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Abstrak

Perkembangan teknologi digital menuntut pembelajaran matematika yang
inovatif dan interaktif. Namun, pembelajaran aljabar di tingkat SMP masih
menghadapi permasalahan berupa rendahnya kemampuan pemecahan masalah
matematis siswa serta belum optimalnya pemanfaatan teknologi sebagai bahan
ajar. Penelitian ini bertujuan untuk mendesain e-modul interaktif dengan
pendekatan discovery learning berbantuan gamifikasi bingo pada materi operasi
hitung aljabar yang valid dan layak digunakan. Penelitian ini menggunakan metode
Research and Development (R&D) dengan model pengembangan 4D yang dibatasi
pada tahap define, design, dan development. Penelitian dilakukan di SMP Sepuluh
November 2 Semarang. Instrumen penelitian yang digunakan berupa lembar
validasi ahli media dan lembar validasi ahli materi. Hasil penilaian menunjukkan
bahwa e-modul memperoleh skor rata-rata sebesar 3,69 dari ahli media dan 3,50
dari ahli materi, dengan nilai keseluruhan 3,59 yang termasuk dalam kategori
sangat valid. Dengan demikian, e-modul interaktif pendekatan discovery learning
berbantuan gamifikasi bingo dinyatakan layak digunakan dan berpotensi
mendukung peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa.
Penelitian selanjutnya disarankan untuk menguji kepraktisan dan efektivitas e-
modul dalam pembelajaran di kelas.

Kata kunci: E-Modul interaktif, discovery learning, gamifikasi bingo, pemecahan
masalah matematis.

A. Pendahuluan

Pada era digital pemanfaatan teknologi pendidikan semakin meluas dan
berperan tidak sekadar sebagai dukungan, melainkan juga sebagai komponen utama
dalam proses pembelajaran (Anggriyani et al.,, 2024). Seiring dengan
perkembangan teknologi yang mendorong dunia pendidikan untuk beradaptasi

secara relevan dan inovatif karena siswa tumbuh dalam lingkungan yang tidak
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terlepas dari penggunaan teknologi seperti smartphone, laptop, dan akses internet
yang luas (Widayat et al., 2024; Hakim & Yulia, 2024). Dinamika dunia kerja yang
berkembang pesat serta perubahan kebutuhan keterampilan menuntut sistem
pendidikan yang fleksibel dan adaptif, sehingga Kurikulum Merdeka hadir sebagai
respons dengan memberikan keleluasaan kepada guru dalam merancang
pembelajaran yang memenuhi standar nasional sekaligus mengakomodasi
perkembangan teknologi terkini (Angraini et al., 2022; Zulaiha et al., 2022). Dalam
konteks era society 5.0, perkembangan teknologi sangat memengaruhi kehidupan
manusia, termasuk dalam bidang matematika yang berperan signifikan dalam
pembentukan karakter siswa. melalui pengembangan cara berpikir logis dan
pemahaman nilai-nilai (Sarah et al., 2024). Pelajaran matematika di sekolah
memiliki tujuan tidak hanya untuk membuat siswa mengerti bahan pelajaran, tetapi
juga supaya mereka juga melatih kemampuan berpikir logis, berkomunikasi secara
efektif, menyajikan ide, dan menyelesaikan masalah, di mana keterampilan
menyelesaikan masalah merupakan salah satu sasaran utama yang harus diraih oleh
setiap murid, dan memiliki peran yang signifikan tidak hanya dalam mata pelajaran
matematika, tetapi juga di berbagai aspek lainnya dan dalam aktivitas sehari-hari.
(Suryani et al., 2020; Siswanto & Meiliasari, 2024).

Terkait pentingnya kemampuan memecahkan masalah, menurut National
Council of Teachers of Mathematics (NCTM) tujuan pembelajaran matematika
adalah untuk membantu siswa belajar berkomunikasi menggunakan bahasa
matematika, mengembangkan kemampuan berpikir logis atau bernalar,
meningkatkan keterampilan dalam memecahkan masalah, memahami keterkaitan
antara berbagai konsep matematika, serta menumbuhkan sikap positif terhadap
matematika (Aisyah, 2003 dalam Septian dan Rahayu, 2021). Guru memiliki posisi
yang signifikan dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis
siswa melalui strategi pembelajaran dan penyusunan soal yang tepat, karena
kemampuan tersebut merupakan tujuan utama pembelajaran matematika,
khususnya pada materi aljabar. Aljabar adalah salah satu materi yang disampaikan
kepada siswa kelas 7 SMP. Mereka perlu mengerti tentang konsep aljabar serta

dapat melaksanakan berbagai operasi bentuk aljabar (Ardiansari et al., 2023).
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Hasil penelitian yang dilakukan pada siswa kelas 7 di SMP Sepuluh November
2 Semarang menunjukkan bahwa banyak siswa mengalami kesulitan dalam
memahami konsep dasar dan menyelesaikan masalah-masalah aljabar. Penggunaan
teknologi digital dalam pembelajaran di kelas masih dalam tingkat yang rendah dan
belum terintegrasi secara optimal, seperti belum digunakannya E-Modul, sehingga
pembelajaran cenderung konvensional dan kurang melibatkan siswa secara aktif,
meskipun siswa telah memiliki perangkat seluler yang belum dimanfaatkan secara
efektif untuk menunjang proses belajar. Hal ini tercermin dari hasil ulangan harian,
di mana lebih dari 60% siswa mendapatkan nilai di bawah 75. Oleh karena itu,
diperlukan metode pengajaran yang lebih kontekstual dan interaktif untuk
memperbaiki pemahaman mereka mengenai konsep serta kemampuan dalam
menyelesaikan masalah aljabar.

Berdasarkan permasalahan tersebut, peneliti melakukan pembaruan dan inovasi
pembelajaran guna menyelesaikan permasalahan yang ada. Salah satu cara yang
diambil adalah penggunaan modul elektronik (e-modul) sebagai alat pengajaran
yang efektif untuk membantu siswa memahami konsep pembelajaran dan
meningkatkan minat mereka dalam belajar. E-modul dibuat untuk mempermudah
pengguna dalam mengakses materi pelajaran dengan menyajikan gambar, animasi,
video, dan file audio, serta dilengkapi dengan tes formatif atau kuis dan umpan
balik. (Benitha & Novaliyosi, 2022). E-Modul interaktif merupakan media
pembelajaran yang menggunakan teknologi dengan tujuan untuk menjadikan
pengalaman belajar lebih menarik dan mengajak siswa untuk berpartisipasi secara
aktif. (Kurniawan et al., 2023). Pengembangan E-Modul ini juga akan dipadukan
dengan pendekatan discovery learning.

Discovery learning adalah mengajak siswa untuk menemukan sendiri
pengetahuan baru berdasarkan informasi yang sudah mereka miliki (Bala et al.,
2025). Dengan cara ini, pengetahuan yang diperoleh akan lebih mudah diingat.
Selain itu, siswa juga belajar berpikir secara analitis dan berusaha menyelesaikan
masalah yang mereka hadapi sendiri (Fajrika, 2024). Langkah-langkah dalam
proses belajar penemuan meliputi: 1) Pemberian rangsangan; 2) Mengidentifikasi
masalah; 3) Mengumpulkan data; 4) Pengolahan data ; 5) Mengecek kebenaran dan

6) Menarik kesimpulan (Damayanti et al., 2022). Jadi, discovery learning efektif
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untuk membantu siswa mengembangkan kemampuan berpikir analitis dan
pemecahan masalah., memahami cara berpikir mereka sendiri (metakognisi),
berkomunikasi dengan baik, serta menjadi lebih kreatif (Muhammad dan Juandi,
2023).

Solusi selanjutnya adalah pengembangan e-modul interaktif pendekatan
discovery learning yang terintegrasi dengan permainan kartu bingo. Kartu bingo
adalah media pembelajaran yang dibuat untuk membuat siswa lebih semangat
belajar melalui unsur permainan (Yamlean et al., 2024). Dalam permainan ini,
peserta didik diberikan soal, dan jawabannya terdapat di kartu bingo yang mereka
miliki. Kartu bingo tersebut berisi sembilan angka yang tersusun dalam pola 3x3,
dengan setiap angka berbeda. Peserta didik dapat memanggil "bingo" dan
dinyatakan sebagai pemenang jika kartu bingo mereka membentuk satu garis, baik
secara horizontal, vertikal, atau diagonal (Yosafat et al., 2024). E-modul interaktif
dengan berbantuan kartu bingo dirancang semenarik mungkin untuk meningkatkan
minat siswa dalam pelajaran matematika (Saputri & Rosalina, 2024). Pendekatan
ini dimaksudkan untuk meningkatkan motivasi dan aktivitas siswa sekaligus
melatih kemampuan pemecahan masalah melalui kegiatan mencocokkan soal dan
jawaban. Proses tersebut mendorong pemahaman konsep aljabar secara lebih
mendalam melalui pengalaman belajar yang bermakna dan kontekstual.

Berdasarkan uraian tersebut, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian
dengan tujuan mendesain e-modul interaktif pendekatan discovery learning
berbantuan gamifikasi bingo pada materi aljabar yang valid dan terdapat contoh
soal, latihan, dan game terkait kemampuan pemecahan masalah, sehingga dapat

mengasah kemampuan pemecahan masalah siswa materi operasi hitung aljabar.

B. Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan (Research
and Development /R&D) dengan model pengembangan 4D yang meliputi tahap
define, design, development, dan dissemination (Waruwu, 2024). Namun, dalam
penelitian ini tahap penelitian yang dilakukan hanya tahap define, design, dan
development, sehingga menghasilkan desain e-modul interaktif pendekatan

discovery learning berbantuan gamifikasi bingo pada materi aljabar yang
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memenuhi Kkriteria valid serta berorientasi pada kemampuan pemecahan masalah
matematis.

Tahap define (pendefinisian), dilakukan analisis terhadap kondisi dan
kebutuhan siswa kelas VII SMP Sepuluh November 2 Semarang. Teknik
pengambilan data pada tahap ini dengan cara wawancara dengan para guru dan
siswa, serta pengamatan selama kegiatan pengajaran di dalam kelas.. Tahap design
(perencanaan), peneliti menyusun prototipe awal produk melalui penyusunan tes
beracuan kriteria, penentuan format media, dan perancangan awal produk. Tahap
development (pengembangan), peneliti mengembangkan produk hingga
menghasilkan prototipe e-modul yang siap diuji. Selanjutnya, prototipe tersebut
diuji validitasnya untuk menilai kelayakan produk. Subjek penelitian pada tahap ini
meliputi ahli materi dan ahli media, yang terdiri atas dua dosen Pendidikan
Matematika dan satu guru Matematika. Penilaian dilakukan menggunakan lembar
validasi. Adapun aspek yang dinilai oleh ahli media disajikan pada tabel 1.

Tabel 1 Indikator Validasi Ahli Media

Aspek Indikator Nomor Butir Jumlah

Tampilan Dimensi, tata letak, 1,2,3,45,6,7,8 8
warna, huruf, visual,
dan ilustrasi E-
Modul
Video Narasi, penempatan, 9,10,11,12 4
kualitas audio-
visual, dan
kesesuaian materi
Kemudahan Narasi, penempatan, 13,14,15 3
Penggunaan kualitas audio-
visual, dan
kesesuaian materi
Jumlah 15

(Adaptasi dari Witanta et al.yang dimodifikasi, 2019)
Sedangkan pada materi, aspek yang dinilai oleh ahli materi disajikan pada tabel
2 yaitu sebagai berikut.
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Tabel 2 Indikator Validasi Ahli Materi

Aspek Indikator Nomor Butir Jumlah

Kelayakan Isi Kesesuaian materi 1-12 12
dengan CP-TP,
karakteristik siswa,
pemecahan masalah,
Discovery Learning,

keakuratan,

relevansi, dan

keterlibatan siswa
Kelayakan Sistematika 13-16 4
Penyajian penyajian,

kelengkapan
ilustrasi dan latihan,
serta keberagaman
gaya belajar

Kesesuaian Media Kesesuaian media 17-19 3
(Bingo) dengan tujuan,

keterlibatan  siswa,

dan dukungan

pemahaman  serta
pemecahan masalah
Jumlah 19

(Adaptasi dari Gulo dan Mendrofa yang dimodifikasi, 2024)
Analisis nilai validitas media media yang telah dirancang, digunakan rumus
perhitungan penilaian sebagai berikut:

_ XX
X===
N

Keterangan:

X = Skor rata- rata

>»X  =Jumlah Skor

N = Jumlah Butir

Kriteria kevalidan media dapat dilihat pada tabel berikut:
Tabel 3 Kriteria Kevalidan Media

Tingkat Kriteria Keterangan
Validitas Validitas
3,25 <x <4,00 Sangat Valid Dapat digunakan
2,50 <x < 3,25 Valid Dapat digunakan dengan
sedikit revisi

1,75 <x < 2,50 Kurang Valid Belum dapat digunakan
1,00<x <175 Tidak Valid Tidak dapat digunakan
(Lintang et al., 2017)
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C. Hasil Dan Pembahasan

Penelitian ini menghasilkan desain e-modul interaktif pendekatan discovery
learning berbantuan gamifikasi bingo pada materi operasi hitung aljabar serta
tingkat kevalidannya berdasarkan penilaian ahli media dan ahli materi.
Pengembangan e-modul dilakukan menggunakan model 4D dengan fokus pada
tahap define (pendefisian), design (perencanaan) dan development
(pengembangan). Adapun hasil dari setiap tahap pengembangan disajikan sebagai
berikut.
1. Define (Pendefinisian)

Tahap ini dilakukan untuk menilai keadaan dan kebutuhan siswa kelas 7 di
SMP Sepuluh November 2 Semarang dengan cara melakukan wawancara bersama
guru dan siswa, serta mengamati kegiatan pembelajaran di kelas. Analisis yang
dilakukan mengungkapkan bahwa mayoritas siswa menghadapi kesulitan dalam
memahami konsep-konsep dasar. dan pemecahan masalah aljabar, sementara
pemanfaatan teknologi digital dalam pembelajaran masih terbatas dan
pembelajaran cenderung konvensional, meskipun siswa telah memiliki perangkat
seluler yang belum dimanfaatkan secara optimal. Kondisi tersebut berdampak pada
rendahnya hasil belajar siswa, yang ditunjukkan oleh lebih dari 60% siswa
memperoleh nilai di bawah KKTP 75, sehingga diperlukan inovasi pembelajaran
yang lebih kontekstual dan interaktif, salah satunya melalui pengembangan modul
elektronik (e-modul) sebagai bahan ajar untuk meningkatkan pemahaman konsep
dan kemampuan pemecahan masalah aljabar siswa.
2. Design (Perencanaan)

Thiagarajan (dalam Husnaini et al., 2025) tahap desain dibagi menjadi empat
aktivitas yaitu membuat tes berbasis kriteria, memilih media, memilih format, dan
membuat draf desain awal. Aktivitas dalam tahap ini meliputi:

a) Penyusunan Instrumen

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini berupa lembar validasi yang

meliputi validasi ahli media dan ahli materi. Instrumen tersebut digunakan

untuk menilai apakah e-modul yang dikembangkan memenuhi kriteria valid.
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b) Pemilihan Media

Media yang digunakan dalam perancangan e-modul adalah Canva dan

Heyzine. Canva dimanfaatkan untuk menyusun rancangan awal produk karena

memiliki fitur yang sederhana, mudah digunakan, dan mudah diakses.

Selanjutnya, Heyzine digunakan untuk menambahkan elemen interaktif, seperti

tombol navigasi dan video, guna meningkatkan keterlibatan siswa dalam

pembelajaran. Melalui Heyzine, e-modul dapat diakses secara daring melalui

tautan HTML tanpa perlu diunduh serta kompatibel dengan berbagai

perangkat, seperti smartphone, tablet, dan laptop.

c) Perancangan Media

Peneliti mendesain media pembelajaran berupa e-modul interaktif pendekatan

discovery learning berbantuan gamifikasi bingo pada materi aljabar. E-modul

ini terdiri atas beberapa bagian, antara lain:

- MODUL -
MATEMATIKA
ALIABAR T

-

1Y)

/Do

| e arveere s

Semper P eaea e vy smemeny

Gambar 1 Sampul, Lembar Penulis, Kata Pengantar

Gambar 1 menampilkan bagian awal E-Modul Matematika materi Aljabar

untuk siswa SMP/MTs Kelas VII yang disusun secara runtut dan informatif.

Halaman sampul menunjukkan desain visual menarik bernuansa edukatif,

dilengkapi judul modul, ilustrasi siswa, identitas penyusun, serta penanda kelas dan

kurikulum yang digunakan. Pada halaman lembar penulis berisi berisi judul lengkap

e-modul, pendekatan discovery learning, sasaran pengguna, nama penulis dan

editor, institusi penyusun, serta tahun penerbitan. Selanjutnya pada halaman kata

pengantar menjelaskan latar belakang penyusunan modul, tujuan penggunaan

sebagai sumber belajar inovatif, pemanfaatan pendekatan discovery learning

beserta tahapan pembelajarannya, serta harapan penulis agar modul dapat
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mendukung siswa dalam memahami konsep aljabar dan memperbaiki kemampuan

mereka dalam menyelesaikan masalah di mata pelajaran matematika.

PENOAMULLAM E-MODUL ALJABAR

i — B —%

s
B

D oo O o

Gambar 2. Daftar isi, Pendahuluan, Menu
Gambar 2 menampilkan bagian daftar isi yang memuat struktur bagian-bagian
E-Modul beserta nomor halamannya. Pada bagian pendahuluan berisi mengenai
gambaran umum dan tujuan E-Modul. Selanjutnya, pada lembar menu terdapat
petunjuk, capaian dan tujuan pembelajaran, kegiatan belajar, uji kompetensi, peta

konsep, rangkuman, serta kunci jawaban.

— e o
- -
_____ /| et el
—— o= ~ e
-z Oo e Oe on 0 i
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£ETA NSE
poern Atozar
T =
¥ O~ Acnmmnd cedemnc :‘:;—— 2 3n
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Gambar 3. Petunjuk penggunaan tombol, CP dan TP, Peta Konsep
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Gambar 3 menampilkan petunjuk penggunaan tombol pada E-Modul. Pada

lembar berikutnya terdapat capaian dan tujuan pembelajaran materi operasi

hitung aljabar kelas VVII. Kemudian, lembar peta konsep memuat alur penyajian

materi pembelajaran.

£-M00UL ALIABAR

5B

- -
— L

Hon

L0

S

LAN Bl
Ly
& Lp,

o=
=

ermeds Aljabar
e Cvesanr Csanrima

Gambar 4. Kegatan belajar 1-3 dan Game bingo

Gambar 4 menampilkan lembar kegiatan belajar dari 1 sampai 3.

Selanjutnya, pada lembar kegiatan belajar 1 menguraikan pembelajaran operasi

hitung aljabar dengan tahapan discovery learning. Bagian ini juga dilengkapi

dengan video pembelajaran pada tahap stimulation serta game bingo pada

tahap data collection.

. o) L L] ) = - )

Gambar 5. Contoh soal, Latihan Soal, dan Refleksi diri
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Gambar 5 menampilkan contoh dan latihan soal- soal konstektual beserta
penyelesaiannya yang dilengkapi dengan tahapan kemampuan pemecahan masalah.
Selanjutnya, pada bagian reflksi diri yang bertujuan untuk mengetahui sejauh mana

siswa memahami materi serta kesesuaian kegiatan belajar dalam E-Modul.

R T -t S —

O — bt O

- -

Gambar 6. Uji kompetensi, Glosarium, dan Daftar pustaka

Gambar 6 menampilkan soal uji kompetensi yang berfungsi untuk
mengukur pemahaman siswa terhadap materi yang telah dipelajari. E-Modul
diengkapi dengan kunci jawaban beserta pembahasannya. Pada lembar glosarium
berisi penjelasan singkat istilah-istilah penting dalam materi operasi hitung aljabar
untuk membantu peserta didik memahami konsep dan memudahkan pembelajaran
secara mandiri. Selanjutnya, lembar daftar pustaka disajikan berbagai sumber
referensi yang digunakan sebagai acuan dalam penyusunan materi pembelajaran
pada E-Modul.

3. Development (Pengembangan)

Setelah tahap perancangan e-modul, langkah selanjutnya adalah
pelaksanaan penilaian oleh ahli media dan ahli materi. Penilaian ini bertujuan untuk
menentukan tingkat kevalidan e-modul yang dikembangkan. Hasil penilaian
digunakan sebagai dasar untuk melakukan revisi dan penyempurnaan agar kualitas
e-modul menjadi lebih optimal. Adapun komentar dan saran dari para ahli disajikan

sebagai berikut.

Halaman | 277



Harnengsih, Venissa Dian Mawarsari, Dwi Sulistyaningsih

Tabel 4 Saran dan Perbaikan

Saran

Perbaikan

Halaman sampul pada bagian kelas VII
diganti warna font dan judul sampul
diganti

Gambar sebelum di perbaiki:

Win w5 eeor Bl bew

S MoOUL -
MATEMATIKA
N ALJABAR ’

em: D

Gambar halaman sampul setelah
dilakukan perubahan warna font dan
judul sampul:

W e

-
HODUL
HATEMATIKA
X oremastnmac ausesa

4

Ay YL

=TT = Y
Tambahkan kalimat pada kata Telah ditambahkan kalimat pada
pengantar yang menyatakan bahwa bagian kata pengantar  yang
pembaca dapat menyampaikan menyatakan  keterbukaan  penulis
Klarifikasi kepada penulis apabila terhadap Kklarifikasi dan masukan

ditemukan kesalahan penulisan atau
kekeliruan dalam modul.
Gambar sebelum di perbaiki:

o -

pembaca apabila ditemukan kesalahan
penulisan atau kekeliruan dalam
modul:

Satukan seluruh tujuan pembelajaran
(A1-A4) dalam satu halaman agar tata
letak lebih ringkas dan sistematis.
Gambar sebelum diperbaiki:

- ':) (I [ Q:)
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Saran Perbaikan

Pada penyajian soal, gunakan bahasa Pada penyajian soal telah digunakan
sederhana yang biasa digunakan siswa bahasa yang sesuai dengan bahasa

dalam kehidupan sehari-hari. sehari-hari siswa sehingga mudah
Gambar sebelum diperbaiki: dipahami:

_@= | _e==)

m—— e

Setelah dilakukan uji kevalidan media pembelajaran melalui analisis
validitas oleh ahli media dan ahli materi, hasil analisis kevalidan dari ahli media
disajikan pada tabel 5 berikut:

Tabel 5 Hasil Validasi Ahli Media

Aspek Ahli Media Rata-
rata
1 2 3

Tampilan 3,62 3,75 3,62 3,66
Video 3,5 3,75 4 3,75
Kemudahan 3,66 4 3,33 3,66
Penggunaan
Nilai Akhir 3,69
Kategori Sangat Valid

Berdasarkan tabel 5 hasil penilaian kevalidan media pembelajaran oleh tiga
ahli media menunjukkan bahwa aspek tampilan memperoleh skor rata-rata sebesar
3,66 termasuk kriteria sangat valid, ini membuktikan bahwa E-Modul memiliki
desain menarik. Hal ini sejalan dengan penelitian (Pangestuti et al., 2025) bahwa
keberhasilan pada aspek ini didukung oleh ketepatan pemilihan tata letak (layout),
kesesuaian warna tulisan dengan latar belakang, serta kesesuaian ilustrasi atau
gambar yang disajikan. Pada aspek video memperoleh skor rata-rata 3,75 yang
menunjukkan bahwa video yang disajikan dalam media pembelajaran dinilai sangat

baik. Hal ini sejalan dengan penelitian (Ady Prasetya et al., 2021) bahwa materi
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yang disajikan sesuai dengan topik pembelajaran, didukung contoh yang mudah
dipahami, tampilan gambar yang menarik dan jelas, kejelasan narasi, serta
kemudahan penggunaan produk sehingga dapat meningkatkan motivasi belajar
siswa. Selanjutnya, pada aspek kemudahan penggunaan memperoleh skor rata-rata
3,66 dengan kriteria sangat valid, ini membuktikan bahwa E-Modul mampu
melibatkan siswa secara langsung melalui aktivitas interaktif yang disajikan.
Keberhasilan pada aspek ini didukung oleh kemudahan penggunaan tombol atau
menu navigasi, kemudahan akses terhadap fitur interaktif, serta tersedianya video
pembelajaran dalam E-Modul. E-Modul interaktif memiliki keunggulan dari segi
sistem, kemudahan akses, tampilan yang menarik, serta kemudahan dalam
pemahaman materi (Firdaus et al., 2023).

Secara keseluruhan, media pembelajaran memperoleh nilai akhir sebesar
3,69 yang termasuk dalam kategori sangat valid, sehingga media dinyatakan layak
digunakan. Hasil ini sejalan dengan kriteria validitas media pembelajaran yang
menyatakan bahwa skor rata-rata di atas 3,25 pada skala empat menunjukkan
tingkat kevalidan yang sangat tinggi dan kelayakan penggunaan dalam
pembelajaran (Lintang et al., 2017).

Tabel 6 Hasil Validasi Ahli Materi

Aspek Ahli Materi Rata-
rata
1 2 3

Kelayakan Isi 3,58 3,75 3,25 3,52
Kelayakan Penyajian 3 3,25 3,75 3,33
Kesesuaian Media 3,66 4 3,33 3,66
(Bingo)
Nilai Akhir 3,50
Kategori Sangat Valid

Berdasarkan tabel 6 hasil validasi oleh tiga ahli materi, aspek kelayakan isi
memperoleh rata-rata skor 3,52 menunjukkan bahwa materi telah sesuai dengan
tujuan pembelajaran, akurat secara konsep, dan relevan dengan kebutuhan peserta
didik. Aspek kelayakan penyajian mendapatkan rata-rata 3,33 mengindikasikan
bahwa penyajian materi telah sistematis, komunikatif, dan mudah dipahami,
meskipun masih memungkinkan perbaikan. Sementara itu, aspek kesesuaian media

(Bingo) memperoleh skor tertinggi dengan rata-rata 3,66 yang menunjukkan bahwa
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media yang digunakan sangat tepat, menarik, dan mendukung keterlibatan aktif
siswa dalam pembelajaran. Secara keseluruhan diperoleh nilai akhir sebesar 3,50
dengan kategori sangat valid. Hasil ini sejalan dengan kriteria validitas media
pembelajaran yang menyatakan bahwa skor rata-rata di atas 3,25 pada skala empat
menunjukkan tingkat kevalidan yang sangat tinggi dan kelayakan penggunaan
dalam pembelajaran (Lintang et al., 2017).
Tabel 7 Hasil Keseluruhan Uji Validasi Ahli Media dan Materi
Total Keseluruhan 7,19
Rata-rata 3,59

Dari penilaian yang dilakukan oleh validasi ahi media dan materi, E-Modul
interaktif pendekatan discovery learning berbantuan gamifikasi bingo memperoleh
nilai 3,69 oleh ahli media dan 3,50 oleh ahli materi. Adapun total keseluruhan uji
validitas para ahli memperoleh rata-rata 3,59. Hal ini sejalan dengan penelitian
(Hikmah & Haqigi, 2021) bahwa E-modul tersebut dinyatakan layak digunakan
dalam proses pembelajaran baik dari segi materi maupun media, karena materi yang
disajikan telah sesuai dengan tujuan pembelajaran yang ditetapkan. Berdasarkan uji
validitas ini dapat disimpulkan bahwa desain E-modul interaktif dengan pendekatan
discovery learning berbantuan gamifikasi bingo dinyatakan valid dan layak untuk
diujicobakan pada siswa dalam pembelajaran operasi hitung aljabar, karena telah
memenuhi kriteria kelayakan baik dari segi materi maupun media. E-modul ini
dirancang untuk mendorong keterlibatan aktif siswa dalam menemukan konsep
secara mandiri serta memunculkan soal-soal yang berorientasi pada kemampuan
pemecahan masalah. Dengan tingkat validitas yang tinggi, E-Modul dapat
diimplementasikan secara efektif sebagai bahan ajar yang mendukung pencapaian

tujuan pembelajaran.

D. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian, pengembangan media pembelajaran melalui
model 4D yang difokuskan pada tahap design dan development menghasilkan E-
Modul interaktif pendekatan discovery learning dengan bantuan gamifikasi bingo
pada materi operasi hitung aljabar kelas VII. E-Modul ini dikembangkan
menggunakan platform Canva dan Heyzine sehingga disajikan dalam bentuk
flipbook digital. Hasil validasi menunjukkan bahwa E-Modul memperoleh skor
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rata-rata 3,69 dari ahli media dan 3,50 dari ahli materi, dengan nilai keseluruhan
3,59 yang termasuk dalam kategori sangat valid. E-Modul ini diharapkan dapat
membantu siswa memahami materi dan meningkatkan kemampuan pemecahan
masalah. Oleh karena itu, disarankan agar media pembelajaran ini diuji cobakan
kepada siswa serta dilakukan penelitian lanjutan untuk mengetahui efektivitasnya

dalam membantu pemecahan masalah pada materi operasi hitung aljabar.
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