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Abstrak 

Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan e-module 

interaktif berbantuan video animasi untuk siswa SMP. Pada penelitian 

pengembangan ini peneliti menggunakan model pengembangan model 

4-D, ada empat tahap penelitian dan pengembangan yang disingkat 

dengan 4-D yaitu, Define (Pendefinisian), Design (Perancangan), 

Develop (Pengembangan), dan Disseminate (Penyebaran). Model 

pengembangan 4-D dipilih karena model ini tersusun secara sistematis, 

praktis, serta mudah untuk digunakan.Hasil dari pengembangan model 

pembelajaran matematika ini divalidasi oleh tiga validator              yang terdiri 

dari 3 dosen pendidikan matematika Universitas Islam Malang, dan 

dua guru mata pelajaran matematika SMP Raden Patah. 

Berdasarkan pada hasil validasi oleh ahli desain dan perancang 

pembelajaran matematika, diperoleh persentase validitas hasil 

pengembangan e-module interaktif berbantuan video animasi sebesar 

87,5%. Sedangkan hasil validasi oleh ahli materi diperoleh persentase 

validitas 82,5% dan 92,5% diperoleh dari data validasi oleh praktisi. 

Dari ketiga validasi ini disimpulkan bahwa hasil pengembangan e-

module interaktif berbantuan video animasi valid dan layak digunakan 

dengan sedikit revisi. Di samping itu, kepraktisan dan keefektifan e-

module interaktif berbantuan video animasi juga dinilai melalui 

penilaian observasi guru dan  siswa dalam uji coba lapangan. Dari 

observasi ini diperoleh rata-rata persentase skor hasil observasi 

aktivitas guru sebesar 89,2% dan rata-rata persentase skor hasil 

observasi aktivitas siswa sebesar 81,4% sehingga diperoleh 

kesimpulan bahwa e-module interaktif berbantuan video animasi ini 

sangat praktis dan efektif untuk diterapkan. 

Kata kunci: pengembangan, e-module interaktif, video animasi, bangun 

ruang. 
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PENDAHULUAN  

Perkembangan teknologi digital yang begitu pesat mempengaruhi segala 

aspek kehidupan termasuk dalam bidang pendidikan. Kemajuan teknologi 

berjalan sesuai dengan kemajuan ilmu pengetahuan. Setiap inovasi yang 

diciptakan dalam kemajuan teknologi bertujuan memberikan manfaat positif bagi 

manusia. Dalam menyeimbangkan perubahan dan kemajuan tersebut diperlukan 

penyesuaian agar tidak tertinggal dengan perkembangan zaman. Menurut 

Wahyuni (2018) pendidikan yang baik berawal dari sebuah inovasi, sehingga 

pendidikan harus ditempatkan sebagai faktor penentu kualitas sumber daya 

manusia. Oleh karena itu, diperlukan inovasi berbasis teknologi dalam 

pembelajaran guna meningkatkan kualitas peserta didik terlebih dalam bidang 

pendidikan. Hal yang perlu diperhatikan guna meningkatkan kualitas peserta didik 

salah satunya adalah saat pembelajaran. 

Pembelajaran menjadi salah satu inovasi teknologi yang menghasilkan 

bahan ajar. Berkaitan dengan bahan ajar yang menarik untuk dikembangkan dengan 

inovasi teknologi saat ini, salah satu bentuknya adalah modul. Menurut Daryanto & 

Cahyono (2014) modul merupakan salah satu bahan ajar yang disajikan dalam 

bentuk pembelajaran secara mandiri, artinya yaitu bahwa peserta didik bisa belajar 

secara mandiri dengan menggunakan modul, tidak bergantung pada guru ataupun 

pihak lain.  

Pada umumnya modul cetak yang ada sekarang ini sifatnya monoton dan 

langsung  menyajikan  materi  sehingga  membuat peserta didik bosan  dan kurang 

menarik bagi peserta didik dalam  belajar. Hal serupa juga diungkapkan oleh Safitri 

Fajarsari, S. Pd. selaku guru pengampu mata pelajaran matematika kelas VII di 

SMPI Raden Patah, bahwa selama proses pembelajaran matematika berlangsung 

menggunakan buku paket berbentuk cetak sehingga kurang praktis dalam 

pembelajaran. 

Sesuai dengan perkembangan inovasi teknologi yang terjadi saat ini 

keberadaan modul cetak kurang praktis. Alvando & Yasthophi (2022)  mengatakan 

peserta didik saat ini lebih tertarik dengan modul yang bersifat praktis di era 

pesatnya perkembangan internet. Guru dapat memanfaatkan inovasi teknologi 

untuk meningkatkan pembelajaran matematika dengan mengembangkan modul 

(Larkin & Calder, 2016). Salah satu bentuk transformasi inovasi teknologi berupa 

modul cetak menjadi modul interaktif yang lebih praktis dan menarik dengan 

berbantuan komputer ataupun smartphone. Modul yang menggunakan bantuan 

komputer ini disebut dengan electronic module (E-module). E-module merupakan 

versi elekronik dari modul berbentuk cetak yang bisa dibaca pada komputer dan 

dirancang dengan software yang diperlukan (Maryam, Masykur, & Andriani, 

2019). Sebagaimana penelitian Wibowo & Pratiwi (2018), belajar dengan e-module 

memungkinkan peserta didik mampu meningkatkan aktivitas belajar secara optimal 

dalam mempelajari materi. Menurut Ditjen Pendidikan Dasar dan Menengah (2017) 

e-module adalah bahan belajar mandiri yang ditampilkan dalam bentuk elektronik, 

seperti tiap kegiatan pembelajaran menggunakan link sebagai navigasi sehingga ada 

interaksi timbal balik antara peserta didik dan program menjadi lebih interaktif.  

E-module  interaktif adalah salah satu bentuk inovasi pembelajaran sehingga 

terjadi adanya interaksi antara pengguna dengan e-module. Imansari & 
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Sunaryantiningsih (2017) mengatakan e-module interaktif merupakan  modul 

pembelajaran yang berisi materi, contoh soal dan Latihan soal yang dirancang 

secara sistematis dan menarik dengan adanya interaksi timbal balik antara peserta 

didik dan  modul. Kekurangan dalam e-module interaktif ini tidak semua peserta 

didik dapat belajar mandiri, melainkan membutuhkan bantuan guru serta tidak 

semua bahan dapat dimasukkan modul. Oleh sebab itu untuk mengatasi kekurangan 

pada e-module perlu adanya video untuk memicu kemampuan berpikir serta 

kreativitas peserta didik melalui visualisasi gambar dan pendengaran. Menurut 

Syaparuddin (2020) media audio visual (video) animasi dapat menarik perhatian 

peserta didik. Sehingga dalam e-module interaktif ini menggunakan Heyzine 

Flipbook. Heyzine Flipbook menjadi salah satu software design yang handal. 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka penelitian ini 

berfokus pada pengembangan e-module interaktif yang nantinya akan dapat 

membantu dalam proses pembelajaran peserta didik dalam mata pelajaran 

matematika. E-module yang akan dikembangkan merupakan e-module interaktif 

berbantuan video animasi pada materi bangun ruang kelas VII SMP Raden Patah. 

METODE  

Penelitian pengembangan merupakan penelitian yang dilakukan untuk 

menghasilkan suatu produk sesuai dengan kaidah-kaidah ilmiah. Selama 

melaksanakan penelitian ini, model yang digunakan yakni model pengembangan. 

Meinuiruit (Ismail dkk., 2021:960) meinjeilaskan bahwa kuimpuilan peituinjuik langkah 

deimi langkah uintuik meilaksanakan deisain dan peingeimbangan peimbeilajaran yang 

disajikan dalam beintuik naratif ataui grafis (diagram) diseibuit modeil peingeimbangan. 

Model pengembangan merupakan acuan untuk mengembangkan produk-produk 

yang akan dihasilkan. Model pengembangan terbagi menjadi tiga yaitu, model 

teoritik, model konseptual, dan model prosedural. Pada pelaksanaanya, dalam 

penelitian pengembangan ini menggunakan  model prosedural.  

Dari model pengembangan yang digunakan oleh peneliti, pemilihan model 

pengembangan 4-D didasari atas pertimbangan pada model pengembangan yang 

disusun secara sistematis dengan langkah-langkah persiapan dan perencanaan 

peneliti. Secara prosedur, model pengembangan 4-D memiliki langkah-langkah 

sebagai berikut, 1) Define (Pendefinisian), 2) Design (Perancangan), 3) Develop 

(Pengembangan), dan (4) Disseminate (Penyebaran). 

HASIL  

Pada tahap hasil peinge imbangan produ ik beiruipa E-module interaktif yang 

meiruipakan me idia pe imbeilajaran berbantuan video animasi pada mate iri bangu in 

ruiang u intuik siswa ke ilas VII akan dijabarkan langkah-langkah dan hasil 

peinge imbangan produ ik seisuiai de ingan mode il pe ingeimbangan yang digu inakan yaitu i 

4D, be irikuit peinjabarannya. 

1. Tahap Pendefinisian 

Analisis peindahuiluian meincakuip analisis keibuituihan guirui dan peiseirta didik. 

Seibeiluim meilakuikan peingambilan data, peineiliti meiminta validator ahli instruimein 



uintuik meilakuikan validasi instruimein uintuik meimastikan bahwa instruimein teirseibuit 

valid. Guisti Firda Khairuinnisa, M.Pd., adalah seiorang dosein di Uiniveirsitas Islam 

Malang yang beirtindak seibagai validator ahli instruimein. Beirikuit data hasil 

validasi instruimein peineilitian yang disajikan dalam Tabeil 4.1 

No Aspek yang Dinilai Rata-rata Tiap Aspek 

A1 A2 A3 A4 A5 A6 

1 Keilayakaan Isi 3,5 3,5 3,5 4 3,5 3,5 

2 Keiteircapaian Tuijuian 3,5 3 3,5 4 3 4 

3 Format 4 3,3 3,6 4 3,6 3,6 

4 Keibahasaan 3,3 3,3 3,6 4 3,3 3,3 

5 Keigrafisan 3,6 3,3 3,6 4 3,3 3,3 

Rata-rata 3,6 3,3 3,6 4 3,3 3,6 

Rata-rata Keseluruhan 3,6 

 

Pada tahap peireincanaan, peineiliti meilakuikan tiga langkah yang haruis 

dilakuikan, yaitui (1) meirancang mateiri peimbeilajaran, (2) meimbuiat deisain meidia 

peimbeilajaran, (3) peimrograman meidia peimbeilajaran meingguinakan Aplikasi 

Geogebra, dan (4) meinyuisuin instruimein peineilitian. Meirancang mateiri 

peimbeilajaran berbantuan video animasi uintuik mateiri banguin ruiang meilibatkan 

beibeirapa langkah kuinci yang beirtuijuian uintuik meinciptakan peingalaman beilajar 

yang inteiraktif dan eifeiktif. Proseis ini dimuilai deingan analisis keibuituihan guirui dan 

peiseirta didik yang keimuidian meiruimuiskan capaian peimbeilajaran dan tuijuian 

peimbeilajaran. Dari analisis-analisis teirseibuit peineiliti dapat meirancang keibuituihan 

mateiri yang cocok uintuik diteirapkan guirui dan cocok uintuik dipeilajari oleih peiseirta 

didik. 

Berdasarkan data dari para validator dapat ditarik keisimpuilan bahwa 

peinilaian ahli mateiri pada produik yang dikeimbangkan meincapai rata-rata 3,5. 

Uintuik peinilaian ahli deisain dan meidia teirhadap produik yang dikeimbangkan 

meicapai rata-rata 3,4. Peinilaian praktisi 1 teirhadap produik yang dikeimbangkan 

meincapai rata-rata 3,4. Seidangkan praktisi 2 teirhadap produik yang dikeimbangkan 

meincapai rata-rata 3,7. Jadi, rata-rata yang dipeiroleih dari seiluiruih validator uintuik 

peinilaian produik yang dikeimbangkan meincapai 3,8 yang artinya produik 

dinyatakan valid uintuik dilakuikan uiji coba teirhadap peingguina (uiseir). 

PEMBAHASAN 

Pada peineilitian peingeimbangan yang dilakuikan, peineiliti meinghasilkan 

seibuiah meidia peimbeilajaran deingan juiduil “Peingeimbangan E-module Interaktif 
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Berbantuan Video Animasi pada Mateiri Banguin Ruiang Keilas VII SMP”. Nama 

produik dari hasil peingeimbangan meidia peimbalajaran E-module Interaktif 

Berbantuan Video Animasi yang akan diguinakan uintuik keigiatan beilajar peiseirta 

didik agar leibih meinarik seirta leibih aktif kareina peiseirta didik dapat beilajar seicara 

mandiri seisuiai deingan keimampuiannya masing-masing. Produik yang 

dikeimbangkan meimpeirtimbangkan pada aspeik keimuidahan dalam peingguinaan, 

keipraktisan meidia peimbeilajaran, meimbeirikan peingalaman beilajar yang beirbeida 

dari seibeiluimnya, seirta meimiliki video animasi yang dapat membantu peiseirta 

didik dalam meimahami mateiri. Hal ini juiga dapat meimbantui meiningkatkan 

kuialitas beilajar seirta dapat meiningkatkan motivasi peiseirta didik uintuik meincapai 

hasil beilajar yang leibih baik (Sapuitra dkk., 2023: 51). 

E-module Interaktif Berbantuan Video Animasi dikeimas khuisuis seihingga 

dapat diakseis meingguinakan smartphonei android. E-module Interaktif Berbantuan 

Video Animasi meimiliki mateiri banguin ruiang yang meiruipakan salah satui mateiri 

di dalam mateimatika yang peingaplikasian konseip ceindeiruing meingarah kei dalam 

keihiduipan seihari-hari, seihingga pada soal-soal latihan dikeimas dalam beintuik soal 

ceirita. Maka dari itui, e-module interaktif berbantuan video animasi sangat cocok 

uintuik meimbeirikan gambaran dalam beintuik modeil 3D yang seisuiai deingan konteiks 

banguin ruiang di dalam keihiduipan nyata, yang mana tidak dapat diteirapkan dalam 

peimbeilajaran tradisioanal. E-module interaktif berbantuan video animasi dapat 

meilakuikan peinggabuingan eileimein duinia nyata dan digital, seihingga dapat 

meinciptakan peingalaman beilajar yang meinarik dan meinghibuir yang mana tidak 

dapat dicapai deingan peimbeilajaran konveinsional (Sari dkk., 2024: 17673). 

Dari proseis peingeimbangan meidia peimbeilajaran e-module interaktif 

berbantuan video animasi pada mateiri banguin ruiang meimiliki poteinsi beisar 

meinjadikan peiseirta didik teirmotivasi uintuik beilajar leibih mandiri, bahkan di luiar 

peimbeilajaran di dalam keilas. Hal ini diduikuing oleih peirnyataan yang disampaikan 

oleih Sari dkk. (2022: 209) bahwa dalam peingguinaan teiknologi video animasi 

yang dikeimas deingan meinarik dapat meiningkatkan motivasi dan minat siswa 

dalam beilajar. Hasil ini juiga dipeirkuiat oleih hasil peineilitian dan peingeimbangan 

yang dilakuikan oleih (Deiwi, 2023: 19) yang meinyatakan bahwa peingguinaan 

meidia peimbeilajaran yang meingguinakan basis teiknologi dapat meiningkatkan 

keiteirlibatan peiseirta didik, peimahaman konseip dalam suiatui mateiri, seirta 

peiningkatan motivasi beilajar. Oleih kareina itui, meidia peimbeilajaran e-module 

interaktif berbantuan video animasi pada mateiri banguin ruiang dapat meimbantui 

peiseirta didik agar leibih teirdorong akan motivasi uintuik beilajar seihingga mampui 

meiningkatkan peimahaman konseip banguin ruiang sisi datar dalam proseis 

peimbeilajaran. 

 Beibeirapa peineilitian reileivan teirdahuilui yang peirnah dilakuikan diantaranya 

adalah Rachmawati dkk. (2020) dipeiroleih hasil peingeimbangan E-module 

Interaktif Mateimatika meimeinuihi aspeik keivalidan, keipraktisan dan keieifeiktifan. 

Seidangkan pada peineilitian Listiawan & Antoni (2021) meinghasilkan meidia 

peimbeilajaran e-module interaktif pada mateiri Transformasi Geiomeitri dinilai layak 

oleih ahli, seirta peirseintasi reispon siswa yang meinuinjuikkan reispon baik. 



 Produik E-module Interaktif yang meiruipakan meidia peimbeilajaran dengan 

Berbantuan Video Animasi pada mateiri banguin ruiang meimiliki beibeirapa 

keileibihan dan keikuirangan, yaitui: 

1) Keileibihan yang dimiliki produik antara lain: 

(a) E-module Interaktif Berbantuan Video Animasi dapat diakseis dimanapuin 

dan kapanpuin, kareina dapat diakses di smartphonei android. 

(b) E-module Interaktif Berbantuan Video Animasi dapat diguinakan meiskipuin 

tanpa adanya jaringan inteirneit (offlinei). 

(c) Dileingkapi gambar dan video animasi seihingga dapat meimbantui peingguina 

uintuik meimahami konseip banguin ruiang leibih baik lagi. 

(d) Teirdapat latihan soal di dalamnya guina meimuidahkan peingguina dalam 

meimahami konseip pada materi bangun ruang. 

2) Uintuik keikuirangan yang dimiliki produik antara lain: 

(a) Mateiri yang teirdapat pada E-module Interaktif Berbantuan Video Animasi 

masih teirbatas pada mateiri banguin ruiang. 

(b) E-module secara offline hanya bisa di buka melalui computer atau laptop 

dikarenakan aplikasi dalam bentuk exe.  

(c) Pada latihan soal tidak bisa langsung mengetahui nilai/skor setelah 

ddikerjakan. 

SIMPULAN DAN SARAN  

Simpulan 

Hasil pengembangan E-module Interaktif Berbantuan Video Animasi pada 

materi bangun ruang untuk siswa kelas VII adalah e-module interaktif yang di 

dalamnya meliputi: 1) E-module Interaktif Berbantuan Video Animasi yang 

menarik dan visual yang jelas agar membuat pembelajaran lebih menarik dan 

mudah dipahami oleh pengguna; 2) video animasi memanfaatkan teknologi 

Geogebra untuk menyajikan visualisasi 3D mengenai bangun ruang, sehingga 

membantu siswa memahami konsep dengan lebih baik; 3) materi pembelajaran 

dalam aplikasi ini dikembangkan berdasarkan Kurikulum Merdeka yang telah 

disesuaikan dengan Capaian Pembelajaran (CP) dan Tujuan Pembelajaran (TP); 

4) E-module Interaktif Berbantuan Video Animasi menyajikan materi 

pembelajaran dan contoh soal tentang bangun ruang seperti kubus, balok, prisma, 

limas, kerucut, tabung, dan bola; 5) terdapat latihan soal bangun ruang, dirancang 

untuk menguji pemahaman siswa terhadap materi yang telah dipelajari; 6) E-

module Interaktif Berbantuan Video Animasi dapat diakses kapanpun dan 

dimanapun secara mandiri karena dapat dipasang di smartphone Android serta 

dapat dioperasikan tanpa adanya jaringan internet (offline). 

Hasil penilaian dari para validator mengenai media pembelajaran yang 

dikembangkan diperoleh hasil rata-rata keseluruhan sebanyak 3,4 yang berarti 

produk dari pengembangan E-module Interaktif Berbantuan Video Animasi pada 

materi bangun ruang untuk kelas VII dinyatakan valid dan layak untuk digunakan. 
Berdasarkan hasil penilaian dari dua praktisi yang dilakukan di SMP Raden Patah 

diperoleh rata-rata keseluruhan yaitu 3,7. Sedangkan hasil dari respon pengguna 

yang dilakukan kepada enam orang peserta didik SMP Raden Patah diperoleh 
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rata-rata keseluruhan yaitu 3,5. Sehingga rata-rata penilaian secara keseluruhan 

dari praktisi dan uji coba pengguna adalah 3,6 yang berarti produk dari 

pengembangan E-module Interaktif Berbantuan Video Animasi pada materi 

bangun ruang untuk kelas VII dinyatakan praktis untuk digunakan. 

Berdasarkan hasil penilaian dari dua praktisi yang dilakukan di SMP Raden 

Patah diperoleh rata-rata keseluruhan yaitu 3,7. Sedangkan hasil dari respon 

pengguna yang dilakukan kepada enam orang peserta didik SMP Raden Patah 

diperoleh rata-rata keseluruhan yaitu 3,5. Sehingga rata-rata penilaian secara 

keseluruhan dari praktisi dan uji coba pengguna adalah 3,6 yang berarti produk 

dari pengembangan E-module Interaktif Berbantuan Video Animasi pada materi 

bangun ruang untuk kelas VII dinyatakan praktis untuk digunakan. 

Saran  

Berdasarkan pembahasan dan kesimpulan penelitian, peneliti berharap 

Produk yang dikembangkan diharapkan dapat diterapkan dan dioperasikan dengan 

baik, sehingga peneliti menyarankan agar pengguna, seperti pendidik maupun 

peserta didik hendaknya memiliki produk berupa E-module Interaktif Berbantuan 

Video Animasi kemudian menyimpannya di perangkat masing-masing sehingga 

dapat digunakan di dalam proses pembelajaran. E-module Interaktif Berbantuan 

Video Animasi dapat diakses melalui tautan https://heyzine.com/flip-

book/44af3b43f9.html 

Saran bagi peneliti yang selanjutnya adalah (1) produk yang 

dikembangkan masih belum menerapkan uji efektivitas di dalam proses 

pembelajaran sehingga diharapkan peneliti selanjutnya dapat menguji tingkat 

keefektifan produk ini, dan (2) disarankan untuk melakukan pengembangan media 

pembelajaran E-module Interaktif Berbantuan Video Animasi dengan skala yang 

lebih luas dan sampel yang lebih banyak. 
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