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Tujuan penelitian ini adalah untuk membuat e-modul interaktif yang
membantu siswa meningkatkan aktivitas belajarnya. Banyak
penelitian yang menyatakan adanya korelasi positif antara aktivitas
belajar dan hasil belajarnya. Lalu, bagaimana mengaktifkan siswa?
Tentunya dengan memfasilitasi kegiatan belajar siswa, salahsatunya
menyediakan sumber belajar. E-modul interaktif adalah suatu media
pembelajaran yang memanfaatkan teknologi informatika untuk
menampilkan teks, gambar, grafik, audio, animasi, dan video dalam
proses pembelajaran, yang termuat dalam satu modul yang meliputi
materi, metode, batasan dan sistem penilaian. Analisis, desain,
pengembangan, implementasi, dan evaluasi yang digunakan dalam
penelitian ini adalah model ADDIE. Hasil penelitian menunjukkan
bahwa e-modul interaktif valid (dengan nilai rerata sebesar 0,9167 dari
penilaian ahli materi dan rerata sebesar 0,8556 dari ahli media, yang
berarti masuk dalam kategori sangat tinggi dan tinggi), pada penilaian
kepraktisan e-modul oleh guru, rerata prosentase penilaian guru adalah
95,25% , sedangkan kepraktisan dari peserta didik, diperoleh rata-rata
prosentase 98,25% yang termasuk dalam kategori sangat praktis.
Untuk efektivitas, berdasar uji t , menunjukkan bahwa siswa dalam
kelas eksperimen aktif dibandingkan dengan kelas kontrol. Hal
tersebut, artinya e-modul interaktif ini berfungsi sebagai alternatif
media pembelajaran bermanfaat untuk meningkatkan aktivitas siswa,
terutama berkaitan dengan materi sifat-sifat bangun geometri yang ada
di kelas VIII SMP.

ABSTRACT

The purpose of this research is to create an interactive e-module that
helps students to improve their learning activities. Many studies
indicate a positive correlation between learning activities and learning
outcomes. So, how can we activate students? By facilitating their
learning activities, one of which is providing learning resources. An
interactive e-module is a learning medium that utilizes information
technology to present text, images, graphics, audio, animations, and
videos in the learning process, all contained within a single-module
that includes material, methods, limitations, and assessment systems.
The analysis, design, development, implementation, and evaluation
used in this study follow the ADDIE model. The research results show
that the interactive e-module is valid (with an average score of 0.9167
from material expert evaluations and an average of 0.8556 from media
experts, indicating very high and high categories), while the
practicality assessment of the e-module by teachers shows an average
percentage of 95.25%. Meanwhile, the practicality from students
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resulted in an average percentage of 98.25%, which is categorized as
very practical. Regarding effectiveness, t-test results indicate that
students in the experimental class were more active compared to the
control class. This means that the interactive e-module serves as an
alternative learning media that is useful for increasing student activity,
particularly related to the properties of geometric shapes taught in
eighth-grade junior high school.

Copyright © 2025 by the authors
This is an open access article distributed under the terms of the CC BY-SA license.
(http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0)

PENDAHULUAN

Geometri adalah materi matematika yang mempelajari pola visual yang terhubung erat
dengan dunia nyata. Tiga bentuk dasar geometri, yaitu lingkaran, segitiga, dan segiempat,
ketiga bentuk tersebut dapat ditransformasikan menjadi berbagai bentuk lainnya, seperti
poligon (Soewardi, 1984 dalam Sismiyati, 2019). Materi geometri dipelajari dari sekolah
dasar hingga perguruan tinggi, seringkali dianggap sebagai mata pelajaran yang sulit untuk
dipahami bagi banyak siswa. Agar pembelajaran geometri di sekolah dapat berjalan efektif,
penting bagi peserta didik untuk menguasai alur berpikir geometri dan kemampuan
visualisasi. Kesulitan dalam memahami konsep abstrak dan memvisualisasikan bentuk
geometri seringkali menjadi hambatan bagi siswa untuk mempelajari geometri (Damayanti
& Azhar, 2023). Pembelajaran geometri yang efektif tidak hanya mengandalkan guru
sebagai sumber informasi. Partisipasi aktif siswa merupakan esensi dalam mewujudkan
pembelajaran yang ideal. Hal ini berarti siswa tidak hanya sebagai pendengar pasif,
melainkan terlibat aktif dalam proses belajar mengajar. Keaktifan ini dapat ditunjukkan
melalui ikut diskusi, menjawab pertanyaan, berpendapat, dan mengikuti berbagai kegiatan
interaktif. Sardiman (2016) menegaskan bahwa prinsip belajar adalah pelaksanaan kegiatan
dan tindakan untuk mengubah perilaku. Pembelajaran tidak akan terjadi tanpa aktivitas. Oleh
karena itu, aktivitas dianggap sebagai prinsip yang sangat penting dalam interaksi belajar
mengajar. Kegiatan belajar yang efektif terjadi ketika siswa dalam mengelola dan
menanggapi informasi selama proses pembelajaran.

Sifat dari materi matematika dan pembelajarannya yang kurang menarik, membuat
partisipasi dan interaksi siswa dengan guru maupun sumber belajar juga kurang. Hal tersebut
juga dituliskan oleh Eben (2022) di kompasiana.com tentang kurangnya minat belajar siswa
terhadap mata pelajaran matematika. Dalam Mazana, Montero, & Casmir (2019) yang
menuliskan tentang faktor-faktor yang membuat siswa tidak menyukai matematika, dan
salah satu faktornya selain strategi mengajar yang digunakan guru, yakni factor sumber daya
atau fasilitas belajar siswa . Juga dalam beberapa tulisan seperti dalam Fairus et al., (2023),
yang menyatakan bahwa kemampuan disposisi matematis siswa masuk dalam kategori
rendah, dimana disposisi adalah kemampuan afektif sesorang dalam memandang
matematika sebagai sesuatu yang dapat menumbuhkan karakter baik dalam belajar. Begitu
pun dalam penelitian Aguilar ( 2021), yang menggambarkan alasan mengapa siswa sekolah
menengah memiliki sikap negatif terhadap matematika. Di lain pihak, banyak penelitian
yang menunjukkan adanya hubungan antara aktivitas dan hasil kognitif siswa, ( Yujing Ni,
et all., 2017) yang membahas bagaimana aktivitas belajar di kelas mempengaruhi proses
kognitif yang berkaitan dengan pencapaian matematika siswa, seperti pemahaman konsep
dan keterampilan pemecahan masalah. Begitupun dalam penelitian Iglesias-Sarmiento dan
Deafio Deafio (2011), yang menyatakan adanya hubungan positif minat siswa terhadap,
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menunjukkan partisipasi kelas, dan pandangan dinamis dalam hasil belajar matematika
tertentu .

Situasi ini mendorong perlunya inovasi media pembelajaran yang kreatif untuk
meningkatkan efektivitas proses belajar mengajar, meningkatkan aktivitas siswa saat
pembelajaran. Salah satu solusi yang tepat adalah e-modul interaktif. Maka penting bagi guru
untuk menunjukkan peran sebagai fasilitator, yang menyediakan sumber belajar siswa.
Menurut Sidig & Najuah (2020), e-modul interaktif adalah media pembelajaran yang
menggunakan komputer untuk menampilkan teks, gambar, grafik, audio, animasi, dan video
dalam satu tampilan modul secara teratur dan rapi. Pengguna dapat berpartisipasi dalam
interaksi dan berpartisipasi dalam aktivitas tertentu, seperti memperhatikan gambar,
mendengarkan tulisan dengan perubahan warna atau gerakan, melihat animasi, dan bahkan
menonton film atau video.

Berdasarkan pembahasan tersebut, peneliti membuat sebuah e-modul interaktif yang
menggunakan aplikasi canva dan flipping book. Tujuan dari pembuatan e-modul ini adalah
untuk membuat pembelajaran menjadi praktis dan efektif selama proses belajar mengajar.
Penelitian ini memiliki beberapa keunggulan dibandingkan dengan penelitian sebelumnya.
Pertama e-modul menggunakan aplikasi canva dan flipping book dapat dibuka melalui
website yang tidak harus mendownload aplikasi, seperti Smart App Creator dan Kvisoft
Flipbook Maker yang digunakan dalam penelitian Alpiani et al. (2022) dan penelitian
Mulyono & Elly (2023). Hal ini memudahkan siswa yang memiliki keterbatasan ruang
penyimpanan di smartphone maupun laptop dengan spek yang kecil. Kedua e-modul yang
dikembangkan berbentuk lebih menyerupai buku, berbeda dengan penelitian Tambunan L.
& Tambunan J. (2023) yang hanya menggunakan aplikasi canva. Keunggulan lainnya adalah
e-modul ini dilengkapi fitur menarik, seperti video pembelajaran, latihan soal, game edukasi,
dan kuis. Fitur-fitur ini memungkinkan siswa untuk belajar secara mandiri dan lebih
interaktif, sehingga meningkatkan pemahaman mereka terhadap materi pelajaran. Dengan
menggunakan berbagai media seperti video, animasi, dan simulasi, e-modul dapat membantu
siswa memahami konsep matematika secara lebih mendalam dan menyenangkan. Selain itu,
e-modul interaktif tersebut memungkinkan siswa untuk belajar secara mandiri,
mempraktikkan soal-soal, dan memantau kemajuan mereka sendiri. Hal ini mengurangi
kesulitan belajar mandiri dan memungkinkan guru untuk memantau kemajuan siswa secara
lebih efektif. Dengan demikian, e-modul dapat meningkatkan aktivitas belajar matematika
siswa, memperbaiki pemahaman konsep, dan membantu siswa mencapai tingkat akademik
yang lebih tinggi.

METODE

Analisis, desain, pengembangan, pelaksanaan, dan evaluasi adalah lima langkah dalam
metode penelitian pengembangan (R&D), yang menggunakan model ADDIE. Studi ini
dilakukan di SMP 4 Karanganyar pada tahun ajaran 2023/2024. Siswa-siswa ini adalah siswa
kelas VIII yang masuk sekolah pada tahun ajaran 2023/2024 sebagai populasi pada
penelitian ini. Populasi ini kemudian dibagi menjadi beberapa cluster, yaitu delapan kelas
yang tersedia. Setiap kelas dianggap sebagai cluster, dan ke delapan cluster tersebut
dikatakan homogen atau setara. Dalam pelaksanaan teknik cluster sampling, dipilih dua
kelas secara acak dari delapan kelas, yaitu kelas VIII B untuk kelas eksperimen dan kelas
VIl A untuk kelas kontrol. Penelitian ini mengumpulkan data melalui dua metode yaitu
observasi dan angket. Metode observasi menggunakan lembar instrumen observasi untuk
mengamati aktivitas belajar siswa. Penelitian ini juga menggunakan angket berbentuk
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checklist untuk pengumpulan data, responden diberi angket yang berisi pertanyaan dan opsi
untuk menjawabnya.

Penelitian ini melibatkan dua para ahli dari dosen Prodi Pendidikan Matematika dan
Guru Matematika di SMP N 4 Karanganyar, yaitu validator ahli materi dan ahli media, untuk
mengevaluasi validitas e-modul matematika interaktif . Penelitian ini menggunakan analisis
data untuk menilai kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan. Analisis validitas ini
menggunakan butir penskoran skala Likert, yang mengaitkan skor pada pilihan jawaban
berdasarkan lembar validasi. Tabel 1 adalah penilaian kevalidan dengan skala 4
menggunakan penskoran skala Likert ( Budiyono , 2017).

Tabel 1. Skala Likert

Skala Keterangan
4 Sangat Baik
3 Baik
2 Cukup Baik
1 Tidak Baik

Data yang diperoleh dari lembar validasi e-modul oleh ahli materi dan ahli media
kemudian dianalisis menggunakan rumus Aiken’s Value untuk mengevaluasi dan mengukur
tingkat kevalidan e-modul tersebut. Berikut rumus Aiken’s Value untuk menguji kevalidan
bahan ajar (Hendryadi, 2017):

xS
[n(c—1)]
Keterangan:
|4 - Nilai validitas
s ‘r—1lo
r : Angka yang diberikan oleh penilai
lo : Angka penilaian terendah (1)
c : Angka penilalian tertinggi (4)
n : jumlah penilai (ahli)

Dengan kriteria kevalidan berdasar penilaian Aiken (Tomoliyus & Sunardianta ,2020)
dengan interval nilai seperti Tabel 2.

Tabel 2. Penilaian Aiken (Tomoliyus & Sunardianta (2020))

Skor Aiken Kriteria Kevalidan
0,80 <7, < 1,00 Sangat Tinggi
0,60 <7, <0,80 Tinggi
0,20 < 13y < 0,40 Sedang
0,00 <7, <0,20 Rendah

Ty < 0,00 Sangat Rendah

Uji kepraktisan e-modul ini melibatkan guru matematika kelas V11l dan siswa VIII B
di SMP 4 Karanganyar. Untuk mengukur tingkat kepraktisan media, dilakukan analisis data
kuantitatif hasil survei respon siswa dan guru. Dalam penelitian ini analisis kepraktisan
guru menggunakan skala Likert dengan skala 4, sedangkan analisis kepraktisan oleh siswa
menggunakan skala penilaian Guttman seperti Tabel 3.
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Tabel 3. Skala Penilaian Guttman
Skala Keterangan
1 Ya
0 Tidak

Untuk melihat rerata perhitungan skor pada setiap responden, maka menggunakan rumus
sebagai berikut:

XP
X=—
- n
Keterangan:
X : Rata-rata skor
P : Jumlah skor (dalam persen pada masing-masing responden)
n : Skor maksimum (dalam persen pada masing-masing responden)

Adapun penafsiran terhadap analisis data responden tertuang dalam Tabel 4 sebagai kriteria
nilai kepraktisan ( Nurhusain & Hadi ,2021) yang disajikan dalam bentuk interval

Tabel 4. Kriteria Nilai Kepraktisan E-modul

Interval (%) Penilaian
85-100 Sangat Praktis
70-84 Praktis

55-69 Cukup Praktis
50-54 Kurang Praktis
0-49 Tidak Praktis

Uji normalitas, homogenitas, keseimbangan rata-rata, dan hipotesis digunakan dalam
analisis data keefektifan e-modul untuk mengetahui apakah e-modul dapat meningkatkan
hasil aktivitas belajar siswa. Uji keseimbangan rata-rata memastikan bahwa siswa dalam
kelas eksperimen dan kelas kontrol tidak melakukan hal-hal yang berbeda. Salah satu
langkah penting dalam penelitian adalah uji normalitas, yang digunakan untuk menentukan
apakah distribusi populasi yang diperoleh adalah normal atau tidak. Uji homogenitas
digunakan dalam penelitian untuk menentukan apakah variasi dalam populasi yang diamati
sama atau berbeda. Uji hipotesis dilakukan untuk mengevaluasi seberapa efektif e-modul
membantu siswa belajar. Uji-t adalah statistik yang digunakan. Untuk mengetahui apakah
aktivitas belajar siswa telah meningkat selama proses pembelajaran matematika, data
observasi diolah dengan menggunakan rumus sebagai berikut :

X
PzﬁxlOO%

P : Presentase aktivitas belajar siswa
X - Nilai rata-rata aktivitas belajar siswa
N : Jumlah skor maksimal ideal aktivitas belajar siswa

Adapun penafsiran terhadap analisis data aktivitas belajar peserta siswa tertuang pada Tabel
5 (Lihat referensi dari Sudijono(2010) dalam Arisa (2018).
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Tabel 5. Presentase Tingkat Aktivitas Belajar Siswa
Interval (%)  Kategori Penilaian

80-100 Sangat Baik
66-79 Baik
56-65 Cukup Baik
46-55 Kurang Baik
0-45 Tidak Baik

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini menghasilkan e-modul interaktif pada materi sifat-sifat bangung
geometri kelas VIII SMP. Pengembangan e-modul ini dilatarbelakangi oleh permasalahan
yang dihadapi di lapangan. Pengembangan e-modul interaktif pada materi sifat-sifat bangun
geometri menggunakan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation, Evaluation). Media ini dapat digunakan sebagai sumber belajar tambahan
di dalam kelas maupun di luar kelas.

a. Tahap Analysis

Pada tahap analisis yang bertujuan untuk mengidentifikasi kemungkinan
penyebab kesenjangan kinerja pembelajaran. Untuk mencapai tujuan tersebut, peneliti
mampu mengidentifikasi instruksi yang dapat mengisi kesenjangan atau gap, merinci
tingkatan yang diperlukan untuk mengatasi kesenjangan tersebut, serta
mengembangkan strategi berdasarkan bukti empiris untuk mencapai keberhasilan
pembelajaran (Hidayat & Nizar, 2021). Pada tahap analisis terdapat beberapa bagian
yaitu penelitian awal, analisis karakteristik siswa, analisis kebutuhan siswa, analisis
kurikulum, dan analisis materi.

Pada penelitian awal, peneliti melakukan beberapa hal penting yaitu peneliti
mencari tahu permasalahan yang berada di dalam kelas selama proses pembelajaran,
peneliti menentukan jenis media apa yang paling tepat untuk mengatasi masalah yang
telah diidentifikasi, setelah itu, peneliti menentukan ide-ide tentang fitur dan fungsi yang
dimiliki media tersebut. Dalam melakukan analisis ini, peneliti melakukan metode
observasi untuk melihat situasi di lapangan. Berdasarkan analisis penelitian awal
presentase rerata aktivitas belajar kelas V111 A dan VI1II B adalah 56%. Hal ini, aktivitas
belajar siswa tergolong kategori cukup baik.

Berdasarkan analisis karakteristik siswa menurut Piaget (Meriyati, 2015)
kemampuan kognitif siswa saat mulai memasuki jenjang SMP mengalami perubahan
yang luar biasa. Siswa dapat memahami hal-hal yang imajinatif, mengeksplorasi
skenario hipotesis, berpikir logis, menganalisis informasi secara sistematis, dan
merancang solusi untuk masalah yang kompleks. Hal ini artinya, siswa di jenjang SMP
sudah bisa belajar mandiri jika diberikan media bantu belajar.

Pada analisis kebutuhan siswa, berdasar kajian teori, beberapa faktor, baik internal
maupun eksternal, dapat menyebabkan kurangnya interaksi siswa dalam kelas. Faktor
internal yang dapat menghambat partisipasi siswa dalam kelas adalah kesehatan mental,
minat belajar yang rendah, keuletan, dan kurangnya motivasi diri. Faktor eksternal, di
sisi lain, termasuk kurangnya kebiasaan guru untuk memberikan pujian, hukuman, dan
tindakan disipliner metode pembelajaran yang kurang menyenangkan, dan media
pembelajaran yang tidak menarik (Busa, 2023). Inilah dasar analisis kebutuhan yang
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peneliti gunakan untuk mengembangkan sebuah e-modul interaktif sebagai media
pembelajaran.

Kurikulum pada penelitian ini di kelas VIII A dan VIII B SMP 4 Karanganyar
yaitu memakai Kurikulum Merdeka, di mana Kurikulum Merdeka ini memungkinkan
pembelajaran disesuaikan dengan kebutuhan dan minat siswa tanpa mengurangi
pengembangan ketrampilan mereka (Martati, 2022). Sedangkan analisis materi
dilakukan dengan tujuan mengidentifikasi materi agar relevan untuk pengembangan e-
modul interaktif ini dengan harapan terjadi peningkatan aktivitas belajar siswa.

Tahap Design

Setelah tahap analisis, tahap selanjutnya adalah tahap desain. Tahap desain
mencakup serangkaian kegiatan seperti pengumpulan informasi, proses kreatif dalam
merancang produk pembelajaran, identifikasi materi dan sumber daya, perancangan
kegiatan, penentuan metode evaluasi, serta penyusunan storyboard sebagai panduan
implementasi (Winaryati et al., 2021). Tahap desain meliputi beberapa kegiatan yaitu
penyusunan kerangka e-modul. Pada penyusunan kerangka e-modul, peneliti menyusun
struktur dan bagian e-modul, termasuk menu, navigasi, dan konten utama. Selanjutnya
penyusunan isi pembelajaran e-modul, pada tahap ini peneliti menentukan materi yang
akan dibahas dalam e-modul. Termasuk materi sifat-sifat bangun geometri, contoh soal,
kuis, dan game edukasi. Untuk pemilihan media, peneliti memilih jenis media yang
paling sesuai dengan minat dan gaya belajar siswa, serta mempertimbangkan kebutuhan
mereka. Pemilihan format pada e-modul berpedoman pada format penyusunan modul
dari Depdiknas. Hal ini, bertujuan untuk memberikan kenyamanan dan kemudahan bagi
siswa saat mengakses e-modul interaktif. Gambar 1 berisi beberapa potongan gambar
dalam e-modul interaktif yang menunjukkan petunjuk atau navigasi aktivitas siswa
dalam menggunakan e-modul.

O IIUU‘I'AMA 0

a 1&nmwp¢qvmwu "8
R Pahami cars menevigas dengan mengunskan
¢ o fombokiombal e-rodd li
- v 2Bac pengantar ontk memaham 8p8 YO !
kan Anda peiejert

3. Bacalsh setap lenghah dengen cemat. Jengan
— | mekmpat bagan-apen yang pening!

4.Jka e-mocud menyeriskan vdeo sty ambar
N Menssion kesengeian wrhk mencrion sta
melhet Ko i skan mempermudsh Ande

ik mamgham mated
SKeqjskan sftan dan ks yong disedkan e
v Wik mengy pemahaman Ande.

S.ka mengalami kesuitae, mintaish bantun
&, pasgun.

() mas st o

ORC

J v

(R
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B sy @ 2enn
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Gambar 1. Menu Navigasi

Pada menu awal e-modul interaktif disajikan menu navigasi dalam bentuk
tampilan perjalanan pembelajaran siswa dari urutan materi, halaman petunjuk
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menyelesaikan dan mempelajari e-modul interaktif, peta materi hingga sajian
berbentuk peta untuk siswa mengetahui aktivitas apa yang harus dikerjakan secara
terstruktur dan detail.

2. Sudut Segl Banyak (Poligon)
Sebelum monginjok ke mater! sudut sogl banyak, perhatkan
¥ideo youeube bertkut init

Kedudukan dus garis dapx berupa dua gars  scjajar.
berpotongan, berimpit. dan borsiiangan. Dalam kehidupan sehan
harl, Anda dapat menjumpal kedudukan dua garis. Dopatkah
Anda menyebutkon contoh bends 3¢au garis-gans terscdut dalam
kehidupan seharihari? Apskah perbedaan darl keempat jenis
kedudukan dus garus tersebut?
2. Dua Garis Sejajar
Dua gark dikatakan sofsjar jka tidok mempunyal ik
persekutuan dan jarak InEara dul Gark selaks L3ma. > _J

Anda telah mempelyan sop bamysk beraturan dan ndak
beraturan. Sclanjuenya untuk mengukur kemampuan Ands
tentang seg) baryak, perhatkan gambar di bawah il

Pada gambar tersebut mana

R . yang  merupakan  scg)
Banyak?

> Dan kenaps dkatakan segl
i banyak?

3 L Apa yong membedakan segl

G ) . t . ﬂ banyak dengan bangun dear
o aincya?

[SSotryerw— v
Porhatkan gambar A atasl Gambar termebut addsh lintazan tod
sopeds yang berada di j¥an raya. Gark pada lintasan sepeda
tersebut menunjukkan jalur yang harut  ditempuh  oleh Untuk memahami matert lebih dalsm, mae lkut akbveas
pengendara sepeda. Sehingga weep pengendara di jalan rays selanjutnyot e )

seperti pongendara opeda, motor, dan mobf  tdak crsl 2

bersinggungan, karena sudah meomilkd jalur bagian masing o v,;/-,oﬁ

c .

Gambar 2. Aktivitas Visul

samdar: Co Loarn

Pada Gambar 2, pengembang e-modul interaktif berusaha mengajak siswa untuk
menunjukkan aktivitas visual dan auditori dengan membaca dan melihat video tentang
materi garis dan sudut segi banyak. Penempatan bacaan materi dan video tentang
materi yang diambil dari laman youtube Tahir Muhammad
(https://www.youtube.com/@tahir_abe) yang berisi tentang materi sudut dalam, sudut
luar  segitiga, juga laman youtube dari Moomomath and  Science
https://www.youtube.com/@MooMooMath dalam https://moomoomath.com/ yang

berisi tentang sudut, jenis bangun datar. Dua laman youtube tersebut tercantum di e-
modul, sehingga membuat siswa tidak perlu beralih ke tampilan lain dari aplikasi yang
disetting ada di e-modul interaktif interaktif tersebut. Juga aktivitas menulis dan
menjawab permasalahan yang disajikan di e-modul interaktif bisa dikerjakan siswa
secara langsung oleh siswa.

Sedang untuk intrumen penilaian atau evaluasi beserta penyajiannya belajar siswa
tertampil seperti pada Gambar 3. Sistem penilaian dilakukan berupa games yang
didesain dengan menggunakan platform wordwall yang terkoneksi dengan akun guru,
sehingga guru bisa memantau aktivitas belajar dan hasil tes atau kinerja sisw
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C.

KUIS KEKONGRUENAN

BANGU! ETRI

Contoh Soal!
Perhatiban gambar & bawah in? Diketshal ZACD = ZBCD dan
£ADC = £BOC = 30°. Buktian AMCD & A0CD!

5 Penyelesaian:
Diketaluic ZACD = £BCD
& 20K - £B0C
\  Ditanyr Dubtikan SACD & ABCD!
"
g suenan!
- g dan
!
%
¥

terbukdi bisha SACD & ABCD.

Untuk mengukur kemampusn Ands pada mates| kekcngruenan.
Kerjakan kuis beciut ind

Tekan Quiz Time untuk memulai kuis!

) qummme

Gambar 3. Bentuk Game Sebagai Sistem Penilaian pada E-modul Interaktif

Tahap Development

Setelah tahap desain, tahap pengembangan melibatkan pembuatan dan
penyusunan materi pembelajaran sesuai dengan storyboard atau rancangan yang dibuat
pada tahap desain. Sumber daya multimedia seperti suara, video, dan grafis mulai
dimasukkan ke dalam produk pembelajaran (Winaryati et al.,, 2021). Tahap
pengembangan dalam penelitian ini bertujuan untuk mewujudkan rancangan e-modul
yang telah disusun pada tahap sebelumnya. Pada tahap ini, peneliti melakukan beberapa
langkah pembuatan e-modul interaktif. Peneliti menggunaka aplikasi Canva untuk
menyusun komponen-komponen e-modul seperti pendahuluan, isi, dan penutup. Kuis
dan game edukasi interaktif dibuat menggunakan platform online wordwall. Platform
ini dipilih karena mudah digunakan dan menyediakan berbagai jenis template kuis dan
game yang menarik dan interaktif. Setelah desai e-modul selesai, file e-modul disimpan
dalam format PDF. E-modul yang telah dikonversi ke format PDF diunggah ke platform
flippingbook. Platform ini dipilih karena memungkinkan e-modul untuk ditampilkan
dalam format digita yang interaktif dan mudah diakses. Setelah e-modul berbentuk
flipbook selesai dibuat, langkah selanjutnya adalah menyalin tautan untuk berbagi
tersebut ke siswa.

Tahap Implementation

Fasilitasi adalah tugas yang dilakukan pada tahap implementasi. Seorang
fasilitator bertanggung jawab untuk menjalankan kegiatan belajar mengajar di kelas dan
memantau bagaimana siswa belajar. Evaluasi tahap perencanaan adalah tahap
implementasi, di mana apa yang meningkatkan pembelajaran dan apa yang
menghambatnya (Winaryati et al., 2021). Sebelum produk digunakan oleh pengguna,
desain produk pendidikan e-modul dievaluasi dengan melibatkan ahli materi dan media.
Validasi dilakukan oleh 3 orang guru matematika dan TIK di SMP dan 2 dosen Prodi
Pendidikan Matematika, FKIP, Universitas Sebelas Maret. Ringkasan analisis validasi
ahli materi yang telah divalidasi pada elemen kelayakan isi, kebahasaan, dan penyajian
dapat ditemukan seperti Tabel 6.
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Tabel 6. Hasil Penilaian Validasi Angket Ahli Materi
Aspek Penilaian Rerata Skor Validitas Aiken Kiriteria Validitas

Kelayakan isi 0,92 Sangat Tinggi
Kebahasaan 0,92 Sangat Tinggi
Penyajian 0,92 Sangat Tinggi
Rerata Skor Validitas 0,92 Sangat Tinggi

Berdasarkan analisis data validasi e-modul oleh ahli materi, didapatkan kriteria
validitas sangat tinggi dari aspek kelayakan isi, kebahasaan, dan penyajian. Hal ini dapat
disimpulkan bahwa validitas e-modul penelitian ini tergolong sangat tinggi. Hasil
penilaian angket validasi ahli media seperti Tabel 7.

Tabel 7. Hasil Penilaian Validasi Angket Ahli Media
Aspek Penilaian Rerata Skor Validitas Aiken Kriteria Validitas

Tampilan Desain Layar 0,96 Sangat Tinggi
Kemudahan Penggunaan 0,84 Sangat Tinggi
Konsistensi 0,92 Sangat Tinggi
Kegrafikan 0,89 Sangat Tinggi
Kebermanfaatan 0,67 Tinggi
Rerata Skor Validitas 0,86 Sangat Tinggi

Tabel 7 menunjukkan bahwa skor validitas rata-rata untuk semua e-modul yang
dikembangkan adalah 0,86. Nilai-nilai ini menunjukkan bahwa e-modul interaktif ini
sangat valid. E-modul diperbaiki setelah divalidasi oleh ahli materi dan ahli media.
Tujuan revisi media ini adalah untuk membuat e-modul lebih baik untuk membantu
siswa mencapai tujuan pembelajaran.

Untuk uji kepraktisan yang bertujuan untuk mengukur seberapa praktis dan
mudah e-modul digunakan oleh guru dan siswa selama proses belajar mengajar. Tabel
di bawah ini menunjukkan respon guru dan siswa terhadap e-modul yang dibuat oleh

peneliti:
Tabel 8. Hasil Uji Kepraktisan E-modul Oleh Guru dan Siswa
Aspek Penilaian Skor Kriteria Skor Kriteria Kepraktisan
(%) Kepraktisan (%) Siswa
Guru
Pembelajaran 100 Sangat Praktis 100 Sangat Praktis
Kualitas 95 Sangat Praktis 98 Sangat Praktis
Fungsi 94 Sangat Praktis 98 Sangat Praktis
Tampilan E-modul 92 Sangat Praktis 97 Sangat Praktis
Rata-Rata Skor 95,25  Sangat Praktis 98,25 Sangat Praktis
Kepraktisan

Hasil uji kepraktisan menunjukkan bahwa e-modul sangat praktis. Skor rata-rata
95,25% pada Tabel 8 dan skor rata-rata 98,25% pada Tabel 8, keduanya menunjukkan
bahwa e-modul tergolong sangat praktis untuk digunakan dalam pembelajaran.
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Berdasarkan hasil uji kepraktisan, dapat disimpulkan bahwa e-modul sangat praktis
untuk digunakan dalam pembelajaran.

Pada tahap implementasi, penelitian ini berkonsentrasi pada pengujian e-modul
interaktif yang telah dikembangkan pada tahap sebelumnya. Uji coba dilakukan pada 32
siswa dari kelas VIl B SMP 4 Karanganyar, yang digunakan sebagai bahan ajar selama
dua pertemuan pembelajaran. Garis sejajar dan sudut adalah materi pertama yang
dibahas, dan sudut segi banyak (poligon) adalah materi kedua.

Data observasi dari penelitian pertemuan pertama dan kedua akan digunakan
untuk mengevaluasi efektivitas e-modul. Hasil observasi aktivitas belajar siswa pada
pertemuan satu dan dua ditunjukkan di Tabel 9 sebagai hasil dari uji hipotesis ini.
Tujuan uji hipotesis adalah untuk mengetahui apakah ada perbedaan antara siswa yang
menggunakan e-modul dan siswa yang tidak menggunakannya selama proses belajar
mengajar.

Tabel 9. Uji Hipotesis Perbedaan Rerata Aktivitas Belajar Siswa

Pertemuan 1 Pertemuan 2
Kelas eksperimen dan kelas kontrol ¢, . tiper tobs  trabvel
Kesimpulan 2,5305 1,9983 3,2701 1,9983
Lobs & DK tops € DK

Berdasarkan Tabel 9 nilai t,,¢ lebih besar dari t;;p.;, Mmaka t,,s termasuk dalam DK
(tops € DK). Ini menunjukkan bahwa terdapat perbedaan rerata aktivitas belajar siswa
yang menggunakan e-modul dengan kelas control. Dan jika dilihat dari hasil reratanya,
rerata kelas eksperimen (kelas dengan e-modul) lebih baik dibandingkan dengan siswa
dari kelas yang tidak menggunakan e-modul dalam dua kali pertemuaan saat
pelaksanaan evaluasi terhadap aktivitas belajar siswa. Dengan kata lain, ada perbedaan
aktivitas belajar peserta didik saat menggunakan e-modul. Dalam peningkatan aktivitas
belajar siswa terhadap e-modul interaktif, ditampilkan prosentase rata-rata data
observasi aktivitas belajar siswa kelas kontrol dan kelas eksperimen sebagai kelas yang
pembelajarannya menggunakan e-modul interaktif interaktif dengan bentuk diagram
sebagai berikut:

DATA AKTIVITAS BELAJAR SISWA

100%
80%

80% 520, 8% 72%
0% 56% 56%
40%
20%
0%

AWAL PERTEMUAN 1 PERTEMUAN 2

B Klas tanpa e modul ~ ®Klas dengan e modul

Gambar 4. Rerata Skor Aktivitas Belajar Siswa

Berdasarkan Gambar 4, hasil penyajian diagram batang, sebagai analisis
deskriptif statistika, aktivitas belajar siswa menunjukkan bahwa kelas eksperimen, atau

Pengembangan E-Modul Matematika Interaktif dengan Canva dan Flipping Book: Meningkatkan Aktivitas

Belajar Siswa Materi Geometri (Shelvina Mei Ekasari, Henny Ekana Chrisnawati, Ira Kurniawati)



160
SIME ISSN: 2548-8163 (online) | ISSN: 2549-3639 (print) 0

kelas yang diberikan perlakuan, memiliki hasil aktivitas belajar yang lebih baik daripada
kelas kontrol. Hal ini ditunjukkan oleh rata-rata prosentase skor aktivitas belajar siswa
kelas eksperimen, baik pada pertemuan ke satu maupun pertemuan ke dua yang
menunjukkan bahwa kelas yang menggunakan e-modul memiliki prosentase rerata
yang lebih tinggi dibanding kelas kontrol. Pada pertemuan ke awal, ke dua kelas
memiliki rerata prosentase yang sama tinggi, yakni 56%, dan setelah mencobakan e-
modul, pada pertemuan 1 mulai tampak perbedaan prosentase rerata aktivitas belajar
siswa, yakni 62% dan 68 %. Tetapi pada pertemuan ke dua, kenaikan signifikan tampak
pada kelas yang menggunakan e-modul ( kelas eksperimen) yakni sebesar 12%. Untuk
melihat peningkatan untuk masing-masing indikator aktivitas belajar, yakni kegiatan
visual, kegiatan menulis, kegiatan menggambar, kegiatan lisan dan mental, seperti pada
Gambar 5 dan 6 berikut:

Heasil Aktivitas Belgjar Peserta Didik Kelas VIIT A (Eealas Kontrol)

0%
=
=

B0%

1%

#
=

67%

TOM

r
£2%

£0% 2
50%
0%
30%
20%

10%

0%
Keg. Visual Keg. Menulis Keg. Menggambar Keg. Lisan Keg. Mental
M Pertemuan Ke-1 W Pertemuan Ke-2

Gambar 5. Diagram Batang Data Aktivitas Siswa Saat Pengambilan Data
Aktivitas pada Kelas Kontrol

o 5 » R R
el £ 2 3
5 X ~ 3
80% m =5 % a
N ~ o ~ N
3 a
~N o
70% é 9
60%
50%
40%
30%
20%
10%
0%
Keg. Visual Keg. Menulis Keg. Menggambar Keg. Lisan Keg. Mental
W Pertemuan Ke-1 W Pertemuan Ke-2

Gambar 6. Diagram Batang Data Aktivitas Siswa Saat Pengambilan Data
Aktivitas Pada Kelas Eksperimen
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Meski secara deskriptif di tiap indikator tampak adanya peningkatan baik pada
Gambar 5 dan Gambar 6, namun peningkatan pada kelas eksperimen (klas yang
menggunakan e-modul dalam pembelajarannya), menunjukkan hasil yeng lebih baik
dari kelas kontrol. Tetapi memang peningkatan pada aktivitas menulis dan menggambar
masih rendah dibanding dengan aktivitas lainnya. Hal ini diduga disebabkan oleh
beberapa faktor, salah satunya adalah tahap perkembangan kognitif peserta didik SMP
yang masih berada dalam tahap operasi konkret. Pada tahap ini, menurut teori Piaget,
peserta didik lebih cenderung belajar dengan cara mendengarkan penjelasan guru dan
mengamati gambar atau video daripada menulis dan menggambar. Hal ini didukung
oleh hasil penelitian Aini & Hidayati (2017) yang menyatakan bahwa peserta didik SMP
berada pada tahap konkrit akhir dan tahap operasi awal, di mana mereka masih berpikir
secara konkret dan lebih mudah memahami informasi yang disampaikan secara lisan
dan dilengkapi dengan visualisasi. Dimungkinkan pula karena fasilitas e-modul
interaktif yang sudah lengkap, sehingga kegiatan siswa seperti mencatat tidak terlalu
tampak disbanding jika guru mengajar di papan tulis. Tetapi secara keseluruhan,
pengembangan e-modul interaktif interaktif tersebut memberikan dampak positif bagi
suasan belajar siswa, tampak dari respon siswa pada langkah kepraktisan oleh siswa
juga peningkatan aktivitas belajar siswa di saat pembelajaran.

e. Tahap Evaluation

Pada tahap ini, peneliti melakukan refleksi dan revisi terhadap seluruh proses
yang telah dilakukan, mulai dari tahap analisis, desain, pengembangan, dan pelaksanaan
(Winaryati et al., 2021). Pada tahap evaluatoin dilakukan melakukan refleksi dan revisi
terhadap seluruh proses yang telah dilakukan, mulai dari tahap analisis, desain,
pengembangan, dan pelaksanaan. Tujuan dari tahap evaluasi penelitian ini adalah untuk
menilai kualitas e-modul interaktif yang telah dikembangkan. Tahap evaluasi dapat
bersifat formatif (selama proses) dan sumatif (setelah selesai), untuk menilai efektivitas
program dan mengidentifikasi perbaikan yang diperlukan. Model ADDIE tersebut
bersifat iteratif, artinya setelah evaluasi, umpan balik dapat digunakan untuk melakukan
revisi dan perbaikan pada tahap-tahap sebelumnya. Meskipun banyak kelebihan dari
hasil pengembangan e modul ini, tetapi masih terdapat beberapa kelemahan seperti
latihan soal, game dan kuis tidak ada tombol untuk keluar, hal ini menyulitkan pengguna
untuk kembali ke halaman utama atau keluar dari aktivitas., dan ukuran font pertanyaan
pada game pesawat terlalu kecil, sehingga sulit dibaca oleh pengguna. Hal ini terdapat
keterbatasan dalam modifikasi template game pesawat pada platform online wordwall,
sehingga desainnya tidak dapat disesuaikan dengan kebutuhan pengguna . Hal tersebut
yang terus akan peneliti perbaiki dan kembangkan

SIMPULAN

Analisis, desain, pengembangan, pelaksanaan, dan evaluasi adalah lima langkah dalam

model ADDIE yang digunakan dalam penelitian ini. Studi ini melibatkan dua ahli, ahli
materi dan ahli media, untuk menilai validitas e-modul interaktif matematika tersebut.
Hasilnya menunjukkan bahwa rerata penilaian ahli materi adalah 0,9167, yang termasuk
dalam kategori sangat tinggi, dan rerata penilaian ahli media adalah 0,8556, yang juga
termasuk dalam kategori sangat tinggi. Kesimpulannya adalah bahwa peneliti membuat e-
modul interaktif sangat valid. Guru menilai kepraktisan e-modul dengan rata-rata 95,25%,
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yang termasuk dalam kategori sangat praktis, dan siswa menilainya dengan rata-rata 98,25%,
yang juga termasuk dalam kategori sangat praktis. Secara keseluruhan, e-modul tetap
terbukti efektif dalam meningkatkan aktivitas belajar siswa, dan t,,s pada hasil uji hipotesis
lebih besar dari t;qp.;. Nilai-nilai ini menunjukkan bahwa siswa yang menggunakan e-modul
aktivitas belajarnya lebih baik daripada dengan siswa yang tidak menggunakannya.
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