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Abstract. This study aims to develop an interactive E-Module based on Google Sites as a learning medium to 

support the implementation of blended learning. The development process employed a Research and Development 

(R&D) model, consisting of several stages: needs analysis, design, product development, expert validation, limited 

trials, and revisions. The E-Module was designed to include learning materials, interactive videos, automatic 

quizzes, and user-friendly navigation accessible across various devices. Validation results from material experts 

and media experts indicated that the developed interactive E-Module falls into the “highly feasible” category, 

with only minor revisions required. Trials conducted with students showed that the E-Module successfully 

increased learning interest, facilitated better understanding of the material, and supported independent learning 

within the context of blended learning. Therefore, this Google Sites–based interactive E-Module is considered 

effective and practical as an alternative digital learning medium. 
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Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan E-Modul interaktif berbasis Google Sites sebagai media 

pembelajaran yang dapat mendukung pelaksanaan blended learning. Pengembangan dilakukan menggunakan 

model Research and Development (RnD) dengan tahapan analisis kebutuhan, perancangan, pengembangan 

produk, validasi ahli, uji coba terbatas, dan revisi. E-Modul dirancang memuat materi pembelajaran, video 

interaktif, kuis otomatis, serta navigasi yang mudah diakses melalui berbagai perangkat. Hasil validasi yang 

dilakukan oleh ahli materi dan ahli media menunjukkan bahwa E-Modul interaktif yang dikembangkan termasuk 

dalam kategori “sangat layak” dengan beberapa perbaikan minor. Uji coba terhadap peserta didik menunjukkan 

bahwa E-Modul ini mampu meningkatkan minat belajar, mempermudah pemahaman materi, serta mendukung 

kemandirian belajar dalam konteks blended learning. Dengan demikian, E-Modul interaktif berbasis Google Sites 

ini dinilai efektif dan praktis digunakan sebagai alternatif media pembelajaran digital. 

 

Kata kunci: Blended learning; E-Modul interaktif; Google Sites; Kemandirian belajar; Media pembelajaran 

 

1. LATAR BELAKANG 

Meskipun perkembangan teknologi sudah membuka aneka macam peluang baru pada 

dunia pendidikan, penerapannya masih menghadapi sejumlah tantangan. Salah satu tantangan 

utama adalah masih kuatnya ketergantungan pada bahan ajar konvensional, seperti modul dan 

buku teks cetak. Bahan ajar tersebut, meskipun tetap memiliki peran penting sebagai sumber 

belajar, sering kali belum mampu memenuhi kebutuhan siswa secara lebih spesifik, terutama 

dalam pembelajaran yang menuntut pendekatan kontekstual serta relevan dengan pengalaman 

mereka. 

Secara awam, bahan ajar dapat dibedakan menjadi dua kategori, yaitu bahan ajar cetak 

serta non-cetak. Bahan ajar cetak—mirip kitab teks dan modul—telah lama menjadi komponen 

utama pada proses pembelajaran. namun, jenis bahan ajar  ini memiliki  sejumlah  keterbatasan, 

seperti  simpel  mengalami kerusakan fisik, membutuhkan ruang penyimpanan  yang  lebih 

besar,   serta  memerlukan  biaya  produksi  

yang cukup tinggi. berasal hal tadi bisa disimpulkan bahwa proses pembelajaran masih kurang 
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optimal, salah satu kendala utama adalah penggunaan bahan ajar konvensional yang masih 

didominasi oleh teks tanpa dukungan elemen visual atau multimedia yang memadai. Hal ini 

menyebabkan pembelajaran kurang menarik dan sulit dipahami oleh peserta didik. Selain itu, 

serta metode pengajaran yang masih didominasi oleh ceramah. Pendekatan pembelajaran yang 

masih berpusat pada pendidik (teacher-centered). Pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran, 

meskipun sekolah memiliki fasilitas yang dapat mendukung pembelajaran berbasis digital. 

Pendidik masih menggunakan modul cetak dalam format Word atau PowerPoint yang minim 

interaktivitas, sehingga kurang menarik bagi peserta didik dan tidak sesuai dengan kebutuhan 

pembelajaran. Selain itu, pembelajaran berbasis web juga belum pernah diterapkan dalam mata 

pelajaran. 

 

2. KAJIAN TEORITIS 

Modul elektronik atau e-modul merupakan bentuk digital dari modul cetak yang 

dikemas dalam format elektronik. Walaupun belum terdapat definisi yang benar-benar baku 

mengenai e-modul, istilah ini dapat dipahami sebagai perpaduan antara konsep modul 

pembelajaran dengan media digital, seperti halnya e-book. Istilah interaktif berasal dari kata 

interaksi, yang berarti adanya aktivitas timbal balik, keterhubungan, serta saling memahami 

antara dua pihak. Dalam dunia komputer, interaktif mengacu pada komunikasi dua arah antara 

pengguna dan komputer, atau antara komputer dengan perangkat lain yang terhubung. 

E-modul merupakan bahan ajar berbentuk digital yang dapat diakses melalui 

perangkat elektronik mirip smartphone. Dibandingkan menggunakan modul cetak, e-modul 

mempunyai keunggulan karena mampu menampilkan berbagai media interaktif, mirip video, 

audio, animasi, serta fitur responsif lain yang dapat diputar dan dipergunakan kembali oleh 

peserta didik saat mempelajari materi. E-modul dianggap sebagai inovasi pembelajaran karena 

mampu menyajikan materi secara lengkap, menarik, dan interaktif. 

Modul pembelajaran ialah bahan ajar yang disusun secara terstruktur memakai bahasa 

yang sinkron dengan taraf pemahaman peserta didik, sehingga memungkinkan mereka belajar 

secara berdikari. Modul sebagai galat satu elemen penting pada proses pembelajaran karena 

berfungsi menjadi materi yang harus dipelajari, dipahami, dan dikuasai sang peserta didik, 

sekaligus sebagai pedoman dalam kegiatan belajar. Tanpa adanya bahan ajar, proses 

pembelajaran tak akan berjalan secara optimal. sang sebab itu, bahan pembelajaran memiliki 

kiprah yang sangat vital dalam mendukung terlaksananya kegiatan belajar mengajar. 

Bahan pembelajaran bisa berfungsi sebagai media belajar berdikari bila dibuat secara 

lengkap serta sistematis. dalam penyusunannya, bahan pembelajaran harus dilengkapi dengan 
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tujuan atau kompetensi yg ingin dicapai, materi yang tersaji pada bentuk kegiatan belajar, 

penggunaan media, langkah-langkah pembelajaran, latihan yang disertai petunjuk atau 

pedoman jawaban, tes formatif beserta kunci jawabannya, umpan balik, serta bibliograf. 

seluruh komponen tersebut penting buat memastikan bahwa modul pembelajaran bersifat utuh 

dan mampu memberikan pedoman yang jelas dalam proses belajar. sang karena itu, modul 

pembelajaran perlu dirancang sedemikian rupa sehingga mudah dipahami oleh peserta didik 

sesuai dengan tingkat kemampuan mereka, sehingga dapat mendukung proses belajar secara 

mandiri. 

Modul pembelajaran artinya keliru satu asal atau perangkat belajar yg disusun secara 

terjadwal serta sistematis untuk membantu siswa menguasai bahan ajar secara lebih efektif. 

Modul dapat digunakan di berbagai jenjang pendidikan, mulai asal SD hingga perguruan tinggi, 

bahkan pula dalam acara pengembangan profesional. 

Modul pembelajaran dibuat buat mendukung proses belajar mandiri juga 

pembelajaran grup, serta seringkali dimanfaatkan sebagai media pendamping pada sistem 

pembelajaran jeda jauh. Penyusunan modul bisa dilakukan dengan berbagai pendekatan, 

seperti pendekatan saintifik, pendekatan berbasis diskusi, maupun pengembangan e-modul 

interaktif berbasis Android. 

 

3. METODE PENELITIAN 

Desain penelitian yang digunakan adalah Research and Development (R&D), yaitu suatu 

proses sistematis yang bertujuan berbagi sekaligus memvalidasi suatu produk—

baik yang telah ada juga yang masih baru—agar mampu memberikan pengetahuan serta 

menjadi solusi atas permasalahan yang dihadapi. Menurut Sukmadinata, R&D merupakan 

pendekatan penelitian yang berfokus pada penciptaan produk baru atau penyempurnaan produk 

yang telah tersedia, baik dalam bentuk software juga perangkat keras.Penelitian ini memakai 

survey method. Metode tersebut adalah cara mengumpulkan data melalui kuisioner sebagai 

pokok data serta dilengkapi penilaian tes praktek pada responden untuk memperkuat hasilnya. 

Adapun analisis datanya mengaplikasikan descriptive analysis method. Metode analisis 

deskriptif dipakai guna mendeskripsikan tingkat literasi digital peserta didik. 

Penelitian ini menerapkan model Research and Development (R&D), yaitu suatu 

pendekatan penelitian yang bertujuan membentuk produk yang valid serta layak digunakan. 

Pada studi ini, produk yang dikembangkan berupa buku ajar yang sudah melalui tahap validasi 

oleh para ahli media juga ahli materi untuk memastikan kualitas, kelayakan, dan kesesuaiannya 

dengan kebutuhan pembelajaran. 
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Gambar 1. Langkah-Langkah Metode Penelitian R&D. 

Sumber : Sugiyono, (2015: 409). 

Pada tahapan ini, peneliti mengaplikasikan dan menjelaskan penggunaan media yang 

telah dikembangkan di dalam kelas/ labolatorium komputer. Setelah media divalidasi oleh 

dosen ahli dan direvisi, media akan diimplementasikan kepada peserta didik. Sebelum media 

diimplementasikan, diberikan angket respon ke peserta didik guna mengetahui kemampuan 

awal literasi digital. Tahapan terakhir adalah tahapan evaluasi. Data yang telah diperoleh di 

tahap sebelumnya akan dianalisis oleh peneliti serta melakukan penilaian berupa tes praktek 

menggunakan media digital untuk mengetahui peningkatan literasi digital peserta didik, lalu 

selanjutnya mengolah data dan menarik kesimpulan. 

Pada tahapan pengumpulan data ini, disusun butir bahan ajar yang akan dikaji di tiap-

tiap bab dengan mengacu dengan hasil analisis kurikulum. Selain itu, dirancang pula instrumen 

penilaian untuk mengukur keberhasilan mahasiswa dalam memahami bahan ajar pada mata 

kuliah, menyusun silabus, merumuskan harapan pembelajaran, serta menyusun garis besar 

program media. Setelah buku ajar selesai dikembangkan, langkah selanjutnya adalah 

melakukan validasi oleh dua validator, yaitu ahli media dan ahli materi. Apabila kedua ahli 

memberikan kritik atau saran terhadap produk yang dikembangkan, maka dilakukan revisi 

sesuai masukan tersebut, kemudian dilanjutkan dengan validasi ulang hingga produk 

dinyatakan memenuhi kriteria kelayakan. 

  

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil dari penelitian tersebut mengungkapkan bahwasanya pengembangan bahan ajar E-

Modul interaktif berbasis GoogleSites mampu menjadi alternatif yang efektif untuk 

mendukung pelaksanaan pembelajaran blended learning. Pemanfaatan Google Sites 

memberikan kemudahan dalam menyelaraskan berbagai jenis-jenis media digital, seperti teks, 

image, video, dan kuis, secara praktis tanpa memerlukan keterampilan pemrograman yang 



 
 
 

p-ISSN: 2827-8135; e-ISSN: 2827-7953, Hal. 29-36 

rumit. Kondisi tersebut sejalan dengan pandangan bahwa penggunaan platform berbasis web 

dapat meningkatkan aksesibilitas serta keterlibatan mahasiswa dalam kegiatan pembelajaran. 

Dari sisi pedagogis, keberadaan E-Modul ini mampu memfasilitasi mahasiswa untuk 

melakukan self-paced learning, yaitu belajar sesuai kemampuan dan waktu masing-masing. 

Materi yang tersaji secara ringkas, sistematis, dan didukung media interaktif membantu 

mahasiswa memahami konsep dasar sebelum melanjutkan pada diskusi tatap muka. 

Dampaknya, proses pembelajaran di kelas menjadi lebih mendalam karena mahasiswa telah 

memiliki pengetahuan awal yang memadai. 

Aspek interaktivitas melalui kuis otomatis juga terbukti meningkatkan motivasi belajar 

mahasiswa. Fitur umpan balik langsung (real-time feedback) membuat mahasiswa mengetahui 

tingkat penguasaan materi tanpa harus menunggu penilaian manual dari dosen. Selain itu, 

penggunaan video pembelajaran memberikan variasi dalam penyajian materi dan 

mengakomodasi gaya belajar audiovisual. 

Dari hasil respon mahasiswa, terlihat bahwa fleksibilitas akses menjadi keunggulan 

utama. E-Modul bisa diakses dari mana saja dan kapanpun, sehingga mendukung prinsip 

pembelajaran abad ke-21 yang menekankan pada kemandirian belajar dan pemanfaatan 

teknologi digital. Namun demikian, beberapa mahasiswa menyarankan peningkatan kualitas 

video dan variasi soal kuis untuk pertemuan selanjutnya. Hal ini menunjukkan bahwa 

pembelajaran berbasis teknologi harus terus diperbarui sesuai kebutuhan pengguna. 

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini sejalan dengan berbagai studi yang menunjukkan 

bahwa media digital interaktif mampu meningkatkan efektivitas pembelajaran dalam konteks 

blended learning. Google Sites sebagai platform penyusun E-Modul tidak hanya 

mempermudah penyajian konten tetapi juga memberikan pengalaman belajar yang lebih 

menarik dan adaptif. 

Hasil Pengembangan 

Penelitian tersebut  mendapatkan hasil E-Modul interaktif berbasis Google Sites yang 

disusun untuk menunjang penerapan pembelajaran berbasis blended learning. Pengembangan 

e-modul dilakukan melalui tahapan Research and Development (RnD), yang mencakup 

analisis kebutuhan, perancangan, pembuatan produk, validasi oleh para ahli, uji coba dalam 

skala terbatas, serta proses revisi berdasarkan hasil evaluasi. 

Pada tahap analisis kebutuhan, diperoleh informasi bahwa mahasiswa membutuhkan 

bahan ajar yang dapat diakses secara fleksibel, mudah digunakan, serta mampu menyajikan 

materi dan aktivitas pembelajaran secara interaktif. Keterbatasan bahan ajar cetak, kurangnya 
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integrasi media interaktif, serta kebutuhan akan pembelajaran mandiri mendorong perlunya 

pengembangan E-Modul berbasis web. 

2. Hasil Penggunaan E-Modul dalam Pembelajaran 

Implementasi E-Modul dilakukan selama beberapa sesi perkuliahan berbasis blended 

learning, yaitu model pembelajaran yang mengintegrasikan kegiatan tatap muka dengan 

aktivitas pembelajaran daring. secara terintegrasi dan daring. Pada sesi daring, mahasiswa 

mengakses E-Modul untuk mempelajari materi, menonton video interaktif, serta mengerjakan 

kuis formatif. Pada sesi tatap muka, diskusi kelas dan kegiatan pemantapan konsep dilakukan 

berdasarkan pemahaman awal mahasiswa dari E-Modul. 

Hasil menunjukkan bahwa penggunaan E-Modul berkontribusi pada meningkatnya 

keterlibatan mahasiswa selama pembelajaran. Mahasiswa lebih aktif bertanya, memberikan 

pendapat, dan mampu mengikuti diskusi dengan lebih baik karena telah memperoleh 

pemahaman dasar dari materi yang dipelajari secara mandiri. Selain itu, hasil rekapitulasi nilai 

kuis menunjukkan bahwa sebagian besar mahasiswa mampu mencapai ketuntasan belajar pada 

evaluasi formatif pertama. 

 
Gambar 2. Tampilan dasbor. 

 

 
Gambar 3. Tampilan Materi 1. 
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Gambar 4. Tampilan Materi 3. 

 

5. KESIMPULAN DAN SARAN 

Produk E-Modul yang dikembangkan dinyatakan layak oleh para ahli media maupun ahli 

bahan ajar, dengan kategori sangat baik dan layak pada aspek tampilan, kemudahan navigasi, 

serta kesesuaian isi dengan capaian pembelajaran. Integrasi berbagai elemen seperti teks, 

gambar, video, dan kuis otomatis menjadikan E-Modul ini mampu memberikan pengalaman 

belajar yang lebih interaktif. Selain itu, E-Modul terbukti dapat meningkatkan aktivitas serta 

kemandirian belajar mahasiswa. Mahasiswa dapat mengakses materi tanpa batas waktu dan 

tempat, mempelajari isi modul secara mandiri, serta mempersiapkan diri sebelum sesi 

pembelajaran tatap muka. Kondisi ini berkontribusi pada meningkatnya partisipasi mahasiswa 

dalam diskusi kelas serta pemahaman mereka terhadap konsep-konsep dasar.  

Bagi Pengembang atau Peneliti Selanjutnya Perlu menambahkan lebih banyak variasi 

media interaktif seperti animasi, simulasi, dan infografis agar pembelajaran menjadi semakin 

menarik. Pengembangan dapat diperluas dengan menambahkan fitur evaluasi tingkat lanjut 

menggunakan aplikasi lain yang terintegrasi dengan Google Sites. Penelitian lanjutan dapat 

melibatkan uji efektivitas dalam skala yang lebih besar untuk mengetahui pengaruh E-Modul 

terhadap hasil belajar secara lebih komprehensif. 
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