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Pendahuluan

Kegiatan pembelajaran adalah proses komunikasi di mana pendidik
menyampaikan pesan kepada siswa. Kegiatan pembelajaran yang efektif dan efisien
ditunjukkan dengan pencapaian tujuan pembelajaran. (Kustandi et al., 2021).
Permendiknas No. 22 Sehubungan dengan standar isi, tahun 2006 menyatakan jika
capaian pembelajaran matematika dalam jenjang pendidikan dasar serta menengah
adalah supaya siswa memiliki kemampuan untuk-memecahan masalah. Pada
pecahan masalah mencakup kemampuan siswa untuk mengidentifikasi masalah,
membuat permodel = matematika, penyelesaian ~ model matematika, dan
menginterpretasikan solusi darimasalah (Fajria Ahmad Difinubun et al., 2022).
Berdasarkan dengan standar is pada permendiknas No. 22 Tahun 2006 menegaskan
bahwa ~meningkatkan kemampuan pemecahan masalah merupakan tujuan

pembelajaran matematika di Indonesia.

Menurut  National - Council = of Mathematics.- Teachers (NCTM),
menyelesaikan masalah yang-terkait dengan pembelajaran merupakan hal yang
penting (Hafriani, 2021).-Holmes juga menyatakan bahwa jantung dari matematika
adalah pemecahan masalah, karena ini membantu siswa meningkatkan kemampuan
mereka dalam menyelesaikan masalah serta mengkomunikasikan atau menjelaskan
hasil dari masalah yang mereka selesaikan (Pertiwi et al., 2020). Dalam lingkup
pendidikan, kemampuan yang dimiliki peserta didik diasah dengan menggunakan
permasalahan, maka dari itu meningkatkan minat belajar merupakan suatu hal
penting, karena minat belajar dapat meningkatkan kemampuan pemecahan masalah
(Nisrina, 2020).

Menurut Guilford, minat belajar adalah dorongan psikis yang mendorong
siswa untuk mempelajari-sesuatu secara tenang, sadar, dan disiplin, sehingga
mereka terlibat dengan senang saat melakukannya (Friantini & Winata, 2021).
Dengan berpartisipasi aktif dalam kegiatan, minat belajar diterapkan. Jika siswa
tertarik pada sesuatu, mereka cenderung memberikan perhatian lebih besar pada
apa yang mereka minati dan dengan senang hati mengikuti pelajaran (Anakotta &

Fitriana, 2023). Meningkatkan minat belajar siswa kegiatan yang penting, sehingga



alat bantu belajar diperlukan untuk meningkatkan minat siswa dalam pelajaran
(Azizan et al., 2020).

Alat bantu belajar yang digunakan guru dalam pembelejaran disebut bahan
ajar . Bahan ajar dapat membantu proses pembelajaran karena bahan ajar termasuk
dalam sumber belajar (Cahyadi, 2019). Bahan ajar yang dapat dipelajari dengan
mandiri oleh siswa adalah modul. Modul memiliki tujuan agar siswa dapat belajar
secara mandirir tanpa bantuan dari pendidik sehingga modul mencakup semua
elemen penting dari bahan ajar (Utami et al., 2018). Modul memiliki dua jenis, yaitu
modul elektornik atau dikenal dengan e-modul dan modul cetak. Pada era digital,
modul elektronik sangat cocok untuk dikembangkan. Modul cetak pada era digital
saat ini kurang diminati oleh siswa, siswa cenderung lebih menyukai modul
elektronik yang disisipi objek lain seperti animasi, audio, maupun video, selain itu
dengan adanya perkembangan teknologi siswa sudah tidak asing lagi dengan
penggunaan andorid (Ricu Sidig & Najuah, 2020). Penggunaan modul memerlukan
dukungan strategi pembelajaran yang sesuai dan dapat meningkatkan kemampuan

pemecahan masalah siswa (Mariyam et al., 2018).

Problem Based Learning (PBL) mengajarkan.siswa pemecahan masalah
berpikir melalui masalah kontekstual (Mariyam et al., 2018). Model pembelajaran
problem based learning memiliki tujuan untuk menumbuhkan pola berpikir kritis
untuk pemecahan masalah dan penguasaan materi (Nurrohma & Adistana, 2021).
Mengembangkan kemampuan pemecahan, berkomunikasi, materi, dan pengaturan
diri adalah fokus utama dari Problem based learning (Ramadanti et al., 2021).
Problem based learning ditandai dengan kelompok kecil, kerja sama. Proses
pembelajaran dengan pendekatan ini dilakukan melalui masalah = kritis dan
menantang dari-dunia nyata. Pendekatan ini meningkatkan kemampuan untuk
berkomunikasi, bekerja sama, memecahkan masalah, berbagi informasi, kebebasan

belajar, dan menghormati orang lain (I Gede Sujana, 2020).

Studi yang dilakukan oleh Ihwatul, Pujiastuti, dan Mutagin (2021)
menunjukkan bahwa siswa SMA memiliki kemampuan untuk memecahkan

masalah ditingkatkan dengan efektif melalui penggunaan e-modul berbasis



masalah. Studi lain yang melihat kemampuan untuk memecahkan masalah
matematis ditingkatkan dengan modul berbasis masalah pada siswa SMP yang
menunjukkan bahwa 23 dari 27 siswa mendapatkan skor pemecahan masalah yang
baik (Amalia et al., 2019). Pada jenjang perkuliahan, mahasiswa menunjukkan
minat dalam modul dan membantu memecahkan masalah menggunakan modul
berbasis problem based learning, penelitimenyarankan untuk mendorong siswa dan
menjelaskan materi sesuai dengan prosedur pemecahan masalah (Andayani &
Pratama, 2022). Siswa berpendapat jika modul berbasis android menarik dan
mudah untuk digunakan dalam pembelajaran secara fleksibel tidak tergantung pada
tempat dan waktu, siswa juga menyarankan untuk mengembangkan modul pada

materi lainya yang dapat dioprasikan pada sistem android (Sari & Ratu, 2022).

Berdasarkan data yang dikumpulkan, model pembelajaran berbasis problem
based learning dapat membantu - meningkatkan kemampuan “siswa dalam
memecahkan masalah. Selain itu, siswa menganggap e-modul berbasis android
menarik, yang dapat meningkatkan minat mereka. Serta belum terdapat kajian
tentang e-modul berbasis problem based learning berbentuk aplikasi pada
handphone. android. Untuk  itu, peneliti- mencoba mengembangkan e-modul
berbasis problem based learning berbentuk ' aplikasi untuk meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah dan minat belajar siswa, sehingga tujuan dari
penelitian ini-adalah-mengembangkan e-modul berbasis problem based learning
menggunakan web2apk yang valid, praktis dan efektif untuk meningkatkan
pemecahan masalah dan minat belajar siswa SMP.

Tinjauan Pustaka
1. Kemampuan Pemecahan Masalah

Masalah menurut W. Pounds adalah suatu perbedaan kondisi yang
diinginkan dengan kondisi yang terjadi (La’ia & Harefa, 2021).
Kemampuan pemecahan masalah adalah kemampuan untuk menyelesaikan

masalah dengan secara bertahap sehingga siswa dapat memahami



penyelesaiannya. Kemampuan pemecahan masalah adalah hal yang penting
untuk melatih siswa dalam menyelesaikan masalah dan meningkatkan
kemampuan mereka. (Purba & Lubis, 2021). Terdapat tiga interpretasi
dalam pemecahan masalah yaitu sebagai tujuan utama untuk setiap masalah
atau prosedur, terlepas dari materi matematika, dan yang paling penting,
cara memecahkan masalah hingga berhasil. Memecahan masalah sebagai
proses menekankan pada langkah-langkah, prosedur, strategi, dan metode
yang digunakan untuk memecahkan masalah dengan komunikasi dan

penalaran (Rahmatiya & Miatun, 2020).

Menurut Polya, pemecahan masalah memiliki empat aspek yaitu
pemahaman masalah, perencanaan strategi, menyelesaikan masalah; dan
pengecekan Kembali (Riffyanti & Setiawan, 2019). Pada pemahaman
masalah, siswa dikatakan dapat memahami masalah ketika siswa dapat
menulis apa saya yang telah diketahui dan apa yang ditanyakan sesuai
permasalahan yang telah diberikan, pada perencanaan strategi, siswa harus
mempertimbangkan susunan masalah dan pernyataan-pernyataan yang akan
dijawab, siswa juga harus bisa dikondisikan agar mempunyai pengalaman
untuk menerapkan macam-macam strategi untuk menyelesaikan pemecahan
masalah, pada menyelesaikan masalah, ‘dalam penyelesaiannya harus
dengan tepat dan strategi yang telah dibuat harus dilaksanakan secara hati-
hati, pada pengecekan kembali, dalam pelaksanaanya solusi permasalahan
dipertimbangan secara matang dan solusi yang digunakan harus cocok

dengan permasalahan.

Tabel berikut menunjukkan indikator kemampuan untuk memecahkan

masalah yang akan digunakan dalam penelitian ini :

Tabel 1. Indikator Kemampuan Siswa Dalam Pemecahan Masalah

Indikator Keterangan

Pemahaman Masalah  Dapat menyebutkan apa yang sudah diketahui
dan yang ditanyakan secara tepat

Perencanaan Strategi  Dapat membuat perencanaan penyelesaian
masalah dengan secara tepat sesuai masalah



Menyelesaikan Melaksanakan rencana dan menyelesaikan
Masalah permasalahan dengan cara menulis jawaban
secara benar dan lengkap.

Pengecekan Kembali  Melakukan pemeriksaan ulang jawaban dan
menuliskan  hasil yang diperoleh  atau

kesimpulan secara tepat

2. Minat Belajar

Minat belajar berasal dari kata “minat” dan ‘“belajar’, minat
merupakan sebuah ketertarikan secara terus menerus memperhatikan atau
terlibat dalam sesuatu karena menyadari bahwa itu penting atau berharga,
sedangkan Belajar merupakan upaya seseorang untuk mengubah
perilakunya secara keseluruhan melalui pengalaman berinteraksi dengan
lingkungannya (Savira et al., 2018). Minat belajar merupakan sebuah
ketertarikan pada pembelajaran yang dapat diwujudkan dengan melalui
suatu aktivitas (Kartika et al., 2019). Minat belajar merupakan dorongan
psikologis untuk mempelajari sesuatu dengan tenang, sadar, dan disiplin
sehingga siswa dapat berpartisipasi aktif dan menikmati prosesnya (Aedi,
2018). < Kecenderungan terikat atau ketertarikan siswa = terhadap
pembelajaran serta - mengimplementasikannya. untuk kegiatan yang
bermanfaat adalah hal yang dapat diketahui dalam minat belajar (Fatimah
etal., 2021).

Faktor internal dan eksternal memengaruhi minat belajar. Rasa ingin
tahu adalah faktor internal yang memengaruhi minat belajar, yang
merupakan dorongan intrinsik untuk melakukan sesuatu sehingga mereka
dapat memfokuskan perhatian mereka pada sesuatu, dan motivasi, yang
merupakan dorongan-intrinsik untuk melakukan sesuatu sehingga mereka
dapat mencapai hasil yang diharapkan, dan jasmani, siswa yang dalam
keadaan sehat pasti dapat melakukan berbagai kegiatan dengan baik,
termasuk kegiatan belajar seperti berkonsentrasi dengan baik. Keluarga
adalah faktor luar yang mempengaruhi minat belajar, seperti tempat belajar

yang mendukung dan perhatian orang tua, faktor sekolah seperti cara guru



mengajar, media pembelajaran, dan sarana dan prasarana sekolah, dan
lingkungan masyarakat juga dapat mempengaruhi minat siswa dalam

belajar, seperti teman sebaya dan media massa (Sarah et al., 2021).

Menurut Elizabet Hurlock, Beberapa karakteristik minat belajar
adalah sebagai berikut: minat tumbuh bersamaan dengan perkembangan
fisik serta mental; minat bergantung pada kegiatan pembelajaran; minat
yang berkembang mungkin terbatas; perkembangan minat tergantung pada
kesempatan belajar; minat berbobot emosional; minat berbobot egosentris
(Prayuga, 2019). Menurut Slameto, siswa yang memiliki_minat belajar
memiliki karakteristik berikut: Mereka aktif terlibat dalam- kegiatan
pembelajaran, selalu-memperhatikan dan berusaha mengingat apa yang
mereka pelajari, senang dan suka dengan apa yang mereka pelajari,
memiliki rasa kebanggan tersendiri dan kepuasan batin terhadap apa yang
mereka pelajari (Hanipa et al., 2019).

Empat indikator yang disebutkan Brown dapat digunakan untuk
mengukur minat--belajar siswa: pertama, memiliki- perasaan senang,
ketertarikan, dan perhatian pada kegiatan belajar; kedua, rajin mengerjakan
tugas; ketiga, disiplin dan tekun 'dalam -belajar; dan keempat, memiliki
jadwal belajar yang teratur (Ariyanti et al., 2019). = Menurut Slameto,
perasaan senang, ketertarikan, perhatian, dan keterlibatan siswa adalah
indikator minat belajar (Putri et al., 2019). Penelitian ini_menggunakan
indikator minat belajar menurut Slameto. Tabel berikut menunjukan

indikator minat belajar yang digunakan dalam penelitian ini :

Tabel 2. Indikator Minat Belajar Siswa

Indikator Keterangan
Perasaan Senang Mengikuti kegiatan pembelajaran dengan tidak
ada rasa bosan.
Ketertarikan Antusias dalam mengikuti pembelajaran.
Perhatian Fokus dalam memperhatikan materi.

Keterlibatan Siswa  Aktif dalam diskusi dan bertanya




3. Problem Based Learning

Model Problem Based Learning (PBL) juga dikenal dengan
pembelajaran berbasis masalah adalah model pembelajaran yang
menggunakan masalah kontekstual dalam kegiatan pembelajaran (Rezeki,
2018). Dalam model pembelajaran ini, siswa dihadapkan pada masalah yang
terjadi di dunia nyata sebelum mereka mempelajari konsep atau materi yang
berkaitan dengan masalah tersebut. Oleh karena itu, untuk menyelesaikan
masalah tersebut, siswa harus memiliki pengetahuan yang diperlukan untuk
memecahkan masalah tersebut (T. P. Astuti, 2019). Pembelajaran berbasis
masalah melibatkan masalah kontekstual yang terkait dengan lingkungan
sehari-hari siswa. Ini-membantu siswa memahami lebih baik materi dan
membuat hubungan antara materi dengan lingkungannya. Metode ini juga
memungkinkan pembelajaran menjadi lebih bermakna (Effendi et al.,
2021).

Pembelajaran berbasis masalah memiliki beberapa karakteristik
menurut Trianto, ini-dimulai dengan masalah yang-disajikan dengan konteks
kehidupan nyata; pembelajaran dilakukan dalam kelompok; siswa aktif
merumuskan masalah untuk menemukan gap pengetahuan; siswa mencari
sendiri materi yang berkaitan dengan masalah; dan mereka memaparkan
solusi masalah. (T. P. Astuti, 2019). Berdasarkan teori yang dikembangkan
oleh Barrow, pembelajaran berbasis masalah  memiliki - beberapa
karakteristik: (1) kegiatan pembelajaran lebih berpusat pada siswa, (2) fokus
pengorganisasian masalah asli dalam pembelajaran, (3) siswa memperoleh
informasi terbaru melalui pembelajaran mandiri, (4) kelompok Kkecil siswa,

dan (5) guru berperan sebagai fasilitator (Dew & Wardani, 2019).

Pembelajaran berbasis masalah memiliki kualitas yang jauh lebih
baik daripada pembelajaran konvensional, seperti memungkinkan siswa
membuat pengetahuan dan mempersiapkan mereka untuk menangani
masalah di dunia nyata. Metode ini juga dapat meningkatkan kemampuan

pemecahan masalah , penalaran, komunikasi, dan berpikir Kritis siswa



(Husniati et al., 2021). Salah satu keunggulan model pembelajaran berbasis
masalah, menurut Lestariningsih, adalah bahwa pemecahan masalah adalah
teknik yang efektif untuk meningkatkan pemahaman siswa tentang materi.
Dengan menyesuaikan apa yang mereka pelajari, ini dapat meningkatkan
pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan mendorong siswa untuk
berpikir kritis (Ati & Setiawan, 2020)

Problem based learning memiliki 5 langkah dalam pelaksanaanya
yaitu (1) Orientasi siswa terhadap masalah, (2) Mengorganisasikan siswa,
(3) Membimbing ' penyelidikan individu maupun kelompok, (4)
Mengembangkan dan menyajikan hasil karya serta memamerkannya, (5)
Menganalisa dan mengevaluasi proses pemecahan masalah (Suhendar &
Ekayanti, 2018). Pada langkah orientasi siswa terhadap masalah, siswa
diberi tugas untuk menemukan atau memahami masalah. Pada langkah
mengorganisasikan  siswa, -membiasakan siswa untuk mengembangkan
kemampuan menyelesaikan masalah. = Pada - langkah membimbing
penyelidikan individu maupun kelmpok, siswa belajar untuk menyelidiki
masalah . secara - mandiri - ataupun bekerja- sama. Pada langkah
mengembangkan dan menyajikan hasil karya serta memamerkannya, siswa
dibantu saat proses perencaan dan penyajian karya. Pada tahap menganalisa
dan mengevaluasi proses pemecahan masalah, Siswa diminta untuk
mengevaluasi dan refleksi setiap tindakan yang dilakukan. Problem based
learning pada e-modul yang dikembangkan berperan sebagai penyajian

materi.

. E-Modul

Modul adalah sumber pembelajaran yang terorganisir dan menarik
yang mencakup materi, metode, dan evaluasi. Mereka dapat digunakan
secara mandiri atau sebagai bahan ajar tambahan (Haristah et al., 2019).
Modul adalah materi pembelajaran yang dirancang untuk memungkinkan

siswa untuk belajar secara mandiri, baik tanpa bimbingan guru maupun



dengan bantuan pendidik. Oleh karena itu, modul setidaknya mencakup
bagian inti dari materi pelajaran (Utami et al., 2018). Modul adalah
komponen bahan ajar yang memiliki kemampuan untuk mengarahkan pola
pemikiran siswa dan membantu mereka menjadi lebih mandiri dalam
memahami materi (Wahyuni et al., 2020). Dua jenis modul yang paling
umum digunakan dalam pendidikan adalah modul cetak dan modul
elektronik atau e-modul (Anggraini Diah Puspitasari, 2019).

E-modul; Modul berbasis teknologi informasi (TIK) memiliki
keunggulan dibandingkan modul cetak karena bersifat interaktif, membuat
navigasi lebih mudah, dan memiliki kemampuan untuk menampilkan
gambar, audio, video, dan animasi. Selain itu, modul ini dapat dilengkapi
dengan tes dan kuis formatif yang memungkinkan umpan balik otomatis
secara langsung (Chairunisa et al., 2022). Modul juga memiliki kelebihan
karena bersifat self-instruction, memungkinkan siswa untuk belajar sendiri
dan ' tidak lagi bergantung pada guru sebagai satu-satunya sumber
pembelajaran mereka (Nasution, 2019). Salah satu keuntungan dari
penggunaan modul adalah peningkatan motivasi siswa. Ini juga berarti
bahwa guru dan siswa dapat mengetahui apa yang siswa belum memahami
dan apa yang sudah mereka pahami setelah melakukan evaluasi. Selain itu,
mereka dapat memastikan apakah siswa mencapai hasil yang sesuai dengan
kemampuan mereka. Bahan pelajaran dibagi rata dalam satu semester, dan
karena bahan pelajaran disusun sesuai ~dengan jenjang akademik,
pendidikan menjadi lebih efisien (Laili et al., 2019).

Menurut Pusat Perpustakaan Departemen Pendidikan Indonesia, e-
modul harus dianggap sebagai buku yang memenuhi standar kualitas, yang
mencakup aspek seperti isi, materi, penyajian, desain, dan grafis. Dalam
pembuatan e-modul, terdapat tujuh komponen yang harus dipenuhi: judul,
arahan belajar, kompetensi yang akan dicapai, informasi pendukung,
latihan, petunjuk kerja, dan evaluasi (lzzati & Fatikhah, 2015). Modul yang
berkualitas tinggi harus memiliki karakteristik berikut: self-instruction, self-

contained, self-contained, adaptif, friendly (ramah pengguna), konsistensi



dalam penggunaan font, spasi, dan layout, dan organisasi penulisan yang
jelas (Suastika & Rahmawati, 2019). E-modul yang baik memiliki beberapa
ciri yaitu self instruction, self contained, stand alone, adaptif and user
friendly (Wulansari et al., 2018).

Modul berfungsi sebagai alat pembelajaran yang mandiri,
memungkinkan siswa belajar pada kecepatan mereka sendiri. Selain itu,
siswa dapat mengukur tingkat penugasan-mereka terhadap materi melalui
modul (Harahap & Fauzi, 2018). Ada beberapa keuntungan dari modul:
Siswa memiliki kesempatan untuk belajar secara mandiri, melatih diri
mereka sendiri, dan membuat belajar lebih menarik karena dapat dilakukan
di luar kelas atau di-luar waktu pelajaran, dengan melakukan latihan yang
disajikan dalam modul, siswa memiliki kesempatan untuk menunjukkan
kemampuan mereka, siswa memiliki kesempatan untuk mencoba latihan
yang disajikan dalam modul, dan siswa memiliki kesempatan untuk
mengembangkan keterampilan belajar mereka sendiri (D. Kurniawan et al.,
2015).

Modul berbasis problem based learning dengan berbentuk aplikasi
yang dapat diinstal pada smartphone android adalah modul yang
dikembangkan dalam penelitian ini. Kegiatan yang ada didalam modul ini
menggunakan sintaks problem based learning. Latihan soal pada modul
berbentuk jawaban singkat. Pada modul "ini memuat materi teoreama
pythagoras. E-modul dikatakan efektif jika terdapat dampak baik terdahap
kemampuan pemecahan masalah dan minat belajar siswa. Berikut adalah

tabel perbedaan e-modul sebelum dikedan sesudah dikembangkan :

Tabel 3. Perbedaan e-modul sebelum dan sesudah dikembangkan

Komponen E-modul Sebelum Sesudah
Bentuk pdf Aplikasi
Aktivitas Tidak menggunakan Menggunakan
langkah-langkah langkah-langkah
pemecahan masalah pemecahan masalah
Latihan soal Siswa tidak dapat Siswa dapat menjawab
menjawab  langsung langsung pada e-modul

pada e-modul sehingga
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membutuhkan kertas beserta cara
untuk menjawab pengerjaannya
Evaluasi Soal berbentuk pilihan Soal berbentuk
ganda jawaban singkat
Kunci jawaban Hanya menampilkan Terdapat kunci

jawaban akhir tanpa
penyelesaian masalah

jawaban penyelesaian
masalah

5. Web2Apk

Web2Apk merupakan sebuah softwere yang dapat digunakan untuk
mengubah website menjadi aplikasi android (R. E. Kurniawan et al., 2022).
Perangkat lunak Website 2 APK dapat mengubah file HTML5 menjadi file
berekstensi (Uma et al., 2022). Format yang sudah diubah menjadi aplikasi
dapat diinstal pada smartphone android dan aplikasi siap digunakan.
Web2Apk memiliki beberapa fitur yaitu local html web yang dapat diisi
dengan file powerpoint dan ispring suite menjadi sebuah aplikasi (Setyowati
et al., 2022). Web2Apk memiliki beberapa kelebihan yaitu. web2Apk
responsif terhadap html 5, web2 Apk dapat mengconvert file powerpoint dan
Ispring menjadi-format APK, mudah dioprasikan, dan dapat digunakan
secara offline (Setyowati et al., 2022). Berikut adalah tampilan dari
web2ApK :

s Website 2 APK Builder Pro 4.0 — b4

File BuildMode Activation Help & Support  Keystore & Signing ~ About  Check for Updates A

= WEBSITE 2 APK BUILDER [% xl Q @ o 9

€3 Transform your site to an android app

Project Metadata Splash Preview Extras
Website type to Convert () Local HTML Webste (8 Web URL Support Zoom

. WEB [ Zoom Buttons
App Title “ ‘

s [ Side ScrollBars
| bsite 2apk
Package Name |Wm ‘ngya ‘l .‘We sitecap “ ‘:j WEB Text Selection
Version Name Version Code 4 Save Form Data
Change lcon

App Orientation @ Auto Rotate () Portrait () Landscape - j [ Full Screen

Customize App

JavaScript APls
Permissions

[ HTTPs Only Content

Qutput Directary
Gambar 1. Tampilan Web2Apk

Change

‘ O Highly Cached

Duration 1500 |ms - )
[] Disallow Screenshot

@ Defautt (O Custom

App Exit Text [Are you sure you want to ext?

Browser Config [ Hide WebView UA[] Hide Android/Mobile UA [] Desktop Mode Allow File Access

Custom EnorPage @ pemn O cusom || |1 G 2

Progress Vihee!

Allow Cross-Origin
(For Local Files)

Show Toolbar (Title)

URL @ hips/ O htpss/ | ] | Choose Folder @ System Defactt ) Custom

[ Live Toolbar Title
AdMob Monetization Push Notifications f \ Lollipop Home Button
O Enable @® Disable | Configure N OEnble @ Disable | Configure ‘ From il

[ Pullto Refresh "

Customize: Material Color Scheme [ q

Gambar 1. Tampilan Web2Apk

Configure Navigation Drawer

O Enasble @ Disable | Configure
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Metode Penelitian

1. Jenis dan Pendekatan Penelitian

Penelitian ini menggunakan penelitian dan pengembangan (R&D)
yang disebut juga penelitian dan pengembangan. R&D adalah jenis
penelitian yang digunakan untuk membuat suatu produk dan menguji
seberapa efektif produk  tersebut (Kamal, 2020). Peneliti melakukan
pengembangan produk yaitu e-modul pembelajaran berbasis problem based
learning berbentuk aplikasi yang dibuat menggunakan web2apk serta dapat
diinstal pada smartphone android. Modul yang dikembangkan memuat
materi teorema pythagoras.

Penelitian ini menggunakan model ADDIE  (Analisis, Desain,
Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi) yang merupakan model
sistematis, serta rencana kerja akan dibuat untuk membuat desain
pembelajaran yang dapat disesuaikan dengan lingkungan belajar (Asmara,
2021).

2. Tempat dan Pelaksanaan
Penelitian -ini ‘akan dilaksanakan. di SMP Muhammadiyah 9
Bojonegoro. Subjek dari penelitian ini diambil secara terbatas yaitu 25
siswa ‘kelas VIII-C SMP Muhammadiyah 9 Bojonegoro. Tujuan dari
penelitian ini yaitu untuk meningkatkan minat siswa dalam belajar dan
kemampuan pemecahan masalah mereka dengan menggunakan modul

pendidikan berbasis masalah yang diinstal pada smartphone Android.

3. Prosedur Penelitian
Pada penelitian model ADDIE  dilakukan 5 tahapan (Cahyadi,
2019), yaitu :
1) Analisis
Pada tahap ini, analisis terhadap pengembangan produk dilakukan.
Peneliti menganalisis kebutuhan dan materi. Peneliti menganalisis

kemampuan pemecahan masalah pada siswa kelas VIII dengan
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2)

3)

melakukan pretest dan melakukan wawancara kepada guru matematika.
Sebagian besar siswa di kelas VIII menganggap materi seperti
pemecahan masalah, gambar, simbol, grafik, tabel, dan diagram sulit
dipahami, materi yang dibahas oleh Pytagoras juga termasuk dalam
kategori ini. (Rohmani et al., 2020). Sehingga materi yang digunakan
dalam penelitian ini adalah materi Pythagoras. Teoreman Pythagoras
adalah salah satu materi prasyarat untuk mempelajari materi lainya
seperti materi segitiga siku-siku, garis singgung lingkaran, lingkaran,
bangun ruang, dan masih banyak lagi materi lainya yang membutuhkan
teorema Pythagoras (Cahyanindya & Mampouw, 2020). Teorema
Pythagoras memiliki manfaat yang sangat besar pada kehidupan sehari-
hari, namun banyak siswa yang merasa kesulitan pada materi teorema
Pythagoras (Marwanto, 2020). Berdasarkan analisis yang dilakukan
oleh Rahmawati & Warmi (2022) dan Mulyanti (2018) kemampuan
pemecahan masalah siswa pada materi teorema Pythagoras masih
banyak siswa dalam ketegori rendah hingga sedang. Oleh karena itu
siswa harus menguasai materi teorema Pythagoras. Modul buku masih
digunakan oleh banyak guru dalam pembelajaran modern.
Desain

Pada tahap ini, dilakukan pengumpulan referensi tentang modul dan
materi yang dibuat. Pada tahap ini, peneliti merancang bagian bagian
yang ada pada modul. Peneliti juga akan menyusun instrumen yang akan
digunakan yaitu soal pre-test, soal post-test, lembar validasi, dan angket.
Pengembangan

Pada tahap ini, peneliti memulai untuk membuat modul yang telah
dirancang sebelumnya. Pada menu utama modul terdapat beberapa
pilihan seperti kata pengantar, petunjuk penggunaan modul, peta
konsep, tujuan pembelajara, materi, rangkuman, kuis, daftar Pustaka,
dan refleksi. Validasi terhadap instrumen dan modul dilakukan pada

tahap ini. Validasi modul dan instrumen dilakukan oleh validator ahli
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yaitu dosen dan guru. Setelah dilakukannya validasi, media dan
instrumen akan direvisi agar dapat di implementasikan.
4) Implementasi
Pada tahap ini, modul dan instrumen yang telah divalidasi dan
direvisi oleh validator akan diimplementasikan. Siswa akan diberi pre-
test, setelah itu siswa akan dibagi menjadi beberapa kelompok untuk
mempelajari  modul. Setelah penggunaan modul, siswa akan
mengerjakan soal post-test dan juga mengisi lembar angket.
5) Evaluasi
Tahap ini merupakan tahap terakhir, yaitu tahap evaluasi. Pada tahap
ini, akan menentukan apakah modul berbasis problem based learning
menggunakan - web2apk dapat meningkatkan minat belajar dan
kemampuan pemecahan masalah. Selain itu, setiap kekurangan modul

akan ditentukan pada tahap ini.

4. Teknik Pengumpulan Data

Data yang- dibutuhkan pada pengembangan e-modul ini adalah
sebagai berikut :

a. Data Validitas

Data validitas penelitian terdiri dari validitas e-modul, materi, tes,
dan angket minat. Data validitas e-modul digunakan untuk memastikan
bahwa modul tersebut sudah siap untuk digunakan. Data validasi e-
modul diperoleh dari angket validasi yang telah divalidasi oleh validator
ahli. Data validitas materi digunakan untuk melihat apakah materi yang
ada pada e-modul sudah sesuai dengan capaian pembelajaran pada
materi tersebut atau belum. Data validasi materi diperoleh dari angket
validasi yang telah divalidasi oleh validator ahli. Data validitas tes
digunakan untuk melihat kevalidan tes yang akan diberikan kepada
siswa. Tes akan diberikan sebelum dan sesudah penggunaan e-modul.

Data validitas angket minat digunakan untuk melihat kevalidan angket
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minat yang akan diberikan kepada siswa, agar angket minat dapat
digunakan untuk mengukur minat siswa. Data validitas angket
kepraktisan digunakan untuk melihat kevalidan angket kepraktisan yang
akan diberikan kepada siswa, agar angket kepraktisan dapat digunakan
untuk mengukur kepraktisan e-modul.
b. Data Peningkatan

Data peningkatan didapatkan menggunakan instrumen tes dan
angket minat. Tes digunakan untuk mengetahui peningkatan
kemampuan pemecahan masalah dengan menggunakan e-modul,
apakah terdapat peningkatan atau tidak. Tes dilakukan sebanyak 2 kali
sebelum dan sesudah penggunaan modul. Angket minat digunakan
untuk mengetahui minat belajar siswa dan apakah terjadi peningkatan
atau tidak. Angket minat belajar siswa diberikan 2 kali sebelum dan

sesudah penggunaan modul.

Instrumen
Alat yang digunakan untuk mengumpulkan data atau mengukur suatu
objek dikenal sebagai instrumen. (Taufiqurrahman et al., 2018). Pada
penelitian ini dalam mengumpulkan data, peneliti- menggunakan instrumen
yaitu :
a. Lembar Tes
Dalam penelitian ini, lembar tes terdiri dari pre-test dan post-test.
Pre-test diberikan kepada siswa sebelum mereka mulai menggunakan
modul, dan post-test diberikan kepada mereka setelah mereka mulai
menggunakannya. Tes dilakukan untuk melihat peningkatan
kemampuan pemecahan masalah dengan menggunakan e-modul. Tes
terdiri dari 2 butir soal essay mengenai teorema pythagoras. Lembar tes
yang digunakan divalidasi oleh dua validator ahli yaitu satu guru
matematika yang telah sertifikasi dan satu dosen pendidikan

matematika. Berikut adalah hasil validasi oleh validator :
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Tabel 4. Validasi lembar tes

No Aspek Validator 1 Validator 2 Kriteria
1.  Materi 90% 100% Sangat Valid
2. Isi 87,5% 100% Sangat Valid
3. Bahasa 100% 91,6% Sangat Valid
Rata-rata 92,5% 97,2% Sangat Valid

Berdasarkan tabel di atas, terlihat bahwa lembar pre-test dan post-
test memiliki hasil validasi rata-rata sebesar 94,85% dengan Kriteria
yang sangat valid. Berdasarkan hasil ini, dapat disimpulkan bahwa
lembar pre-test dan post-test telah valid dan layak untuk diberikan
kepada siswa.

Lembar Angket

Penelitian ini-menggunakan angket validasi, angket minat belajar,
dan angket kepraktisan. Angket validasi diberikan kepada validator ahli.
Tujuan adanya angket validasi adalah untuk mengetahui kevalidan
materi, e-modul, -dan tes yang digunakan. Proses validasi dilakukan
sebelum e-modul diimplementasikan kepada siswa. Hasil dari validasi
digunakan untuk memperbaiki modul agar e-modul dan instrumen dapat
dimplementasikan dengan baik.

Angket minat belajar diberikan sebelum dan sesudah penggunaan e-
modul untuk -mengetahui minat belajar siswa. Kisi-kisi angket minat

belajar siswa disusun sebagai berikut : (Putri et al., 2019)

Tabel 5. Kisi-Kisi Angket Minat Belajar

Aspek Indikator
Perasaan Senang Pendapat siswa tentang brelajar
menggunakan e-modul
Kesan siswa terhadap e-modul

Perasaan siswa selama
menggunakan e-modul
Ketertarikan Untuk Belajar Rasa ingin tahu siswa saat

menggunakan e-modul
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Penerimaan siswa saat
mengerjakan tes formatif pada e-

modul
Menunjukan  Perhatian ~ Saat Perhatian siswa saat belajar
Belajar menggunakan e-modul

Perhatian siswa saat diskusi
dalam memecahkan masalah

Keterlibatan Dalam Belajar Kesadaran  tentang belajar
mandiri

Skala yang digunakan pada angket adalah skala 1-4. Berikut adalah
skala yang digunakan pada angket : (Rismayanti et al., 2022)
Tabel 6. Skala Angket

Skor Keterangan
1 Sangat Tidak Setuju
2 Tidak Setuju
3 Setuju
4 Sangat Setuju

Berikut adalah hasil validasi yang dilakukan pada angket minat

belajar :
Tabel 7. Validasi lembar angket minat
No Aspek Validator 1 Validator 2
1. Petunjuk 91,6% 91,6%
2. Isi 100 100%
3. Bahasa 95% 90%
Rata-rata 95,5% 93,86%
Kriteria Sangat Valid Sangat Valid

Berdasarkan tabel di atas, dapat disimpulkan bahwa lembar
angket minat belajar yang digunakan memiliki kriteria yang sangat valid

dan menerima hasil validasi rata-rata sebesar 94,68%. Berdasarkan hasil
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ini, dapat disimpulkan bahwa lembar angket minat belajar telah valid

dan layak diberikan kepada siswa.

Angket  kepraktisan diberikan kepada siswa setelah
menggunakan e-modul. Tujuan diberikannya angket kepraktisan adalah
untuk mengetahui kepraktisan dari e-modul. Kisi-kisi yang digunakan

dalam angket kepraktisan-adalah sebagai berikut : (Rahayu et al., 2022)

Tabel 8. Kisi-Kisi Kepraktisan

Aspek Indikator

Kemenarikan Penerapan  e-modul  dalam
pembeljaran
Perasaan senang
Ketertarikan ~menggunakan - e-
modul

Kemudahan Kemudahan belajar
Efisiensi waktu

Kejelasanbahan ajar Kejelasan petunjuk
Kejelasan - langkah pemecahan
masalah

Skala yang digunakan pada angket adalah skala 1-4. Berikut

adalah hasil validasi yang dilakukan pada angket minat belajar :

Tabel 9. Validasi lembar angket kepraktisan

No Aspek Validator 1 Validator 2
1. Petunjuk 91,6% 100%
2. Isi 100 100%
3. Bahasa 95% 90%
Rata-rata 95,5% 96,6%
Kriteria Sangat Valid Sangat Valid

Berdasarkan tabel diatas dapat diketahui jika lembar angket
kepraktisan yang digunakan mendapatkan rata-rata hasil validasi yaitu
sebesar 96,05% dengan kriteria sangat valid. Berdasarkan hasil uji
validasi dapat disimpulkan jika lembar angket kepraktisan telah valid

dan layak untuk diberikan kepada siswa.
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c. Pedoman wawancara

Untuk menelusuri lebih jauh hal-hal yang tidak ketahui,
pedoman wawancara ini berisi item-item pertanyaan wawancara. Proses
wawancara ini lebih bebas, sehingga peneliti dapat membuat pertanyaan
mereka sendiri untuk mendapatkan informasi lengkap. Pedoman
wawancara berikut untuk mengetahui bagaimana proses pemecahan
masalah siswa : (Sidauruk & Ratu, 2018)

Tabel 10. Pedoman Wawancara

Aspek
Pemecahan Indikator Pertanyaan
Masalah
Memahami Siswa memiliki . Coba gunakan
masalah kemampuan bahasamu sendiri
untuk untuk  menceritakan
memahami apa yang Anda pahami
masalah = yang dari soal. Apa yang
ada dalam soal. diketahui dari soal ?
. Apa yang ditanyakan
pada soal ?
Menyusun Siswa dapat . Cara apa yang
rencana membuat digunakan untuk
penyelesaian rencana menyelesaikan soal?
penyelesaian Mengapa = alasanmu
masalah. menggunakan cara itu
2
Melaksanakan Siswa Langkah-langkah yang

rencana
penyelesaian

Memeriksa
kembali

melaksanakan
sesuai  dengan
rencana.

Siswa
memeriksa
kembali
jawaban

kamu gunakan untuk
menjawab soal apakah
sudah sama dengan
rencana sebelumnya ?
Dapatkah kamu
membuktikan bahwa
langkah-langkah yang
kamu gunakan sudah
benar ?

. Apakah kamu yakin

bahwa jawabanmu
sudah benar ?

. Apakah kamu

mengecek kembali

jawabanmu ?
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6. Teknik Analisis Data
Metode yang digunakan untuk menentukan cara menggambarkan data
pada sistem informasi dikenal sebagai analisis data (Wellem, 2015).
Penelitian ini akan menganalisis data kuantitatif yang dikumpulkan melalui
lembar angket, soal pre-test, soal post-test, dan lembar validasi.
a. Analisis Kevalidan
Kevalidan dapat dilihat dari hasil validasi oleh validator ahli materi
dan ahil media. Validasi dilakukan sebelum e-modul dan instrument
diuji - cobakan. Data yang dihasilkan berupa nilai yang telah
dikonversikan menjadi angka. Kevalidan modul, materi, soal test, dan
angket diukur sesuai dengan aspek-aspek yang telah ditentukan.
Kevalidan modul, materi, soal test, dan angket dapat dilihat dengan

menggunakan rumus sebagai berikut : (V. D. Astuti et al., 2021)

TSEV
V=———"—Xx100%
S —max

Keterangan :

%4 : Validitas

TSEV . : Total skor empirik validator

S — max : Skor maksimal yang diharapkan

Interval yang digunakan dalam tercapainya validitas media, materi,
dan angket adalah sebagai berikut : (Hodiyotno et al., 2020; Mawaddah
& Anisah, 2015).
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Tabel 11. Interval Validasi

Interval Kriteria

80% <V <100% Sangat Valid

60% <V < 80% Valid

40% <V <40% Cukup Valid
20% <V < 60% - Kurang Valid
0% <V <20%  Tidak Valid

Berdasarkan table interval validasi, modul dan instrumen dapat

dikatakan valid dan siap digunakan ketika minimal berada pada kategori
valid dengan skor 60% < P < 80%.

. Analisis Peningkatan

Peningkatan yang dilihat pada penelitian ini adalah peningkatan

kemampuan pemecahan masalah dan minat belajar siswa. Pre-test dan

post-test digunakan  untuk mengevaluasi- kemampuan pemecahan

masalah siswa. Tes dilakukan berdasarkan aspek kemampuan

pemecahan masalah, dan hasilnya ditunjukkan dalam tabel berikut:
(Mawaddah and Anisah, 2015)

Tabel 12. Pedoman Penskoran Pemecahan Masalah

Aspek Pemecahan

Deskripsi Skor
Masalah
Pemahaman Tidak menyebutkan apa yang diketahui = 0
Masalah dan apa yang ditanyakan.
Menyebutkan apa yang diketahui tanpa =~ 1
menyebutkan apa yang ditanyakan.
Menyebutkan apa yang diketahui dan apa 2
yang ditanyakan tetapi kurang tepat.
Menyebutkan apa yang diketahui dan apa 3
yang ditanyakan dengan benar dan tepat.
Perencanaan Tidak terdapat perencanaan penyelesaian 0
Strategi masalah.
Merencanakan penyelesaian masalah 1
tetapi kurang tepat.
Merencanakan penyelesaian masalah 2

secara tepat.
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Menyelesaikan Tidak terdapat jawaban sama sekali. 0
Masalah Melaksanakan perencanaan dan
menuliskan jawaban namun jawaban 1
kurang tepat atau hanya bebagian kecil
yang benar.
Melaksanakan perencanaan dan
menuliskan jawaban namun jawaban 2
kurang tepat atau sebagian besar yang
benar.
Melaksanakan perencanaan dan
menuliskan jawaban - namun jawaban
dengan tepat dan benar.

3

Pengecekan Tidak melakukan pengecekan kembali. 0

Kembali Melakukan pengecekan kembali namun . 1
jawaban kurang tepat.

Melakukan pengecekan kembali dengan 2

jawaban benar dan tepat.
Adapun cara untuk menghitung nilai akhir adalah sebagai berikut:

. skor diperoleh

" skor maksimal 100

Dengan N -adalah nilai akhir. Setelah- mendapatkan nilai -akhir,

semua nilai yang diperoleh siswa akan dihitung rata-ratanya.

Hasil angket minat siswa, yang dilakukan sebelum dan sesudah
modul, dapat menunjukkan peningkatan minat belajar. Peningkatan
kemampuan pemecahan masalah dan minat belajar siswa dapat dihitung
menggunakan rumus : (Rismayanti et al., 2022)

akhir — Sawal

S
Gain Score (G) =

Smax - Sawal

Keterangan :
Saknir = Skor rata-rata Post Tes / Skor rata-rata minat belajar akhir
Sawar = Skor rata-rata Pre Tes / Skor rata-rata minat belajar awal

Smax = Skor Maksimal
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Hasil skor yang telah diperoleh selanjutnya diklasifikasikan
berdasarkan kategori berikut ini : (Rismayanti et al., 2022)

Tabel 13. Kriteria N-Gain

Persentase Kriteria

G =0,70 Tinggi
0,306 <0,70 Sedang
0,00< G <0,30 Rendah

G = 0,00 Tidak terjadi peningkatan
—-1,00 <G < 0,00 Terjadi penurunan

E-modul dikatakan dapat meningkatkan kemampuan pemecahan
masalah siswa dan minat belajar jika terjadi peningkatan minimal sebesa

G > 70 atau pada Kriteria tinggi.

. Analisis Kepraktisan

Kepraktisan modul dapat ditinjau dari hasil angket respon siswa.
Angket respon siswa bertujuan untuk mengetahui tanggapan terhadap
modul yang telah dikembangkan. Rata- rata-perolehan angket dapat
dihitung menggunakan rumus sebagai berikut : (Andayani & Pratama,
2022)

P=£x100%

Keterangan :

P : Persentase angket

f : Frekuensi jawaban

N : Jumlah skor maksimal

Setelah mendapatkan hasil persentase angket, hasil angket akan

digolongkan sesuai dengan interval kepraktisan modul.
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Tabel 14. Interval Kepraktisan

Interval Kriteria

80% <V < 100% Sangat Praktis
60% <V <80% Praktis
40% <V <40%  Cukup Praktis
20% <V < 60% - Kurang Praktis
0% <V <20%  Tidak Praktis

Berdasarkan tabel diatas, modul dapat dikatakan sudah praktis
ketika ketika minimal berada pada kategori praktis dengan skor 60% <

P < 80%.

Hasil Penelitian

Penelitian ini. menghasilkan produk, yaitu e-modul berbasis problem based
learning berbentuk aplikasi - yang dibuat menggunakan Webh2Apk. Metode
penelitian dan pengembangan dengan model ADDIE yang digunakan dalam

penelitian ini :
1. Analisis

Pada tahap analisis ini yang dilakukan adalah analisis kebutuhan.
Analisis kebutuhan dilakukan untuk menentukan kebutuhan e-modul
berbasis masalah yang diajarkan melalui web2apk untuk meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah siswa dan meningkatkan minat mereka
dalam belajar. Pada tahap ini dilakukan wawancara kepada guru matematika
di SMP Muhammadiyah 9 Bojonegoro diperoleh informasi-bahwa dalam
menyelesaikan sebuah masalah siswa cenderung tidak menggunakan
langkah-langkah pemecahan masalah, sehingga penyelesaian masalah yang
diselesaikan siswa menjadi kurang tepat. Dalam lingkup pendidikan,
kemampuan yang dimiliki peserta didik diasah dengan menggunakan

permasalahan, sehingga untuk meningkatkan kemampuan pemecahan
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masalah matematika diperlukan upaya mendorong siswa agar dapat
mengembangkan minat belajar mereka (Nisrina, 2020). Pada SMP
Muhammadiyah 9 Bojonegoro memiliki program pembelajaran berbasis IT,
sehingga siswa sudah terbiasa menggunakan teknologi dalam kegiatan
pembelajaran. Berdasarkan hasil wawancara dengan beberapa guru
matematika, masih banyak guru-yang menggunakan modul berbentuk file

pdf dalam kegiatan pembelajaran.

Penelitian ini menggunakan analisis kurikulum yang digunakn
untuk menyesuaikan e-modul. Kurikulum yang digunakan pada SMP
Muhammadiyah 9 Bojonegoro adalah kurikulum ~merdeka. Seluruh
komponen pada e-modul disesuaikan dengan kurikulum  tersebut.
Berdasarkan analisis = kebutuhan dan kurikulum maka yang perlu
dikembangkan adalah sebuah bahan ajar berbentuk e-modul berbasis
problem based learning berbentuk aplikasi-yang dibuat menggunakan
web2apk untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah dan minat

belajar siswa.
Desain

Pada tahap desain, peneliti merancang isi-atau konteks sesuai dengan
langkah problem based learning pada e-modul berupa script. Langkah-
langkah problem based learning yang terdapat pada e-modul adalah :

a. Orientasi peserta didik pada masalah
Peserta didik mempelajari contoh masalah yang berkaitan dengan
materi yang terdapat pada menu kegiatan.
b. Mengorganisasi peserta didik untuk belajar
Peserta didik mempelajari solusi dari masalah yang ada pada modul
terletak pada aktivitas 1.
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c. Membimbing penyelidikan individu atau kelompok
Peserta didik melakukan penyelidikan individu maupun diskusi
bersama kelompoknya masing-masing mengenai bahasan diskusi
terletak pada aktivitas 2.
d. Mengembangkan dan menyajikan hasil karya
Peserta didik mempresentasikan hasil penyelidikan mereka secara
individu  ataupun kelompoknya.
e. Menganalisis dan mengevaluasi proses pemecahan masalah
Dengan menekan tombol submit pada aplikasi, siswa akan

mengetahui apakah penyelidikan yang dilakukan benar atau salah.

E-modul yang dikembangkan memliki beberapa bagian yaitu cover,
daftar isi, capaian pembelajara, alur tujuan pembelajaran, petunjuk,
kegiatan, evaluasi, dan daftar. pustaka. Terdapat 3 kegiatan pada e-modul
yaitu kegiatan 1 tentang teorema pythagoras yang memiliki 4 aktivitas,
kegiatan 2 tentang tripel pythagoras yang memiliki 2 aktivitas dan kegiatan
3 tentang penggunaan teorema pythagoras pada bidang koordinat kartesius

yang memiliki 2 aktivitas.

Penyusunan instrumen juga dilakukan pada tahap desain. Instrumen
yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 1) lembar
validasi, yang digunakan untuk mengukur validitas dan terdiri dari lembar
validasi modul, materi, soal tes, dan angket; 2) lembar tes, yang terdiri dari
pretest untuk mengukur kemampuan awal siswa dan postest untuk

mengukur kemampuan pemecahan masalnya.
. Pengembangan

Pada tahap pengembangan, e-modul mulai dibuat sesuai dengan
rancangan. Tahap pertama yang dilakukan dalam pembuatan e-modul
adalah membuat desain atau background powerpoint. Setelah desain
powerpoint sudah dibuat kemudian memasukan konteks atau materi yang

sudah disusun sebelumnya kedalam power point. Tahap selanjutnya adalah
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membuat latihan soal pada powerpoint dan juga menggunakan ispring suite
agar latihan soal dapat diisi atau dijawab oleh siswa. Pada ispring suite tipe
question yang digunakan adalah Fill in the blanks. Tahap selanjutnya adalah
e-modul akan dipublish menggunakan ispring suite dengan format HTMLJ5.
Setelah e-modul publish selanjutnya adalah e-modul akan dibuat menjadi
aplikasi dengan berbantuan web2Apk. Beriku adalah langkah pengubahan
format HTML5 menjadi-aplikasi menggunakan web2apk :
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Gambar 2. Langkah pertama web2apk

Pada website type to convert pilih local HTML website.
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Gambar 3. Langkah kedua web2apk
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Pada App Title dituliskan judul aplikasi yang dibuat.
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Gambar 4. Langkah ketiga web2apk

Pada Output Directory pilih change untuk memilih lokasi folder
output aplikasi yang dibuat.

4) %, Website 2 APK Builder Pro 4.0 - P
File BulldMode Activation Help &Support  Keystore &Signing  About  Check for Updates [
s WEBSITE 2 APK BUILDER [% 1‘ Q @ o 0

€3 Transform your site to an android app

Froect Metadata Splash Preview Etras
Website type to Convent @ Local HTML Webste () Web URL = Support Zoom
App Tite [Teorma Pytnagoras ] 03 Zoum Butoon
PacksgeName [on N, ] [t N | S o S
Version Name VersionCode |1 4| ? o Save Forn Deta
App Orientation @) Auo Rotaste O Potrait (O Landscape enesen @' [ Full Sereen
Oupul irectory [FTUGRSWODILAX ] | Ghanga | | Gonomiz=seo svaSort £Pi

[ HTTPs Oriy Content

Alow Extemal URLs
About Dialog Text [ App Created with Webste 2 APK Bulder "] | Cache ode o e
O No Cache Confirm on Ext
AppSharetext  [Hithers, Gve this app aty | ® Defaut Cache [ Enable GPS Promgt
App Exit Text [Fos kamuyain o ke 1 bt Duration 1500 [M5 1 ot Sormenshot
Browser Config [ Hide WebView UA[] Hide Android Mobie UA (] Deskiop Mode @ Defast O Custom [J Aow Fie Access
Browse Al Crss On
CustomENorPage @ befeut O Cumom || [ Euue s {For Loca Fisr
Progress Wheel y
Directory of Local Wabsite: || GhoosaFolder | @ et ) o D 0 (M)
[ Lve Tosibar Tee
AdMob Monetization Push Notfications I Home But
me Buton
O Enble @ Dissble | Configure O Enable @ Disatle | Configure ‘ From File [ Pulto Refresh "
Corfigure Navigation Drawer Customize Material Color Scheme 'Y
O e [Gaigue] U [N oo \pYovEYNTYTR
q >

Gambar 5. Langkah keempat web2apk

Pada App Exit Text tuliskan kalimat yang akan muncul jika

pengguna ingin keluar dari aplikasi.
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Gambar 6. Langkah kelima web2apk

Pada Directory of Local Website pilih change untuk memasukan file
HTML yang sudah dibuat.
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Gambar 7. Langkah keenam web2apk
Pilih change icon untuk mengubah logo dari aplikasi e-modul yang

telah dibuat. Lalu klik generate apk dan aplikasi sudah dapat diinstal

pada smartphone. Berikut adalah tampilan aplikasi e-modul :
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a. Cover

Pada tampilan cover terdapat tombol untuk memulai

penggunaan e-modul serta judul yaitu materi dari e-modul.

Teorema Pythagoras o}
1/22
Modul Matemalike
TEOREMA PYTHAGORAS
Berbosis Problem Based Learning
Mulai

> o0

Gambar 8. Cover E-modul
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b. Daftar Isi

Pada daftar isi e-modu berisi daftar kegiatan dan aktivitas
yang ada pada e-modul. Terdapat 3 kegiatan pada e-modul

yang setiap kegiatan berisi aktivitas.

Teorema Pythagoras

2/22

Daftar Isi

o 2 S S S ———
ce 7
& El
Petung k a
Inlanmas

Kegisian 1 r

Ajchdtos L

Ayhdtos 2

fithdtor 3

Kegimanz ...l eccestistttsiessasrecnsssines cscscs 16
Asctetos 1 AT L CIC I E r SD s, |
ficiretine 2 17

Kegknan & it
Aktrttne 1 n
Aktratine 2 22

Fuetdumi = - 24

Caft Fustoka OSSR SRR CE AR S R s )

Prafd Prrdic < LN a2

> <>

Gambar 9. Tampilan daftar isi
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c. CPdan ATP

Pada tampilan CP dan ATP menunjukan

capaian

pembelajaran dan alur tujuan pembelajaran materi teorema

pythagoras sesuai dengan kurikulum merdeka.

Teorema Pythagoras N

3/22

Capaian Pembelaran (CP)

Slewa  dopot  menunjukkan  kebenoron
teorema Pythagoras don menggunakonmya
godorn menyelesalkon moscloh  [lermasik
jorak antara dus itk pade bidang koordinat
Kartesius)

Alur Tujuan
Pembelajaran (ATP)

G118 Menelaskon kebenaran teorema
Pythogoras

G19 Menyelesakan  masolah  sehati-hari
yong berhubungan dengan teorema

Pythogoras.

G20. Menggunakon Teoreme Pythogoros
ik menentukan jarok antam dua titk poca
bidang koordinat Kortesus,

Gambar 10. Tampilan CP dan ATP
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d. Petunjuk

Pada tampilan petunjuk berisi petunjuk pengisian jawaban
pada aktivitas aktivitas siswa.

Teorema Pythagoras

4/22
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Gambar 11. Tampilan Petunjuk
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e. Informasi
Pada tampilan informasi berisi tentang langkah-langkah

problem based learning yang diterapkan pada e-modul.

Teorema Pythagoras
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Gambar 12. Tampilan Informasi
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Kegiatan

Pada tampilan kegiatan berisi tujuan kegiatan, permasalahan,
dan juga aktivitas siswa.

Teorema Pythagoras

6/22
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Gambar 13 Tampilan Kegiatan
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g. Aktivitas

Pada tampilan aktivitas, terdapat kotak-kotak kosong yang

harus diisi atau dijawab oleh siswa.

Teorema Pythagoras

Question 1 of 2 B

Perhatikan masalah dibawah ini, carilah penyelesaion masalah tersebut
dengan langkoh-langkoh pemecahan masalah !

canakan cwan pergl ke taman Malicgoro.

Suotu har Yund on Neoilia mere

Yunda aksn menjemput Nabille « berangkat bersomosama ke tamar

1 Noaila, den taran

Moliogero. 3umah Yunda terode di sebelah baret ru
Moiiogoro yang aken mereka kunjungi taretak tepot ¢ s=tech utora rumab
meter, sedongkar jorok

Berapakoh arak ramak
?

1. Apa yang kulian pahami deri purmasaluhan diates 7
Olkstatul -

b=

2 Apa yang ditanyakan darl permasalahan diatas >
3. Menggunakan ramus apa untuk memecahkan masalah

tersebut 2

14

Gambar 14. Tampilan Aktivitas

36



h. Evaluasi

Pada bagian evaluasi diberikan 5 butir soal sesuai dengan
materi pada kegiatan 1, 2, dan 3. Soal yang diberikan berupa
jawaban essay singkat, siswa akan mengisi kotak-kotak

kosong pada setiap soal sesuai dengan langkah-langkah
pemecahan masalah.

Teorema Pythagoras
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Gambar 15. Tampilan Evaluasi
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Pada tahap pengembangan juga dilakukan validasi yang dilakukan oleh
validator yaitu guru dan dosen. Validator memberikan penilaian, saran, dan
kritik terhadap media dan instrumen. Berikut ini merupakan hasil uji

validasi yang sudah dilaksanakan :
1. Validasi Materi

Proses validasi materi ditujukan pada seorang guru matematika dan
dosen. Ini dilakukan untuk memastikan apakah materi yang dimasukkan ke
dalam e-modul memenuhi tujuan dan capain pembelajaran. Hasil uji

validasi materi adalah sebagai berikut:

Tabel 15. Validasi materi

No Aspek Validator 1 -~ Validator 2 Kriteria
1. Pembelajaran 83,3% 100% Sangat Valid
2. Materi 91,6% 100% Sangat Valid
3. Kemudahan 100% 87,5% Sangat Valid
Rata-rata 91,63 95,83% Sangat Valid

Berdasarkan tabel diatas, dapat diketahui jika materi pada e-modul
mendapatkan rata-rata hasil validasi yaitu 93,73% dengan kriteria
sangat valid, sehingga materi pada e-modul sudah sesuai dan layak
untukdiberikan kepada siswa. Pada validasi materi, validator tidak

memberikan saran yang harus ditambahkan pada materi e-modul.

2. Validasi E-Modul
Untuk memastikan bahwa modul dapat digunakan dengan baik oleh
siswa, proses-validasi media dilakukan. Hasil validasi e-modul adalah

sebagai berikut:
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Tabel 16. Validasi Modul

No Aspek Validator 1 ~ Validator 2 Kriteria
1. Tampilan 100% 100% Sangat Valid
2. Kemudahan 100% 100% Sangat Valid
Kemampuan
3. Pemecahan 100% 100% Sangat Valid
Masalah
Rata-rata 100% 100% Sangat Valid

Berdasarkan tabel diatas, dapat diketahui. jika e-modul
mendapatkan rata-rata hasil validasi yaitu 100% dengan kriteria sangat
valid, sehingga e-modul sudah layak untuk diimplementasikan kepada
siswa. Validator juga memberikan beberapa saran untuk memperbaiki
modul agar dapat diimplementasikan kepada siswa dengan lebih baik.
Berikut merupakan bagian e-modul sebelum dan sesudah direvisi oleh

validator :

Teorema Pythagoras “ TEOREMA 2 f

Your Score: ¢ of 20 X p Your Score: 0 of 20 X

Sebelum Sesudah

Gambar 16. Revisi slide e-modul

Pada gambar 16 revisi yang diberikan adalah agar slide question no

1 dapat kembali ke halaman sebelumnya, karena masih merujuk pada
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4.

slide sebelumnya atau menampilkan hal yang harus diketahui pada
halaman tersebut.

TEOREMA 2 ®N Teorema Pythagoras A

Question 2 of 2 = Question 2 of 2 =

Sebelum Sesudah

1

Gambar 17. Revisi gambar pada e-modul

Pada gambar 17 revisi yang diberikan adalah terdapat gambar akar
yang posisinya kurang tepat dan dapat membuat siswa menjadi bingung,
sehingga letak gambar akar sudah direvisi sesuai dengan letak akar

seharusnya.

Implementasi

Pada tahap implementasi, e-modul dan instrumen yang telah diuji
validitas akan diimplementasikan pada siswa. E-modul diimplementasikan
di SMP Muhammadiyah 9 Bojonegoro dengan menggunakan 25 Siswa
kelas VI1I. Sebelum menggunakan e-modul, angket minat belajar diberikan
kepada siswa untuk mengetahui tingkat minat mereka dalam belajar. Setelah
itu, mereka diberikan pre-test untuk mengetahui kemampuan pemecahan
masalah mereka sebelum menggunakan e-modul, dan mereka diwawancarai
untuk mengetahui bagaimana mereka memecahkan masalah. Setelah itu,
siswa menggunakan e-modul berbasis masalah secara kelompok. Dalam
pembelajaran ini, e-modul digunakan dua kali pertemuan. Setelah

menggunakan e-modul, siswa diuji dengan post-test untuk mengevaluasi
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kemampuan mereka memecahkan masalah. Setelah itu, mereka
diwawancarai lagi untuk mengetahui seberapa baik mereka memecahkan
masalah. Selanjutnya, siswa mengisi angket minat belajar untuk mengetahui
seberapa besar minat belajar mereka setelah menggunakan e-modul dan
juga mengisi angket kepraktisan untuk melihat kepraktisan dari e-modul.
Penelitian ini melihat peningkatan kemampuan pemecahan masalah
dan minat belajar siswa. Hasil perhitungan nilai kemampuan pemecahan
masalah siswa pre-test dan post-test, yang dihitung dengan nilai n-gain
untuk masing-masing komponen kemampuan pemecahan masalah disajikan

dalam tabel berikut ini :

Tabel 17. Hasil Pre-Test Post-Test dan N-gain

No Aspek Pre-test =~ Post-test  N-gain Kriteria
1.~ Pemahaman i
40 99,3 0,98 Tinggl

Masalah
2. - Perencanaan e
. 98 0,97 Tinggi

Strategi
3. Penyelesaian |
33,3 91,33 0,87 Tinggi

Masalah
4. Pengecekan o
: 87 0,86 Tinggi

kembali
Rata-rata 20,32 93,90 0,92 Tinggi

Berdasarkan tabel diatas, aspek pemahaman masalah memperoleh
n-gain sebesar 0,98 dengan kategori tinggi, aspek perencanaan strategi
memperoleh n-gain sebesar 0,97 dengan kategori tinggi, aspek penyelesaian
masalah memperoleh n-gain sebesar 0,87 dengan kategori tinggi, dan aspek
pengecekan kembali memperoleh n-gain sebesar 0,86 dengan kategori
tinggi. Pada seluruh aspek secara kumulatif memperoleh n-gain sebesar
0,92 dengan Kkategori tinggi, sehigga dapat disimpulkan terdapat

peningkatan kemampuan pemecahan masalah siswa.
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Hasil perhitungan nilai minat belajar pre-angket dan post-angket
siswa jika dihitung dengan nilai n-gain yang dinilai berdasarkan masing-
masing indikator minat belajar adalah sebagai berikut :

Tabel 18. Hasil Pre-angket Post-angket dan N-gain

No Aspek Pre-angket Post-angket N-gain Kriteria
1.  Perasaan N
49,66 91 0,82 Tinggi
senang
2. - Ketertarikan 52 88 0,68 Tinggi
3. . Perhatian 65,25 88,75 0,70 Tinggi
4. Keterlibatan -
; a7 89,5 0,80  Tinggi
siswa
Rata-rata 52,72 89,31 0,78 Tinggi

Berdasarkan tabel diatas, aspek perasaan senang memperoleh n-
gain  sebesar 0,82 dengan Kkategori tinggi, aspek Kketertarikan
memperoleh n-gain sebesar 0,68 dengan kategori sedang, aspek
perhatian memperoleh n-gain sebesar 0,70 dengan kategori tinggi, dan
aspek keterlibatan siswa memperoleh n-gain sebesar 0,80 dengan
kategori tinggi. Pada seluruh aspek secara kumulatif memperoleh n-gain
sebesar 0,78 dengan kategori tinggi, sehigga dapat disimpulkan terdapat
peningkatan minat belajar siswa.

Kepraktisan e-modul didapatkan berdasarkan dari hasil angket yang
diisi oleh siswa sesudah menggunakan e-modul. Berikut adalah hasil
perolehan angket kepraktisan e-modul :
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Tabel 19. Hasil angket kepraktisan

No Jumlah Skor Persentase Kriteria
Aspek )
skor maksimal

1. Kemenarikan 267 300 89% Sangat Praktis
2. Kemudahan 266 300 88,6% Sangat Praktis
3. Kejelasan _
) 172 200 86% Sangat Praktis

bahan ajar
Rata-rata 235 87,86% Sangat Praktis

Berdasarkan - tabel diatas, aspek kemenarikan memperoleh
persentase sebesar 89%, aspek kemudahan memperoleh persentase
sebesar 88,6%, dan aspek kejelasan bahan ajar memperoleh persentase
sebesar 86%. Pada seluruh aspek secara kumulatif memperoleh
persentase sebesar 87,86% dengan kategori sangat praktis, sehigga
dapat disimpulkan jika e-modul berbasis problem based learning praktis
untuk digunakan.

5. Evaluasi

Tahap terakhir dalam penelitian ini. yang didasarkan pada model
ADDIE adalah evaluasi. Proses evaluasi dilakukan untuk memastikan
bahwa e-modul yang dibuat telah memenuhi kriteria valid serta apakah
kemampuan pemecahan masalah dan minat belajar mengalami peningkatan.
Setelah penilian yang dilakukan oleh ahli-media dan materi selesai, ahli
materi memberikan penilaian validasi materi dengan hasil “sangat valid",
dan ahli media memberikan penilaian validasi e-modul dengan hasil "sangat
valid™.

Berdasarkan hasil pre-test dan post-test, e-modul berbasis problem
based learning meningkatkan kemampuan pemecahan masalah, dengan skor
n-gain sebesar 0,92 dan kriteria peningkatan tinggi. Menurut hasil pre-

angket dan post-angket minat belajar siswa, e-modul berbasis problem
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based learning meningkatkan minat belajar siswa, dengan skor n-gain
sebesar 0,78 dan kriteria peningkatan tinggi.

E-modul berbasis problem based learning praktis untuk digunakan
berdasarkan hasil penilaian angket kepraktisan yang memperoleh
persentase sebesar 87,86% dengan kriteria sangat praktis. Selain itu, e-
modul ini memiliki kelebihan dan kekurangan. Kelebihan dari e-modul
yang dikembangkan adalah dapat digunakan dengan mudah secara offline
tidak memerlukan koneksi internet dengan smartphone android. Sedangkan
kekurangan dari -e-modul yang dikembangkan adalah hanya dapat
digunakan pada smartphone android saja.

Pembahasan

Hasil penelitian menunjukan bahwa e-modul berbasis problem based
learning menggunakan web2apk pada materi teorema pythagoras untuk siswa kelas
VHI memenuhi kriteria valid, efetkif untuk meningkatkan kemampuan pemecahan
masalah dan minat belajar siswa danpraktis, sehingga layak untuk digunakan dalam
pembelajaran matematika. Penelitian ini sejalan dengan penelitian-penelitian yang
dilakukan oleh Rochsun, Agustin (2020) dan.Ramadanti (2021).

Selain itu, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa e-modul berbasis
problem based learning meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa.
Hasil pretest dan postest menunjukkan bahwa siswa dengan kategori tinggi
memiliki kemampuan pemecahan masalah yang lebih baik. Hal ini sesuai dengan
penelitian yang dilakukan oleh Andayani,Pratama (2022) dan Islahiyah (2021) yang
mengembangkan e-modul berbasis masalah dengan hasil dapat meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah siswa dan juga menyatakan bahwa siswa yang
belajar dengan model berbasis problem based learning memiliki kemampuan
pemecahan masalah yang lebih baik dibandingkan dengan siswa yang belajar

dengan model konvensional.
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E-modul yang dikembangkan efektif untuk meningkatkan minat siswa
dalam belajar. Berdasarkan hasil dari angket minat belajar terdapat peningkatan
minat belajar siswa dengan kategori tinggi. Hal ini sesuai dengan penelitian yang
dilakukan oleh Sari, Ratu (2022) dan Faridah, Afridiani (2021), siswa berpendapat
jika modul berbasis android menarik dan mudah untuk digunakan dalam
pembelajaran secara fleksibel tidak tergantung pada tempat dan waktu, siswa juga
menyarankan untuk mengembangkan modul pada materi lainya yang dapat

dioprasikan pada sistem android.

E-modul yang dikembangkan praktis untuk digunakan. Berdasarkan hasil
dari angket kepraktisan mendapatkan kriteria sangat praktis. Hal ini sesuai dengan
penelitian yang dilakukan oleh Yanindah & Ratu (2021) dan Wahyudi (2019) yang
mengembangkan e-modul berbentuk aplikasi yang praktis digunakan karena dalam
penggunaanya mudah digunakan dimana saja, kapan saja, dan tidak memerlukan

ruang yang luas untuk menginstal aplikasi tersebut.

Kesimpulan

Pengembangan yang dilakukan dipenelitian - ini . dilaksanakan menggunakan
beberapa tahap yaitu analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi.
E-modul yang dikembangkan sudah mencapai kriteria valid dengan kategori sangat
valid yang divalidasi oleh validator ahli. E-modul sudah-memenuhi kriteria efektif
untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah berdasarkan hasil pretest dan
posttes serta efektif untuk meningkatkan minat belajar siswa berdasarkan hasil
angket minat belajar siswa. Kepraktisan e-modul sudah-memenuhi kriteria praktis
untuk diimplementasikan dalam kegiatan pembelajaran dengan kategori sangat
praktis. Hasil tersebut didapatkan dari angket kepraktisan yang diisi oleh siswa.
Sehingga pengembangan yang dilakukan dalam penelitian ini sudah memenuhi

kriteria valid, efektif, dan praktis
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Saran

Terdapat beberapa saran berdasarkan penelitian yang telah dilakukan untuk
menyempurnakan penelitian yang sudah dilakukan. Saran yang diberikan. Saran
yang diberikan untuk penelitian selanjutnya adalah agar e-modul dibuat tidak hanya
untuk smartphone android saja agar bisa diakses menggunkan jenis smartphone
lainya dan mengembangan e-modul berbentuk aplikasi menggunakan materi dan

pendekatan pembelajaran lainya.

46



DAFTAR PUSTAKA

Aedi, W. G. (2018). Upaya Meningkatkan Minat Belajar Matematika Dengan
Pendekatan Open-Ended. JPMI (Jurnal Pendidikan Matematika Indonesia),
3(2), 41. https://doi.org/10.26737/jpmi.v3i2.691

Amalia, R., Tayeb, T., & Prasasti Abrar, A. . (2019). Pengembangan Modul
Berbasis Masalah Untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah
Matematis Siswa Kelas Vii Smp. 4! Asma : Journal of Islamic Education,
1(2), 136. https://doi.org/10.24252/asma.v1i2.11255

Anakotta, S., & Fitriana, L. B. (2023). HUBUNGAN FUNGSI AFEKTIF
KELUARGA DENGAN MINAT BELAJAR DARING KELAS V DAN VI DI
SD NEGERI 2 TIHULALEPADA MASA PANDEMI COVID-19
PENDAHULUAN Corona virus adalah penyakit menular yang disebabkan
oleh korona yang baru ditemukan (WHO , 2021 ). Dampak pandemi i. 289—
300.

Andayani, S., & Pratama, Y. (2022a). Pengembangan Modul Matematika Dasar
Berbasis Problem Based Learning Untuk Meningkatkan Kemampuan
Pemecahan Masalah. AKSIOMA: Jurnal Program Studi Pendidikan
Matematika, 11(1), 121. https://doi.org/10.24127/ajpm.v11i1.4806

Andayani, S., & Pratama, Y. (2022b). PENGEMBANGAN MODUL
MATEMATIKA DASAR BERBASIS PROBLEM BASED LEARNING
UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN PEMECAHAN MASALAH.
AKSIOMA: Jurnal Program Studi Pendidikan Matematika, 11(1), 121-131.

Anggraini Diah Puspitasari. (2019). Penerapan media pembelajaran fisika
menggunakan modul cetak dan-modul elektronik pada siswa SMA. Jurnal
Pendidikan Fisika, 7(1), 17-25. http://journal.uin-
alauddin.ac.id/indeks.php/PendidikanFisika

Ariyanti, S. N., Hamidah, N., Nurvela, R., & Setiawan, W. (2019). Analisis Minat
Belajar Siswa SMA Kelas XI Pada Materi Garis Singgung Lingkaran

47



Dengan Menggunakan Aplikasi Geogebra. Journal on Education, 1(3), 575—
581. https://lwww.jonedu.org/index.php/joe/article/view/206

Asmara, L. Y. (2021). Perbedaan Hasil Belajar Kognitif Dengan Model
Pembelajaran Addie Strategi Holistic Learning Berbasis Lesson Study Dan
Model Addie Di SMA N 7 Rejang Lebong. JURNAL BIOEDUSCIENTIFIC
PPs UNMUH BENGKULU, 2(1), 40-50.

Astuti, T. P. (2019). Model Problem Based Learning dengan Mind Mapping
dalam Pembelajaran IPA Abad 21. Proceeding of Biology Education, 3(1),
64-73.

Astuti, V. D., Muthmainnah, R. N., & Rosiyanti, H. (2021). Pengembangan Media
Pembelajaran Aplikasi Pokamathh Pada Materi Aljabar Kelas Vii.
FIBONACCI: Jurnal Pendidikan Matematika Dan Matematika, 7(1), 1.
https://doi.org/10.24853/fbc.7.1.1-10

Ati, T. P., & Setiawan, Y. (2020). Efektivitas Problem Based Learning-Problem
Solving Terhadap Kemampuan Berpikir Kritis Dalam. Pendidikan
Matematika, 04(01), 294-303.

Azizan, N., Lubis, M. A., & Muvid, M. B. (2020). Pemanfaatan Media Youtube
untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa. Darul ’IImi, 08(02), 195-212.

Cahyadi, R. A. H.(2019). Pengembangan Bahan Ajar Berbasis Addie Model.
Halaga: Islamic Education Journal, 3(1), 35-42.
https://doi.org/10.21070/halaga.v3i1.2124

Cahyanindya, B. A., & Mampouw, H. L. (2020). Pengembangan Media Puppy
Berbasis Adobe Flash CS6 Untuk Pembelajaran Teorema Pythagoras. Jurnal
Cendekia : Jurnal Pendidikan Matematika, 4(1), 396-405.
https://doi.org/10.31004/cendekia.v4il1.233

Chairunisa, E. D., Zamhari, A., Studi, P., Sejarah, P., & Sejarah, P. (2022).
Development E-modul of History Learning Strategy to Improve Student
Digital Literacy. Jurnal Pendidikan Sejarah Criksetra, 11(1), 84-96.

48



Dew, T. A., & Wardani, N. S. (2019). Jurnal Riset Teknologi dan Inovasi
Pendidikan Peningkatan hasil belajar tematik terpadu melalui model project
based learning pada siswa sekolah dasar. Jurnal Riset Teknologi Dan Inovasi
Pendidikan, 2(1), 205-218.

Effendi, R., Herpratiwi, H., & Sutiarso, S. (2021). Pengembangan LKPD
Matematika Berbasis Problem Based Learning di Sekolah Dasar. Jurnal
Basicedu, 5(2), 920-929. https://doi.org/10.31004/basicedu.v5i2.846

Fajria Ahmad Difinubun, Makmuri, & Hidajat, F. A. (2022). Analisis Kebutuhan
Modul Matematika untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah
Siswa SMP N 4 Batang. Journal of Nusantara Education, 2(1), 11-21.
https://doi.org/10.57176/jn.v2i1.38

Faridah, A., & Afridiani, W. (2021). Meningkatkan Hasil Belajar Mahasiswa
Melalui E-Modul Berbasis Android. Mimbar Imu, 26(3), 476.
https://doi.org/10.23887/mi.v26i3.39008

Fatimah, C., Asmara, P. M., Mauliya, 1., & Puspaningtyas, N. D. (2021).
Peningkatan Minat Belajar Siswa Melalui Pendekatan Matematika Realistik
Pada Pembelajaran Metode Penemuan Terbimbing. Mathema: Jurnal
Pendidikan Matematika, 3(2), 117-126.

Friantini, R. N.; & Winata, R. (2021). Pada Pembelajaran Matematika. Jurnal
Review Pendidikan Dan Pengajaran, 4, 70-75.

Hafriani. (2021). MENGEMBANGKAN KEMAMPUAN DASAR
MATEMATIKA SISWA BERDASARKAN NCTM MELALUI TUGAS
TERSTRUKTUR DENGAN MENGGUNAKAN ICT (Developing The
Basic Abilities of Mathematics-Students-Based on NCTM Through
Structured Tasks Using ICT). JURNAL ILMIAH DIDAKTIKA: Media lImiah
Pendidikan Dan Pengajaran, 22(1), 63.
https://doi.org/10.22373/jid.v22i1.7974

Hanipa, A., Misbahudin, A. R., Andreansyah, & Setiawan, W. (2019). ANALISIS

49



MINAT BELAJAR SISWA MTs KELAS VIII DALAM PEMBELAJARAN
MATEMATIKA MELALUI APLIKASI GEOGEBRA. JPMI (Jurnal
Pembelajaran Matematika Inovatif), 2(5), 315.
https://doi.org/10.22460/jpmi.v2i5.p315-322

Harahap, M. S., & Fauzi, R. (2018). Pengembangan Modul Pembelajaran
Matematika Berbasis Web. Jurnal Education and Development, 4(5), 13.
https://doi.org/10.37081/ed.v4i5.153

Haristah, H., Azka, A., Setyawati, R. D., & Albab, I. U. (2019). Imajiner: Jurnal
Matematika dan Pendidikan Matematika Pengembangan Modul
Pembelajaran. Jurnal Matematikan Dan Pendidikan Matematika, 1(5), 224—
236.

Hodiyotno, Darma, Y., & Putra, S. R. S. (2020). Pengembangan Media
Pembelajaran Berbasis Macromedia Flash Bermuatan Problem Posing
terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis. Jurnal Pendidikan
Matematika, 9, 323-334.

Husniati, A., Suciati, & Maridi. (2021). Pengembangan Modul Berbasis Problem
Based Learning pada Materi Statistika SMP Kelas VII. ... Pembelajaran
Matematika), 5(2), 30—39.
http://jurnalftk.uinsby.ac.id/index.php/jrpm/article/view/1302

I Gede Sujana. (2020). WIDYA ACCARYA : Jurnal Kajian Pendidikan FKIP
Universitas Dwijendra WIDYA ACCARYA : Jurnal Kajian Pendidikan
FKIP Universitas Dwijendra. Widya Accarya: Jurnal Kajian Pendidikan
FKIP Universitas Dwijendra, 11(1), 24-33.

Ihwatul Islahiyah, Pujiastuti, H.,; & Mutagin, A. (2021). PENGEMBANGAN E-
MODUL DENGAN MODEL PEMBELAJARAN BERBASIS MASALAH
UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN PEMECAHAN MASALAH
MATEMATIS SISWA. Paper Knowledge . Toward a Media History of
Documents, 10(4), 2107-2118.

50



Islahiyah, 1., Pujiastuti, H., & Mutaqgin, A. (2021). Pengembangan E-Modul
Dengan Model Pembelajaran Berbasis Masalah Untuk Meningkatkan
Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis Siswa. AKSIOMA: Jurnal
Program Studi Pendidikan Matematika, 10(4), 2107.
https://doi.org/10.24127/ajpm.v10i4.3908

Izzati, N., & Fatikhah, 1. (2015). Pengembangan Modul Pembelajaran Matematika
Bermuatan Emotion Quotient Pada Pokok Bahasan Himpunan. Eduma :
Mathematics Education Learning and Teaching, 4(2).
https://doi.org/10.24235/eduma.v4i2.29

Kamal, M. (2020). Research and Development (R & D ) Tadribat / Drill
Madrasah Aliyah Class X Teaching Materials Arabic Language. Junal
Sejarah, Pendidikan Dan Humaniora, 4(1), 10-18.
https://doi.org/10.36526/js.v3i2.e-1SSN

Kartika, S., Husni, H., & Millah, S. (2019). Pengaruh Kualitas Sarana dan
Prasarana terhadap Minat Belajar Siswa dalam Pembelajaran Pendidikan
Agama Islam. Jurnal Penelitian Pendidikan Islam, 7(1), 113.
https://doi.org/10.36667/jppi.v7il.360

Kurniawan, D., Suyatna, A., & Suana, W. (2015). Pengembangan Modul
Interaktif Menggunakan Learning Content Development System Pada Materi
Listrik Dinamis. Jurnal Pembelajaran Fisika Universitas Lampung, 3(6),
120296.

Kurniawan, R. E., Makrifatullah, N. A., Rosar, N., Triana, Y., & Kunci, K.
(2022). Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Website
(Google Sites). Jurnal limiah Multi Disiplin Indonesia, 2(1), 163-173.

Kustandi, C., Farhan, M., Zianadezdha, A., Fitri, A. K., & L, N. A. (2021).
Pemanfaatan Media Visual Dalam Tercapainya Tujuan Pembelajaran.
Akademika, 10(02), 291-299.
https://doi.org/10.34005/akademika.v10i02.1402

51



La’ia, H. T., & Harefa, D. (2021). Hubungan Kemampuan Pemecahan Masalah
Matematis dengan Kemampuan Komunikasi Matematik Siswa. Aksara:
Jurnal llmu Pendidikan Nonformal, 7(2), 463.
https://doi.org/10.37905/aksara.7.2.463-474.2021

Laili, I., Ganefri, & Usmeldi. (2019). Efektivitas pengembangan e-modul project
based learning pada mata pelajaran instalasi-motor listrik. Jurnal Imiah
Pendidikan Dan Pembelajaran, 3(3), 306-315.
https://ejournal.undiksha.ac.id/index.php/JIPP/article/download/21840/13513

Mariyam, M., Prihatiningtyas, N. C., & Wahyuni, R. (2018). Pengembangan
Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis Siswa Pada Materi
Pertidaksamaan Linier Satu Variabel Melalui Model Problem Based
Learning Berbantuan Modul. JPMI (Jurnal Pendidikan Matematika
Indonesia), 3(2), 66. https://doi.org/10.26737/jpmi.v3i2.730

Marwanto, R. (2020). Peningkatan Hasil Belajar Materi Teorema Pythagoras
Melalui Pembelajaran Model Group Investigation Siswa Kelas VIII A SMP
Negeri 26 Semarang. PRISMA, Prosiding Seminar Nasional Matematika, 3,
679-691.

Mawaddah, S.; & Anisah, H. (2015). Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis
Siswa Pada Pembelajaran Matematika dengan Menggunakag) di SMPn
Model Pembelajaran Generatif (Generative Learning) di SMP. EDU-MAT:
Jurnal Pendidikan Matematika, 3(2), 166-175.
https://doi.org/10.20527/edumat.v3i2.644

Mulyanti, N. R., Yani, N., & Amelia, R. (2018). Analisis Kesulitan Siswa Dalam
Pemecahan Masalah Matematik Siswa Smp Pada Materi Teorema
Phytagoras. JPMI (Jurnal Pembelajaran Matematika Inovatif), 1(3), 415.
https://doi.org/10.22460/jpmi.v1i3.p415-426

Nasution, A. (2019). PENGEMBANGAN MODUL MATEMATIKA BERBASIS
MASALAH UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN PEMECAHAN
MASALAH MATEMATIKA SISWA. EKSAKTA : Jurnal Penelitian Dan

52



Pembelajaran MIPA, 4(1), 41. https://doi.org/10.31604/eksakta.v4i1.41-48

Nisrina, N. (2020). Pengaruh Minat dan Motivasi Belajar terhadap Kemampuan
Pemecahan Masalah Matematik. ALFARISI: Jurnal Pendidikan MIPA, 1(3),
294-303.
https://journal.lppmunindra.ac.id/index.php/alfarisi/article/view/8249

Nurrohma, R. I., & Adistana, G. A. Y. P. (2021). Penerapan Model Pembelajaran
Problem Based Learning dengan Media E-Learning Melalui Aplikasi
Edmodo pada Mekanika Teknik. Jurnal limu Pendidikan, 3(4), 1199-12009.

Pertiwi, E. D., Khabibah, S., & Budiarto, M. T. (2020). Komunikasi Matematika
dalam Pemecahan Masalah. Jurnal Cendekia : Jurnal Pendidikan
Matematika, 4(1), 202—211. https://doi.org/10.31004/cendekia.v4i1.151

Prayuga, Y. (2019). Minat Belajar Siswa Dalam Pembelajaran Matematika.
Prosiding Sesiomadika, 2(1d), 1052—1058.
file:///IC:/Users/MeLinDa/Downloads/2451-File Utama Naskah-7123-1-10-
20191212.pdf

Purba, D., & Lubis, R. (2021). Pemikiran George Polya Tentang Pemecahan
Masalah. Jurnal MathEdu (Mathematic Education Journal), 4(1), 25-31.
http://journal.ipts.ac.id/index.php/MathEdu

Putri, A. D., Hasnita, S., Vilardi, M., & Setiawan, W. (2019). Analisis Pengaruh
Minat Belajar Siswa MA Dengan Menggunakan Aplikasi Geogebra Pada
Materi SPLDV. Edumatica : Jurnal Pendidikan Matematika, 9(1), 47-52.
https://doi.org/10.22437/edumatica.v9i1.6348

Rahayu, D. S., Gunawan, Y. A. U., Fitriana, D. A,, Sari, Y. A. S., & Ariska, W. S.
(2022). Pengembangan Prototipe E-Modul Matematika Berorientasi HOTS
pada Materi Transformasi Geometri Kelas IX. Mathema Journal, 4(1), 39—
49,
https://ejurnal.teknokrat.ac.id/index.php/jurnalmathema/article/view/1805/79
0

53



Rahmatiya, R., & Miatun, A. (2020). Analisis Kemampuan Pemecahan Masalah
Matematis Ditinjau Dari Resiliensi Matematis Siswa Smp. Teorema: Teori
Dan Riset Matematika, 5(2), 187.
https://doi.org/10.25157/teorema.v5i2.3619

Rahmawati, A., & Warmi, A. (2022). Analisis Kemampuan Pemecahan Masalah
Matematis Siswa SMP Pada Materi Teorema Pythagoras. Jurnal Cendekia :
Jurnal Pendidikan Matematika, 6(1), 365-374.
https://doi.org/10.31004/cendekia.v6i1.1012

Ramadanti, F., Mutagin, A., & Hendrayana, A. (2021). Pengembangan E-Modul
Matematika Berbasis PBL (Problem Based Learning) pada Materi Penyajian
Data untuk Siswa SMP. Jurnal Cendekia : Jurnal Pendidikan Matematika,
5(3), 2733-2745. https://doi.org/10.31004/cendekia.v5i3.759

Rezeki, S. (2018). Pemanfaatan Adobe Flash CS6 Berbasis Problem Based
Learning Pada Materi Fungsi Komposisi dan Fungsi Invers. Jurnal
Pendidikan Tambusai, 2(4), 856-864.

Ricu Sidig, & Najuah. (2020). Pengembangan E-Modul Interaktif Berbasis
Android pada Mata Kuliah Strategi Belajar Mengajar. Jurnal Pendidikan
Sejarah, 9(1), 1-14. https://doi.org/10.21009/jps.091.01

Riffyanti, L., & Setiawan, R. (2019). Analisis Strategi Langkah Mundur dan
Bernalar Logis dalam Menentukan Bilangan dan Nilainya. AKSIOMA:
Jurnal Program Studi Pendidikan Matematika, 6(1), 115.
https://doi.org/10.24127/ajpm.v6i1.779

Rismayanti, T. A., Anriani, N., & Sukirwan, S. (2022). Pengembangan E-Modul
Berbantu Kodular pada Smartphone untuk Meningkatkan Kemampuan
Berpikir Kritis Matematis Siswa SMP. Jurnal Cendekia : Jurnal Pendidikan
Matematika, 6(1), 859-873. https://doi.org/10.31004/cendekia.v6i1.1286

Rochsun, & Agustin, R. D. (2020). the Development of E-Module Mathematics

Based on Contextual Problems. European Journal of Education Studies,

54



7(10), 400-412. https://doi.org/10.46827/ejes.v7i10.3317

Rohmani, D., Rosmaiyadi, R., & Husna, N. (2020). Analisis Kemampuan
Pemecahan Masalah Matematis Ditinjau dari Gaya Kognitif Siswa pada
Materi Pythagoras. Variabel, 3(2), 90. https://doi.org/10.26737/var.v3i2.2401

Sarah, C., Karma, I. N., & Rosyidah, A. N. K. (2021). Identifikasi Faktor Yang
Mempengaruhi Minat Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Matematika Di
Kelas V Gugus lii Cakranegara. Progres Pendidikan, 2(1), 13-19.
https://doi.org/10.29303/prospek.v2i1.60

Sari, A. A., & Ratu, N. (2022). Pengembangan E-Modul Trigonometri
(EMOTIGON) Berbasis Android untuk Siswa SMA Kelas X. Jurnal
Cendekia : Jurnal Pendidikan Matematika, 6(1), 586—600.
https://doi.org/10.31004/cendekia.v6i1.1080

Savira, A. N., Fatmawati, R., Rozin Z, M., & Eko S, M. (2018). Peningkatan
Minat Belajar Siswa Dengan Menggunakan Metode Ceramah Interaktif.
Journal Focus Action of Research Mathematic (Factor M), 1(1), 43-56.
https://doi.org/10.30762/factor_m.v1i1.963

Setyowati, E., Utomo, S.; & Murtono, M. (2022). Pegembangan Video
Pembelajaran Berbasis Quiz Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Materi
Alternatif Siswa Kelas Iv Sekolah Dasar. JURNAL PAJAR (Pendidikan Dan
Pengajaran), 6(2), 409. https://doi.org/10.33578/pjr.v6i2.8335

Sidauruk, E. E. V., & Ratu, N. (2018). Deskripsi Pemecahan Masalah Siswa Smp
Dalam Menyelesaikan Soal Timss Konten Aljabar. Jurnal Karya Pendidikan
Matematika, 5(2), 28. https://doi.org/10.26714/jkpm.5.2.2018.28-37

Suastika, I. ketut, & Rahmawati, A. (2019). Pengembangan Modul Pembelajaran
Matematika Dengan Pendekatan Kontekstual. JPMI (Jurnal Pendidikan
Matematika Indonesia), 4(2), 58. https://doi.org/10.26737/jpmi.v4i2.1230

Suhendar, U., & Ekayanti, A. (2018). PROBLEM BASED LEARNING SEBAGAI
UPAYA PENINGKATAN PEMAHAMAN KONSEP MATEMATIS

55



MAHASISWA. 6(1).

Taufiqurrahman, T., Heryandi, M. T., & Junaidi, J. (2018). Pengembangan
Instrumen Penilaian Higher Order Thinking Skills Pada Mata Pelajaran
Pendidikan Agama Islam. Jurnal Pendidikan Islam Indonesia, 2(2), 199—
206. https://doi.org/10.35316/jpii.v2i2.74

Uma, E. R. A., Makaborang, Y., & Ndjoeroemana, Y. (2022). Pengaruh
Penggunaan Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi-Android Terhadap Hasil
Belajar Siswa Kelas IX pada Konsep Perkembangbiakan Tumbuhan. Jurnal
Pendidikan Indonesia Gemilang, 2(1), 9-16.
https://doi.org/10.53889/jpig.v2i1.58

Utami, T. N.; Jatmiko, A., & Suherman, S. (2018). Pengembangan Modul
Matematika dengan Pendekatan Science, Technology, Engineering, And
Mathematics (STEM) pada Materi Segiempat. Desimal: Jurnal Matematika,
1(2), 165. https://doi.org/10.24042/djm.v1i2.2388

Wahyudi, D. (2019). Pengembangan e-modul dalam pembelajaran matematika
SMA berbasis android (development of e-modules in learning math high
school android based). Gauss: Jurnal Pendidikan Matemaika, 02(02), 1-10.
https://e-jurnal.lppmunsera.org/index.php/gauss/article/view/1739

Wahyuni, S., Yati, M., & Fadila, A. (2020). Volume 1 | Nomor 1 | Maret.
JAMBURA JOURNAL OF MATHEMATICS EDUCATION Jambura J. Math.
Edu, 1(1), 1-12. http://ejurnal.ung.ac.id/index.php/jmathedu

Wellem, E. (2015). Generator Melodi Berdasarkan Skala dan Akord

Menggunakan Algoritma Genetika. Jurnal Informatika.

Wulansari, E. W., Kantun, S., & Suharso, P. (2018). Pengembangan E-Modul
Pembelajaran Ekonomi Materi Pasar Modal Untuk Siswa Kelas Xi Ips Man 1
Jember Tahun Ajaran 2016/2017. JURNAL PENDIDIKAN EKONOMI:
Jurnal llmiah llmu Pendidikan, llmu Ekonomi Dan IImu Sosial, 12(1), 1.
https://doi.org/10.19184/jpe.v12i1.6463

56



Yanindah, A. T. C., & Ratu, N. (2021). Pengembangan E-Modul SUGAR
Berbasis Android. Jurnal Cendekia : Jurnal Pendidikan Matematika, 5(1),
607—622. https://doi.org/10.31004/cendekia.v5i1.445

57



LAMPIRAN

Lampiran 1. Lembar validasi soal tes

o +

LEMBAR VALIDASI SOAL TES

Judul Penelitian : Pengembangan E-Modul Berbasis Problem Based Leaming
Menggunakan Web2Apk Untuk Meningkatkan Kemampuan
Pemecahan Masalah Dan Minat Belgjar Siswa SMP

Peneliti t Clarisa Aurelia Avrinda

Pembimbing ¢ 1, Prof. Dr, Baiduri, M.Si.
2. Dr. Mohammad Mahtud Eftendi, MM
A. Petunjuk Penilaian
1. Mohon kesediaan Bapak/lbu untuk memberikan penilaian terhadap media
pembelajaran dengan meliputi aspek-aspek yang diberikan,
Bapak/lbu dapat memberikan penilaian dengan memberikan tanda centang (¥)
pada satu jawaban yang menurut jawaban bapak/ibu sesuai dengan validasi media

1

pembelajaran.
3. Mohon Bapak/Ibu memberikan revisi/komentar pada tempat yang telah

disediakan,

Kriteria skala penilaian sebagai berikut
4 = sangat setuju
3 = setuju
2 = tidak setuju
1 - sangat tidak setuju
B. Identitas
Sebelum melakukan penilaian diharap Bapak/Ibu untuk mengisi identitas secara

lengkap terlebih dahulu :

Nama
Instansi
No Pemyataan —Nilai
= : ) e, 1 [ B T W
1 Keseuaian soal dengan kompetensi dasar. &
2. Keseuaian soal dengan indikator B
- pemecahan masalah, 1%
3. Kesesuaian soal dengan tujuan, v
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Soal yang disajikan merupakan sebuzh
permasalahan.

Soal dapat dipecahkan menggunakan
pemecahan masalah

Soal dirumuskan dengan jelas.

g Sk

Soal disajikan menggunakan bahasa
sesuai dengan EYD

4
18
TR
8.
9

Soal dissjikan menggunakan bahasa yang
komunikatif.

10.

Soal yang disajikan menggunakan
struktur kalimat yang jelas.

A S L
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Lampiran 2. Lembar validasi materi

' o

LEMBAR VALIDASI MATERI

Judul Penelitian : Pengembangan E-Modul Berbasis Problem Based Learning
Menggunakan Web2Apk Untuk Meningkatkan Kemampuan
Pemecahan Masalah Dan Minat Belajar Siswa SMP

Peneliti : Clarisa Aurelia Avrinda

Pembimbing : 1. Prof. Dr. Baiduri, M.Si.
2. Dr. Mohammad Mahfud Effendi, MM
A. Petunjuk Penilaian
1. Mohon kesedinan Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian terhadap media
pembelajaran dengan meliputi aspek-aspek yang diberikan.
Bapak/Ibu dapat memberikan penilaian dengan memberikan tanda centang )
pada satu jawaban yang menurut jawaban bapak/ibu sesuai dengan validasi media

!\)

pembelajaran.
3. Mohon Bapak/Ibu memberikan revisi/komentar pada tempat yang telah

disediakan.

Kriteria skala penilaian sebagai berikut
4 = sangat setuju
3 = setuju
2 = tidak setuju
1 = sangat tidak setuju
B. Identitas
Sebelum melakukan penilaian diharap Bapak/lbu untuk mengisi identitas secara
lengkap terlebih dahulu :
Nama y

Instansi
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No Pernyataan T ] 2N|llm 3] 4
\
Pembelajaran
1. Materi pada modul sudah sesuai dengan \/
| materi teorema Pythagoras.
2, Isi materi yang berada dalam modul sudah ‘/
sesuai dengan indikator materi teorema
ESSR hagoras.
3 Isi materi dalam modul sudah sesuai
dengan indikator kemampuan pemecahan
masalah.
Materi
4. Isi materi dalam modul membuat siswa

lebih tertarik untuk memahami materi
yang disampaikan.

s Siswa tidak merasa bosan dalam \/
mengerjakan latihan soal pada modul.

6. Modul membantu pembelajaran menjadi V
lebih menarik.

Kemudahan

p Materi dalam modul mudah untuk \/
dipahami.

8. Bahasa yang digunakan dalam penyajian \/

materi jelas dan mudah dipahami,

Komentar/ Saran Umum :

Malang, 24 Agustus 2023
Validator
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Lampiran 3. Lembar validasi e-modul

F

LEMBAR VALIDASI E-MODUL

Judul Penclitian . Pengembangan E-Modul Rerbasis Problem Based Learning
Menggunakan Web2Apk Untuk Meningkatkan Kemampuan
Pemecahan Masalah Dan Minat Belajar Siswa SMP

Peneliti - Clarisa Aurelia Avrinda

Pembimbing - 1. Prof. Dr. Baiduri, M.Si.
2. Dr. Mohammad Mahfud Effendi, MM
A. Petunjuk Penilaian
1. Mohon kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian terhadap e-modul
dengan meliputi aspek-aspek yang diberikan.
Bapak/Ibu dapat memberikan penilaian dengan memberikan tanda centang (¥')
pada satu jawaban yang menurut jawaban bapak/ibu sesuai dengan validasi e-

5]

modul.
3. Mohon Bapak/Ibu memberikan revisi/komentar pada tempat yang telah

disediakan.

Kriteria skala penilaian sebagai berikut
4 = sangat setuju

3 = setuju

2 = tidak setuju

| = sangat tidak setuju

B. Identitas

Sebelum melakukan penilaian diharap Bapak/Ibu untuk mengisi identitas secara

lengkap terlebih dahulu :

Nama 2 RIZAL bisns Ay

Instansi LOPLID - MATECANE A U

3 No [ Pernyataan I —

Lo l Pl f o2 3 | 4

e RO RO

[ 1. Warna pada tulisan sudah tepat. [ [ 1 /]

= 2. Wamna pada background yang digunakan | !

| membuat modul menjadi menarik. | | v
3. Tampilan background yang digunakan | | | Spr

menarik. { l

i
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4. Gambar selaras dengan background yang B,
ada.
L § Background dari tampilan menjadikan
modul menarik. v
6. Background yang digunakan pada modul
membuat siswa tidak bosan. v
7. Teks mudah untuk dipahami. v
8. Teks dapat dibaca dengan baik. v
9. Penjelasan penutur dapat dipahami. v
Aspek Kemudahan
10. Modul mudah untuk digunakan. v
11. Tombol berfungsi dengan baik. v
Aspek Kemampuan Pemecahan Masalah
12. Terdapat kegiatan pemahaman masalah
(menyebutkan apa yang diketahui dan 7
ditanyakan ).
13. Terdapat kegiatan perencanaan strategi
(merencanakan penyelesaian masalah 7
dengan secara tepat sesuai masalah).
14, Terdapat kegiatan penyelesaian masalah
(melaksanakan rencana dan v
menyelesaikan permasalahan).
15: Terdapat kegiatan pengecekan kembali
(memeriksa jawaban dan menulis 7
kesimpulan.

Komentar/ Saran Umum :

Malang, 14 Agustus 2023

.....................................
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Lampiran 4. Lembar validasi angket kepraktisan

LEMBAR VALIDASI ANGKET KEPRAKTISAN

- e e T

Judul Penelitian t Pengembangan B-Modul Berbasis Problem Ilamilvvnn\lt\u
Menggunakan Web2Apk Untuk Meningkatkan Kemampuan
Pemecahan Masalah Dan Minat Delajar Slswa SMP

Peneliti t Clarisa Aurelia Avrinda

Pembimbing 1, Prof, Dr, Baiduri, M.S1,
2, Dr, Mohammad Mahtud Effendi, MM
A. Petunjuk Penilaian
1. Mohon Kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian terhadap media

pembelajaran dengan meliputi aspek-aspek yang diberikan,

(5

Bapak/lbu dapat memberikan penilaian dengan memberikan tanda centang (V)
pada satu jawaban yang menurut jawaban bapak/ibu sesual dengan validasi media
pembelajaran,

3. Mohon Bapak/Ibu memberikan revisi/komentar pada tempat yang telah
disediakan,

Kriteria skala penilaian sebagai berikut
4 = sangat setuju
3 = setuju
2 = tidak setuju
= sangat tidak setuju
B. Identitas
Sebelum melakukan penilaian diharap Bapak/1bu untuk mengisi identitas secara
lengkap terlebih dahulu :

Nama
Instansi
Nilai
No Pernyataan T
oINS, RO e MNP 1 5 . 8 B 4
1 Judul pada angket tertulis dengan V
C|jelas. P (—
" Petunjuk pengisian angket tertulis
|7 [denganjelas. v
3 Butir pernyataan pada angket
| 7" | tertulis dengan jelus. \/
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e ———
4. | Pemyataan dalam angket dapat
— | mengukur kepraktisan modul. Vv
5. Pemyataan yang diamati sesuai V
—— | dengan aspek yang ingin dicapai.
Bahasa yang digunakan mudah \V
¥ untuk dipahami.
7. | Bahasa yang digunakan efektf. V.
8 Kalimat yang digunakan tidak Vi
3 memiliki arti
9 Penulisan kalimat sesuai dengan \/
= EYD.
10. | Pemyataan dirumuskan dengan ‘/
" | singkat dan jelas.
Komentar/ Saran Umum :
W arghak S CeT
! Malang, 24 Agustus 2023
Validator
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Lampiran 5. Lembar validasi angket minat

—

LEMBAR VALIDASI ANGKET MINAT

Judul Penelitian : Pengembangan E-Modul Berbasis Problem Based Learning
Menggunakan Web2Apk Untuk Meningkatkan Kemampuan
Pemecahan Masalah Dan Minat Belajar Siswa SMP

Peneliti : Clarisa Aurelia Avrinda

Pembimbing : 1. Prof. Dr. Baiduri, M.Si.
2. Dr. Mohammad Mahfud Effendi, MM
A. Petunjuk Penilaian

1. Mohon kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian terhadap media
pembelajaran dengan meliputi aspek-aspek yang diberikan.

2. Bapak/Ibu dapat memberikan penilaian dengan memberikan tanda centang )
pada satu jawaban yang menurut jawaban bapak/ibu sesuai dengan validasi media
pembelajaran.

3. Mohon Bapak/Ibu memberikan revisi/komentar pada tempat yang telah
disediakan.

Kriteria skala penilaian sebagai berikut
4 = sangat setuju
3 = setuju
2 = tidak setuju
1 = sangat tidak setuju
B. Identitas
Sebelum melakukan penilaian diharap Bapak/lbu untuk mengisi identitas secara

lengkap terlebih dahulu :
Nama
Instansi
Nilai
p o)
No ernyatain 1 ) 3 3
| Judul pada angket tertulis dengan /
* | jelas. \
- Pclun_;ul‘( pengisian angket tertulis v
= dengan jelas.
3 Butir pernyataan pada angket l/
d tertulis dengan jelas.
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Pemnyataan yang diamati berkaitan
4. dengan tujuan penelitian untuk
meningkatkan minat belajar.

5. Pernyataan yang diamati sesuai
dengan aspek yang ingin dicapai.
6 Bahasa yang digunakan mudah

1 untuk dipahami.

i Bahasa yang digunakan efektif.

8 Kalimat yang digunakan tidak \/
s memiliki arti ganda.

NSRS

Penulisan kalimat sesuai dengan
i EYD. v
Pernyataan dirumuskan dengan V
10. A 2
singkat dan jelas.

Komentar/ Saran Umum :

Malang, 24 Agustus 2023
Validator

~

............. —

'S
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Lampiran 6. Hasil Pre-test

SOAL PRETES
Identitas Siswa : Ilkgcl Hetze® wiceiecone
Nama :At;jo( Hetwetn wicancrae
Kelas

“Vi-e [9-¢

Petunjuk Pengisisan :
1. Baca petunjuk pengisian terlebih dahulu

2. Baca setiap pertanyaan dengan teliti sebelum menjawab
Jawablah pertanyaan dengan tepat

)

Jawaban yang diberikan terjamin kerahasiaanya dan tidak berpengaruh pada nilai
akademik anda.

Pertanyaan:

Cact( £ 32 4 ok V135D
|. Sebuah tiang akan diberi penyangga agar tidak e

roboh seperti pada gambar disamping ini. Jika —=Z_ “Z2%n

Jarak kaki tiang dengan ujung kawat penyangga ° "'\y§\

pertama 12m, panjang kawat pertama adalah c ‘.?':_ .

13m dan jarak kawat penyangga pertama -

dengan kawat penyangga kedua adalah 4 m. x
Hitunglah @Eﬂ(awat yang ’dﬁlyl@n.'\ B & A

Jika pada bidang koordinat Kartesius terdapat
beberapa titik A(=7,-4);B(3,-4); dan
C(3,20). Tentukanlah panjang sisi miring segitiga!

den

o
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Lampiran 7. Hasil post-test

¢
' dnewts ¢

L.
D

R (ST

Dtan ;e 7s

W by renvgary ey
D; = Tnﬁs; (“{}'ﬂ‘

Ds =é 125 —-7;‘*) +,5

z (o.oe

y 50«""1.“%-‘ \aad@" Jiuet 6‘“‘&"0 M@%ﬂg Wﬁs Al ety
" lo.vee

ety LSt claeas Gay cdnen 10457
= lo,s

2.0 gt -t 9@

b3y a6

D Qu«wj SSi ity ?

Do gtigrewr

Cﬁ'é*a‘x.)q&)pm)*

s L%*z)néus)*
b S AT WA
-0 /é% = Viey

a*“ 4 =3
) Qo) B9~ S it Seop 7 ottt Seyiger eveaieiy

M
3 13/
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Lampiran 8. Angket minat belajar

ANGKET MINAT BELAJAR SISWA

Identitas Responden

Nama

Jenis Kelamis

Petunjuk Pengisisan

1.
2.
3.

Tulislah terlebih dahulu identitas anda.

Baca setiap pertanyaan dengan teliti sebelum menjawab

Pada setiap pertanyaan telah disajikan lima pilihan jawaban alternatif, yaitu :

SS . Sangat Setuju

S : Setuju

TS : Tidak Setuju

STS ' : Sangat Tidak Setuju

Jawaban yang diberikan terjamin kerahasiaanya dan tidak berpengaruh pada nilai

akademik anda.

Pilihan Jawaban

No Pertanyaan 3 S TS STS

Saya merasa senang saat
1. mengikuti-pembelajaran
matematika

Saya bersemangat belajar
matematika karena guru
mengajar dengan
menyenangkan

Saya senang mencoba
mengerjakan soal matematika

Tugas yang diberikan guru
4, membuat saya tertarik dengan
matematika

Saya bertanya kepada guru
5. apabila mengalami kesulitan
dalam memahami materi

Saya mencatat materi saat
pembelajaran berlangsung

Saya tidak ramai ketika guru
mengajar
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Saya memperhatikan penjelasan
yang diberikan guru selama
pembelajaran

Saya berusaha menjawab
pertanyaan yang ditanyakan
oleh guru saat pembelajaran
matematika

10.

Saya berdiskusi dengan teman
berkaitan dengan pembelajaran
matematika
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Lampiran 9. Soal Pre-test

SOAL PRETES

Identitas Siswa

Nama

Kelas

Petunjuk Pengisisan :

1.
2
3.
4. Jawaban yang diberikan terjamin kerahasiaanya dan tidak berpengaruh pada

Baca petunjuk pengisian terlebih dahulu
Baca setiap pertanyaan dengan teliti sebelum menjawab

Jawablah pertanyaan dengan tepat

nilai akademik anda.

Pertanyaan:

1. Sebuah tiang akan diberi penyangga agar tidak g ?E% E
roboh seperti pada gambar disamping ini. Jika
jarak kaki tiang dengan ujung kawat penyangga
pertama 12 m, panjang kawat pertama adalah
13m dan jarak kawat penyangga pertama
dengan kawat penyangga kedua adalah 4 m.

Hitunglah total panjang kawat yang diperlukan! B
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2. Jika pada bidang koordinat Kkartesius terdapat
beberapa  titik A(-7,—4);B(3,—4); dan
C(3,20). Tentukanlah panjang sisi miring segitiga! "5 /
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Lampiran 10. Soal Post-test
SOAL POSTTES

Identitas Siswa
Nama

Kelas

Petunjuk Pengisisan :

1. Baca petunjuk pengisian terlebih dahulu

2. Baca setiap pertanyaan dengan teliti sebelum menjawab

3. Jawablah pertanyaan dengan tepat

4. Jawaban yang diberikan terjamin kerahasiaanya dan tidak berpengaruh pada

nilai akademik anda.

Pertanyaan:

1. Seorang  anak ingin menerbangkan layang-layang

dengan benang yang panjangnya 125 meter. Jarak kaki

anak dengan permukaan tanah yang berada tepat di

bawah. layang-layang adalah 75 meter. Hitunglah ﬂ{’
tinggi layang-layang tersebut jika tinggi tangan yang \;ﬁ;&/’T’
memegang ujung benang berada 1,5 meter di atas .%L_-ﬁ
permukaan tanah! (Benang dianggap lurus) ;“x
ol

2. Jika pada bidang koordinat kartesius

terdapat beberapa titik B S N S ,
A(=3,-3);B(9,-3); dan  C(9,2). /

Tentukanlah panjang sisi miring segitigal I
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Lampiran 11. Angket kepraktisan

ANGKET KEPRAKTISAN

Identitas Responden

Nama

Jenis Kelamis :

Petunjuk Pengisisan

1. Tulislah terlebih dahulu identitas anda.

2. -Baca setiap pertanyaan dengan teliti sebelum menjawab

3. Pada setiap pertanyaan telah disajikan lima pilihan jawaban alternatif,

yaitu :

SS : Sangat Setuju
S : Setuju

TS ' Tidak Setuju

STS . Sangat Tidak Setuju

4. Jawaban yang diberikan terjamin kerahasiaanya dan tidak berpengaruh

pada nilai akademik anda.

No Pertanyaah Skala Penilaian
SS| S | TS |STS
1.| Saya setuju jika aplikasi e-modul diterapkan
pada pembelajaran dikelas.
2.| Saya lebih senang menggunakan aplikasi e-
modul dibandingkan dengan modul berbentuk
buku.
3.| Pembelajaran menggunakan aplikasi e-modul
menarik.
4.| Belajar menggunakan aplikasi e-modul
membantu saya untuk lebih mudah belajar
matematika.
5. | Belajar dengan menggunakan aplikasi e-modul
dapat membantu saya untuk memecahkan
masalah matematika.

75




.| Belajar dengan menggunakan aplikasi e-modul
membuat waktu lebih efisien.

.| Aplikasi e-modul sangat mudah untuk
digunakan.

.| Petunjuk pada aplikasi e-modul membantu
saya untuk mengoprasikan e-modul.
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