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Abstrak 

Kurikulum Merdeka menawarkan fleksibilitas yang disesuaikan dengan kebutuhan daerah dan profil 

siswa, serta berfokus pada konten esensial dan pengambangan kompetensi yang dipengaruhi oleh media 

dan metode pembelajaran. Sejalan dengan hal tersebut, penggunaan e-modul interaktif menjadi salah 

satu upaya untuk memperluas pengalaman belajar siswa. Modul merupakan salah satu media 

pembelajaran interaktif yang dapat dibuat menggunakan software baik modul cetak ataupun elektronik 

modul (E-modul). Disisi lain tantangan perkembangan teknologi perlu diintegrasikan dalam pendidikan, 

terutama dalam implementasi pendidikan fisika yang banyak berkaitan dengan pemanfaatan teknologi. 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan e-modul interaktif pada materi fluida dinamis. Penelitian 

ini menggunakan metode research and development menurut model ADDIE dengan tahapan analisis, 

desain, dan pengembangan. Pembuatan e-modul interaktif ini tentunya memerlukan platform yang 

mendukung. Hasil dari penelitian ini berupa e-modul interaktif berbantuan microsoft sway materi fluida 

dinamis yang didalamnya terdapat aktivitas pembelajaran dengan perpaduan materi pembelajaran 

tentang fluida dinamis, video pembelajaran, praktik langsung berbantuan virtual lab, pengumpulan 

tugas, serta refleksi pembelajaran yang menarik. Dengan kolaborasi teknologi e-modul dan elemen-

elemen pendukung pembelajaran, diharapkan dapat membangun pengalaman belajar yang menarik dan 

efektif. 
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PENDAHULUAN   

Pendidikan merupakan pilar utama dalam pembentukan siswa yang unggul dan mampu 

bersaing secara global. Banyak faktor yang mempengaruhi suatu proses pembelajaran salah 

satunya media yang digunakan untuk menunjang pembelajaran dengan capaian yang efektif 

dan efisien (Leuwol et al., 2023). Pada era globalisasi pengaruh teknologi terhadap pendidikan 

menjadi sangat signifikan. Kemajuan teknologi harus diintegrasikan dalam pendidikan (Hanum 

& Suprayekti, 2019). Dengan kurikulum merdeka hadir sebagai kerangka kurikulum yang 

fleksibel, tentunya menyesuaikan dengan kondisi satuan pendidikan, potensi daerah dan siswa 

(Prasetyo & Rahman, 2023). Penerapan kurikulum merdeka pada proses pembelajaran ternyata 

tidak berjalan sesuai dengan rencana pada beberapa mata pelajaran. Berdasarkan penelitian lain 

terkait penerapan kurikulum merdeka yang mewawancarai pendidik di salah satu SMAN di 

Kota Malang didapatkan kendala yang dialami ketika melakukan penerapan kurikulum 

merdeka pada mata pelajaran fisika (Etikamurni et al., 2023). Kesulitan peserta didik 

mempelajari fisika menjadi permasalahan yang umum pada pendidikan di Indonesia (Sari et 

al., 2018). 

Fisika dianggap penting untuk diajarkan dengan maksud melatih kemampuan berpikir 

yang dapat berguna untuk memecahkan masalah dalam kehidupan sehari-hari. Salah satu 

diantara beberapa materi fisika yang sulit dipahami adalah fluida. Fluida merupakan materi 

yang berkaitan erat dengan aktivitas manusia. Pemilihan materi fluida dalam penelitian ini 

didasarkan karena fluida sebagai bagian materi pelajaran fisika yang membahas mengenai 

konsep pengembangan teknologi yang di gunakan di era modern ini yang tidak dapat terlepas 

dalam memenuhi kebutuhan manusia pada abad 21 sekarang. 
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Dengan permasalahan tersebut, pentingnya memperhatikan bahwa peran utama pendidik 

dalam menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan dan mengarahkan peserta didik 

untuk belajar secara mandiri maupun kelompok yang menjadi salah satu tujuan utama 

implementasi Kurikulum Merdeka Belajar sejak digagaskan oleh Menteri Pendidikan 

Kebudayaan, Riset dan Teknologi sekitar tahun 2020 yang lalu (Cholilah et al., 2023). Pendidik 

berperan sebagai fasilitator proses pembelajaran dan tidak menjadi satu-satunya sumber 

pembelajaran (Permendikbudristek, 2022). Pendidik perlu mengembangkan dan 

mengoptimalkan pemanfaatan media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan pada saat ini 

(Murtado et al., 2023). Media pembelajaran merupakan hal esensial pada proses belajar 

mengajar (Mustofa et al., 2022). Media pembelajaran sebagai perantara guru untuk 

menyampaikan materi dengan cara yang berbeda dan menarik sehingga peserta didik memiliki 

motivasi yang lebih untuk belajar (Wahyuningtyas & Sulasmono, 2020).  

Dalam proses pembelajaran saat ini sudah sangat memanfaatkan media pembelajaran 

digital yang mana penggunaannya secara online walaupun pembelajarannya secara tatap muka. 

Pemanfaatan media pembelajaran secara online dapat digunakan melalui berbagai platform 

digital, seperti video converence, forum diskusi online, e-learning, dan sebagainya (Prasetya & 

Harjanto, 2020). Peran media pembelajaran dalam penelitian di bidang pendidikan itu penting 

untuk menguji keberhasilan media pembelajaran (Haryana et al., 2022). E-modul interaktif yang 

diaplikasikan menggunakan salah satu software. Software yang digunakan yaitu Microsoft 

Sway. Microsoft Sway merupakan salah satu fitur dari Microsoft 365 (Dewi et al., 2020) yang 

mana bisa di manfaatkan sebagai perangkat pembelajaran yang efektif dan menarik untuk 

digunakan oleh peserta didik sebagai bahan belajar mandiri (Sudarmoyo, 2018). Dalam 

Microsoft Sway ini penggunaanya dapat mengasosiasikan teks dan media untuk membuat suatu 

website yang dapat digunakan untuk presentasi. Sway memberikan banyak kemudahan untuk 

penggunanya berupa akses yang bisa diintegrasikan pada perangkat atau media sosial dan 

pengguna Sway bisa dengan mudah mendesain materi secara otomatis tanpa harus memasang 

aplikasi sway terlebih dahulu (Usodo et al., 2016). 

 

METODE PENELITIAN  

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan tahapan 

analisis, perencanaan, dan pengembangan produk. Pada tahap pertama, dilakukan analisis 

dengan kajian literatur yang digunakan untuk menyusun e-modul interaktif yang akan disusun 

dalam bentuk storyboard. Tahap berikutnya, perencanaan pembuatan e-modul interaktif pada 

materi fluida dinamis. Perencanaan yang telah dibuat sebelumnya kemudian direalisasikan 

menjadi e-modul interaktif yang dikembangan menggunakan platform microsoft sway. Setelah 

itu dibutuhkan instrumen berupa angket untuk mendapatkan hasil dari uji validasi kelayakan 

yang dilakukan oleh ahli materi dan ahli media. Tahap tersebut dilakukan guna merevisi produk 

sehingga produk layak digunakan sebagai media pembelajaran. 

  

HASIL PENELITIAN  

Hasil penelitian  dan pengembangan ini berupa e-modul interktif pada materi fluida 

dinamis yang didalamnya menyajikan konten materi fluida dinamis, praktik dan soal tes. 

Dengan menggunakan software microsoft sway, e-modul interaktif ini dapat di integrasikan ke 

berbagai fitur tambahan sebagai pelengkap yang menarik di dalam e-modul interaktif ini. 
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Gambar 1. Halaman Cover E-modul Interaktif 

 

 
 

Gambar 2. Tampilan bagian kegiatan pembelajaran dan tujuan pembelajaran 
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Gambar 3. Tampilan konten paparan materi 

 

            
 

Gambar 4. Tampilan konten praktikum 

 

Pengembangan media pembelajaran e-modul interaktif berbantuan microsoft sway pada 

topik fluida dinamis masih sedikit dan masih sangat jarang penggunaan media interaktif dalam 

proses pembelajaran. Sehingga hal ini menjadi peluang bagi peneliti untuk 

mengembangkannya. Hal tersebut juga didukung bahwa e-modul interaktif merupakan media 

alternatif dalam proses pembelajaran yang dapat meningkatkan minat belajar mandiri, 

ketercapaian tujuan pembelajaran, membangun suasana dan pengalaman baru dengan 

penggunaan media digital dan mengembangkan strategi belajar mandiri.  

 

SIMPULAN 

Penelitian ini mengembangkan e-modul interaktif berbantuan microsoft sway pada materi 

fluida dinamis yang berisi konten pembelajaran, latihan soal, praktikum secara online yang 
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dapat dilakukan secara langsung dalam e-modul yang terintegrsi oleh virtual lab. Penelitian ini 

menggunakan metode research and development dengan tahapan analisis, desain, dan 

pengembangan produk. Peneliti berharap pengembangan e-modul interaktif ini akan menjadi 

media pembelajaran fisika yang membantu proses pembelajaran yang efektif di sekolah. 
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