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Abstrak

Tujuan penelitian untuk mengembangkan e-modul berbantuan sigil software dengan
pendekatan saintifik pada pokok bahasan SPLDV berdasarkan analisis kebutuhan. Jenis
penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan. Prosedur yang digunakan adalah Borg
and Gall yang sudah dimodifikasi oleh Sugiyono dengan 7 tahap dari 10 tahapan, yaitu
potensi dan masalah, mengumpulkan informasi, desain produk, validasi desain, revisi
desain, uji coba produk dan revisi desain. Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah
angket, wawancara dan tes. Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian dan
pengembangan yaitu, deskriptif kuantitatif untuk mengolah data dalam bentuk skor dari
penilaian oleh validator dan respon peserta didik, sedangkan deskriptif kualitatif untuk
mendeskripsikan data berupa komentar saran perbaikan dari validator. Uji efektifitas media
digunakan n-gain. Berdasarkan hasil validasi tehadap media yang dikembangkan diperoleh
dari ahli materi dan ahli media dengan masing-masing kriteria valid dan sangat layak.
Ditunjau dari respon peserta didik pada uji kelompok besar diperoleh nilai kriteria sangat
menarik. Adapun efektifitas media dengan n-gain diperoleh kriteria sedang. Dengan
demikian e-modul ini layak digunakan dalam pembelajaran.

Kata kunci: E-Modul, Sigil Software, Pendekatan Saintifik

Abstract

This study aims to develop e-modules assisted by sigil software with a scientific
approach to the subject of SPLDV based on needs analysis in form of research and
development. The procedure used is based on Borg and Gall which has been modified by
Sugiyono with 7 out of 10 stages, namely potential and problems, gathering information,
product design, design validation, design revision, product trial and design revision. Data
collection technigues used were questionnaires, interviews and tests. Data analysis
techniques used in research and development, namely, quantitative descriptive, which is
used to process data in form of scores from assessments by validators and students’
responses, while descriptive qualitative is used to describe the data in form of comments
and suggestion from validator. N-gain is used to test the the effectiveness of the media.
Based on the the validation result of the developed media obtained from material experts
and media experts it can be stated that each criterion is valid and appropriate. Based on the
students' responses in the large group test, the criteria value is very exciting. The
effectiveness of the media with n-gain obtained moderate criteria. Thus the e-module is worth
using in the process of learning.
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PENDAHULUAN

Pelajaran matematika sebagai salah satu ilmu yang penting dalam upaya
meningkatkan mutu pendidikan dan kehidupan bangsa (Widyastuti, 2015). Paradigma dalam
pembelajaran matematika membawa dampak pada penekanan pada perubahan peserta
didik dalam proses pembelajaran(Avianty & Cipta, 2018). Perubahan tersebut mengubah
fokus seluruh paradigma dalam suatu pendidikan matematika di seluruh dunia (Rahmadi,
2015). Pelajaran matematika salah satu mata pelajaran yang memiliki manfaat besar dalam
kehidupan (Sari, 2016). Salah satu tujuan pembelajaran matematika adalah peserta didik
dapat menerapkan matematika secara tepat dalam kehidupan sehari-hari serta dalam
berbagai ilmu pengetahuan, guna mempersiapkan dan meningkatkan kualitas sumber daya
manusia (Putri, Parmiti, & Sudarma, 2017). Maka dari itu sudah sepatutnya pembelajaran
matematika sudah terwudjud dengan baik dan sesuai harapan para pendidik. Namun untuk
mewujudkan pembelajaran Matematika yang baik, banyak sekali permasalahan yang harus
diselesaikan (Hamdi & Abadi, 2014; Holidun, Masykur, Suherman, & Putra, 2018; Khoiriyah
& Rizki, 2017). Seperti permasalahan dalam proses kegiatan pembelajaran yang selalu
berkutat dengan metode konvesional. Selain itu juga penggunaan metode yang kurang
bervariasi dan minimnya penggunaan media pembelajaran sehingga diduga bisa
menyebabkan proses pembelajaran matematika terkesan monoton dan kurang kreatif
(Masykur, Nofrizal, & Syazali, 2017).

Sejalan dengan halnya anggapan-anggapan yang muncul dari peserta didik di
sekolah tentang pembelajaran matematika itu sulit dalam memecahakan masalah dan
membosankan (Siregar, 2017; Priyambodo, 2016; dan Salsabila, 2018). Selain itu
kurangnya pemahaman dan kesulitan peserta didik terhadap matematika terlebih lagi pada
pokok bahasan SPLDV (system persamaan linear 2 variabel) yang sering berkaitan dalam
kehidupan sehari-hari dan gambar-gambar yang harus diteliti di pahami. Kesulitan dan
anggapan-anggapan ini akan berdampak pada motivasi belajar peserta didik yang
automaticly juga merambat pada hasil belajar peserta didik (Ramdani, 2012; Sanjiwani,
Muderawan, & Sudiana, 2018; dan Kristin, Astuti, & Wulandari, 2019). Pembelajaran yang
konvensional dipandang tidak relevan, selain kurang maksimal dalam memenuhi kebutuhan
peserta didik juga terasa membosankan (Irwandani, 2016; Ulvah & Afriansyah, 2016; dan
Sari, Putra, & Kiristiantari, 2019). Oleh karena itu, diperlukan sarana pembelajaran yang
menarik, sesuai dengan kebutuhan dan efektif dalam hasil pembelajaran. Hasil analisis
kebutuhan di MTs 1 Bandar Lampung diperlukan pengembangan e-modul berbantuan sigil
software dengan pendekatan saitifik pada materi SPLDV untuk mengatasi permasalahan

dalam pembelajaran matematika.
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Hasil penelitian terdahulu antara lain Putra, Wirawan, & Pradnyana (2017) e-modul
mampu meningkatkan kemampuan matematis peserta didik; Widiana (2016) e-modul dapat
meningkatkan kemamuan pemecahan masalah matematis peserta didik; Setiadi & Zainul,
(2019) e-modul dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik pada pokok bahasan asam
dan basa; dan Widiana, (2016) e-modul dapat mempermudah menerapkan dan memahami
materi statistik. Merujuk hasil beberapa penelitian tersebut maka dapat disimpulkan bahwa
bahan ajar e-modul dapat memecahakan beberapa permasalah dalam pembelajaran
terutama dalam matematika. Namun penelitian tersebut belum mensinergikan pendekatan
saintifik.

Penerapan pendekatan saintifik dalam pembelajaran melibatkan keterampilan
proses seperti mengamati, menanya, mencoba, menalar, dan mengkomunikasikan (Sani,
2014; Mulyono, Bintari, Rahayu, & Widiyaningrum, 2012; dan Fitriyah, 2016). Sehingga
peserta didik mudah memahami pelajaran yang sudah dikemas dalam e-modul. Selain itu
menurut (Wibowo, 2017) pendekatan saitifik yang digabungkan dalam model atau pun
media pembelajaran dapat meningkatkan kemampuan berfikir kritis peserta didik, dimana
keterampilan ini penting dan dapat menunjang efektivitas pembelajaran (Mulyono, 2018).
Pengembangan e-modul dengan pendekatan saintifik ini menggunakan sigil software. Sigil
software adalah Format EPUB memiliki kelebihan yang tidak dimiliki oleh PDF yakni
tersedianya perintah yang digunakan untuk penyisipkan file audio dan video selain teks dan
gambar. Selain itu Format EPUB juga dapat digunakan pada semua ukuran perangkat layar
dan memudahkan pengaksesan pada banyak komponen elektronik baik PC maupun mobile
(Amalia & Kustijono, 2017; Sari, 2017; dan Wijayanti, 2019). Sehingga mempermudah dalam

mengemas materi dalam sebuah media pembelajaran e-modul.

METODE

Metode penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan. Prosedur penelitian dan
pengembangan yang digunakan adalah prosedur dari Borg and Gall yang dimodifikasi oleh
Sugiyono (2015). Adapun langkah-langkah yang digunakan dibatasi hanya sampai 7
langkah dari 10 langkah yaitu potensi dan masalah, mengumpulkan informasi, desain
produk, validasi desain, revisi desain, uji coba produk dan revisi desain. Teknik
pengumpulan data yang digunakan adalah angket, wawancara dan tes. Teknik analisis data
yang digunakan dalam penelitian dan pengembangan vyaitu, deskriptif kuantitatif untuk
mengolah data dalam bentuk skor dari penilaian oleh validator dan respon peserta didik,
sedangkan deskriptif kualitatif untuk mendeskripsikan data berupa komentar saran
perbaikan dari validator. Adapun untuk uji efektifitas media digunakan uji n-gain dan

diinterpretasikan berdasarkan kriteria n-gain.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil utama dari penelitian adalah sebuah produk, yaitu media pembelajaran e-
modul berbantuan sigil software dengan pendekatan saintifik pada materi SPLDV. Adapun
media dikembangkan dengan prosedur Borg and Gall yang sudah dimodifikasi oleh
Sugiyono (2015) dengan menggunakan 7 langkah dari 10 langkah.

Tahapan awal dilakukan observasi di MTs 1 Bandar Lampung. Observasi dilakukan
dengan membagikan angket kepada peserta didik terkait proses pembelajaran matematika
dilakukan oleh pendidik. Hasil dari angket peserta didik disimpulkan bahwa metode
pembelajaran yang digunakan pendidik dalam proses pembelajaran masih menggunakan
pembelajaran langsung. Selain itu dalam kolom komentar angket bahwa pembelajaran
matematika itu sulit dan membosankan terutama pada pokok bahasan SPLDV. Karena
materi ini membutuhkan banyak gambar dan grafik yang benar-benar harus dipahami.

Disisi lain kegemaran peserta didik dalam menggunakan smartphone android pada
era kini tentu tidak dapat dipungkiri. Hal ini menjadi potensi yang harus dimanfaatkan oleh
pendidik dalam pembelajaran yang lebih kreatif dan inovatif. Namun kenyataan di lapangan
bahwa sarana tersebut belum dimiliki. Hal ini mendasari perlunya sebuah pengembangan
modul berbasis elektronik yang dapat dikemas dalam sebuah smartphone android sehingga
dapat dibaca dimana saja. Selain itu dapat mengurangi asumsi peserta didik bahwa
pemebelajaran matenmatika itu membosankan. Seperti yang diungkapkan oleh (Masykur,
Nofrizal, & Syazali, 2017) bahwa media pembelajaran yang menarik mendapatkan respon
yang baik oleh peserta didik terutama dalam meningkatkan motivasi belajar peserta didik.
Selain itu (Maharani, Supriadi, & Widiyastuti, 2018) menambahkan bawa media
pembelajaran yang dikemas dalam bentuk animasi komputer dan sejenisnya dapat
menurunkan tingkat kecemasan peserta didik dalam belajar matematika. Uraian analisis
kebutuhan tersebut mendasari perlunya pengembangan media pembelajaran e-modul
dengan pendekatan saitifik menggunakan sigil software.

Setelah dilakukannya tahap potensi dan masalah, tahap berikutnya adalah melakukan
pengumpulan informasi berupa sumber yang menunjang dalam penyusunan media
pembelajaran berupa e-modul, yaitu pra-penelitian di sekolah, jurnal mengenai media
pembelajaran berupa e-Modul, jurnal mengenai sigil software, beberapa penelitian
sebelumnya yang relevan sebagai sumber penunjang mengenai media pembelajaran
berupa e-modul berbantuan sigil software dengan pendekatan saintifik, serta referensi buku
Matematika untuk SMP/MTs Kelas VIII.

Tahap ini adalah tahap dimana produk mulai dikembangkan. Produk yang dimaksud
adalah media e-modul dengan pendekatan saitifik sebagai bahan ajar pada pokok bahasan
SPLDV. Produk didesain dengan bantuan sebuah aplikasi sigil software. Penyusunan

desain produk e-modul ini disesuaikan dengan Kompetensi Dasar (KD) berdasarkan

64 | EduSains: Jurnal Pendidikan Sains & Matematika, Vol.8 No.1; 2020



kurikulum 2013. Adapun produk ini dijalankan dengan mengguakan smartphone android
atau komputer dengan tujuan memanfaatkan kegemaran peserta didik dalam menggunakan

smartphone android. Contoh layout dari desain produk ditunjukkan pada Gambar 1.
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Gambar 1. Contoh tampilan e-modul (a) cover; (b) kompetensi inti (c) peta konsep

Validasi produk dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui kelayakan media yang
di kembangkan. Validasi desain dilakukan kepada ahli materi dan ahli media. Aspek yang
perlu diketahui dari validasi ahli materi adalah terkait mutu kelayakan isi, kelayakan bahasa,
kelayakan penyajian serta kesesuain produk dengan pendekatan saintifik yang telah
dikembangkan. Proses validasi masing-masing dilakukan oleh 2 ekspert dan dilakukan 2 kali
validasi, yaitu menguji validasi kembali setelah mendapatkan masukkan dari validator selaku
ekspert di bidangnya. Proses validasi materi produk ditunjukkan pada Tabel 1.

Tabel 1. Hasil validasi ahli materi

Aspek Validasi Tahap 1 Validasi Tahap 2
Skor rerata Keterangan Skor rerata Keterangan

Kesesuaian dengan Kl dan KD 2,80 Cukup valid 3,67 Valid
Keakuratan materi 2,60 Cukup valid 3,40 Valid
Mendorong keingintahuan 2,33 Cukup valid 3,33 Valid
Teknik penyajian 2,67 Cukup valid 3,33 Valid
Bahasa 2,67 Cukup valid 3,41 Valid
Pendekatan saitifik 3,33 Valid 4,00 Valid

Berdasarkan hasil validasi tahap 1, dari 6 aspek diperoleh 5 aspek masih pada kriteria cukup
valid dan 1 aspek yang sudah memperoleh kriteria valid. Hal ini dirasa perlu dilakukan

perbaikan. Maka dilakukan perbaikan media kembali dan dilalukan validasi tahap 2. Hasil

65 | EduSains: Jurnal Pendidikan Sains & Matematika, Vol.8 No.1; 2020



validasi tahap 2 mengalami peningkatan pada semua aspek yaitu dari keenam aspek sudah
memiliki kriteria valid dengan arti sudah layak dilakukan uji coba berdasarkan ahli materi.
Proses validasi media meliputi aspek kualitas isi, kebahasaan dan penyajian e-modul
juga dilakukan pada 2 validator yang ekspert di bidangnya dan dikakukan 2 tahap
ditunjukkan pada Tabel 2.
Tabel 2. Hasil validasi ahli media

Aspek Validasi Tahap 1 Validasi Tahap 2
Skor rerata Keterangan Skor rerata Keterangan
Kualitas isi 3,00 Cukup valid 3,33 Valid
Kebahasaan 2,67 Cukup valid 3,67 Valid
Penyajian e-modul 2,60 Cukup valid 3,60 Valid

Berdasarkan hasil validasi pada tahap 1 dari 3 aspek diperoleh masih pada kriteria cukup
valid. Hal ini dirasa perlu adanya perbaikan produk, maka dilakukan perbaikan media
kembali dan dilalukan validasi tahap 2. Hasil validasi tahap 2 mengalami peningkatan pada
semua aspek yaitu dari keenam aspek sudah memiliki kriteria valid dengan arti sudah layak
dilakukan uji coba berdasarkan ahli media.

Kelayakan atau kevalidan produk yang diperoleh tidak lepas dari masukan dan saran
oleh para ahli sebagai validator. Perbaikan dilakukan berdasarkan masukan yang diberi oleh
para ahli pada kolom komentar angket yang diberikan. Adapun contoh perbaikan yang

dilakukan dapat dilihat pada Gambar 2.
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Gambar 2. Tampilan grafik (a) sebelum perbaikan; (b) sesudah perbaikan
Validator menyarankan sebaiknya agar grafik tidak terlihat putus-putus dan lebih estetik,

sehingga media diperbaiki seperti pada Gambar 2 (b).
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Setelah produk telah mendapatkan kelayakan oleh para ahli, maka selanjutnya
produk dilakukan uji coba lapangan. Uji coba produk ini dilakukan dengan tujuan untuk
melihat kepraktisan dan efektifitas produk hasil pengembangan.

Uji kepraktisan dilakukan 2 tahap dengan skala responden yang jumlahnya berbeda
yaitu uji pada skala kecil dan uji pada skala besar. Uji coba pada skala kecil dilakukan
menggunakan 10 responden dan uji skala besar dilakukan menggunakan 29 responden.
Responden yang digunakan adalah peserta didik MTs N 1 Bandar Lampung. Hasil uiji
kepraktisan pada skala kecil diperoleh skor 3,40 dalam katagori sangat praktis, dan uji skala
besar diperoleh skor 3,45 juga dalam katagori sangat praktis.

Uji efektifitas dilakukan dengan tujuan untuk mengukur efektivitas e-modul
berbantuan sigil software dengan pendekatan saintifik pada materi SPLDV yang dipakai
peserta didik selama pembelajaran SPLDV. Uiji efektivitas dihitung dengan rumus n-gain
dengan rerata skor 0,54 atau dalam katagoi sedang.

Hasil dari pengembangan e-modul berbantuan sigil software dengan pendekatan
saintifik pada materi SPLDV ini telah mencapai validitas dan kepraktisan yang sudah sesuai
dengan yang telah diharapkan. Hasil uji produk berupa e-modul memiliki tingkat validitas
dan krepraktisan yang baik karena penggunaan aplikasi sigil sangat
membantu/mempermudah dalam proses pengembangan produk tersebut. Hal ini sejalan
dengan hasil penelitian Syafitri, Dwiridal, & Afrizon (2019); Putrianata, & Chairunisa (2020);
Masta, et al (2020); dan Gufran & Mataya (2020) menyebutkan bahwa aplikasi sigil memeiliki
banyak keunggulan, antara lain mudah dan praktis untuk dikembangka sarana
pembelajaran. Ditinjau dari keefektifan media berada pada kriteria sedang. Sehingga pada
tahap ini tidak lagi dilakukan perbaikan media. Hasil ini sejalan dengan hasil temuan
penelitian Amalia & Kustijono, (2017); Marsitin, Sesanti, & Agustina (2019); dan Alperi (2020)
bahwa sigil dapat mempermudah dalam mengembangkan atau membuat e-modul dan dapat
meningkatkan kemampuan berfikir kritis peserta didik. Sehingga dapat menghilangkan
kejenuhan dan kepasifan peserta didik dalam belajar matematika. Dengan pendekatan
saintifik, maka menunjang hasil uji efektivitas produk dalam pencapaian hasil belajar. Hal ini
sesuai dengan penelitian Prasasti (2017); Nasir & Nur (2018); Setiawan (2019); dan Agustin,
Amin, & Arini (2019) yang menyatakan bahwa dengan pendekatan pembelajaran saintifik
mampu meningkatkan ketercapaian tujuan pembelajaran. Selain itu hasil temuan ini juga
selaras dengan Rudyanto, (2016) bahwa e-modul yang disnergikan pendekatan saintifik
dapat meningkatkan berfikir kreatif peserta didik. Namun temuan ini berbeda dengan Setiadi
& Zainul, (2019) bahwa e-modul yang kembangkan cukup sulit dipahami oleh peserta didik
meskipun hasil belajar peserta didik sudah baik. Hal ini dikarenakan responden yang
digunakan belum gemar menggunakan smartphone sehingga beberapa peserta didik masih

kesulitan menjalankan media.
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SIMPULAN

Simpulan dari penelitian ini adalah bahwa untuk mengatasi faktor kesulitan dan
kejenuhan peserta didik dalam belajar matematika, maka perlu dikembangkan produk
berupa e-modul berbantuan sigil software dengan pendekatan saintifik pada materi SPLDV
kelas VIII. Produk hasil pengembangan ini sudah sesuai dengan pendekatan saintifik dan
layak untuk diterapkan dalam pembelajaran. Produk hasil pengembangan ini juga praktis
dan efektif, sehingga dapat direkomendasi untuk diimplementasikan.
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