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ABSTRAK 

Media pembelajaran harus menyesuaikan, salah satu caranya dengan menggunakan modul 

elektronik (e-module). Dengan e-modul jumlah waktu mengajar dapat dikurangi dan proses belajar 

dapat dilakukan dimana saja dan kapan saja. e-modul merupakan media pembelajaran yang bersifat 

self-instructional yang memuat materi pembelajaran, dengan tujuan agar mahasiswa dapat 

mempelajari secara mandiri dan meningkatkan hasil belajar. Kabupaten Sambas adalah sebagai 

salah satu wilayah yang berbatasan langsung dengan Malaysia yang menjadi garda depan negara 

Indonesia perlu perhatian terkhusus di bidang Pendidikan termasuk Politeknik Negeri Sambas. 

Berdasarkan orbservasi yang dilakukan khususnya Politeknik Negeri Sambas yaitu di Kabupaten 

Sambas, masih banyak pengajar (dosen) yang masih menggunakan media dan metode konvensional 

dalam proses perkuliahan. Pengembangan multimedia interaktif dilakukan dengan menggunakan 

berbagai software dan aplikasi. Salah satu aplikasi yang sedang berkembang yaitu aplikasi android. 

Kelebihan multimedia pembelajaran interaktif berbasis android dalam penyajian terdapat 

penggabungan berbagai unsur multimedia (teks, gambar, suara, video, dan interaktivitas), File 

multimedia ini berbentuk aplikasi (apk) yang dapat diinstall pada smartphone, terdapat 

feedback/umpan balik di dalamnya, multimedia pembelajaran membantu dalam memvisualisasikan 

materi yang bersifat abstrak; aktivitas belajar dapat dikontrol, belajar sesuai kemampuan dan 

kecepatannya masing-masing dalam memahami pengetahuan dan informasi yang disajikan; 

mendapat fasilitas untuk mengulang pembelajaran kapan saja dan dimana saja Pentingnya 

pengembangan fitur game pada berbasis android pada materi ini sebagai wujud memudahkan 

mahasiswa dalam memahami materi perkuliahan dan meningkatkan inovasi pembelajaran dalam 

bentuk penggunaan media digital. pada hasil yang didapatkan dari uji coba validasi 97,1 % dari ahli 

responden maka dapat dikategorikan bahwa e-modul ini layak digunakan. 

 

Kata Kunci:   e-modul, game, multimedia 
 

 

 

1. PENDAHULUAN 

Teknologi mobile saat ini berkembang pesat, memungkinkan pengembang dan pengguna 

teknologi merespons dengan cerdas. Hal tersebut dapat dilihat pada teknologi smartphone, dimana 

pada saat ini smartphone tidak selalu digunakan untuk alat komunikasi saja, melainkan sebagai alat 

untuk pembelajaran. Pembelajaran yang dilakukan secara tidak langsung dapat dilakukan dengan 

beberapa media, salah satunya dengan menggunakan aplikasi game pada perangkat mobile. 

Implementasi aplikasi game yang mampu mendukung menyampaikan sebuah informasi diantaranya 

yaitu teknologi multimedia. Teknologi multimedia yang dikemas menjadi sebuah game edukasi 

dapat digunakan sebagai alat untuk menyampaikan informasi yang interaktif dan inovatif, 

diantaranya untuk mengenal jenis hewan berdasarkan makanannya (Latifah Ayu dkk, 2022). 
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Kabupaten Sambas adalah sebagai salah satu wilayah yang berbatasan langsung dengan 

Malaysia yang menjadi garda depan negara Indonesia perlu perhatian terkhusus di bidang 

pendidikan. Berdasarkan orbservasi yang dilakukan khususnya Perguruan tinggi di wilayah 

perbatasan yaitu di Kabupaten Sambas, masih banyak pengajar (dosen) yang masih menggunakan 

media dan metode konvensional dalam proses perkuliahan. Banyak dosen yang masih menggunakan 

modul cetak serta metode ceramah sehingga bagi mahasiswa terasa membosankan. Hal ini juga 

berpengaruh dengan sulitnya mahasiswa dalam mengulang pelajaran. 

Jika merujuk pada perkembangan teknologi informasi saat ini, tentu media pembelajaran yang 

digunakan dalam proses perkuliahan harus dapat beradaptasi dengan perkembangan tersebut. Modul 

sebagai salah satu media pembelajaran juga harus menyesuaikan, salah satu caranya dengan 

menggunakan modul elektronik (e-module). Dengan e-modul jumlah waktu mengajar dapat 

dikurangi dan proses belajar dapat dilakukan dimana saja dan kapan saja. e-modul merupakan media 

pembelajaran yang bersifat self-instructional yang memuat materi pembelajaran, dengan tujuan agar 

mahasiswa dapat mempelajari secara mandiri dan meningkatkan hasil belajar. Adapun beberapa 

kriteria yang harus dimuat dalam e-modul yaitu: petunjuk belajar, isi materi pembelajaran, 

kompetensi yang akan dicapai, latihan-latihan, petujuk kerja (lembar kerja), evaluasi, informasi 

pendukung. E-modul dapat disusun dengan memadukan berbagai media (format file) yang berupa 

teks, gambar, grafik, musik, animasi, video, dan interaksi menjadi file digital (komputerisasi), serta 

digunakan untuk menyampaikan pesan kepada pengguna.  Aplikasi multimedia dapat menghasilkan 

media pembelajaran yang lebih menarik, dan lebih interaktif. (Husnulwati, dkk, 2019). 

Berdasarkan hasil penelitian, penggunaan multimedia interaktif efektif dalam mendukung 

proses pembelajaran (Harjono et al., 2015), Multimedia interaktif memiliki efektifitas yang tinggi 

dan baik untuk digunakan sebagai penunjang pembelajaran/ perkuliahan (Sair et al., 2019). 

Multimedia interaktif mampu memberikan kesempatan kepada mahasiswa mengembangkan 

pengetahuan dan memunculkan kreativitas (Wardani et al., 2013). Pembelajaran berbasis multimedia 

interaktif dapat meningkatkan kualitas pemahaman mahasiswa terhadap materi (Wardani et al., 

2013). Multimedia interaktif mendorong mahasiswa belajar dengan pemanfaatan teknologi sehingga 

dapat memfasilitasi dan mengatasi kesulitan mahasiswa dalam pembelajaran (Kurniawan, 2021). 

Multimedia interaktif membantu proses pembelajaran menjadi lebih menyenangkan, tidak jenuh, 

mampu dijadikan sebagai pendamping serta informasi yang diberikan juga dapat dijabarkan lebih 

luas (Suandi et al., 2019). Penggunaan multimedia pembelajaran interaktif berpengaruh signifikan 

terhadap prestasi belajar (Junedi & Sari, 2020). 

Pengembangan multimedia interaktif dilakukan dengan menggunakan berbagai software dan 

aplikasi. Salah satu aplikasi yang sedang berkembang yaitu aplikasi android. Kelebihan multimedia 

pembelajaran interaktif berbasis android dalam penyajian terdapat penggabungan berbagai unsur 

multimedia (teks, gambar, suara, video, dan interaktivitas), File multimedia ini berbentuk aplikasi 

(apk) yang dapat diinstall pada smartphone, terdapat feedback/umpan balik di dalamnya, multimedia 

pembelajaran membantu dalam memvisualisasikan materi yang bersifat abstrak; aktivitas belajar 

dapat dikontrol, belajar sesuai kemampuan dan kecepatannya masing-masing dalam memahami 

pengetahuan dan informasi yang disajikan; mendapat fasilitas untuk mengulang pembelajaran kapan 

saja dan dimana saja (D. P. E. Putri & Muhtadi, 2018). Multimedia interaktif berbasis android 

memiliki karakteristik dalam mendorong mahasiswa untuk dapat melakukan belajar secara mandiri 

tanpa harus dibimbing (Komalasari et al., 2021). Multimedia interaktif berbasis android perlu 

dikembangkan di setiap jenjang pendidikan. Multimedia interaktif berbasis android merupakan 

inovasi dalam penyajian materi pembelajaran. Materi pembelajaran yang ditampilkan menarik dan 

interaktif sehingga proses pembelajaran lebih aktif dan menyenangkan. Pengembangan multimedia 

interaktif berbasis android bertujuan untuk membantu mahasiswa dalam belajar secara mandiri tanpa 

arahan dan bimbingan langsung dari dosen terutama pada materi perkuliahan yang bersifat 

pemahaman (Tabrani M. B dkk, 2021).  

Pentingnya pengembangan fitur game pada berbasis android pada materi ini sebagai wujud 

memudahkan mahasiswa dalam memahami materi perkuliahan dan meningkatkan inovasi 

pembelajaran dalam bentukpenggunaan media digital.   
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2. METODE 

Jenis penelitian yang digunakan adalah R&D (Research and Development). Research and 

Development ialah metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan 

menguji keefektifan produk tersebut. Untuk mendapatkan hasil produk tertentu, maka digunakan 

penelitian yang bersifat analisis kebutuhan dan untuk menguji kefektifan produk tersebut supaya 

dapat berfungsi pada masyarakat luas (Sugiono, 2019). 

Prosedur penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE (Analisys, 

Design, Development, Implementation dan Evaluation). Mengembangkan Instructional Design (Desain 

Pembelajaran) dengan pendekatan ADDIE, yang merupakan kepanjangan dari. Subjek penelitian 

adalah mahasiswa, ahli materi dan ahli validasi media dan Objek penelitian adalah E-Modul hitung 

aljabar (Anwar, Saifuddin, 2014). Adapun tahap pembuatan video animasi 3D ini dapat dilihat pada 

gambar 1 dibawah ini: 

 

 
Gambar 1. Tahap pembuatan sesuai dengan Permodelan ADDIE 

 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

3.1 Rancangan  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Rancangan Aplikasi 

 

APLIKASI IMAGE 

EDITING 
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3.2 Proses Pembuatan 
1. Desain Aplikasi 

Sebelum melakukan pembuatan aplikasi penulis membuat design assets terlebih dahulu untuk 

memudahkan dalam perancangan aplikasi. Penulis membuat design dengan aplikasi adobe 

ilustrator. Proses desain dapat diliat pada gambar di bawah ini 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. Desain Menu Utama 

Gambar 3.  Desain Halaman Materi 
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2. Pengumpulan Assets 

Pengumpulan aset yaitu mengumpulkan hasil design ke dalam format .png. Kumpulan asset 

dapat dilihat pada gambar di bawah ini. 

 

 

 

 

Gambar 5. Kumpulan Assets 

Gambar 6.  Kumpulan Materi 
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3. Pembuatan 

Pembuatan aplikasi ini menggunakan contruct 2. Aplikasi image editing berbasis android 2 

dimensi. Proses pembuatan dapat dilihat pada gambar di bawah ini. 

 

 

 

 

 

Gambar 7.   Pembuatan halaman awal aplikasi 

Gambar 8.  Settingan untuk Awal Halaman Aplikasi 
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Gambar 10. Setingan Untuk Hamanan Materi Adobe Photoshop 

Gambar 9.  Pembuatan Halaman Materi Adobe Photoshop 
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4. GAME 

Pembuatan game di aplikasi ini bertujun untuk hiburan dan mengfingat kembali materi yang telah di 

pelajari. Game terdapat 3 level. Level 1 pengguna dapat belajar tentang desain grafis. Level 2 dan 3 

pengguna akan di liatkan quiz tentang desain grafis. Tampilan dapat dilihat pada gambar di bawah 

ini 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 11.  Level 1 

Gambar 12.  Level 2 
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5. EVALUASI 

Pengujian dilakukan pada e-Modul Interaktif Berbasis Animasi Motion Graphic Sebagai 

Media Pembelajaran Perkuliahan bertujuan untuk mengetahui kekurangan yang ada pada sistem 

sebelum digunakan oleh pengguna. Seperti terlihat pada table 1 dibawah ini. 

 

 

Pada hasil pengujian terdapat tabel Test Case yang berfungsi untuk menyimpulkan apakah 

sistem berhasil dan sesuai dengan rencana pengujian atau tidak. Pengujian menggunakan metode 

Black Box berbasis Teknik Equivalence Partitions. Dengan Hasil sesuai, terlihat dari table tersebut. 

Total keseluruhan modul pada game berjalan dengan baik. Namun terdapat beberapa saran oleh 

audient pada hal pengujian.  Terkait desain dan penggunaan font pada game.    

 

 

 

 

Gambar 13.  Level 3 

Tabel 1. Tabel Pengujian  
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4. KESIMPULAN 

a. Kesimpulan 

Berdasrkan hasil uji coba E-Modul Interaktif Berbasis Animasi Motion Graphic Sebagai 

Media Pembelajaran Perkuliahan Di Politeknik Negeri Sambas yang telah dilakukan 

bahwa aplikasi dapat bermanfaat sebagai media alternative belajar selain buku dan 

modul biasa sehingga akan bermanfaat pula untuk dikembangkan ke beberapa materi 

mata kuliah lainnya hasil yang didapatkan dari uji coba validasi 97,1 % dari ahli 

responden maka dapat dikategorikan bahwa e-modul ini layak digunakan. 

b. Saran  

E-modul ini merupakan versi pertama yang dibuat dan ada kendala dalam proses 

upload kedalam marketplace, Diharapkan pula untuk versi selanjutnya bisa berisikan 

materi satu semester pembelajaran.  
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