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ABSTRAK 

 

Kusumaningrum, Fitriana. 2025. Pengembangan E-Module Interaktif 

Berbantuan Video Animasi pada Materi Bangun Ruang Kelas VII SMP. 

Skripsi, Program Studi Pendidikan Matematika Fakultas Keguruan dan 

Ilmu Pendidikan Universitas Islam Malang. Pembimbing 1: Dr. Alifiani, 

M.Pd. ; Pembimbing 2: Yuli Ismi Nahdiyati Ilmi, S.Pd., M.Pd. 

 

Kata-kata kunci: Pengembangan, E-Module Interaktif,  Video Animasi, Bangun 

Ruang 

Dalam pembelajaran matematika, minat dan keaktifan siswa merupakan 

aspek  mendasar yang mengawali berhasil atau tidaknya proses pembelajaran di 

samping beberapa aspek yang lain. Berdasarkan hasil analisis kebutuhan yang 

dilakukan terhadap guru matematika dan siswa di SMP Raden Patah, diperoleh data 

bahwa 100% guru kurang setuju dengan pernyataan bahwa siswa selalu terlibat 

aktif dalam proses pembelajaran matematika dan kurang setuju bahwa dengan 

media pembelajaran yang selama ini telah diterapkan siswa sudah mampu 

memperoleh nilai yang baik. Di samping itu, siswa kurang setuju dengan pernyataan 

bahwa selama ini Bapak/Ibu guru telah menerapkan pembelajaran yang 

menyenangkan dan mampu menghidupkan suasana kelas. Penelitian ini didasarkan 

oleh kurangnya keaktifan peserta didik di sekolah masih tergolong rendah. Hal ini 

terjadi pada peserta didik kelas VII SMP Raden Patah Pungging. 

Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan e-module 

interaktif berbantuan video animasi untuk siswa Kelaas VII SMP Raden Patah. 

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 hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa (1) Pengembangan e-

module interaktif berbantuan video animasi pada materi bangun ruang kelas VII 

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 
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kesimpulan bahwa e-module interaktif berbantuan video animasi ini sangat praktis 

dan efektif untuk diterapkan. Dengan ini dapat disimpulkan bahwa e-module 

interaktif berbantuan video animasi untuk peserta didik dikelas VII SMP Raden 

Patah terdapat peningkatan setelah menggunakan e-module interaktif berbantuan 

video animasi. Respon peserta didik kelas VII SMP Raden Patah Pungging terhadap 

e-module interaktif berbantuan video animasi sangat baik.. Dengan ini, dapat 

disimpulkan e-module interaktif berbantuan video animasi dapat meningkatkan 

kemampuan dan keaktifanpeserta didik pada materi bangun ruang di kelas VII SMP 

Raden Patah Pungging. 
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ABSTRACT 

Kusumaningrum, Fitriana. 2025. Development of Interactive E-Modules Assisted 

by Animated Videos on the Material of Spatial Structures for Class VII of 

Middle School. Thesis, Mathematics Education Study Program, Faculty of 

Teaching and Education, Islamic University of Malang. Advisor 1: Dr. 

Alifiani, M.Pd. ; Advisor 2: Yuli Ismi Nahdiyati Ilmi, S.Pd., M.Pd. 

Keywords: Development, Interactive E-Module, Animated Video, Spatial 

Building 

In mathematics learning, student interest and engagement are fundamental 

aspects that determine the success or failure of the learning process, alongside 

several other factors. Based on a needs analysis conducted with mathematics 

teachers and students at Raden Patah Junior High School, data showed that 100% 

of teachers disagreed with the statement that students are always actively involved 

in the mathematics learning process and disagreed that the learning media currently 

in use have enabled students to achieve good grades. Furthermore, students 

disagreed with the statement that teachers have implemented enjoyable learning and 

have been able to enliven the classroom atmosphere. This research was based on 

the relatively low level of student engagement at the school, which is particularly 

evident among seventh-grade students at Raden Patah Junior High School, 

Pungging. 

This development research aims to produce an interactive e-module 

supported by animated videos for seventh-grade students at Raden Patah Junior 

High School. In this development research, the researcher used a 4-D development 

model. There are four stages of research and development, abbreviated as 4-D, 

namely: Define, Design, Develop, and Disseminate. The 4-D development model 

was chosen because this model is systematically structured, practical, and easy to 

use. The results of the development of this mathematics learning model were 

validated by three validators consisting of three mathematics education lecturers 

from the Islamic University of Malang and two mathematics teachers from Raden 

Patah Middle School. 

Based on the results of the study, it can be concluded that (1) The 

development of an interactive e-module assisted by animated videos on the material 

of spatial structures of grade VII of Raden Patah Middle School. Based on the 

validation results by design experts and mathematics learning designers, the validity 

percentage of the results of the development of interactive e-modules assisted by 

animated videos was 87.5%. Meanwhile, the validation results by material experts 

obtained a validity percentage of 82.5% and 92.5% was obtained from validation 

data by practitioners. From these three validations, it was concluded that the results 

of the development of interactive e-modules assisted by animated videos were valid 

and suitable for use with minor revisions. In addition, the practicality and 

effectiveness of interactive e-modules assisted by animated videos were also 

assessed through teacher and student observation assessments in field trials. From 

these observations, the average percentage score of teacher activity observations 

was 89.2% and the average percentage score of student activity observations was 



viii 
 

81.4%, so it was concluded that this interactive e-module assisted by animated 

videos was very practical and effective to implement. It can be concluded that 

interactive e-modules assisted by animated videos for students in grade VII of 

Raden Patah Junior High School have increased after using interactive e-modules 

assisted by animated videos. The response of students in grade VII of Raden Patah 

Junior High School Pungging to interactive e-modules assisted by animated videos 

was very good. With this, it can be concluded that interactive e-modules assisted 

by animated videos can improve the abilities and activeness of students in spatial 

geometry material in grade VII of Raden Patah Junior High School Pungging. 
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BAB I  

  PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

 

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. 

Tuntutan zaman terhadap perkembangan ilmu pengetahuan dan ilmu 

teknologi berakibat pada keharusan guru melakukan pembaharuan dalam 

pembelajaran. Pemanfaatan inovasi teknologi dapat meningkatkan kualitas 

pembelajaran (Afrila & Yaymayani, 2018). Kemendikbudristek mengungkapkan 

bahwa krisis pembelajaran di Indonesia telah berlangsung lama dan belum 

membaik. Oleh karena itu, bentuk kurikulum saat ini juga harus bisa menyesuaikan 

yaitu kurikulum merdeka. Inovasi teknologi yang dapat diterapkan dalam proses 

pembelajaran salah satunya adalah bahan ajar. Berkaitan dengan bahan ajar yang 
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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 “self-instruction atau 

pembelajaran 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. Latihan-latihan soal yang ada pada buku paket hanya bisa dikoreksi 

secara manual tanpa menggunakan bantuan teknologi. Berdasarkan analisis 

kebutuhan guru yang dilakukan kepada guru matematika SMPI Raden Patah bahwa 

guru membutuhkan e-module interaktif berbantuan video animasi dalam proses 

pembelajaran matematika. Hasil analisis kebutuhan peserta didik yang dilakukan 

kepada 20 orang peserta didik, sebanyak 70% peserta didik menyatakan setuju dan 

30% peserta didik menyatakan sangat setuju bahwa peserta didik membutuhkan e-

module interaktif berbantuan video animasi sebagai alternatif pembelajaran 

mandiri.  

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 
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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 & 

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. Hal ini berguna untuk melatih kemandirian belajar peserta didik 

dengan merangsang kemampuan berpikir, bersikap dan berkembang serta memicu 

kreativitas peserta didik. E-module yang interaktif, perlu disajikan dalam bentuk 

penggabungan metode pembelajaran pada modul elektronik yaitu tutorial 

terprogram, tutorial intelijen, drill and practice, dan simulation (Arsyad, 2013). 
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Salah satu metode yang digunakan yaitu menyajikan contoh dan latihan untuk 

meningkatkan keterampilan peserta didik dalam penguasaan materi yang telah 

dipelajari. Peserta didik menjawab latihan soal dan bisa secara langsung 

mengetahui hasilnya.  

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. Menurut Muhibah 

(2021) media audio visual merupakan serangkaian dari gambar elektronik yang 

disertai dengan suara melalui pita video. Sesuai dengan namanya, media audio 

visual adalah perpaduan dari media yang dapat dilihat dan dapat didengar, yakni 

misalnya video pendidikan dan program slide suara. Media pembelajaran yang 

didalamnya terdapat dua media yaitu media audio dan media visual yang dikemas 

sekreatif mungkin agar meningkatkan motivasi belajar peserta didik dalam 

memahami bahan materi ajar dan terciptanya kondisi kelas yang kondusif 

menyenangkan. 

Berdasarkan uraian yang telah dipaparkan, peneliti melakukan penelitian 

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 



5 
 

 
 

animasi. Untuk itu peneliti mengambil judul penelitian “Pengembangan E-Module 

Interaktif Berbantuan Video Animasi Pada Materi Bangun Ruang Kelas VII 

SMP.” 

1.2 Rumusan Masalah 

 

Dari uraian latar belakang yang sudah disampaikan peneliti, maka peneliti 

telah menguraikan rumusan masalah. Rumusan masalah yang diangkat dalam 

penelitian pengembangan ini adalah sebagai berikut. 

1. Bagaimanakah proses pengembangan e-module interaktif berbantuan video 

animasi pada materi bangun ruang kelas VII SMP? 

2. Bagaimanakah hasil validasi dan uji coba produk pengembangan e-module 

interaktif berbantuan video animasi pada materi bangun ruang kelas VII SMP? 

1.3 Tujuan Pengembangan 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah disusun, penelitian 

pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan produk dalam pembelajaran 

matematika. Adapun tujuan dari penelitian pengembangan ini adalah sebagai 

berikut. 

a. Untuk mendeskripsikan proses pengembangan e-module interaktif berbantuan 

video animasi pada materi bangun ruang kelas VII SMP. 

b. Untuk mendeskripsikan hasil validasi dan uji coba produk pengembangan e-

module interaktif berbantuan video animasi pada materi bangun ruang kelas 

VII SMP. 
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1.4 Spesifikasi Produk 

Produk yang diharapkan dalam penelitian ini berupa pengembangan e-

module interaktif berbantuan video animasi pada materi bangun ruang kelas VII 

SMP. Produk yang dihasilkan dalam penelitian pengembangan ini memiliki 

spesifikasi sebagai berikut.    

1. Produk pengembangan ini berbentuk e-module interaktif berbantuan video 

animasi yang dikembangkan menggunakan Heyzine Flipbook. 

2. Produk ini dapat diakses secara online melalui link website internet dan secara 

offline dengan format file e-module executable (.exe.). 

3. E-module ini dapat dioperasikan menggunakan laptop ataupun handphone. 

4. E-module menyediakan pendahuluan yang berisi kompetensi yang harus 

dicapai oleh peserta didik. 

5. Dalam e-module ini tersedia tiga kegiatan pembelajaran yang terdiri dari materi 

yang harus dikuasai peserta didik, contoh soal,  dan latihan soal. 

6. Kurikulum pendidikan yang digunakan dalam pengembangan produk sesuai 

kurikulum merdeka. 

1.5 Manfaat Pengembangan  

 

Berdasarkan  tujuan yang hendak dicapai, diharapkan dapat memberikan 

manfaat. Adapun manfaat dari pengembangan ini adalah sebagai berikut.  

1. Manfaat Teoritis  

a. Hasil pengembangan e-module sebagai salah satu acuan untuk pengembangan 

bahan ajar yang lebih berinovasi. E-module ini dapat digunakan sebagai bahan 
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pembelajaran yang lebih menarik berupa e-module interaktif berbantuan video 

animasi pada materi bangun ruang kelas VII SMP. 

2. Manfaat Praktis   

 Terdapat beberapa manfaat praktis dalam pengembangan produk ini 

adalah sebagai berikut. 

a. Manfaat bagi peserta didik 

1) Memberikan kemudahan bagi peserta didik dalam memahami materi dan 

melatih peserta didik untuk bisa menemukan konsep dalam belajar 

khususnya materi bangun ruang. 

2) Membuat suasana pembelajaran menjadi menarik dan menyenangkan dalam 

mempelajari materi matematika. 

3) Dapat mempermudah peserta didik dalam belajar dengan lebih efisien 

dimana saja. 

b. Manfaat bagi guru 

1) Memberikan motivasi dan inovasi baru kepada guru dalam mengembangkan 

modul pembelajaran dalam kemasan yang menarik minat peserta didik 

untuk belajar. 

2) Sebagai alternatif bahan pembelajaran dalam penanaman konsep peserta 

didik sehingga dapat digunakan sebagai pertimbangan dalam penyampaian 

materi bangun ruang. 

c. Manfaat bagi sekolah 

1) Membantu meningkatkan perkembangan ilmu khususnya pada saat proses 

pembelajaran berlangsung. 

d. Manfaat bagi peneliti 
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1) Sebagai tempat belajar dan penambah wawasan kepada peneliti mengenai 

pengembangan e-module interaktif berbantuan video animasi pada materi 

bangun ruang kelas VII SMP. 

2) Sebagai motivasi bagi peneliti untuk mempersiapkan diri menjadi tenaga 

pendidik yang professional. 

1.6 Asumsi 

Asumsi adalah sesuatu yang diakui kebenarannya tanpa harus dibuktikan 

terlebih dahulu. Dalam penelitian pengembangan ini, terdapat beberapa asumsi, 

sebagai berikut.    

1) Lembar validasi instrumen diisi dengan situasi dan kondisi yang sebenarnya 

oleh validator sehingga data yang diperoleh dapat dipertanggungjawabkan. 

2) Angket kebutuhan awal dan produk yang diisi oleh validator ahli media, 

validator ahli materi, validator praktisi dan peserta didik sesuai dengan situasi 

dan kondisi yang sebenarnya sehingga data yang diperoleh dapat 

dipertanggungjawabkan. 

1.7 Ruang Lingkup dan Keterbatasan 

1.7.1 Ruang Lingkup  

Penelitian dan pengembangan ini akan lebih terarah dan terfokus, apabila 

diperlukan ruang lingkup. Adapun ruang lingkup dari penelitian pengembangan ini 

adalah sebagai berikut. 

1. Jenis produk yang akan dikembangkan ialah e-module interaktif berbantuan 

video animasi sebagaimana pada penelitian ini materi yang dibahas adalah 

materi bangun ruang.  
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2. Bahan ajar berupa e-module yang bertujuan untuk membuat pembelajaran terasa 

menyenangkan bagi peserta didik karena didalamnya terdapat video. 

3. Pengembangan e-module ini menggunakan bantuan Microsoft word,  heyzine 

flipbook dan geogebra. 

1.7.2 Keterbatasan 

Penelitian dan pengembangan ini akan lebih terarah dan terfokus, apabila 

memiliki keterbatasan. Pengembangan e-module interaktif berbantuan video 

animasi ini memiliki beberapa keterbatasan adalah sebagai berikut. 

1. E-module interaktif berbantuan video animasi ini diujicobakan pada peserta 

didik kelas VII SMPI Raden Patah Kecamatan Pungging semester genap tahun 

ajaran 2022/2023.  

2. Uji coba yang dilakukan hanya melibatkan 20 orang untuk mengetahui respon 

peserta didik terhadap produk yang dikembangkan. 

1.8 Definisi Istilah 

Untuk  menghindari terjadinya perbedaan pemahaman dan kesalahan 

penafsiran oleh pembaca, maka perlu dilakukan pendefinisian istilah-istilah yang 

digunakan dalam penelitian ini. Istilah yang perlu didefinisikan adalah sebagai 

berikut.  

1. Pengembangan adalah suatu proses yang dilakukan terarah dan terencana untuk 

membuat atau memperbaiki, sehingga menciptakan produk yang berkualitas. 

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah model 4-D. 

Model 4-D terdiri dari empat tahap yaitu: (1) Define (Pendefinisian), (2) Design 
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(Perancangan), (3) Develop (Pengembangan), dan (4) Disseminate 

(Penyebaran).  

2. E-module interaktif modul elektronik yang didesain secara menarik serta 

terdapat interaksi timbal balik dengan peserta didik. 

3. Video animasi yang dimaksud dalam penelitian ini adalah perpaduan dari media 

audio dan media visual untuk menarik perhatian peserta didik yang 

dikembangkan dengan bantuan aplikasi heyzine flipbook.  

4. Materi bangun ruang adalah salah satu materi pada mata pelajaran matematika 

yang membahas tentang bangunan tiga dimensi yang memiliki ruang atau 

volume dan juga sisi yang membatasinya. Pada penelitian ini menggunakan 

materi bangun ruang jenjang SMP kelas VII dengan CP (capaian pembelajaran) 

fase D yaitu pengukuran serta TP (tujuan pembelajaran) 2 yaitu peserta didik 

dapat menentukan dan menyelesaikan masalah berkaitan dengan bangun ruang. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Simpulan 

Berikut ini adalah uraian singkat mengenai hasil pembahasan yang diperoleh 

dari pengembangan E-module Interaktif Berbantuan Video Animasi untuk kelas 

VII pada materi bangun ruang. 

1) 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). 

2) Hasil uji validitas produk dalam pengembangan E-module Interaktif 

Berbantuan Video Animasi pada materi bangun ruang untuk kelas VII dapat 

disimpulkan dari hasil penilaian dari validator ahli, yang dipaparkan secara 

singkat sebagai berikut. 

(a) Ahli Materi  
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Menurut penilaian oleh ahli materi, aspek produk pada pengembangan 

E-module Interaktif Berbantuan Video Animasi pada materi bangun ruang 

untuk kelas VII mencapai rata-rata 3,4 dengan kriteria kevalidan adalah 

valid dan layak. 

(b) Ahli Desain dan Media 

Menurut penilaian oleh ahli desain dan media, aspek produk pada 

pengembangan E-module Interaktif Berbantuan Video Animasi pada 

materi bangun ruang untuk kelas VII mencapai rata-rata 3,5 dengan 

kriteria kevalidan adalah valid dan layak. 

Berdasarkan 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. 

3) Hasil dari uji kepraktisan dalam pengembangan E-module Interaktif 

Berbantuan  

Video Animasi pada materi bangun ruang untuk kelas VII dapat 

disimpulkan dari hasil penilaian dari praktisi dan pengguna, yang dipaparkan 

secara singkat sebagai berikut. 

(a) Praktisi 1 

Menurut penilaian oleh praktisi 1, aspek produk pada pengembangan 

E-module Interaktif Berbantuan Video Animasi pada materi bangun ruang 

untuk kelas VII mencapai rata-rata 3,7 dengan kriteria kevalidan adalah 

valid dan layak. 

(b) Praktisi 2 

Sedangkan menurut penilaian oleh praktisi 2, aspek produk pada 

pengembangan E-module Interaktif Berbantuan Video Animasi pada 

materi bangun ruang untuk kelas VII mencapai rata-rata 3,7 dengan 

kriteria kevalidan adalah valid dan layak. 

(c) Pengguna (user) 

Untuk respon dari pengguna, aspek produk pada pengembangan E-

module Interaktif Berbantuan Video Animasi pada materi bangun ruang 
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untuk kelas VII mencapai rata-rata 3,5 dengan kriteria kevalidan adalah 

valid dan layak. 

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. 

5.2 Saran Pemanfaatan 

Saran pemanfaatan meliputi dua hal penting yaitu saran pemanfaatan 

produk, dan saran pengembangan lebih lanjut yang dipaparkan sebagai berikut. 

5.2.1 Saran Pemanfaatan Produk 

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 Selain itu peneliti menyarankan 

kepada guru maupun pendidik untuk merancang suasana pembelajaran yang dapat 

mendukung peserta didik untuk dapat belajar lebih mandiri dengan menempatkan 

guru sebagai fasilitator dalam proses kegiatan belajar. 
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5.2.2 Saran Pengembangan Lebih Lanjut 

Pada penelitian pengembangan yang dibuat masih terdapat beberapa 

kekurangan pada media pembelajaran E-module Interaktif Berbantuan Video 

Animasi pada materi bangun ruang yang telah dikembangkan oleh peneliti. 

Beberapa kekurangan tersebut, yaitu 1) materi yang terdapat pada E-module 

Interaktif Berbantuan Video Animasi masih terbatas pada materi bangun ruang. 

Diharapkan akan ada penelitian lain yang akan datang guna memperbaiki 

kekurangan tersebut serta dapat mengembangkannya menjadi media pembelajaran 

yang lebih baik lagi. 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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