≤ x ≤ 60% Cukup Praktis 

20% ≤ x ≤ 40% Kurang Praktis 

0% ≤ x ≤ 20% Tidak Praktis 

Pemimaizita (2022) juga 

menjelaskan perhitungan analisis 

efektivitas dapat dilakukan dengan rumus 

berikut. 

 

Keterangan: 

P = persentase ketuntasan 

F = siswa tuntas 

N = Jumlah siswa  

 

Hasil perhitungan tersebut dilakukan 

pengkategorian unruk mengetahui 

tingkatan efektivitas produk dapat dilihat 

pada Tabel 3. 

 

Tabel 3. Kriteria Efektivitas 

Skor Kategori 

0% - 54% Tidak Efektif 

55% - 64% Kurang Efektif 

65% - 74% Cukup Efektif 

75% - 89% Efektif 

90% - 100% Sangat Efektif 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada tahapan analysis meliputi 

analisis perkembangan bahan ajar, 

analisis kurikulum, analisis materi, dan 

analisis kebutuhan siswa dan guru. 

Analisis perkembangan bahan ajar 

dilakukan untuk mengetahui 

perkembangan dari E-Modul. Pada tahap 

ini dilakukan melalui studi pustaka pada 

karya ilmiah yang sudah dilakukan 

sebelumnya terkait E-Modul berbasis 

android berbantuan canva dan heyzine 

pada materi persamaan garis lurus. 

Analisis kurikulum, materi dan 

kebutuhan dilakukan pada siswa kelas 

VIII dan guru matematika SMP Taman 

Siswa Malang. Anlisis kurikulum 

menujukkan bahwa kurikulum dan materi 

yang digunakan berdasarkan kurikulum 

2013. Analisis kurikulum dilakukan 

dengan megkaji ketentuan yang meliputi 

kompetensi inti, kompetensi dasar, dan 

indikator yang harus dicapai siswa 

(Pradana & Mawardi, 2021). Selain itu, 

siswa kurang dan sulit memahami materi 

persamaan garis lurus yang dipelajari 

yang ditunjukkan pada nilai kriteria 

ketuntasan minimum (KKM) berada di 

bawah nilai 75%. Kegiatan pembelajaran 

yang dilakukan belum merangsang siswa 

untuk belajar secara aktif, sehingga perlu 

untuk mengembangkan E-Modul yang 

inovatif yang dikaitkan dengan 

pemanfaatan teknologi digital.  

Pada tahap design bertujuan untuk 

menggambarkan rancangan produk awal 

prototype) yang akan dikembangkan 

sesuai dengan tahap sebelumnya. Adapun 

kegiatan yang dilakukan pada tahap ini 

membuat rancangan produk sesuai 

dengan kurikulum, materi, dan kebutuhan 

oleh guru dan siswa. 

Rancangan spesifikasi produk ini 

adalah sebagai berikut.  
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1. Memiliki desain colorful untuk 

menarik motivasi belajar siswa. 

2. Memiliki media gambar untuk 

memperjelas materi agar siswa dapat 

memahami materi dengan mudah. 

3. Dapat diakses melalui smartphone, 

sehingga lebih praktis digunakan. 

Selain itu, akses ini dapat duterapkan 

karena sebagian besar siswa sudah 

memiliki smartphone pribadi. 

4. Menggunakan akses secara online 

menggunakan internet, sehingga 

lebih praktis.  

5. Dilengkapi fitur fullscreen dan zoom 

in/out untuk memperjelas gambar 

maupun tulisan yang tersemat pada 

E-Modul. 

Adapun rancangan susunan E-Modul 

adalah sebagai berikut. 

1. Cover 

2. Menu 

3. Panduan 

4. Kompetensi Dasar (KD) 

5. Tujuan pembelajaran 

6. Peta konsep 

7. Materi 

8. Evaluasi 

Pada tahap development melakukan 

pembuatan produk sesuai dengan 

spesifikasi dan susunan produk yang 

sudah rancang pada tahap sebelumnya. E-

Modul dibuat menggunakan canva dalam 

desain dan menyusun E-Modul, mulai 

dari, cover, menu, panduan, Kompetensi 

Dasar (KD), tujuan pembelajaran peta 

konsep, materi, dan soal evaluasi. Setelah 

pembuatan pada canva selesai, maka 

dilanjutkan pengeditan menggunakan 

heyzine untuk mengubah bentuk flipbook 

yang dapat diakses di internet. 

Cover dibuat untuk mengilustrasikan 

atau menggambarkan materi yang akan 

dipelajari dalam E-Modul. Cover ini 

didesain semenarik mungkin agar siswa 

dapat tertarik dalam mempelari materi 

yang akan diajarkan (Setyawati & 

Rusdiana, 2023). Kemenarikan ini dapat 

berupa desain pengemasan pengemasan 

yang colorfull, sehingga pengguna tidak 

merasa jenuh (Munawaroh et al., 2022). 

Gambar 1 berikut menunjukkan 

gambaran tampilan halaman cover pada 

E-Modul.  

 

Gambar 1. Tampilan Halaman 

Sampul E-Modul 

Pada menu E-Modul menampilkan 

identitas modul dan menu-menu yang 

dapat diakses dan dipilih oleh siswa 

seperti panduan, kompetensi dasar, tujuan 

pembelajaran, peta konsep, materi 

pembelajaran, dan evaluasi. Tampilan 

pada E-Modul dapat dilihat pada Gambar 

2. 
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Gambar 2. Tampilan Menu  

Selanjutnya pada menu panduan 

berisikan arahan dalam penggunaan E-

Modul. Arahan ini pada umumnya 

diberikan sebelum siswa mengoperasikan 

E-Modul. Panduan E-Modul dapat dilihat 

pada Gambar 3. 

 

Gambar 3. Tampilan Panduan 

Pada menu kompeteni dasar dan 

tujuan pembelajaran diberikan komptensi 

dasar dan tujuan pembelajaran yang 

harus dicapai oleh siswa. Kompetensi 

dasar dan tujuan pembelajaran tersebut 

disusun berdasarkan kriteria pada 

kurikulum 2013 yang berlaku. Menu ini 

dapat dilihat pada Gambar 4. 

 
 

Gambar 5. Tampilan KD dan Tujuan 
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Pada menu peta konsep berisikan 

bagan peta konsep dari materi yang akan 

dipelajari oleh siswa. Selain itu, peta 

konsep digunakan untuk memudahkan 

siswa dalam memahami materi apa saja 

yang akan dipelajari (Alvariani & 

Sukmawarti, 2022). Dalam hal ini materi 

yang dipelajari yaitu materi persamaan 

garis lurus pada mata pelajaran 

matematika. Tampilan peta konsep dapat 

dilihat pada Gambar 6. 

 

Gambar 6. Tampilan Peta Konsep 

Pada menu materi berisikan materi-

materi yang dipelajari pada E-Modul. 

Materi tersebut terdiri dari persamaan 

garis, grafik persamaan, 

kemiringa/gradient, dan sifat-sifat 

persamaan. Pada materi juga diberikan 

gambar yang digunakan untuk 

menjelaskan materi persamaan garis 

lurus. Penelitian yang dilakukan oleh 

Florentina Turnip & Karyono (2021) 

terkait pengembangan E-Modul 

menyatakan bahwa E-Modul yang 

dilengkapi dengan gambar dapat 

meningkatkan minat belajar siswa. 

Tampilan materi dapat dilihat pada 

Gambar 7. 

 

Gambar 7. Tampilan Materi 

Pada menu evaluasi terdapat soal-soal 

latihan yang harus dikerjakan oleh siswa. 

Soal latihan ini disusun berdasarkan 

indikator capaian pembelajaran. Selain 

itu, soal evaluasi ini digunakan untuk 

mengukur sejauh mana pemahaman 

materi persamaan garis lurus yang sudah 

dikuasai siswa. soal evaluasi ini 

integrasikan mengunakan google form. 

Tampilan evaluasi pada E-Modul dapat 

dilihat pada Gambar 8. 
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Gambar 7. Tampilan Soal Evaluasi 

Pada tahap development juga 

dilakukan uji validitas produk yang 

bertujuan untuk mengetahui kualitas 

kelayakan E-Modul berdasarkan materi 

dan bahasa. Uji validitas ini dilakukan 

oleh validator ahli dibidangnya. Berikut 

adalah hasil validitas oleh validator ahli 

materi pada Tabel 4 dan validator ahli 

bahasa pada Tabel 5. 

Tabel 4. Hasil Validasi Ahli Materi 

Aspek Skor 

Materi 3,6 

Soal Latihan 4 

Rata-rata 3,8 

 

Hasil validasi oleh ahli materi pada 

tabel 4 di menunjukkan bahwa E-Modul 

memiliki nilai rata-rata 3,8 dengan 

kriteria sangat valid.  

Tabel 5. Hasil Validasi Ahli Bahasa 

Aspek Skor 

Penggunaan Bahasa Sesuai EYD 4 

Penggunaan Bahasa yang 

Komunikatif  
3 

Tidak menggunankan bahasa yang 

menimbulkan makna ganda 
4 

Rata-Rata 3,67 

Hasil validasi oleh ahli materi pada 

tabel 5 di menunjukkan bahwa E-Modul 

memiliki nilai rata-rata 3,67 dengan 

kategori sangat valid. 

Dari hasil validasi ahli materi dan 

bahasa diperoleh kategori sangat valid 

dan hanya perlu sedikit revisi, sebelum 

dilakukan tahap implementation. Hal ini 

sejalan dengan penelitian yang dilakukan 

oleh Irawati & Setyadi (2021) dan 

Ramadanti (2021) yang menyatakan 

bahwa pengembangan E-Modul 

matematika memiliki kriteria sangat valid 

dan layak untuk digunakan dalam 

pembelajaran matematika. 

Pengembangan ini dapat digunakan 

sebagai perangkat yang dalam 

meningkatkan kualitas pembelajaran 

matematika (Turnip et al., 2021). 

Pada tahap keempat dan kelima dari 

pengembangan produk ini adalah tahap 

ujicoba kepada siswa. Tujuan dari tahap 

ini adalah untuk mengetahui kepraktisan 

dan keefektifitasan penggunaan E-Modul 

interaktif dalam pembelajaran sekaligus 

mengevaluasi dari penerapan E-Modul. 

Tahap Implementation yaitu media 

pembelajaran yang telah dikembangkan 

dan dinyatakan layak uji oleh bahasa dan 

ahli materi. Maka dari itu, selanjutnya 

diujicobakan kepada siswa dengan skala 

kecil. Uji coba pada produk dilakukan 

untuk mengetahui tingkat kepraktisan dan 
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efektivitas E-Modul. Data hasil uji 

kepraktisan disajikan pada tabel berikut. 

Tabel 6 Hasil Uji Kepraktisan E-Modul 

Aspek % Kategori 

Tampilan yang 

menarik 
82,3% Sangat Praktis 

Tombol jelas dan 

mudah dipahami 
81,25% Sangat Praktis 

Animasi grafik 

sesuai dengan 

materi 

79,17% Praktis 

Alur materi yang 

jelas  
75% Praktis 

Materi disusun 

secara sistematis 
76,04% Praktis 

Penyajian materi 

mudah dipahami 
80,2% Sangat Praktis 

Latihan soal 

mempermudah 

pemahaman 

materi 

84,38% Sangat Praktis 

Grafik membantu 

memahami materi 
83,33% Sangat Praktis 

Membantu 

memahami materi  
81,25% Sangat Praktis 

Mudah 

dioperasikan 
78,12% Praktis 

Dapat diakses 

melalui 

smartphone atau 

komputer 

84,37% Sangat Praktis 

Dapat diakses 

kapan dan dimana 

saja 

81,25% Sangat Praktis 

Memberikan 

pengalaman yang 

menyenangkan 

79,17% Praktis 

Rata-Rata 80,45% Sangat Praktis 

Hasil uji coba e-modul pada materi 

persamaan garis lurus pada 25 siswa, 

seperti pada tabel 6, menyatakan bahwa 

E-Modul ini adalah sangat praktis. 

Dengan aspek tertinggi pada aspek 

latihan soal untuk mempermudah 

pemahaman dengan persentase 84,38%. 

Adanya soal pemahaman dapat melatih 

siswa untuk memahami materi yang 

dipelajari (Darmadi et al., 2022; Hadi, 

2021). Pemahaman siswa juga dapat 

dikembangkan dengan menerapkan E-

Modul interaktif (Umar et al., 2023; 

Wahyuningsih et al., 2020). 

Hasil uji efektivitas E-modul dinilai 

efektif apabila banyak siswa mengalami 

ketuntasan belajar. Kriteria ketuntasan 

minimal (KKM) SMP Taman Siswa 

Malang kelas VIII adalah 75. 

Berdasarkan hasil materi persamaan garis 

lurus didapatkan hasil 80% siswa tuntas 

atau 20 dari siswa memiliki nilai diatas 

75, dengan rata-rata nilai 25 siswa 

83,2%. Dari hasil tersebut dapat 

dikatakan bahwa e-modul interaktif 

efektif digunakan. Hal tersebut sejalan 

dengan penelitian Mutmainnah (2021), 

Handayani (2023), dan Pramana et al., 

(2020) yang menyatakan bahwa 

pemanfaatan E-Modul dalam 

pembelajaran dapat meningkatkan 

efektivitas dalam penguasaan materi. 

Tahap terakhir yaitu tahap evaluation 

dilakukan revisi akhir terhadap media 

pembelajaran yang dikembangkan 

berdasarkan angket dan lembar observasi 

yang diperoleh di lapangan. Pada tahap 

ini dilakukan evaluasi terhadap 

kelemahan produk. Evaluasi yang 

dilakukan yaitu untuk mngatasi 

kelemahan dalam keprsaktisan pada 

aspek alur materi yang jelas karena 

memiliki persentase paling rendah yaitu 

75%. Evaluasi dapat dilakukan dengan 

pembenahan ulang dan peninjauan 

kembali alur materi pada persamaan garis 

lurus, sehingga dapat meningkatkan 

kembali kepraktisan E-Modul. Hal ini 

menjadi penting karena alur materi yang 

kurang jelas menyebabkan siswa 

mengalami kesulitan dalam membangun 
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pemahaman materi yang akan dikuasai 

(Aulia, 2023). 

SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dapat 

disimpulkan bahwa E-Modul berbasis 

android berbantuan canva dan meyzine 

pada materi persamaan garis lurus layak 

digunakan untuk proses pembelajaran. E-

modul interaktif berbasis android 

berbantuan canva dan heyzine pada 

pembelajaran persamaan garis lurus yang 

valid, praktis, dan efektif. Bahan e-modul 

interaktif direkomendasikan dapat 

digunakan dalam skala lebih luas melalui 

implementasi dan diseminasi disekolah 

yang berbeda.  

Bagi peneliti lain dapat 

mengembangkan lebih lanjut dengan fitur 

yang lebih aplikatif. Saran 

pengembangan selanjutnya yaitu dalam 

mengatasi kelemahan dalam keprsaktisan 

pada aspek alur materi. Selain itu, tahap 

pengujian kelayakan produk sebaiknya 

tidak hanya dilakukan pada satu sekolah 

agar kualitas produk semakin lebih baik. 
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