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Abstract: The skill of self-study is an important skill for complex material
such as conic sections. A conic section is one of the essential topics in
geometry because it has many real-life applications, such as in engineering,
architecture, astronomy, and graphic design. However, observations and
needs analysis showed that many students find it difficult to engage with
this topic due to its abstract nature, limited visualization skills, and lack of
attractive and interactive learning media. To overcome these challenges, an
interactive e-module was developed to support independent learning and
improve students motivation through written explanations, videos, games,
and mini quizzes. This study aims to describe the process and results of
developing the interactive e-module using the ADDIE development model.
During the implementation stage, the research applied a One-Shot Case
Study design involving 26 students of class XI-1 at SMAN 1 Krian. The e-
module integrates textual materials and visual explanations, with each video
followed by a mini quiz to measure students’ understanding before
continuing to the next section. The evaluation results showed that the e-
module was in the valid category, with percentages of 75.78% for material
and 77.88% for media, requiring only minor revisions. The practicality test
reached 90.96% (very practical), and the effectiveness test achieved an
average score of 86.53% (very effective). Students gave positive feedback,
noting that the e-module made learning conic sections easier and more
enjoyable. Overall, the developed e-module was valid, practical, effective,
and inspiring for mathematics learning.

PENDAHULUAN

Mempelajari materi secara mandiri sebelum pembelajaran sangat membantu peserta didik
dalam mencapai keberhasilan belajar. Keberhasilan peserta didik sangat bergantung pada
kegiatan self-study dan kesiapan mereka untuk belajar. Dengan belajar mandiri, peserta
didik berusaha memahami materi sendiri tanpa tergantung pada guru, pembimbing,
teman, atau orang lain (Inah, et al.,, 2017). Ketersediaan bahan ajar yang memadai
mendukung kegiatan belajar mandiri peserta didik. Modul adalah salah satu bahan ajar
yang dirancang untuk dapat dipelajari secara mandiri karena dilengkapi petunjuk
penggunaan (Kosasih, 2021). Modul merupakan paket belajar berisi satu unit materi yang
dapat dipelajari secara mandiri (Nana, 2019). Modul membantu peserta didik mencapai
tujuan belajar secara mandiri sesuai kecepatan masing-masing individu (Nurdyansyah,
2018).

Berdasarkan pengalaman peneliti saat Pengenalan Lapangan Persekolahan (PLP) di
SMA Negeri 1 Krian, modul cetak sering digunakan namun banyak peserta didik
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cenderung meninggalkannya di kelas dan tidak memanfaatkannya untuk belajar mandiri.
Hal ini karena modul cetak berbentuk buku tebal yang berat dan isinya hanya berupa
tulisan dan gambar tanpa elemen interaktif, sehingga peserta didik cepat merasa bosan.
Keterbatasan modul cetak meliputi ketidakmampuan menyajikan video, animasi, atau
musik, serta kurangnya interaktivitas dan biaya cetak yang tinggi (Puspitasari, 2019).

Sejalan dengan perkembangan teknologi, pendidikan di era modern mengalami inovasi
bahan ajar dari modul cetak menjadi modul elektronik atau e-modul (Safitri, et al., 2021). E-
modul merupakan bentuk digital dari modul cetak dengan konsep yang sama (Sugihartini
& Jayantara, 2017). E-modul adalah bahan ajar pendukung belajar mandiri yang disajikan
dalam format elektronik, disusun sistematis, dan memiliki elemen seperti animasi, audio,
serta navigasi yang membuat pengguna lebih interaktif dalam pembelajaran (Sugianto, et
al., 2013). Meskipun banyak guru sudah menggunakan e-modul, seringkali masih dalam
format PDF tanpa video atau animasi yang mendukung tampilan menarik (Rahmi, 2018).
Kelebihan e-modul antara lain dapat diakses melalui internet, memungkinkan pemutaran
video dan audio, dan berbentuk file yang mudah dipindah (Puspita, 2019). Namun, e-
modul juga memiliki kekurangan seperti perlunya ruang khusus untuk mencatat dan
keterbatasan akses bagi siswa yang tidak memiliki fasilitas pendukung.

Pengembangan modul elektronik perlu dilengkapi elemen interaktif untuk
meningkatkan keterlibatan pengguna dalam proses pembelajaran. Interaktif berarti adanya
komunikasi dua arah antara pengguna dengan komputer yang menyediakan informasi
(Sugianto, et al., 2013). Pembelajaran interaktif berbasis komputer tidak hanya menyalin
teks, tetapi menyeleksi materi yang sesuai untuk tambahan video atau animasi (Sugihartini
& Jayantara, 2017). Mini game dan mini quiz diharapkan menciptakan interaksi positif antara
peserta didik dengan e-modul (Hamid & Alberida, 2021).

Pembuatan e-modul interaktif dapat dilakukan dengan bantuan aplikasi seperti Flip
PDF Corporate Edition, yang memungkinkan penyajian materi dalam format digital yang
menarik, interaktif, dan mudah diakses (Belia, et al., 2022). Aplikasi ini dapat mengkonversi
tile PDF menjadi halaman digital yang dapat dibolak-balik layaknya buku atau flipbook
(Meliana, et al., 2022). Flip PDF Corporate Edition memiliki menu yang lebih lengkap
dibanding Flip PDF Professional (Khoiriah, et al., 2022) dan dapat menyisipkan video,
audio, teks dengan berbagai format output (Dewi, et al., 2023). E-modul interaktif dengan
elemen video, audio, teks, dan gambar dapat memperkaya pengalaman belajar (Siswanto,
2024). Penggunaan e-modul interaktif dalam bentuk flipbook dapat membantu
memudahkan peserta didik dalam pelajaran matematika dengan menjelaskan konsep
abstrak menjadi lebih konkret melalui animasi dan visualisasi (Anggraini, et al., 2022).

Visualisasi dalam pembelajaran yang abstrak dapat memudahkan peserta didik dalam
memahami konsep dengan lebih konkret. Pendekatan interaktif sering memanfaatkan
gambar, animasi, atau perangkat lunak untuk merepresentasikan visualisasi suatu konsep
(Permata, et al., 2024). Visualisasi mempermudah peserta didik memahami materi abstrak
seperti geometri pada bangun ruang tiga dimensi, bangun datar, dan materi geometri
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lainnya (Rosyada, 2021). Materi irisan kerucut merupakan salah satu materi abstrak yang
memerlukan kemampuan visualisasi bangun ruang dengan bangun datar (Khusnawati,
2016). Hasil angket pemahaman materi irisan kerucut di SMA Negeri 1 Krian menunjukkan
65,6% peserta didik perlu visualisasi dalam materi irisan kerucut, dan 100% setuju bahwa
visualisasi akan lebih mudah memahami konsep. Geogebra, sebagai perangkat lunak
geometri, dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran matematika untuk
mendemonstrasikan atau memvisualisasikan konsep-konsep matematika seperti irisan
kerucut (Monalisa, et al., 2023). Berdasarkan data dan uraian di atas, peneliti mengajukan
alternatif e-modul interaktif berbantuan Flip PDF Corporate Edition untuk mempelajari
materi irisan kerucut yang bersifat abstrak. Hal ini juga dapat membantu pendidik
memberikan variasi pembelajaran. Penelitian ini berjudul “Pengembangan E-Modul
Interaktif Materi Irisan Kerucut Untuk Peserta Didik SMA Berbantuan Flip PDF Corporate
Edition”.

METODE

Jenis penelitian ini termasuk dalam penelitian pengembangan. Penelitian dilakukan dengan
mengembangkan sebuah e-modul interaktif digital menggunakan model pengembangan
ADDIE yang terdiri dari lima tahap yaitu tahap analyze (analisis), tahap design (desain),
tahap develop (pengembangan), tahap implement (implementasi) dan tahap evaluate
(evaluasi). Prosedur penelitian menggunakan model pengembangan ADDIE yang
berpedoman pada kerangka prosedur Branch (2009). Tahapan evaluasi dilakukan di setiap
akhir tahapan sehingga tidak dibahas secara terpisah seperti pada bagan berikut.

Bagan 1. Model Pengembangan ADDIE (Branch, 2009)
Pada penelitian ini peneliti menggunakan pola uji coba “One-shot Case Study” yang

diterapkan pada tahap implementasi untuk mengukur keefektifan e-modul interaktif.
Desain tersebut berarti ada suatu kelompok yang diberikan perlakuan (treatment), lalu
hasilnya akan diamati. Dalam penelitian ini, peneliti akan memberikan perlakuan berupa
pemberian e-modul interaktif materi irisan kerucut sebagai sumber belajar mandiri bagi
peserta didik yang pada e-modul interaktif terdapat latihan soal di akhir e-modul untuk
mengukur keefektifan e-modul interaktif yang telah dikembangkan. Subjek uji coba produk
e-modul interaktif diambil pada peserta didik kelas XI-1 semester 2 SMAN 1 KRIAN yang
belum mendapatkan materi irisan kerucut dan mengambil mata pelajaran matematika
tingkat lanjut.

Kelayakan e-modul interaktif dinilai berdasarkan tiga aspek yaitu kevalidan, kepraktisan,
dan keefektifan. Penilaian terhadap kevalidan materi dan media pada e-modul divalidasi
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oleh dua validator, yaitu satu orang ahli media yang merupakan dosen pengampu mata
kuliah pemrograman visual dari Jurusan Matematika Universitas Negeri Surabaya, dan
satu orang ahli materi yang merupakan guru matematika di SMAN 1 KRIAN dan mengajar
matematika tingkat lanjut pada materi irisan kerucut. Adapun instrumen pengumpulan
data yang digunakan dalam penelitian ini, terdiri dari lembar validasi, angket respon
peserta didik, dan skor hasil latihan soal pada e-modul interaktif.
Pada aspek kevalidan, data diperoleh dari hasil pengisian lembar validai oleh validator,
yang kemudian diolah menggunakan rumus berikut.
Py = < Total skor yang diperoleh
Total skor maksimum lembar validasi

) x 100%

(Sugiyono, 2016).
Hasil penghitungan data kevalidan kemudian disesuaikan dengan kriteria kevalidan pada

tabel berikut.
Tabel 1 Kategori Kevalidan

Presentase (%) Kriteria
0% < Pv < 20% Tidak valid
20% < Pv < 40% Kurang valid
40% < Pv < 60% Cukup valid
60% < Pv < 80% Valid
80% < Pv £100% Sangat valid

Pada aspek kepraktisan, data diperoleh dari hasil pengisian angket respon peserta didik,
yang kemudian diolah menggunakan rumus sebagai berikut.

Pk — ( Total skor yang diperoleh

1009
Total skor maksimum lembar kepraktisan) * %

(Sugiyono, 2016).
Hasil penghitungan data kepraktisan kemudian disesuaikan dengan kriteria kepraktisan

pada tabel berikut.
Tabel 2 Kategori Kepraktisan

Presentase (%) Kriteria
0% < Pv <20% Tidak praktis
20% < Pv < 40% Kurang praktis
40% < Pv < 60% Cukup praktis
60% < Pv < 80% Praktis
80% < Pv <100% Sangat praktis

Pada aspek keefektifan, data diperoleh dari skor hasil latihan soal yang dikerjakan oleh

peserta didik, yang kemudian diolah menggunakan rumus sebagai berikut.

Total skor yang diperoleh peserta didik
Skor max

Nilai = ( )x 100%

(Wardani, 2019).
Hasil penghitungan data keefektifan kemudian disesuaikan dengan kriteria keefektifan
pada tabel berikut.

Tabel 3 Kategori Keefektifan
Presentase (%) Kriteria
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0% < Pv < 20% Tidak efektif
20% < Pv < 40% Kurang efektif
40% < Pv < 60% Cukup efektif
60% < Pv < 80% Efektif
80% < Pv < 100% Sangat efektif
HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil Penelitian

Hasil penelitian ini mencakup proses dan capaian dari Pengembangan E-Modul Interaktif
Materi Irisan Kerucut Untuk Peserta Didik SMA Berbasis Flip PDF Corporate Edition. E-
Modul interaktif ini dirancang untuk mendukung proses belajar mandiri peserta didik SMA
pada materi irisan kerucut (lingkaran dan elips). Kegiatan pengembangan E-modul ini
menggunakan model pengembangan ADDIE yang dapat dilihat pada Tabel 4.

Tabel 4 Kegiatan Penelitian

Tahap Kegiatan Waktu

Analisis Analisis kebutuhan November 2024
Analisis kurikulum November 2024

Desain Menyiapkan materi irisan kerucut Februari-Maret 2025
Penyusunan konsep Maret 2025
Perancangan prototype Maret 2025
Penyusunan instrumen Maret 2025

Pengembangan Pembuatan dan editing konten April-Mei 2025

Penyusunan serta pengeditan menggunakan flip PDF April-Mei 2025
Corporate Edition

Validasi Mei 2025
Implementasi  Uji coba e-modul interaktif Juni 2025
Evaluasi Evaluasi analisis Desember 2024

Evaluasi desain Maret 2025

Tahap Analisis (Analyze)

Menganalisis Kebutuhan: Peneliti mengumpulkan informasi melalui angket kepada
32 peserta didik kelas XII-2 SMAN 1 Krian yang telah mempelajari irisan kerucut dengan
metode ceramah tanpa pemanfaatan teknologi. Banyak peserta didik kesulitan memahami
konsep secara mandiri dan cepat bosan. Responden mengusulkan pembelajaran dengan
praktik dan permainan, membawa bentuk asli, atau menggunakan aplikasi pemodelan 3D
untuk visualisasi. Mayoritas peserta didik memiliki smartphone dan mampu
mengoperasikan teknologi digital, namun rendahnya rasa tanggung jawab dalam belajar
mandiri menjadi kendala. Solusi yang disarankan adalah pengembangan e-modul interaktif
materi irisan kerucut berbasis Flip PDF Corporate Edition yang berisi visualisasi dan game.

Menganalisis Kurikulum: Perkembangan kurikulum di Indonesia menunjukkan
penyesuaian terhadap perubahan zaman. Kurikulum Merdeka diluncurkan tahun 2021 oleh
Kemendikbudristek untuk memberikan keleluasaan kepada guru dan satuan pendidikan
dalam menyusun pembelajaran, menekankan pembelajaran berbasis proyek dan penguatan
nilai Profil Pelajar Pancasila (Putri et al., 2025). SMAN 1 Krian telah mengimplementasikan
Kurikulum Merdeka. Materi irisan kerucut terdapat pada mata pelajaran matematika
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tingkat lanjut di kelas XII semester 1 Kurikulum Merdeka. Mengevaluasi Analisis: Hasil
analisis menunjukkan pembelajaran irisan kerucut masih konvensional dengan
keterbatasan media. Peserta didik memiliki perangkat digital namun belum dimanfaatkan
optimal dalam pembelajaran. Diperlukan media pembelajaran yang menyenangkan,
interaktif dan mendukung pembelajaran mandiri seperti e-modul interaktif berbasis Flip
PDF Corporate Edition.

Tahap Desain (Design)

Menyiapkan Materi Irisan Kerucut: Peneliti menyiapkan materi irisan kerucut,
termasuk contoh soal, penyelesaian, dan video serta mencari informasi melalui buku-buku
ataupun platform yang mendukung terkait materi irisan kerucut.

Menyusun Konsep: Peneliti memilih Flip PDF Corporate Edition untuk format flip
dan penyisipan multimedia, Canva digunakan untuk desain visual yang menarik. E-modul
dilengkapi petunjuk penggunaan, video pembelajaran, mini quiz, mini game, dan latihan
soal, dengan tombol navigasi dan tautan langsung ke halaman tertentu. Adapun tiga
karakter di dalamnya (Catmath, Bromath, Mathri) yang dirancang untuk membuat
pembelajaran lebih menarik.

Merancang Prototipe: Prototipe awal disusun di Microsoft Word dengan materi
terstruktur, karakter, background dari Canva, dan ilustrasi Geogebra, lalu dikonversi ke
PDF untuk diproses di Flip PDF Corporate Edition. Fitur prototipe meliputi halaman daftar
isi interaktif, tombol navigasi (Home), mini game, video pembelajaran, mini quiz, tautan
Geogebra, dan latihan soal dengan kunci jawaban.

Menyusun Instrumen: Peneliti membuat lembar validasi materi (16 pertanyaan) dan
media (13 pertanyaan), serta angket respon peserta didik (25 pertanyaan favorable) untuk
mengukur kevalidan dan kepraktisan e-modul.

Mengevaluasi Desain: Peneliti meninjau kelengkapan dan kesesuaian penyusunan
materi (berdasarkan Kurikulum Merdeka), perancangan konsep (pemilihan aplikasi, alur
interaktif), perancangan prototipe (pengalaman belajar imersif dengan karakter), dan
penyusunan instrumen.

Tahap Pengembangan (Development)

Pada tahap ini, peneliti mengembangkan E-Modul Interaktif materi irisan kerucut
berdasarkan informasi yang diperoleh dari tahapan tahapan sebelumnya proses pembuatan
E-Modul ini dilakukan dengan menggunakan beberapa aplikasi (canva dan flip pdf corporate
edition) serta web https:/ /www.geogebra.org/ untuk mendukung visualisasi materi irisan

kerucut dan web https:/ /scratch.mit.edu/ untuk pembuatan mini game di awal E-Modul.

Berikut merupkan tampilan dari visudalisasi dan mini game pada E-Modul.
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terdapat dalam E-Modul juga di buat pada aplikasi canva. Adapun mini quiz yang dibuat
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pada E-Modul Interaktif yang telah dikembangkan.
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Setelah mengembangkan E-Modul

Interaktif, langkah

selanjutnya adalah

memvalidasi E-modul oleh para ahli. Proses validasi dilakukan dengan cara validator

mengisi lembar angket validasi. Berikut komentar dan saran perbaikan dari ahli materi.

Tabel 5. Komentar dan saran ahli materi

No. Validator

1. Validator Ahli Materi I
e-modul

Saran dan Komentar

Tambahkan gambar hasil kurva yang di hasilkan oleh kerucut pada awal

Untuk pemisalan pada persamaan umum bisa ditambahkan informasi
misal konstanta itu masuk pada bilangan apa
Latihan soal di akhir juga harap diberikan kunci jawaban

2. Validator Ahli Materi II

Modul sudah bagus dan layak digunakan untuk peserta didik

Berdasarkan penilaian, komentar dan saran dari para ahli, dilakukan revisi terhadap

E-Modul. Berikut merupakan hasil perbaikan yang telah dilakukan.

Tabel 6. Hasil revisi ahli materi

Tambahan gambar hasil kurva irisan kerucut

bangun datar lingkaran seperti pada gambar (a) dan ketika bidang tersebut memotong
kerucut secara miring, tetapi tidak sejajar dengan sisi (selimut) kerucut maka akan

mendapatkan bangun datar elips seperti pada gambar (b).

$ @ 1%
- ‘;‘\ 3 50 -
A~
oy ./
Gambar (a) Gambar (b)
Sebelum

‘maka akan mendapatkan bangun datar lingkaran seperti pada gambar (a) dan ketika bidang
tersebut memotong kerucut secara miring, tetapi tidak sejajar dengan sisi (selimut) kerucut
maka akan mendapatkan bangun datar elips seperti pada gambar (b). dan kurva parabola

gambar (c). serta kurva hiperbola gambar (d)

-

%‘f z A 3
Gambar (a) Gambar (b) Gambar (c) Gambar (d)
Sesudah

Tambahan pemisalan pada persamaan umum

Bentuk umum ini adalah pengembangan dari persamaan lingkaran
dengan titik pusat P(a, b) yaitu dengan menjabarkan rumusnya.
(x—ay+(y-b?=r*

xf—Zax+at+vi-2by+bP—ri=
x24y?—2ax—2by+a’*+b?—1r2=0

Misal:
—2a=A4

—2b=B al+b?-ri=cC

a=—z4 b=-:8

2 2
Sehingga didapatkan persamaan umum lingkaran:
x24+y?+Ax+By+€C=0

Sebelum

Benwk wmum ini adalah pengembangan dari persamaan lingkaran

dengan tittk pusat P(a, b) yaitu dengan menjabarkan rumusnya.

(x—a)+(v—-0bPF=r

x?—2ax+a®+y*—2by+b:P—-ri=0

x*+y?—2ax—2by+a’+b*-r?*=0

Misal:

—2a=4 —2b =8

a=->4 b=—-1B
z 2

Dengan A, B, € bilangan R (real)

Sesudah

Tambahan kunci jawaban

) berada pada radius gempa?
ik puncak di (0,13) dan salah satu

Nb: kerjukan latihan soal tersebut pada selembar kertas, tulis soal dan jawaban lalu kirimkan
jawaban anda berupa file PDF dan kirim ke google classroom yang di sediakan

Selamat Mengerjakan

Sebelum
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Selain itu, adapun uraian beberapa saran dan komentar dari validator ahli media.
Berikut merupakan uraiannya.
Tabel 7. Komentar dan saran ahli materi

No. Witk Saran dan Komentar

1. Validator Ahli Media I Tambahkan petunjuk penggunaan tombol

Video pembelajaran perlu diberi kredit karena sumber lain

Modul menarik dan layak digunakan secara mandiri maupun
dengan bimbingan bapak/ ibu guru

Berdasarkan penilaian, komentar dan saran dari para ahli, dilakukan revisi terhadap

2. Validator Ahli Media II

E-Modul. Berikut merupakan hasil perbaikan yang telah dilakukan.
Tabel 8. Hasil revisi ahli media
Penambahan petunjuk penggunaan tombol pada e-modul

E. Petunjuk penggunaan e-modul
Halo Bromath! Selamat datang di E-Modul interaktif materi irisan kerucut. E-

E. Pretunjul peaggunaan e-avedul
Halo Bromah! Selamat deting & E-Model mtooshiil mment wman kersoot £

Modul ini dirancang khusus untuk digunakan secara mandiri agar Bromath dapat
belajar dengan nyaman, santai, kapan pun dan dimana pun. Beberapa hal vang harus
diperatikan Bromath untuk menggunakan e-modul ini, antara lain:

Modsl ind desscang Moo svtuk digenshas swocars suandid ager Booerath dapat
heefagar dengan aysmen. santal, Lapan pon dan dimase pus. Beborapa had yang harm

dpcratias Bnmat setud mongpusaban ¢ modd . swws lun

' x s 1ag Emawn,

1. Bacalah doa terlebih dahulu sesuai dengan keyakinan kalian masing-masing Sosrh @ Sufeoih Yuiaie oyt g fpuiom Sifien e .
o » i g dideriban hesvradehun dalass mecngelagen maten
agar diberikan kemudahan dalam mempelajari materi.
2 Plajwibh emoded i wcans borwrutn, Lavra saen sang Ssphon

5

. Pelajarilah e-modul ini secara berurutan, karena materi yang disajikan
schelmmys mengadh prasyarst wniid seesypeiajant mafert sclatgusnye

sebelumnya menjadi prasyarat untuk mempelajari materi selanjutnya. : ko pesjek pelajart Aog Seniar youg iy =
Perhun crmul memy, watan phan ¢

=

. Perhatikan petunjuk untuk mempelajari kegiatan belajar yang disajikan dan ot hegionn Delgier yang disaihan delem mondel ini sccars ¢

ikutilah perintah kegiatan belajar yang disajikan dalam modul ini secara 4 Bmodid i dimghaps dosgan video & jugs Ul progvbea sk
Cermat. wemgerivaaiah Beomath Salars seempuiapan munen e
4. E-modul ini dilengkapi dengan video dan jugs [k peopgebra untuk S, E-Modul ind dileaghapi wemdel ) den [T yang dapat menje Ao Snk

Geovpedrn You Tiabe, mine guis. dhan sl pame
6 E-Modsl ini jags mesiik ssesbol howe o divetiap Ralemaamys ernd
rmbali Le halamn daftar i

mempermudah Bromath dalam mempelajari materi ini.

@

. Ulangi apabila kamu masih belum memahami materi yang disajikan, lanjutkan

Jjika kamu sudah menguasai materi.
7. Ulaeg apubnle Lasss muanih dedem mersabarrs susicrt yang doagilas, lanjuthn

=

. Kerjakan Mini quiz pada sub hab materi yang tertera, dan kerjakan latihan soal
pha bares sialdh maen it matert
di akhir pernbelajaran sebagai latihan.

A Kerjahan siwd gues pade sb hab materi yung teniers, dan kejalan laihun soal

i St perahclajaran whagat latihun

Sesudah

Sebelum

Penambahan kredit pada video

Devikat sorvpalan video yang Serbaitan dongen badudeban tik da garis

Berkvt mempekan sideo sang bedkaman dengon hedodubion 1k den gk

\erbamlap hingharen

terhudap lisgbaran

Link s gz, \
[ xueemm |

Sebelum
Sesudah

Tahap Implementasi (Implementation)

E-modul interaktif diujicobakan kepada 26 peserta didik kelas XI-1 SMAN 1 Krian.
Uji coba dilakukan pada hari setelah ujian sekolah selesai, sehingga hanya 26 dari 38 peserta
didik yang dapat menggunakan e-modul. Peneliti memberikan waktu tiga hari untuk
penggunaan e-modul, pengerjaan latihan soal, dan pengisian angket respons secara
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mandiri. Hasil latihan soal menunjukkan beberapa peserta didik mungkin langsung
merujuk kunci jawaban, namun sebagian besar tampak mengerjakan mandiri.

Hasil Pengembangan E-Modul Interaktif Materi Irisan Kerucut Untuk Peserta Didik
SMA Berbasis Flip PDF Corporate Edition

Kevalidan E-Modul Interaktif Materi Irisan Kerucut

Hasil Validator Ahli Materi: Persentase kevalidan materi adalah 75,78%, dengan
kategori valid sesuai dengan tabel 1. Aspek dengan skor tertinggi adalah keefektifan
kalimat yang digunakan. Validator II menyatakan modul layak digunakan tanpa revisi,
sementara Validator I menyarankan beberapa revisi yang telah dilakukan. Hasil Validator
Ahli Media: Persentase kevalidan media adalah 77,88%, dengan kategori valid sesuai
dengan tabel 1. Aspek dengan skor tertinggi adalah pilihan warna dan font yang sesuai.
Validator II menyatakan modul menarik dan layak digunakan secara mandiri maupun
dengan bimbingan guru, sementara Validator I menyarankan beberapa revisi yang telah
dilakukan.

Kepraktisan E-Modul Interaktif Materi Irisan Kerucut

Berdasarkan angket respon 26 peserta didik, diperoleh persentase kepraktisan
sebesar 90,96%, dengan kategori sangat praktis sesuai dengan tabel 2. Pernyataan “Desain
e-modul ini menarik dan menyenangkan untuk dipelajari” memperoleh skor tertinggi.
Peserta didik menilai e-modul membantu memahami materi matematika, memberikan
pengalaman belajar baru, menarik, dan menyenangkan.

Keefektifan E-Modul Interaktif Materi Irisan Kerucut

Keefektifan dinilai dari skor latihan soal. Rata-rata skor latihan soal adalah 86,53 %,
dengan kategori sangat efektif sesuai dengan tabel 3. Skor yang tinggi menunjukkan peserta
didik mampu memahami materi secara mandiri melalui e-modul. Meskipun kunci jawaban
tersedia dan tidak ada batas waktu, hasil menunjukkan keragaman nilai, mengindikasikan
bahwa banyak peserta didik berusaha menyelesaikan soal secara mandiri.

Pembahasan

Proses pengembangan e-modul interaktif materi irisan kerucut ini menggunakan
model pengembangan ADDIE (Branch, 2009).

Tahap Analisis (Analyze)

Analisis kebutuhan menunjukkan kesulitan peserta didik dalam memahami materi
irisan kerucut secara mandiri karena kurangnya media visual dan interaktif. Mayoritas
peserta didik memiliki akses ke perangkat digital, menunjukkan potensi pemanfaatan
teknologi dalam pembelajaran (Muslim et al., 2024). Analisis kurikulum menunjukkan
Kurikulum Merdeka menekankan pemanfaatan teknologi dan media interaktif untuk
meningkatkan motivasi dan keterlibatan (Kemendikbudristek, 2022). Hal ini mendukung
pengembangan e-modul interaktif sebagai solusi.

Tahap Desain (Design)

Tahap ini merancang struktur e-modul dengan materi irisan kerucut (lingkaran dan
elips) yang sistematis, dilengkapi video, mini quiz, mini game, dan tautan Geogebra. Konsep
karakter visual (Mathri, Bromath, Catmath) diperkenalkan untuk meningkatkan
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keterlibatan. Instrumen penelitian juga disusun. Desain e-modul mengacu pada prinsip
pembelajaran multimedia yang berisi teks, gambar, dan elemen interaktif untuk
memaksimalkan belajar mandiri.

Tahap Pengembangan (Development)

Konten e-modul dibuat dan dikemas dalam format PDF, lalu diolah dengan Flip PDF
Corporate Edition (versi berlangganan untuk tanpa watermark). Fitur interaktif seperti video
pembelajaran, mini quiz, mini game, dan tautan Geogebra disematkan secara langsung.
Validasi oleh ahli materi dan media menghasilkan kevalidan materi 75,78% dan media
77,88% (kategori valid). Keefektifan kalimat (skor tertinggi di validasi materi) menunjukkan
bahasa e-modul komunikatif dan jelas, sesuai validitas isi (Akker, 1999). Pilihan warna dan
font yang sesuai (skor tertinggi di validasi media) mendukung kenyamanan visual dan
keterbacaan, berkontribusi pada validitas konstruk (Akker, 1999).

Tahap Implementasi (Implementation)

E-modul diujicobakan kepada 26 peserta didik kelas XI-1 SMAN 1 Krian secara
mandiri selama tiga hari. Hasil latihan soal menunjukkan rata-rata skor 86,53% (sangat
efektif). Hasil angket respon peserta didik menunjukkan kepraktisan 90,96% (sangat
praktis). Pernyataan "Desain e-modul ini menarik dan menyenangkan untuk dipelajari"
memperoleh skor tertinggi, mengindikasikan kenyamanan dan kesenangan belajar melalui
desain visual atraktif dan interaktif. Hal ini sesuai dengan pendapat Akker (1999) bahwa
kepraktisan dilihat dari kemudahan dan kenyamanan penggunaan. Tingkat efektivitas
yang tinggi menunjukkan e-modul konsisten dengan tujuan yang diinginkan (Akker, 1999).
Namun, penilaian keefektifan memiliki kelemahan karena latihan soal disertai kunci
jawaban yang dapat diakses kapan saja tanpa batas waktu, sehingga tidak sepenuhnya
mencerminkan pemahaman murni peserta didik.

KESIMPULAN DAN SARAN
Kesimpulan

Penelitian ini berhasil mengembangkan e-modul interaktif materi irisan kerucut
untuk peserta didik SMA berbantuan Flip PDF Corporate Edition. Proses pengembangan
mengikuti model ADDIE (Branch, 2009): Analisis (Analyze): Mengidentifikasi kebutuhan
peserta didik akan media interaktif dan visual untuk materi irisan kerucut, serta kesesuaian
dengan Kurikulum Merdeka yang mendorong pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran
mandiri. Desain (Design): Menyiapkan materi, menyusun konsep (aplikasi Flip PDF
Corporate Edition, elemen interaktif seperti video, mini game, mini quiz, Geogebra, latihan
soal), merancang prototipe (Microsoft Word ke PDF), dan menyusun instrumen validasi
serta angket respon. Pengembangan (Develop): Melaksanakan pembuatan konten (ilustrasi
Geogebra, mini game, mini quiz), pengeditan menggunakan Flip PDF Corporate Edition
untuk integrasi multimedia dan tampilan flipbook. Produk divalidasi oleh ahli materi dan
media, yang memberikan saran revisi. Implementasi (Implement): Melakukan ujicoba e-
modul kepada 26 peserta didik kelas XI-1 SMAN 1 Krian. Meskipun ada kunci jawaban dan
tanpa batas waktu, peserta didik menunjukkan hasil yang relatif baik pada latihan soal.
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Evaluasi (Evaluate): Dilakukan di setiap akhir tahapan, memastikan kesesuaian dengan
kebutuhan, kelayakan desain, perbaikan berdasarkan validasi, dan menilai keberhasilan
implementasi. Hasil pengembangan e-modul interaktif ini dikemas untuk dapat digunakan
pada smartphone (android, Iphone), laptop, dan tablet melalui link atau barcode berikut.

o0

[=]

https:/ /online.flipbuilder.com/favnk/rjyg/

E-modul ini memuat materi irisan kerucut (lingkaran dan elips), video pembelajaran,
mini game, mini quiz, tautan Geogebra, contoh soal, dan latihan soal lengkap dengan kunci
jawaban. E-modul ini telah memenuhi kriteria: Kevalidan: 75,78 % untuk materi dan 77,88 %
untuk media, keduanya dalam kategori valid. Ini menunjukkan konten dan penyajian
media sudah layak dan sesuai standar. Kepraktisan: 90,96%, dikategorikan sangat praktis.
Peserta didik merasa e-modul mudah digunakan, menarik, dan fitur-fiturnya membantu
belajar mandiri. Keefektifan: 86,53%, dikategorikan sangat efektif. Nilai ini mencerminkan
sebagian besar peserta didik mampu memahami materi dengan baik. Namun, perlu dicatat
bahwa keefektifan ini kurang optimal diukur secara akurat karena kunci jawaban dapat
diakses kapan saja tanpa batasan waktu, berpotensi memberikan hasil yang bias.

Saran

Penambahan Subbab Parabola dan Hiperbola: E-modul saat ini hanya mencakup
lingkaran dan elips. Disarankan untuk pengembangan selanjutnya, materi parabola dan
hiperbola ditambahkan untuk penyajian materi irisan kerucut yang utuh dan lengkap.
Penggunaan Video Pembelajaran Hasil Produksi Sendiri: Video pembelajaran saat ini masih
memanfaatkan sumber dari YouTube. Disarankan untuk penelitian atau pengembangan
selanjutnya, video pembelajaran dibuat secara mandiri agar lebih sesuai dengan alur materi
e-modul dan memiliki kesesuaian visual yang lebih baik. Pembuatan Mini Game yang Lebih
Baik dan Responsif: Mini game yang ada masih memiliki kendala tampilan pada perangkat
tertentu. Disarankan agar mini game dikembangkan dengan tampilan yang lebih responsif
dan dapat menyesuaikan ukuran layar perangkat, serta elemen permainan ditingkatkan
agar lebih menantang dan menyatu dengan konten materi. Perlu Dilakukan Uji Coba Secara
Luas: E-modul ini baru diujicobakan di satu kelas. Disarankan uji coba selanjutnya
dilakukan pada lebih banyak peserta didik dengan latar belakang beragam untuk melihat
keberhasilan e-modul secara lebih menyeluruh. Penyempurnaan Metode Evaluasi
Keefektifan E-Modul: Pengukuran keefektifan saat ini kurang objektif karena kunci jawaban
dapat diakses kapan saja tanpa batasan waktu. Disarankan evaluasi keefektifan dilakukan
dengan memberikan soal yang setara, disertai pembatasan waktu, dan pengaturan akses
terhadap kunci jawaban (misalnya, kunci hanya dapat dibuka setelah jawaban
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dikumpulkan). Untuk kemudahan pengumpulan jawaban, disarankan menggunakan
tautan Google Form dibandingkan Google Classroom.
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