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The purpose of this study was to produce a valid Sigil Software-
assisted e-Module on the subject of Quadratic Equations and Functions
at Xl Hospitality 1 SMK Negeri 6 Padang. The method used is
Research and Development (R&D) based on the Plomp model. The
stages used in the plomp model are only stages 1 to stage 2, namely
the initial investigation and prototyping phase concurrently testing the
validity. The instruments used were validation questionnaires and
interview guidelines. Based on the validator's assessment, the results
of the validity of the sigil software-assisted e-Module were 90.34% in
a very valid category. Based on the results of the study it was
concluded that the sigil software-assisted e-Module on the material
Equations and Quadratic Functions in class XI Hospitality 1 SMK
Negeri 6 Padang was declared valid to be used and tested by teachers
and students.

Pendahuluan

tidak bisa lagi lepas dari pengaruhnya terhadap
dunia pendidikan. Tuntutan global menuntut

Perkembangan teknologi pada saat ini dunia pendidikan untuk senantiasa

berkembangnya  dengan

teknologi yang saat
dikembangkan  seperti

semakin kesini memiliki
semakin bagus (Fuadi,

cepat.  Banyak menyesuaikan perkembangan teknologi dengan

sudah banyak upaya peningkatan mutu pendidikan. Mata
smartphone  yang pelajaran yang diajarkan di SMK bermacam-
spesifikasi yang macam, salah satunya adalah  matematika.
Akhsani, Makhful Matematika merupakan mata pelajaran yang

2023). Menurut (Nurillahwaty, 2021) pesatnya memiliki peran penting membentuk pola pikir
perkembangan tekologi di era global saat ini dalam pendidikan yang mendukung
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perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi
(IPTEK). Menurut (Artikasari & Saefudin,
2017) peran penting diberikannya matematika
pada jenjang pendidikan salah satunya yaitu
mempersiapkan diri  peserta didik untuk
menghadapi permasalahan khususnya pada
permasalahan  yang banyak  melibatkan
matematika. Konsep matematika memiliki
keterkaitan satu sama lain (Sutiani et al., 2024).
Menurut (Hamidah & Prabawati, 2019)
mempelajari matematika dapat melatih berfikir
secara logis, analitis, sistematis, kritis dan
kreatif serta memiliki kemampuan bekerjasama
dalam memecahkan masalah juga mampu
memanfaatkan informasi yang diperoleh.
Berdasarkan penjelasan diatas dapat
disimpulkan bahwa matematika mempunyai
peran penting bagi seseorang sedini mungkin
dan matematika dapat melatih berfikir yang
logis, analitik, sistematis, kritis dan kreatif.
Mengingat pentingnya peran
pembelajaran  matematika maka,  proses
kegiatan pembelajaran sangat berpengaruh
terhadap keberhasilan yang akan dicapai oleh
peserta didik. (Rahmi & Melisa, 2015)
berpendapat bahwa guru sebagai tenaga
pendidik haruslah lebih kreatif dan inovatif
dalam menyajikan materi pembelajaran agar
peserta didik dapat menyenangi pembelajaran
matematika. Inovasi pembelajaran yang dapat
menjadikan  pembelajaran menarik adalah
pembelajaran  yang menggunakan media
pembelajaran. Pemanfaatan teknologi dalam
mengembangkan sebuah media pembelajaran
matematika menciptakan peluang inovasi dan
sebagai alat pengembangan media matematika
berbasis IT. Hal ini perlu secara terus sekolah
melakukan peningkatan kualitas pembelajaran
dan peningkatan inovasi dalam proses belajar
mengajar agar mencapai kompetensi yang
ditargetkan dan memicu peserta didik untuk
belajar  lebih  semangat dalam belajar
matematika, karena masih banyak peserta didik
terlihat tidak begitu tertarik untuk belajar
matematika. Media yaitu segala sesuatu yang
bisa digunakan dalam pembelajaran sehingga
membantu peserta didik memahami pesan-
pesan yang disampaikan dalam pembelajaran
(Hakky, Wirasasmita & Uska, 2018).
Penggunaan teknologi dalam
pembelajaran adalah suatu upaya dalam
memajukan  kualitas proses pembelajaran
dengan harapan mampu menumbuhkan kualitas
hasil belajar peserta didik (Sriyanti, Wahyuni,
Latuconsina & Amin, 2022). Kemajuan
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teknologi yang sangat pesat yaitu smartphone,
kebutuhan akan smartphone kini sudah sangat
penting bahkan di dunia pendidikan, hal ini
sangat berdampak serta manfaat yang begitu
besar bagi kehidupan manusia. Dengan
demikian, guru sangat berperan penting untuk
menciptakan media pembelajaran  dengan
memanfaatkan teknologi smartphone sebagai
penunjang peserta didik dalam kegiatan
pembelajaran. Salah satu media yang dapat
mendorong peserta didik untuk belajar mandiri
adalah modul elektronik (Domina, 2024).

Berdasarkan hasil observasi setelah
dilakukan pengamatan di sekolah yang
dilakukan pada tanggal 7 - 9 Maret 2022 di
SMK Negeri 6 Padang ditemukan informasi
bahwa sekolah sudah mengggunakan kurikulum
merdeka. Proses pembelajaran sudah dilakukan
secara luring (luar jaringan) atau tatap muka.
Pada proses pembelajaran guru dan peserta
didik  sudah menggunakan perangkat
pembelajaran berupa bahan ajar seperti buku
paket dan modul ajar. Buku paket dan modul
ajar yang digunakan sudah bagus sudah
memuat kompetensi, indikator dan tujuan
pembelajaran, namun pada saat proses
pembelajaran masih ada beberapa peserta didik
yang malas membawa buku tersebut. Namun,
guru mengatakan bahwa pembelajaran lebih
sering menggunakan modul ajar dikarenakan
peserta didik banyak yang tidak membawa
buku paket dengan alasan berat. Dengan begitu,
peserta didik hanya mengandalkan modul ajar
dan mengharapkan penjelasan dari guru saja
tanpa mau mengggunakan sumber lainnya, hal
ini memicu perlu adanya media pembelajaran
yang valid sebagai pendamping dari buku paket
dan bahan ajar lainnya pada saat proses
pembelajaran.

Dari permasalahan diatas maka akan
dikembangkan sebuah e-Modul berbantuan sigil
software. Sigil Software ialah aplikasi editor
yang digunakan untuk format E-Pub yang
bersifat open source yang mudah digunakan
oleh penulis dan pembaca (Darma, Setyadi,
Wilujeng, Jumandi & Kuswanto, 2019).
Aplikasi sigil software dibutuhkan untuk
mengembangkan sebuah buku digital yang
mudah digunakan secara gratis (Nafi’ah,
Mashuri & Wijaya, 2019). Menurut (Hastin,
2020) beberapa fitur yang terdapat didalam sigil
meliputi: Penuh UTF-16 dan epub 2 spesifikasi
dukungan, Beberapa views: buku, kode dan
pratinjau tampilan, dan Editing WYSIWYG
dalam tammpilan buku, dan sebagainya.
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Menurut  Audia (2019) terdapat
beberapa kelebihan sigil meliputi: Aplikasi
pembuat buku digital freeware dengan fitur
terlengkap dari pada pembuat buku digital
lainnya serta Running test dan hasil prototype
ringan dan mudah dioperasikan. Menurut
(Fadilah, Ahmad & Farida, 2021) e-Modul
merupakan media digital yang praktis dan
efisien yang berupa audio, gambar, maupun
audio visual yang bertujuan untuk membantu
peserta didik memecahkan masalah dengan
cara nya sendiri. (Suarsana & Mahayukti,
2013) menyatakan E-Modul merupakan suatu
modul berbasis TIK, kelebihannya
dibandingkan dengan modul cetak adalah
sifatnya yang interaktif memudahkan dalam
navigasi, memungkinkan menampilkan/memuat
gambar, audio, video dan animasi serta
dilengkapi tes/kuis formatif yang
memungkinkan umpan balik otomatis dengan
segera.

Berdasarkan hasil penelitian yang
relevan (Zakiyah, Purnomo & Sugiyanti, 2019)
dengan judul ‘“Pengembangan E-Modul dengan
Pendekatan Kontekstual pada Materi Bilangan
Bulat SMP Kelas VII” dan berbagai penelitian
lainnya dengan kesimpulan bahwa E-Modul
berbantuan Sigil Software dengan pendekatan
kontekstual valid, praktis dan efektif untuk
digunakan sebagai sumber pembelajaran, dalam
artian mampu memecahkan masalah ditandai
dengan meningkatnya hasil belajar peserta
didik. Penelitian pengembangan E-Modul ini
diharapkan dapat membantu menunjang peserta
didik untuk lebih memahami materi dan
memudahkan peserta didik dalam
melaksanakan proses pembelajaran didalam
kelas. Selain itu, membantu guru untuk
mempermudah dalam menyampaikan materi
pelajaran.

Metode Penelitian
Jenis Penelitian

Jenis penelitian ini  menggunakan
penelitian dan pengembangan Research and
Development (R&D). Penelitian dan
pengembangan ini adalah metode penelitian
yang digunakan untuk meneliti, merancang,
memproduksi, dan menguji validitas produk
yang telah dihasilkan (Sugiyono, 2015). Produk
yang dikembangkan pada penelitian ini adalah
sebuah E-modul berbantuan Sigil Sftware pada
materi persamaan dan fungsi kuadrat.

Waktu dan Tempat Penelitian
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Waktu penelitian ini dilaksanakan pada
Semester Ganjil Tahun Ajaran 2022/2023
tanggal 7 — 9 Maret di kelas X1 Perhotelan 1
dan tempat penelitiannya dilaksanakan di SMK
Negeri 6 Padang.

Target/Subjek Penelitian

Subjek penelitian pada pengemabngan
E-Modul berbantuan Sigil Software pada materi
persamaan dan fungsi kuadrat ini adalah dua
orang dosen matematika Universitas PGRI
Sumatera Barat dan satu orang guru matematika
SMK Negeri 6 Padang serta kelas XI
Perhotelan 1 SMK Negeri 6 Padang. Subjek
penelitian ini terdiri dari peserta didik dengan
kemampuan belajar yaitu tinggi, sedang dan
rendah.

Prosedur Pengembangan

Prosedur pengumpulan data pada
penelitian ini yaitu dengan menggunakan
tahapan model (Plomp & Nieveen, 2013) yang
terdiri dari 3 fase yaitu Preliminary Research,
Prototype Phase, dan Assesment Phase.
Tahapan pengumoulan data yang digunakan
hanya menggunakan tahap 1 sampai tahap 2
yaitu investivigasi awal dan prototyping phase
merangkap uji validitas.

Tahap investivigasi awal (preliminary
Research) yaitu analisi ATP (Alur tujuan
Pembelajaran) bertujuan untuk mengetahui
apakah materi yang diajarkan sesuai dengan
capaian pembelajaran, analisis buku paket
bertujuan untuk mengetahui kesesuaian dan
keterkaitan terhadap alur tujuan pembelajaran
dan capaian pembelajaran, analisis modul ajar
bertujuan untuk melihat kesesuaian isi modul
ajar dengan capaian pembelajaran pada fase F,
wawancara untuk mengetahui hambatan yang
dialami di lapangan dengan pembelajaran
matematika.

Tahap Prototipe (Prototype Phase)
mencakup  membuat  prototype  e-Modul
mencakup merancang dan membuat e-Modul
berbantuan sigil software mencakup cover dan
design modul, melakukan evaluasi diri untuk
mengetahui kesalahan-kesalahan dalam
pembuatan e-Modul. Selanjutnya tinjauan ahli,
tahap ini melibatkan ahli media dan ahli materi
tujuannya adalah meminta penilaian dan saran
dari validator dari segi kelayakan isi, penyajian
dan kebahasaan pada e-Modul, tujuan akhir dari
kegiatan validasi yaitu melihat e-Modul sampai
dikatakan valid (layak digunakan).
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Data, Intrumen, dan Teknik Pengumpulan c. Penarikan kesimpulan berguna agar
Data data yang  diperoleh  dapat
disimpulkan.
2. Analisis Hasil Validitas e-Modul
Hasil validitas e-Modulterhadap seluruh
aspek yang dinilai disajikan dalam bentuk
tabel. Langkah-langkah yang dilakukan
untuk hasil analisis validitas berdasarkan
lembar validitas yaitu:
a. Memberikan skor penilaian
Penilaian lembar validasi e-Modul pada
penelitian ini menggunakan skala likert.
Menurut (Hamzah, 2014) skala likert
adalah skala yang dapat dipergunakan
untuk mengukur sikap, pendapat dan
persepsi seseorang atau sekelompok
orang tentang suatu gejala atau
fenomena pendidikan. Skor penilaian
validitas e-Modul dapat dilihat pada
Tabel 1 berikut:

Jenis data pada penelitian ini adalah data
kualitatif dan kuantitatif. Menurut (Sugiyono,
2015) data kualitatif adalah data yang
berbentuk  kalimat, kata, atau gambar.
Sedangkan data kuantitatif merupakan data
yang berbentuj angka atau data kuantitatif yang
diangkakan (scoring).

Instrumen Pengumpulan Data

Instrumen pengumpulan data yang
digunakan pada penelitian ini  yaitu
wawancara, pedoman evaluasi diri dan lembar
validasi. Menurut (Riduwan, 2019) wawancara
merupakan suatu cara pengumpulan data yang
digunakan untuk memperoleh  informasi
langsung  dari  sumbernya. = Wawancara
dilakukan pada tahap investigasi awal.
Wawancara ini dilakukan dengan tujuan

mengetahui masalah atau hambatan apa saja Tabel 1. Skor Penilaian Validitas E-Modul

yang dihadapi oleh guru dan peserta didik

dalam proses pembelajaran matematika. Simbol Keterangaq Bobot
Tahapan wawancara ini dilakukan saat SS Sangat Setuju >
observasi dengan memberikan beberapa S Setuju 4
pertanyaan kepada peserta didik dan guru. CS Cukup Setuju 3
Pedoman evaluasi diri bertujuan untuk TS Tidak Setuju |2
mengetahui kesalahan dalam perancangan e- STS Sangat Tidak Setuju | 1

Modul. Selanjutanya lembar validasi bertujuan Sumber : dimodifikasi dari (Hamzah, 2014)
untuk melihat kevalidan dari e-Modul

berbantuan sigil software pada materi b. Melakukan Perhitungan tingkat validasi

persamaan dan fungsi kuadrat.

. . e Jumlah Semua Skor
Teknik Analisis Data Nilai Validitas = - X 100%
Skor Maksimum

Data penelitian ini adalah data
kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif Tingkat kevalidan e-Modul yang dikembnagkan
diperoleh dari hasil wawancara dan data diinterprestasikan dengan Kriteria berikut:
kuantitatif diperoleh dari hasil lembar validasi.
Tabel 2. Kategori Validitas E-Modul

1. Analisis Hasil Wawancara Persentase (%) Kategori Validitas
Teknik  deskriptif ~ digunakan  untuk : ;
menggambarkan data hasil wawancara 0=NV =20 Tidak Va"f’
dengan guru mata pelajaran matematika dan 20 <NV <40 Kurang valid
peserta didik mengenai bahan ajar yang 40 < NV < 60 Cukup valid
digunakan dalam proses pembelajaran. — Valid
Menurut (Sugiyono, 2015) terdapat tiga 60 < NV = 80 _
tahapan teknik analisis wawancara yaitu: 80 < NV < 100 Sangat valid

a. mereduksi data merupakan proses
merangkum, —memfokuskan data Jika e-Modul persentase kevalidan
pada hal-hal yang penting saja penilaian > 60% maka e-Modul dapat dikatakan
sedangkan data yang tidak perlu itu “valid”. Sehingga e-Modul dapat langsung
dibuang. diujicobakan.

b. Setelah data direduksi selanjutnya
disajikan secara sistematis agar 3. Analisis Hasil Praktikalitas E-Modul

mudah dipahami.
109
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Kepraktisan e-Modul diperoleh dari angket
respon guru matematika dan peserta didik
terhadap penggunaan e-Modul. Langkah-
langkah yang dilakukan untuk memperoleh
hasil praktikalitas e-Modul yaitu:

a. Memberikan skor penilaian
Skor penilaian praktiklaitas e-Modul
dapat dilihat pada Tabel 3 berikut:

Tabel 3. Skor Penilaian Praktikalitas E-

Modul
Simbol | Keterangan Bobot
SS Sangat Setuju 5
S Setuju 4
CS Cukup Setuju 3
TS Tidak Setuju 2
STS Sangat Tidak Setuju | 1

Sumber : dimodifikasi dari ( hamzah, 2014)
b. Melakukan perhitungan tingkat praktikalitas

Jumlah Semua Skor

Nilai Validitas = X 1009

rat vatiartas Skor Maksimum &
Tingkat  kepraktisan ~ e-Modul  yang
dikembangkan diinterprestasikan dengan

kriteria berikut yang dapat dilihat pada tabel
4.

Tabel 4. Kategori Praktiklaitas E-Modul

Tahap investigasi awal dilakukan untuk
mengidentifikasi masalah dan kebutuhan
pelaksanaan kegiatan pembelajaran
matematika khususnya yang terkait dengan
sumber belajar dan media pembelajaran
berbasis android. Pada tahap ini data diperoleh
dari asil analisis ATP (Alur Tujuan
Pembelajaran), analisis buku paket, analisis
modul ajar dan wawancara dengan guru dan
peserta didik.

a. Analisis ATP (Alur Tujuan
Pembelajaran)
Hasil  analisis  ATP  diperoleh
kesimpulan bahwa materi yang
dikembangkan sudah sesuai dengan

capaian pembelajaran yang harus dicapai
oleh peserta didik dalam ATP. Materi
persamaan dan fungsi kuadrat telah
disusun  secara  sistematis  dengan
kelengkapan materi, kesesuaian materi
yang dibahas sudah secara berurutan,
kesesuaian materi dengan karakteristik
peserta didik, serta penyusunan alokasi
waktu yang dibutuhkan peserta didik untuk
menguasai capaian pembelajaran.
b. Analisis Buku Paket

Hasil dari analisis buku paket yang
telah dilakukan bahwa materi yang
disajikan sudah lengkap dan sistematis.
Materi yang disajikan sudah sesuai dengan
capaian pembelajaran yang harus dicapai
oleh peserta didik.

Persentase (%) Kategori Validitas

¢. Analisis Modul ajar

Hasil analisis modul ajar yang telah

0<NV <20 Tidak valid dilakukan bahwa modul ajar sudah sesuai
20 < NV < 40 Kurang valid dengan capaian pembelajaran yang akan
: dicapai oleh peserta didik, modul ajar ini

40 <NV = 60 Cukup-valld sudah mencakup materi pokok, contoh-
60 < NV < 80 Valid contoh soal dan latihan namun peserta
80 < NV < 100 Sangat valid didik kurang tertarik menggunakannya
— karena isi dari modul ajar kurang
reprentatif, belum dilengkapi dengan

Hasil Penelitian dan Pembahasan gambar-gambar  yang  menarik  dan

Hasil

Data yang disajikan adalah data yang
diambil selama proses pengumpulan
pengemabnagan  e-Modul  berbasis  sigil
software.  Setiap  data  dikelompokkan
berdasarkan jenis tahapan dan
pengembangannya. Hasil dari pengembangan
yaitu Validitas dan Praktikalitas e-Modul.

1. Data Tahap Reserch
(Investigasi Awal)

Prelimiery

berwarna sehingga cendrung membuat
peserta didik bosan untuk membacanya.

Berdasarkan analisis Modul ajar maka
dirancang e-Modul berbantuan  sigil
software pada materi persamaan dan fungsi
kuadrat untuk menarik minat dan motivasi
peserta didik dalm belajar, karena e-Modul
ini bisa digunakan kapan saja dan dimana
saja karena menggunakan android, materi
mudah dipahami, design yang menarik,
kreatif dan inovatif sehingga peserta didik
dapat belajar secara mandiri.
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http://jurnal.unimus.ac.id/index.php/JPMat/index



d. Hasil Wawancara Guru

Berdasarkan hasil wawancara dengan
guru dalam proses pembelajaran guru
sudah menggunakan media pembelajaran
yang baik berupa buku paket dan modul
ajar serta sudah menerapkan pembelajaran
sesuai kurikulum merdeka namun belum
mencapai hasil yang diingikan.
Penggunaan buku paket hanya bisa
digunakan peserta didik saat jam pelajaran
berlangsung yang dipinjam ke
perpustakaan karena jumlah terbatas.
Modul ajar yang digunakan masih bersifat
sederhana yang dimiliki oleh setiap peserta
didik. Sehingga peserta didik kurang
antusias dalam pembelajaran matematika
karena bahan ajar terbatas untuk belajar
mandiri.

Hasil Wawancara Peserta Didik

Hasil analisis peserta didik dengan
wawancara dimana diperoleh hasil bahwa
peserta didik dalam menggunakan buku
paket dan modul ajar merasa kesulitan
dalam memahami materi dalam proses
pembelajaran berlangsung karena modul
ajar yang masih sederhana sehingga
peserta didik membutuhkan waktu dalam
memahami materi yang dipelajari dan
mengerjakan soal latihan yang diberikan,
tidak adanya gambar yang menarik dan
berwarna serta soal dan latihan yang
menarik perhatian peserta didik agar
meningkat minat belajar.

Data Tahap Prototype Phase (Tahap
Prototype)

Pembuatan  prototyping  e-Modul
berbantuan sigil software pada materi
persamaan dan fungsi kuadrat agar dapat
digunakan sebagai media pendamping
selain buku teks dan modul ajar yang
digunakan oleh guru dalam proses
pembelajaran. E-Modul ini memuat materi
persamaan dan fungsi kuadrat.

Data hasil penilaian validator
dideskripsikan  dan  dinalisis  secara
kualitatif dan kuantitatif. Hasil dari lembar
validasi e-Modul berbantuan sigil software
kepada ahli materi dapat dilihat pada tabel
5.

Tabel 5. Hasil VValidasi e-Modul

Aspek Penilaian | Nilai Kategori
Akhir
Kelayakan Isi 86,67% SV

111

Jurnal Karya Pendidikan Matematika Vol : 11 No : 2 (Tahun) E ISSN : 2549 — 8401 P ISSN : 2339-2444

Kelayakan 90% SV
Penyajian

Aspek Kelayakan | 91,67% SV
Bahasa

Kelayakan 90% SV
Tampilan

Kemudahan 93,33% SV
Penggunaan

Nilai Akhir | 90,34% SV
validasi e-Modul

Nilai validasi keseluruhan dari aspek-
aspek validasi e-Modul berbantuan sigil
software pada materi persamaan dan fungsi
kuadrat diperoleh nilai akhir 90,34%. Hal ini
menunjukkan bahwa e-Modul berbantuan
sigil software sangant valid. Validasi e-
Modul dilihat dari 5 aspek yaitu kelayakan
isi, kelayakan penyajian, bahasa, tampilan
dan kemudahan dalam penggunaan.

Berdasarkan pendapat guru bahwa e-
Modul berbnatuan sigil software sangat
menarik dan sudah bisa diujicobakan

langsung kepada peserta didik. Hasil

evaluasi  praktikalitas  kepada  guru

matematika.

Tabel 6. Hasil Praktikalitas Guru

Aspek Penilaian Nilai Kategori
Akhir

Kemudahan dalam | 96% SP

penggunaan

Efisiensi waktu | 100% SP

pembelajaran

Manfaat yang | 90% SP

diperoleh

Nilai Akhir | 95,33% | SP

Praktikalitas e-

Modul

Berdasarkan tabel 6 dijelaskan bahwa
praktikalitas e-Modul berbantuan sigil
software oleh guru matematika diperoleh
95,33% dengan kategori sangat praktis dan
laak untuk diujicobakan kepraktisannya
kepada peserta didik. Hal ini menunjukkan
bahwa e-Modul berbantuan sigil software ini
praktis untuk digunakan oleh guru sebagai
salah satu media pembelajaran pada materi
persamaan dan fungsi kuadrat.

dilakukan
yang bertujuan

Selanjutnya
kelompok kecil

ujicoba
untuk
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melihat praktikalitas peserta didik dalam
menggunakan e-Modul berbantuan sigil
software pada materi persamaan dan fungsi
kuadrat. Uji coba melibatkan 6 orang peserta
didik yang telah mempelajari materi
persamaan dan fungsi kuadrat dengan
tingkat kemampuan tinggi, sedang dan
rendah.

Tabel 7. Hasil Praktikalitas Kelompok
Kecil

Aspek Penilaian Nilai Kategori
Akhir

Kemudahan dalam | 92,5% SP

penggunaan

Efisiensi  waktu | 90% SP

pembelajaran

Manfaat yang | 88,34% | SP

diperoleh

Nilai Akhir | 90,28% | SP
Praktikalitas e-

Modul

Pada tabel 7. Menunjukkan bahwa hasil
analisis  data  praktikalitas  e-Modul
berbantuan sigil software oleh peserta didik
diperoleh nilai akhir 90,28% dengan
kategori sangat praktis. Hal ini menunjukkan
bahwa e-Modul berbantuan sigil software
pada materi persamaan dan fungsi kuadrat
sangat praktis untuk digunakan dalam
pembelajaran matematika di SMK Negeri 6
Padang.

Pembahasan

Pengembangan e-Modul berbnatuan sigil
software bertujuan untuk menghasilkan media
pembelajaran  yang valid dan  praktis.
Pengembangan e-Modul berbnatuan sigil
software ini menggunakan evaluasi formatif
yaitu mencakup evaluasi diri, evaluasi tinjuan
ahli, evaluasi sartu-satu dan evaluasi kelompok
kecil (Plomp & Nieveen, 2013) Sebelum e-
Modul dikembangkan dilakukan penilaian olen
pengembang sendiri dengan evaluasi diri.
Setelah evaluasi diri dilakukan maka dapat
dilanjutkan  denhan tinjuan ahli  untuk
mengetahui  tingkat  kevalidan  e-Modul
berbantuan sigil software. Hasil nilai validasi e-
Modul yang diperoleh dari lembar validitas e-
Modul sedangkan tingkat kepraktisan e-Modul
berbantuan sigil software diperoleh dari angket
praktikalitas. Analisis lembar validitas dan
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praktikalitas e-Modul berbantuan sigil software
dapat dijelaskan sebagai berikut:

1. Validitas e-Modul berbantuan Sigil
Software pada materi persamaan dan
fungsi kuadrat

Validitas e-Modul  berbnatuan  sigil
software pada materi persamaan dan fungsi
kuadrat dilakukan oleh ahli materi. Adapun
aspek yang dinilai oleh ahli materi yaitu aspek
kelayakan isi, aspek kelayakan penyajian, aspek
kelayakan kebahasaan, dan aspek tampilan dan
aspek kemudahan penggunaan. Validasi ahli
materi e-Modul berbantuan sigil software oleh
dosen pendidikan matematika dengan dua kali
perbaikan hingga e-Modul dikatakan valid.

Berdasarkan penilaian ahli materi terhadap
e-Modul berbantuan sigil software diperoleh
bahwa nilai validasi pada aspek kelayakan isi
adalah 86,67% dengan kategori sangat valid.
Hal ini menunjukkan bahwa materi dalam e-
Modul berbantuan sigil software yang
dirancang sesuai dengan materi yang harus
dicapai oleh peserta didik.

Pada penilaian aspek penyajian oleh ahli
materi adalah 90% dengan kategori sangat
valid. Hal ini menunjukkan bahwa penyajian
materi dalam e-Modul berbantuan sigil software
yang dirancang sudah sesuai dengan indikator
tujuan pembelajaran yang ingin dicapai peserta
didik. Nilai validasi untuk aspek kebahasaan
yaitu 91,67% dengan kategori sangat valid, ini
menunjukkan bahwa bahasa yang digunakan
dalam e-Modul berbantuan sigil software sudah
memenuhi kaidah bahasa indonesia yang baik
dan benar sehingga mudah dipahami oleh
peserta didik.

Aspek kelayakan tampilan diperoleh nilai
validasi 90% dengan kategori sangat valid.
Hasil validasi menunjukkan bahwa tampilan e-
Modul sudah menarik.

Pada aspek kemudahan penggunaan
diperoleh nilai validasi oleh ahli materi sebesar
93,33% dengan kategori sangat valid. Hal ini
menunjukkan bahwa penggunaan e-
Modulberbantuan sigil software ini mudah
dalam pengoperasiannya. Berdasarkan
penilaian yang sudah dilakukan maka nilai
akhir secara keseluruhan oleh ahli materi adalah
90,34% dengan kategori sangat valid e-Modul
berbantuan sigil software pada materi
persamaan dan fungsi kuadrat sudah memenuhi
dan sangat valid.
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2. Praktikalitas e-Modul berbantuan sigil
software pada materi persamaan dan
fungsi kuadrat

a. Evaluasi Satu-satu

E-Modul berbantuan sigil software
telah dievaluasi dan dinyatakan valid
oleh validator. Kemudian dilanjutkan
dengan tahapan evaluasi satu-satu kepada
guru matematika hal ini bertujuan untuk
mengetahui praktikalitas  e-Modul.
Evaluasi satu-satu ini diberikan arahan
dan petunjuk penggunaan e-Modul
tersebut. Setalah e-Modul diberikan,
selanjutnya  guru  mengisi  angket
praktikalitas untuk memberikan penilaian
terhadap e-Modul tersebut telah praktis
atau belum untuk digunakan sebagai
bahan ajar bagi peserta didik dalam
pembelajaran.

Langkah terakhir yaitu melakukan
wawancara kepada guru terkait penilaian
terhadap e-Modul berbantuan  sigil
software. Pada tahap ini guru sudah
memperbolehkan e-Modul digunakan
kepada peserta didik. Dalam evaluasi
satu-satu ini diperoleh nilai praktikalitas
guru vyaitu 95,33% dengan Kkategori
sangat praktis.

b. Uji Coba Kelompok Kecil

Uji coba kelompok kecil bertujuan
untuk melihat kepraktisan peserta didik
dalam menggunakan e-Modul
berbantuan sigil software pada materi
persamaan dan fungsi kuadrat. Data
yang diambil yaitu 6 orang peserta
didik dengan kemampuan tinggi,
sedang dan rendah yang mewakili kelas
Xl vyang telah mempelajari materi
persamaan dan fungsi kuadrat. Peserta
didik tersebut terdiri dari 2 orang
berkemampuan  tinggi, 2 orang
berkemampuan sedang dan 2 orang
berkemampuan rendah.

Peneliti menjelaskan tentang e-
Modul kemudian peserta didik diminta
untuk memahami, mempelajari dan
mengerjakan tugas-tugas yang diminta
dalam e-Modul tersebut. Dari proses
pengerjaan peserta didik yang berbeda
tingkat kemampuan tidak mengalami
kesulitan dan bisa memahami isi dari e-
Modul karena di dalam e-Modul sudah
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dilengkapi dengan pembahasan teks,
audio penjelasan serta  video
pembahasan soal-soal yang dapat
dipahami peserta didik dengan mandiri.
Hal ini membuat peserta didik bisa
fokus dan mengerjakan tugas-tugasnya
dengan konsentrasi dan sangat tertarik
dengan fitur-fitur e-Modul tersebut.

Tampilan Pengembangan E-Modul

SMK KELAS XI

PERSAMAAN DAN
GSI KUADRAT

PROGRAM STUDI PENDIDIKAN MATEMATIK}
FAKULTAS SAINS DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS PGRI SUMATERA BARAT
'SRI WIDHA YANTI

Gambar 1. Tampilan Cover dan Isi Materi

Pada gambar 1 terdapat cover dan isi
materi. Pada cover terdapat judul materi,
tingkat/kelas yang dituju.

‘i  Yes Pmt"@'v‘i
———

Pervaessn Kuadeat 93 0+ br 4 = 0 el kit peljon sencan or sy

poda s b, bk (I~ dac) disebut dickriminan (0) s 0 = (b - dac)

Jeais-Jenis AkarDari Persamaze Knadrat

2 JkaD> 0 maka persamun kusdrat ax’ + bt + = 0 mempunys
2 akar yang besbada dan keduanyaadalah bilsngan rea (R)

b JikaD = O maka persamasn kuadeat '+ bt + c= 0 meaniliki 2
akarreal yang sama

€ JkaD< 0 maka persamasn kuadeat ax’ + bx + ¢= 0 akarakamya
bersifat imajiner.

D<o D0 050
V.
_N g, M,,
[}

Gambar 2. Tampialah Rumus Materi dan
Tes Formatif

Pada Gambar 2. Terlihat pada gambar
sebelah kiri adalah penjelasan materi disertai
rumus-rumus yang dipakai dalam
menyelesaiakan soal-soal latihan. Soal uji tes
formatif diambil berdasarkan materi yang
telah dipaparkan.
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Gambar 3.w1:ampilan Contoh Soal

Pada Gambar 3. Terdapat contoh soal
beserta pembahasan dalam video maupun
audio.

Gambar 4. Kegiatén Belajar 2 dan Tes
Akhir Modul

Dalam Gambar kegiatan belajar 2
tedapat pembahasan materi persamaan dan
fungsi kuadrat menggunakan audio dan juga
video.

Simpulan dan Saran
Simpulan

Berdasarkan penelitian dan analisis
data yang telah dilakukan ditarik kesimpulan
bahwa e-Modul berbantuan sigil software pada
materi persamaan dan fungsi kuadrat sangat
valid dengan persentase 90,34%. Sedangkan
untuk kepraktisan dari penggunaan e-Modul
dari guru dan peserta didik diperoleh persentase
sebesar 92,8% dengan kategori sangat praktis.
Berdasarkan  persentase  tersebut e-Modul
berbantuan  sigil software pada materi
persamaan dan fungsi kuadrat dinyatakan telah
valid dan praktis untuk digunakan.

e-Modul berbantuan sigil software ini
mudah digunakan dan diakses kapanpun dan
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dimanapun sehingga peserta didik dapat belajar
secara mandiri dirumah.

Saran

Semoga hasil validitas dan praktikalitas
e-Modul berbantuan sigil software pada materi
persamaan dan fungsi kuadrat dijadikan
referensi baru sebagai media pembelajaran di
kelas.
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