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ABSTRAK

NISA FAJRIA : Desain Media Pembelajaran Berbasis E-Modul Berbantuan Flip
PDF Corporate Edition Pada Materi Bilangan Real Kelas X DKV SMK Negeri 1
Lhokseumawe. Program Studi Pendidikan Matematika FKIP Universitas
Malikussaleh, 2024.

Kurangnya kemampuan konsep dasar matematis peserta didik terhadap materi-
materi yang diajarkan terutama pada materi bilangan real dikarenakan materi
bilangan real merupakan salah satu materi yang sulit dipahami oleh peserta didik,
beberapa guru yang mengajar masih terkesan monoton sehingga mangakibatkan
minat belajar peserta didik berkurang, dan peserta didik mengalami kendala jika
pembelajaran menggunakan jaringan (online) dalam proses belajar. Untuk
mengetahui  kevalidan, kepraktisan, keefektifan dari penggunaan media
pembelajaran berbasis E-Modul dengan berbantuan Flip PDF Corporate Edition.
Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research &
Development (R&D) atau penelitian pengembangan. Penelitian pengembangan
yang mengacu pada model 4-D (four-D). Langkah-langkah model pengembangan
4-D (four-D) terdiri dari 4 tahapan pengembangan, yaitu define, design, develop
dan disseminate. Subjek dalam penelitian ini adalah 2 ahli media, 2 ahli materi,
uji coba kelompok kecil 7 peserta didik dan uji coba kelompok besar 21 peserta
didik. Hasil validasi ahli media sebesar 87,5 % dan hasil validasi ahli materi
sebesar 91,87% dengan kategori “Sangat Valid“. Hasil uji coba kelompok kecil
yang dilakukan 7 orang peserta didik kelas X memperoleh persentase sebesar
96,06% dengan kategori “Sangat Praktis“.Uji coba kelompok besar dengan 21
orang peserta didik memperoleh hasil persentase sebesar 85,71% dengan kategori
“Sangat Efektif”. Dapat disimpulkan bahwa pengembangan E-Modul berbantuan
Flip PDF Corporate Edition pada materi bilangan real dinyatakan sangat valid,
praktis dan efektif untuk digunakan sebagai media pembelajaran.

Kata Kunci: Bilangan Real, E-Modul, Flip PDF Corporate Edition
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar belakang

Pendidikan merupakan suatu tahapan usaha untuk mengukir Kkreativitas
setiap individu (peserta didik) terhadap peningkatan mutu sumber daya manusia
(Sarwoedi et al.,, 2018). Pendidikan juga dipandang sebagai sarana untuk
mencetak insan-insan baru yang cerdas, kreatif, terampil, bertanggungjawab,
produktif dan berbudi pekerti luhur. Salah satu pendidikan yang dapat
mengembangkan kemampuan dan kreatifitas ialah pendidikan matematika yang
berarti didalamnya terdapat pelajaran Matematika.

Matematika merupakan suatu cabang ilmu pendidikan yang berperan
penting dalam meningkatkan kualitas manusia. Matematika adalah salah satu
pelajaran yang dipelajari oleh peserta didik dari jenjang sekolah dasar sampai
perguruan tinggi. Hal ini terbukti bahwa matematika merupakan pelajaran yang
memegang peranan penting dalam kehidupan sehari-hari (Khotimah & As’ad,
2020). Sedangkan Sari et al., (2021) menyatakan bahwa pembelajaran matematika
di sekolah dapat membantu peserta didik dalam menghadapi situasi kehidupan
yang berubah-ubah dan dunia yang terus berkembang dengan langsung
mempraktikkannya berdasarkan pemikiran yang logis, rasional, Kkritis, cermat,
jujur, efisien dan efektif.

Maritsa et al., (2021) mengatakan bahwa seiring dengan perkembangan dan
perubahan zaman, kemajuan teknologi saat ini telah mempengaruhi berbagai
aspek kehidupan baik di bidang politik, ekonomi, kebudayaan, seni dan juga di
bidang pendidikan. Kemajuan teknologi pada perkembangan zaman ini
merupakan sesuatu yang tidak dapat kita hindari dalam kehidupan, karena
kemajuan teknologi berjalan sesuai dengan kemajuan ilmu pengetahuan. Dalam
bidang Pendidikan teknologi mempunyai pengaruh penting dalam ilmu
pengetahuan dimana dalam ilmu pengetahuan para peserta didik di ajarkan
tentang gejala dan fakta alam dan dengan adanya teknologi inimanusia

menggunakan teknologi untuk menerapkan ilmu pengetahuan tersebut.



Pemanfaatan teknologi dalam pendidikan harus dipandang sebagai salah
satu cara untuk mendorong peningkatan kualitas pendidikan pada era saat ini,
begitu pula pada pembelajaran matematika (Fredlina et al., 2021). Kecanggihan
teknologi merupakan suatu alternatif yang dapat digunakan oleh pendidik untuk
mempermudah dirinya dalam menyampaikan suatu materi dalam pembelajaran
agar pembelajaran lebih menarik dan peserta didik dapat belajar dengan senang
dan penuh semangat. Salah satu kecanggihan teknologi dapat dimanfaatkan oleh
pendidik untuk mengembangkan media pembelajaran modul berbasis cetak
menjadi berbasis media elektronik modul yang dapat mempermudah peserta didik
belajar secara mandiri dibandingkan dengan modul cetak (Mahmudin et al.,
2022).

Modul elektronik (E-Modul) sendiri hampir sama dengan e-book.
Perbedaannya hanya pada isi dari E-Modulatau E-Book itu sendiri. Dalam Ency-
clopedia Britannica Ultimate Reference Suite menjelaskan bahwa e-book adalah
file digital yang berisi teks dan gambar yang sesuai untuk didistribusikan secara
elektronik dan ditampilkan di layar monitor yang mirip dengan buku cetak. E-
Modulatau elektronik modul adalah modul dalam bentuk digital, yang terdiri dari
teks, gambar, atau kedua-nya yang berisi materi elektronika digital disertai dengan
simulasi yang dapat dan valid digunakan dalam pembelajaran (Herawati &
Muhtadi, 2018).

Sebagian besar modul di buat dalam bentuk cetak, karena modul cetak
cenderung monoton, hal tersebut dapat mempengaruhi minat dan semangat
peserta didik untuk menggunakannya. Salah satu cara agar modul dapat lebih
diminati oleh peserta didik adalah dengan menciptakan modul dalam bentuk
elektronik yang dapat dijadikan suatu media interaktif karena dapat disisipi media
lain didalamnya seperti gambar, animasi, audio maupun video. Sejalan dengan
pendapat Wibowo & Pratiwi (2018) berpendapat bahwa penggunaan media
pembelajaran belum dimafaatkan, bahwa bahan ajar yang digunakan masih
kurang menarik dan peserta didik masih sulit memahami apa yang ada didalam
bahan ajar tersebut, sehingga mengakibatkan peserta didik merasa bosan dengan

bahan ajar yang masih tergolong menoton, dan sulit dipahami.



Selain itu, seiring dengan perkembangan teknologi yang semakin pesat saat
ini, hampir semua siswa terutama siswa SMA/SMK sudah tidak asing lagi dengan
komputer atau media elektronik lainnya. Modul elektronik merupakan media
inovatif yang dapat meningkatkan minat siswa dalam belajar (Herawati &
Muhtadi, 2018). Modul elektronik juga dapat digunakan sebagai alternatif
pembelajaran yang efesien dan efektif, serta interaktif (Rahmawati et al., 2022).

Berdasarkan hasil wawancara dengan salah satu guru matematika di sekolah
SMK Negeri 1 Lhokseumawe mengatakanbahwa terdapat beberapa guru yang
mengajar masih terkesan monoton (metode ceramah) sehingga mangakibatkan
minat belajar peserta didik berkurang. Selain itu,permasalahan yang saya dapatkan
dari hasil wawancara tersebut adalah kurangnya kemampuan konsep dasar
matematis peserta didik terhadap materi-materi yang diajarkan terutama pada
materi bilangan real dikarenakan materi bilangan real merupakan salah satu materi
yang sulit dipahami oleh peserta didik sehingga peserta didik sukar dalam
memahami dan mengerjakan materi tersebut. Permasalahan selanjutnya yaitu
peserta didik mengalami kendala jika pembelajaran menggunakan jaringan
(online) dalam proses belajar. Penggunaan Information and technology (IT) masih
sebagian guru yang memanfaatkannya dalam proses pembelajaran terkhususnya
pada pelajaran matematika. Hal ini diperkuat dengan pendapat Jupri (2018)
mengungkapkan bahwa fakta lapangan pada proses pembelajaran matematika
masih belum sepenuhnya memanfaatkan teknologi sehingga jika diberikan soal
HOTS (Higher Order Thinking Skills) peserta didik masih merasa sukar dalam
menyelesaikannya.

Hal tersebut dapat diketahui ketika peserta didik tidak dapat
memvisualisasikan atau menerapkan materi-materi yang bersifat abstrak menjadi
kongkrit, sehingga sebagai seorang pengajar kita bisa memanfaatkan teknologi
sedemikian rupa dalam proses pembelajaran agar peserta didik dapat memahami
materi-materi yang bersifat abstrak menjadi kongkrit. Dengan adanya teknologi
dizaman 4.0 maka dapat mempermudah dari berbagai aspek terkhususnya seperti
dalam bidang pendidikan yang dapat memudahkan seorang pendidik ketika

mengajar.



Terlihat penggunaan teknologi dalam pembelajaran matematika sangatlah
penting. Sebagai upaya untuk menunjang proses pembelajaran matematika pada
materi bilangan real sangatlah dibutuhkan penggunaan teknologi sebagai
pendukung dalam keberhasilan proses belajar mengajar dikelas. Milah et al.,
(2022) mengungkapkan bahwa integrasi teknologi dalam pembelajaran
matematika memiliki pengaruh yang positif, penggunaan teknologi dapat
memberikan arahan harus bagaimana matematika dipelajari dan diajarkan, serta
penggunaan teknologi juga mampu meningkatkan efektivitas dalam pendidikan
matematika. Salah satu kegunaan teknologi dalam dunia pendidikan adalah
dengan menggunakan media sebagai teknologi dalam kegiatan pembelajaran
seperti komputer atau ponsel (Saputra et al., 2022)

Dalam penelitian ini salah satu media yang digunakan dalam
pembelajarannya ialah modul dalam bentuk elektronik (E-Modul) yang
dikembangkan dengan berbantuan Flip PDF Corporate Edition yang dapat
mendesain E-Modul tersebut sehingga menjadi lebih menarik dan dapat
menambahkan bahan ajar berupa video pembelajaran didalamnya. E-Modul
tersebut akan dikembangkan untuk pembelajaran pada materi bilangan real siswa
kelas X DKV (Desain Komunikasi Visual) SMK Negeri 1 Lhokseumawe yang
diharapkan dapat membantu proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan
mampu menyampaikan materi tersebut melalui tulisan, gambar dan video
sehingga materi yang disampaikan lebih mudah dimengerti oleh peserta didik.

Flip PDF Corporate Editionmerupakan aplikasi pengembangan Pdf yang
dapat dilihat secara online ataupun offline yang berbasis teks, audio, video,
gambar dan sebagainya (Zinnurain, 2021). Dori dalam Zinnurain (2021)
berpendapat bahwa penggunaan multimedia dalam E-Modul dapat memfasilitasi
proses pembelajaran yang lebih mudah dipahami, efektif dan menyenangkan
karena multimedia pendukung tersebut dapat menyajikan visualisasi yang lebih
jelas dari materi pembelajaran untuk membantu pemahaman siswa.

Dengan adanya penggunaan E-Modulyang berbantuan Flip PDF Corporate
Edition dapat mempermudah peserta didik dalam memahami materi yang akan

disampaikan oleh pendidik. Sejalan dengan pendapat Elvinawati et al., (2022)



menyatakan bahwa E-Modul yang dikembangkan menggunakan alpikasi Flip
PDF Corporate Edition menarik bagi peserta didik dan dapat digunakan sebagai
sumber belajar dalam proses pembelajaran.

Berdasarkan uraian diatas, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian
dengan judul: “Desain Media Pembelajaran Berbasis E-Modul Berbantuan
Flip PDF Corporate Edition Pada Materi Bilangan Real Kelas X DKV SMK

Negeri 1 Lhokseumawe”.

1.2 ldentifikasi Masalah
Berdasarkan paparan latar belakang diatas, maka dapat diidentifikasi
masalah sebagai berikut:
1. Minimnya pemanfaatan teknologi dalam proses belajar mengajar.
2. Kurangnya minat belajar matematis siswa karena kurang menariknya media
yang digunakan.
3. Siswa membutuhkan media pembelajaran yang dapat memvisualisasikan
materi yang bersifat abstrak agar mudah dipahami.
4. Siswa mengalami kendala jika pembelajaran menggunakan jaringan (online)

dalam belajarnya.

1.3 Batasan Masalah
Berdasarkan ldentifikasi masalah yang telah dikemukakan diatas, peneliti
ini difokuskan pada hal-hal berikut :
1. Penelitian ini menggunakan aplikasi Flip PDF Corporate Edition.
2. Peneliti membatasi materi pokok dalam penelitian ini adalah bilangan real.
3. Subjek penelitian ini adalah siswa kelas X DKV (Desain Komunikasi
Visual) di SMK Negeri 1 Lhokseumawe.

4. Penelitian ini hanya mencari nilai kevalidan, kepraktisan dan keefektifan.

1.4 Rumusan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah diatas, maka rumusan masalah dalam

penelitian ini adalah:
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Bagaimana kevalidan penggunaan media pembelajaran berbasis E-Modul
dengan berbantuan Flip PDF Corporate Editionpada materi bilangan real
kelas X DKV di sekolah SMK Negeri 1 Lhokseumawe?
Bagaimana kepraktisan penggunaan media pembelajaran berbasis E-Modul
dengan berbantuan Flip PDF Corporate Edition pada materi bilangan real
kelas X DKV di sekolah SMK Negeri 1 Lhokseumawe?
Bagaimana Keefektifan penggunaan media pembelajaran berbasis E-Modul
dengan berbantuan Flip PDF Corporate Edition pada materi bilangan real
kelas X DKV di sekolah SMK Negeri 1 Lhokseumawe?

Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dipaparkan diatas, maka tujuan

dari penelitian ini adalah sebagai berikut :

1.

Untuk mengetahui kevalidan penggunaan media pembelajaran berbasis E-
Modul dengan berbantuan Flip PDF Corporate Edition pada materi
bilangan real kelas X DKV di sekolah SMK Negeri 1 Lhokseumawe.

Untuk mengetahui kepraktisan penggunaan desain E-Modul berbasis Flip
PDF Corporate Edition pada materi bilangan real kelas X DKV di sekolah
SMK Negeri 1 Lhokseumawe.

Untuk mengetahui keefektifan penggunaan desain E-Modul berbasis Flip
PDF Corporate Edition pada materi bilangan real kelas X DKV di sekolah
SMK Negeri 1 Lhokseumawe.

Manfaat Penelitian

Bagi siswa, untuk membantu siswa dalam pembelajaran matematika
terkhusus pada materi bilangan real berbasis E-Modul berbantuan aplikasi
Flip PDF Corporate Edition.

Bagi guru, untuk membantu guru dalam pembuatan media pembelajaran
yang berbasis teknologi (E-Modul) dengan berbantuan aplikasi Flip PDF
Corporate Edition.

Bagi sekolah, dapat dijadikan sebagai salah satu bahan informasi tentang

pembelajaran matematika berbasis elektronik.
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Bagi peneliti lainnya, sebagai referensi bagi peneliti lainnya ketika

melakukan penelitian yang sama.

Batasan Pengembangan

Adapun batasan pengembangan pada penelitian dan pengembangan yang

dibatasi oleh peneliti adalah sebagai berikut:

1.

3.

1.8

Peneliti mengembangkan media pembelajaran berbasis E-Modul dengan
berbantuan Flip PDF Corporate Edition.

Penelitian ini menggunakan pengembangan model 4-D vyaitu Define
(Pendefinisian), Design (Perancangan), Develop (Pengembangan), and
Disseminate (Penyebaran).

Bidang kajian terbatas pada materi bilangan real.

Speksifikasi Produk yang Diharapkan

Adapun spesifikasi produk yang diharapkan dalam penelitian ini adalah

sebagai berikut :

1.

1.9

Produk media pembelajaran berbasis E-Modul yang dibuat dengan
berbantuan Flip PDF Corporate Edition.

Media pembelajaran (E-Modul) Flip PDF Corporate Edition sesuai SK dan
KD suatu pokok bahasan yang akan diajarkan dengan materi bilangan real.
Media pembelajaran (E-Modul) dikembangkan dapat digunakan sebagai

bahan ajar siswa kelas X.

Definisi Operasional

Dalam penelitian didefinisikan beberapa istilah yang penting, yaitu:

Desain merupakan tahap yang dilakukan untuk memverifikasi produk yang
diinginkan dan metode pengujian yang sesuai.

Media pembelajaran merupakan salah satu alat bantu dalam proses
pembelajaran yang digunakan oleh pendidik untuk menyampaikan suatu
materi kepada peserta didik dengan jelas dan menarik. Hal ini dilakukan
untuk menunjang keberhasilan kegiatan belajar mengajar sehingga kegiatan

belajar mengajar dapat efektif untuk mecapai tujuan yang diinginkan.



Modul pembelajaran merupakan salah satu bahan ajar yang dibuat secara
ringkas dan sistematis serta mencakup beberapa materi di dalamnya,
sehingga dapat dipelajari oleh peserta didik secara mandiri tanpa adanya
bimbingan dari pengajar.

E-Modul merupakan modifikasi dari sebuah modul konvensional dengan
memadukan berbagai pemanfaatan teknologi informasi, sehingga modul
yang ada dapat terlihat lebih menarik, jelas, bermakna dan iteraktif. Karena
dengan adanya pembelajaran menggunakan E-Modul kita dapat
menambahkan fasilitas multimedia (gambar, animasi, audio, dan video) di
dalamnya.

Flip PDF Corporate Edition adalah suatu aplikasi yang dirancang untuk
membantu membuat bahan ajar digital. Flip PDF Corporate Edition juga
merupakan perangkat untuk membuat halaman sebuah bahan ajar validnya
buku.

Bilangan real merupakan bilangan dapat menggunakan bilangan dalam
operasi numerik seperti biasa. Bilangan real dalam matematika diartikan
sebagai bilangan yang dapat dituliskan dalam bentuk desimal. Bilangan real

disebut juga dengan bilangan riil dan diwakili oleh simbol R. Bilangan real

meliputi bilangan rasional, seperti 42 dan % dan bilangan irasional, seperti

/2 dan 7. Bilangan real juga dapat direpresentasikan sebagai titik pada garis

digital.
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2.1 Pengembangan Media Pembelajaran
2.1.1 Definisi Pengembangan

Menurut kamus besar bahasa Indonesia (KBBI) pengembangan memiliki
arti proses, cara, pembuatan mengembangkan. Dari pendapat Ritonga et al.,
(2022) menyatakan bahwa pengembangan adalah salah satu usaha untuk
meningkatkan kemampuan teknis, teoritis, konseptual, dan moral sesuai dengan
kebutuhan melalui pendidikan dan latihan. Pengembangan adalah suatu proses
dalam mendesain pembelajaran secara logis, dan sistematis dalam rangka untuk
menetapkan segala sesuatu yang akan dilaksanakan dalam proses belajar dengan
memperhatikan potensi dan kompetensi peserta didik.

Rahmi et al., (2021) memberi pendapat bahwa pengembangan adalah suatu
proses yang digunakan untuk mengembangkan dan memvalidasi produk
pendidikan. Sedangkan Seels dalam Rahmi et.al., (2021) memberi pendapat
bahwa “Process transleting the design specifications into physical form”. Istilah
pengembangan dalam teknologi pendidikan sering disebut sebagai “creating”
yang dapat diarikan sebagai proses membuat, menciptakan dan mengembangkan
berbagai macam sumber belajar yang dilengkapkan fasilitas dalam proses
pembelajarannya.

Pengembangan adalah suatu proses dalam meningkatkan kemampuan
berpikir, kreativitas, teknis, teoritis, inovatif, konseptual, dan moral sesuai dengan
kebutuhan melalui pendidikan dan latihan, sehingga pengembangan dapat
dikatakan sebagai usaha penyusunan pelaksanaan penilaian dan penyempurnaan

dalam suatu kegiatan terkhususnya dalam kegiatan proses belajar mengajar.

2.1.2 Definisi Media Pembelajaran

Media pembelajaran diartikan sebagai perangkat keras (hardware) atau
perangkat lunak (software) yang digunakan dalam menyampaikan materi oleh
seorang pendidik kepada peserta didik dalam proses pembelajaran. Dalam

pembelajaran, media diharapkan dapat membuat proses pembelajaran menjadi
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lebih efektif dan efisien sesuai dengan tujuan pembelajaran (Magdalena et al.,
2021).

Zaki (2020) berpendapat bahwa media pembelajaran ialah segala sesuatu
yang berupa fisik atau teknis dalam proses pembelajaran yang dapat membantu
pendidik dalam menyampaikan materi pelajaran kepada peserta didik sehingga
memudahkan pencapaian tujuan pembelajaran yang telah dirumuskan dengan cara
yang mudabh.

Berdasarkan beberapa pendapat ahli mengenai definisi media pembelajaran,
maka peneliti dapat menyimpulkan bahwa media pembelajaran merupakan salah
satu alat bantu dalam proses pembelajaran yang digunakan oleh pendidik untuk
menyampaikan suatu materi kepada peserta didik dengan jelas dan menarik. Hal
ini dilakukan untuk menunjang keberhasilan kegiatan belajar mengajar sehingga
kegiatan belajar mengajar dapat efektif untuk mencapai tujuan yang diinginkan.

2.1.3 Ciri-Ciri Media Pembelajaran

Junaidi (2019) menyatakan bahwa ada tiga ciri media yang merupakan
petunjuk mengapa media digunakan dan apa-apa saja yang dapat dilakukan oleh
media yang mungkin pendidik tidak mampu untuk melakukan proses belajar
mengajar, yaitu :

1. Ciri Fiksatif (Fixative Property)

Ciri tersebut menggambarkan kemapuan media merekam, menyimpan,
melestarikan, dan merekontruksikan suatu peristiwa (kejadian) atau suatu objek
(barang). Suatu peristiwa atau objek dapat disusun kembali dengan media seperti
fotografi, video tape, audio tape, disket komputer dan film. Suatu objek yang telah
direkam gambarnya dengan kamera atau video kamera dapat diproduksi dengan
mudah kapan saja yang diinginkan. Dengan ciri fiksatif tersebut, media
memungkinkan suatu rekaman peristiwa atau objek yang terjadi pada suatu waktu
tertentu ditransportasikan tanpa mengenal waktu.

Ciri tersebut sangat penting bagi seorang pendidik, dengan adanya peristiwa
atau objek yang telah direkam atau disimpan dengan format media yang sudah ada
bisa dibuka setiap saat. Peristiwa yang hanya terjadi sekali dapat diabadikan dan

disusun kembali untuk keperluan bahan dalam proses pembelajaran.
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2. Ciri Manipulatif (Manipulative Property)

Perubahan dari suatu kejadian (peristiwa) atau objek dapat dimungkinkan
karena media yang digunakan memiliki ciri manipulatif. Peristiwa yang terjadinya
memakan waktu yang lama hingga berhari-hari dapat disajikan kepada peserta
didik hanya dalam waktu dua atau tiga menit dengan teknik pengambilan gambar
time-lapse recording. Media (rekaman video atau audio) dapat diedit sehingga
pendidik hanya menampilkan bagian-bagian pentingnya saja dalam proses
pembelajaran. Kemampuan media dari ciri manipulatif ini memerlukan perhatian
yang sungguh-sungguh karena apabila terjadi suatu kesalahan dalam peraturan
kembali urutan kembali atau pemotongan bagian video yang salah, maka akan
terjadi kesalahan pemahaman yang akan membingungkan dan bahkan
menyesatkan.

3. Ciri Distributif (Distributive Property)

Ciri distributif dari media ini dapat memungkinkan suatu kejadian atau
objek dapat ditransportasikan melalui ruang, dan secara bersamaan kejadian
tersebut disajikan kepada sejumlah besar peserta didik dengan stimulasi
pengalaman yang lebih kurang sama dengan kejadian tersebut. Dalam ciri tersebut
media dalam bentuk rekaman video, audio, disket computer dapat disebar luaskan

ke seluruh tempat yang diinginkan kapan saja.

2.1.4 Fungsi Media Pembelajaran

Mahmudin et al.,, (2022) memaparkan bahwa ada tiga fungsi media
pembelajaran, yaitu:

1.  Menambah semangat dan membangkitkan motivasi belajar peserta didik
2. Menangkap suatu objek kejadian-kejadian tertentu, dan
3. Memanipulasi keadaan atau objek tertentu.

Hal tersebut dipaparkan juga oleh Hamalik dalam Junaidi (2019)
penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat
membangkitkan keinginan dan minat yang baru dalam belajar, motivasi dan
rangsangan kegiatan belajar, serta dapat memberikan pengaruh-pengaruh

psikologis bagi peserta didik.
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2.2  Modul
2.2.1 Definisi Modul

Modul pembelajaran adalah salah satu bahan ajar yang dapat dimanfaatkan
oleh peserta didik secara mandiri. Modul tersebut dapat disusun secara sistematis,
jelas dan menarik, modul dapat digunakan kapan saja dan dimana saya sesuai
dengan kebutuhan peserta didik (Sirate & Ramadhana, 2017). Menurut Anwar
dalam Sirate & Ramadhana (2017) juga memberi pendapat bahwa modul
merupakan bahan ajar yang disusun secara menarik dan sistematis yang mencakup
isi materi, metode dan evaluasi yang dapat digunakan secara mandiri untuk

mencapai kompetensi yang diinginkan.

2.2.2 Karakteristik Modul
Menurut Anwar dalam Sirate & Ramadhana (2017) menyatakan ada
beberapa karaketristik atau ciri-ciri dari modul pembelajaran, diantaranya sebagai
berikut :
1. Self contained, yaitu semua materi pembelajaran dari satu unit kompetensi
yang dipelajari terdapat didalam satu modul yang utuh.
2. Self instructional, peserta didik mampu belajar sendiri, tidak tergantu pada
orang lain.
3. Adaptif, modul tersebut memiliki daya adaptif yang tinggi terhadap
perkembangan ilmu dan teknologi.
4. User friendly, modul memenuhi kaidah akrab persahabatan dengan
penggunanya.
5. Stand alone, modul yang dikembangkan tidak bergantung pada media lain.

6. Konsistensi, tetap dalam penggunaan font, spasi dan tata letak.

2.3 Modul Elektronik (E-Modul)
2.3.1 Definisi E-Modul

Seiring dengan berkembangnya era teknologi dan informasi saat ini bagi
seorang pendidik dalam proses pembelajarannya dapat menyajikan media
pembelajaran dalam bentuk teknologi, seperti media pembelajaran yang berbasis

modul eletronik (E-Modul). Dengan adanya media pembelajaran yang berbasis
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Modul ini diharapkan dapat membangkitkan minat belajar peserta didik sehingga
pembelajaran dapat dilakukan dengan mudah.

Mahmudin et al., (2022) memberi pendapat bahwa modul elektronik (E-
Modul) merupakan suatu alat atau sarana pembelajaran yang inovatif yang dapat
meningkatkan minat belajar siswa, sehingga dengan adanya penggunaan E-Modul
dapat memperjelas dan mempermudah penyajian serta mudah dalam
penggunaannya. Rahmi et al., (2021) juga memberi pendapat bahwa modul
elektronik merupakan salah satu media digital yang tampilan dan sistematika
penulisannya dibuat menyerupai modul, yang di dalamnya berisi serangkaian
kegiatan pembelajaran yang saling terhubung oleh link.

Berdasarkan uraian di atas, maka dapat peneliti simpulkan bahwa E-Modul
merupakan modifikasi dari sebuah modul konvensional dengan memadukan
berbagai pemanfaatan teknologi informasi, sehingga modul yang ada dapat
terlihat lebih menarik, jelas, bermakna dan interaktif. Karena dengan adanya
pembelajaran menggunakan E-Modul kita dapat menambahkan fasilitas

multimedia (gambar, animasi, audio, dan video) di dalamnya.

2.3.2 Karakteristik E-Modul
Karakteristik dari modul yang berbasis elektronik adalah sebagai berikut,
Rahmi et al., (2021) yaitu:
1. E-Modul harus memungkinkan untuk pembelajaran yang non-linear.
Menghargai gaya belajar berbeda.

Merumuskan hasil capaian pembelajaran.

2

3

4. Mendorong interaksi dan interaktivitas.

5. Mendorong pembelajaran yang eksploratif.

6. Mencapain ekspektasi yang tinggi.

7. E-Modul harus menggunakan beragam objek pembelajaran dan hyperlink
yang dapat memberikan kebebasan peserta didik untuk mengakses konten
yang sama dalam berbagai format, sehingga dapat memenuhi gaya belajar

prefensi yang berbeda.
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2.3.3 Kelebihan dan Kekurangan E-Modul

Kelebihan dari elektronik modul (E-Modul) yang dipaparkan oleh

Elvinawati et al., (2022), yaitu :

1.
a.

Kelebihan E-Modul

E-Modul dinilai lebih menarik karena dilengkapi gambar, video dan
sebagainya.

Bebas kertas karna bentuknya elektronik

Multiplatform karena dapat digunakan melalui komputer, laptop dan
handphone.

Salah satu aplikasi yang dapat digunakan untuk membuat E-Modul adalah

menggunaka Flip PDF Corporate Edition. Kelebihan dari aplikasi Flip PDF

Corporate Edition adalah sebagai aplikasi pengembangan PDF (Portable

Document Format) yang dapat diakses secara online maupun offline yang berisi,

teks, audio atau suara, video, gambar atau animasi, dan sebagainya (Zinnurain,
2021). Kelebihan E-Modul berbantuan aplikasi Flip PDF Corporate Edition

adalah sebagai berikut:

a.

Dapat diakses menggunakan berbagai perangkat TIK khususnya smartphone
sehingga fleksibel untuk digunakan.

Dapat digunakan kapan saja dan dimana saja menggunakan akses internet.
Mudah dibawa kemana-mana sehingga dapat dijadikan sumber belajar
kapan saja dan dimana saja tanpa sulit membawanya.

Kekurangan dari elektronik modul (E-Modul) yang dipaparkan oleh

Kemendikbud , yaitu :

2.
a.
b.

Kekurangan E-Modul

Membutuhkan waktu yang cukup lama untuk mengembangakan E-Modul.
Menuntut disiplin belajar yang tinggi. Sedangkan dalam hal ini masih
kurang dimiliki siswa pada umumnya dan siswa yang belum matang pada
khususnya.

Membutuhkan ketekunan yang lebih tinggi dari fasilitator untuk terus
menerus memantau proses belajara siswa, memberi motivasi dan konsultasi

secara individu setiap waktu yang peserta didik butuhkan.
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2.4 Flip PDF Corporate Edition
2.4.1 Pengertian Flip PDF Corporate Edition

Flip PDF Corporate Edition merupakan suatu aplikasi untuk membuat E-
Modul berbasis Flip yang memiliki tampilan seperti buku dengan konten yang di
dalamnya dapat menambahkan animasi atau video, baik itu video offline maupun
online, dan dapat menambahkan audio serta gambar untuk penjelasan materi
(Sumarni et al., 2022). Febrianti dalam Dewi et al., (2023) Flip PDF Corporate
Edition adalah aplikasi yang dapat digunakan untuk mengonversi Pdf publikasi
halaman flipping digital sehingga menciptakan konten pembelajaran interaktif
dengan beberapa fitur yang tersedia.

Flip PDF Corporate Edition adalah salah satu software yang digunakan
untuk membuat tampilan buku, modul atau bahan ajar lainnya menjadi sebuah
buku elektronik digital yang berbentuk flipbook. Flip PDF Corporate merupakan
sebuah software yang bisa digunakan untuk membuka halaman sebuah modul
validnya buku (Susanti, 2021). Dengan menggunakan Flip PDF Corporate
Edition maka E-Modul dapat diakses melalui smart-phone, dapat diakses ketika
offline, dapat disisipkan video pembelajaran, video animasi dan game atau kuis
interaktif yang berbentuk link atau barcode dan mudah untuk dibagikan atau easy

to share (Nurmitasari et.al., 2023).

]

Flip PDF
Corpora...

Gambar 2. 1 Logo Flip PDF Corporate Edition Edition
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Gambar 2. 3 Tampilan Pengeditan Flip PDF Corporate Edition
Berdasarkan penggunaan Flip PDF Corporate Edition dapat meningkatkan

pemahaman dan pencapain hasil belajar. Dengan adanya penggunaan Flip PDF

Corporate Edition dalam proses pembelajaran membuat peserta didik lebih aktif

dan lebih menarik dalam pembelajaran sehingga materi yang dipelajari peserta

didik dapat membuat peserta didik cepat dan mudah dalam memahami

pembelajaran karena adanya gambar, latihan serta video yang menarik dan dapat
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diakses secara online ataupun offline bagi pendidik maupun peserta didik
(Oktaviani & Desyandri, 2023).

Berdasarkan pendapat dari para ahli dapat disimpulkan bahwa Flip PDF
Corporate Edition adalah salah satu software yang digunakan untuk membuat
tampilan buku, modul atau bahan ajar lainnya menjadi sebuah buku elektronik
digital yang berbentuk flipbook. Flip PDF Corporate Edition adalah aplikasi
yang dapat digunakan untuk mengonversi Pdf publikasi halaman flipping digital
sehingga menciptakan konten pembelajaran interaktif dengan beberapa fitur yang
tersedia.

2.4.2 Langkah-langkah penggunaan Flip PDF Corporate Edition
Adapun langkah-langkah penggunaan Flip PDF Corporate Edition menurut
Susanti (2021) sebagai berikut :
1. Membuka aplikasi Flip PDF Corporate Edition dan pilih New Project
2. Pilih versi HTML 5 dan klik “OK”
3. Pilih file yang akan diedit di lokasi penyimpanan. File yang akan diedit harus
sudah bertipe PDF
4. Klik menu “Edit pages”, untuk mengedit isi modul.
5. Setelah selesai mengedit isi modul, klik “save and exit”, pada pojok kanan

atas halaman.

2.5 Bilangan Real
2.5.1 Sistem Bilangan Real

Bilangan real merupakan bilangan dapat menggunakan bilangan dalam
operasi numerik seperti biasa. Bilangan real dalam matematika diartikan sebagai
bilangan yang dapat dituliskan dalam bentuk desimal. Bilangan real disebut juga

dengan bilanga riil dan diwakili oleh simbol R. Bilangan real meliputi bilangan
rasional, seperti 42 dan ;—3 dan bilangan irasional, seperti v2 dan m. Bilangan real

juga dapat direpresentasikan sebagai titik pada garis digital.
Himpunan bilanga real dinotasikan R merupakan gabungan dari himpunan

bilangan rasional dan himpunan bilangan irasional. Bilangan rasional merupakan
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bilangan yang dapat dinyatakan dalam bentuk % dengan a, b €Z (dibaca: a, b

anggota himpunan bilangan bulat Z) dan, b # 0 dengan Z merupakan himpunan
bilangan bulat yang terdiri dari bilangan bulat positif, bilangan bulat negatif dan
bilangan bulat nol (Djadir et. al., 2017) .

2.5.2 Macam-Macam Himpunan Bilangan
Matematika erat sekali kaitannnya dengan bilangan-bilangan. Bilangan-
bilangan tersebut dapat dibedakan berdasarkan definisi tertentu sehingga
bilangan-bilangan tersebut dapat dikelompokkan menjadi satu himpunan bilangan
tertentu pula. Bilangan real terdiri dari himpunan bilangan-bilangan berikut ini:
1. Himpunan Bilangan Asli
Bilangan asli sering disebut sebagai bilangan natural karena secara alamiah
bilangan asli dihitung dari angka 1, 2, 3, dan seterusnya, bilangan-bilangan
tersebut membentuk suatu himpunan bilangan yang disebut sebagai himpunan
bilangan asli. Himpunan bilangan asli didefinisikan sebagai himpunan bilangan
yang diawali dengan angka 1 dan ditambah satu-satu. Himpunan bilangan asli
dilambangkan dengan N dan anggota himpunan dari bilangan asli dinyatakan
sebagai berikut : N = {1,2,3,4,...}.
2. Himpunan Bilangan Cacah
Himpunan bilangan cacah merupakan gabungan antara himpunan bilangan
asli dan himpunan bilangan 0. Himpunan bilangan cacah dilambangkan dengan
huruf W dan anggota himpunan bilangan cacah dinyatakan sebagai berikut : W =
{0,1,2,3,4,...}.
3. Himpunan Bilangan Bulat
Himpunan bilangan bulat adalah gabungan antara himpunan bilangan cacah
dan himpunan bilangan bulat negatif. Bilangan cacah dilambangkan dengan huruf
Z. dan anggota himpunan dari bilangan bulatdinyatakan sebagai berikut : Z = {...,-
3,-2,-1,0,1,2,3,...}.
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4. Himpunan Bilangan Rasional
Himpunan bilangan rasional adalah himpunan bilangan yang dapat

dinyatakan dalam bentukg ,dengan p, g &dan g # 0. Bilangan p disebut pembilang
dan g disebut penyebut. Himpunan bilangan rasional dilambangkan dengan huruf

Q. Himpunan bilangan rasional dinyatakan sebagai berikut: Q = {slp,q € B,

danq # O}.
5. Himpunan Bilangan Irasional
Himpunan bilangan irasional adalah bilangan yang tidak dapat dinyatakan

dalam bentuk s dengan p, g &dan ¢ # 0. Contoh bilangan irasional adalah bilangan

desimal yang tidak berulang (tidak berpola), misalnya : V2, m,e,log2.
himpunan bilangan ini dilambangkan dengan huruf I.

2.5.3 Operasi Hitung Pada Bilangan Real
Operasi-operasi hitung dalam sistem matematika diantaranya penjumlahan
dan perkalian. Setiap operasi hitung memiliki sifat-sifat tersendiri sehingga
membentuk sebuah sistem bilangan. Berikut adalah sifat-sifat yang terdapat pada
operasi hitung penjumlahan dan perkalian pada bilangan real :
1. Terhadap Operasi Penjumlahan (+) :
a. Sifat tertutup = untuk setiap a, b € R berlaku a + b € R.
b. Sifat komutatif = untuk setiap a,b € R berlakua+ b = b + a.
c. Sifat asosiatif (pengelompokan) = untuk setiap a, b, c € Rberlaku (a + b) +
c=a+ (b+c).
d. Ada elemen identitas = 0 adalah elemen identitas penjumlahan sehingga
berlaku a + 0 = 0 + a = a, untuk setiapa€Rr .
e. Setiap bilangan real mempunyai invers penjumlahan, untuk setiap a€R
elemen invers pada penjumlahan adalah lawannyayaitu —a sehingga a +
(—a) =(—a)+a=0.
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Notasi :

1) Untuk setiap a.b € R= a + (—b) = a - b (Pengurangan)
2) Untuk setiap a,b € R = a X b = a.b (Perkalian)
3) Untuk setiap a,b € R,b # 0 = ab = a: b (Pembagian)

2.

a
b.

C.

a.
b.

Terhadap Operasi Perkalian (x)

Sifat tertutup = untuk setiap a, beR berlaku a x beR

Sifat komutatif = untuk setiap a, b€R berlaku a x b =b x a
Sifat asosiatif = a, b, c€ER berlaku (axb) c=a x (b X ¢)
Terhadap 1 €R sehingga untuk setiap a€R berlakuax 1 =a
Setiap a€R, a # 0 terhadap i € R sehingga ax G) =1
Sifat Distributif

Untuk setiap a,b,c €R maka berlaku :

ax(b + ¢) = (axb) + (axc).

ax(b — c¢) = (axb) — (axc).

2.5.4 Operasi hitung pada bilangan pecahan

Bilangan rasional disebut juga bilangan pecahan yang dinyatakan dalam

bentuk % dengan a,b € Bdan b # 0, dengan a disebut pembilang dan b

penyebut.

1.

Penjumlahan dan pengurangan bilangan pecahan

Jika % dan 2 masing-masing adalah bilangan pecahan maka berlaku operasi

penjumlahan dan pengurangan sebagai berikut:

2.

a ¢ ad+bc
b d” Tha
a ¢ ad-—bc
b d_ bd

Perkalian dan pembagian bilangan pecahan

Jika % dan gmasing-masing adalah bilangan pecahan maka berlaku operasi

perkalian dan pembagian sebagai berikut:
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X

~ bxc

S S
S S

g axd
c

Qla

2.5 Penelitian Relevan

Penelitian yang relevan dengan penelitian yang akan saya lakukan adalah
sebagai berikut :

Berdasarkan penelitian yang dilakukan Dewi et al., (2023) untuk
mengetahui: (1) Hasil pengembangan E-Modul berbasis flip PDF corporate
edition pada Kompetensi Dasar puff pastry kelas XIl SMK, (2) Kevalidan modul
elektronik berbasis Flip PDF Corporate Edition pada kompetensi dasar
puffpastry, (3) Respon siswa kelas XII SMKN 8 Surabaya pada kevalidan E-
Modul berbasis FlipPDF Corporate Edition. Metode penelitian ini adalah R&D
dengan model pengembangan 4D dengan empat tahapan (define, design, develop,
disseminate), namun karena keterbatasan waktu penelitian, maka penelitian ini
dilaksanakan sampai tahap ke-3 yaitu develop. Hasil penelitian menunjukkan: (1)
hasil E-Modul yang sudah dibuat berupa link berbentuk online mencakup materi
puff pastry, (2) E-Modul dengan nilai rerata 94%, 95%, 88%; termasuk kedalam
interpretasi sangat valid dan (3) respon siswa diperoleh skor rerata pada tahap satu
dan dua sebesar 92% dan 91% dengan interpretasi sangat valid.

Hal ini juga dilakukan oleh Susanti (2021) dalam penelitiannya yang
bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran yang berupa E-Modul berbasis
Flip PDF Corporate pada materi luas dan volume bola yang valid, praktis dan
efektif. Model pengembangan yang digunakan adalah model penelitian Borg &
Gall, hanya 8 langkah, yaitu: 1) potensi dan masalah, 2) pengumpulan data, 3)
desain produk, 4) validasi desain, 5) revisi desain, 6) uji coba produk, 7) revisi
produk, 8) uji coba pemakaian. Pada tahap uji coba efektifitas, penelitian ini
menggunakan Quasi Experimental Design. Nilai angket validitas dari ahli media
adalah 95,6% dan ahli materi sebesar 93,4% termasuk kategori sangat valid. Nilai
angket rata-rata kepraktisan pada uji coba pada siswa pada adalah 77,5 %
termasuk kategori praktis. Pada uji independent sample t test dari hasil tes

diperoleh nilai ¢,y adalah 5,592 dan ¢4, adalah 2,080. Karena nilai
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thitung > teaper Maka terdapat perbedaan nilai rata-rata kelas kontrol dan
eksperimen dan juga diketahui rata-rata kelas eksperimen yaitu 79,50 lebih tinggi
dari nilai rata-rata kelas kontrol yaitu 63,85. Dapat disimpulkan bahwa E-Modul
berbasis Flip PDF Corporate pada materi luas dan volume bola valid, praktis dan
efektif.

Penelitian yang dilakukan oleh Kurniawan et al., (2023) ini Penelitian ini
memililki tujuan untuk mengembangkan E-Modul berbasis Flip PDF dan Canva
pada materi transformasi geometri yang valid, paraktid, dan efektif. Jenis
penelitian ini adalah penelitian R&D (Research & Deevelopment) dengan Model
ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, and Evaluation). Subjek
penelitian ini terdiri dari 30 siswa Kelas IX SMP Negeri 9 Salatiga. Hasil
penelitian ini meliputi 1) hasil validasi E-Modul berbasis Flip PDF dan Canva
diperoleh hasil E-Modul ini valid yang ditunjukkan dari skore validasi sebesar
86,155 dengan 90,35% dan termasuk dalam kategori “sangat baik”, 2) nilai
signifikansi Paired t-test sebesar 0,000 < 0,05 yang berarti terdapat perbedaan
yang signifikan antara nilai pretest (rerata pretest adalah 29,6667) dan posttest
(rerata posttest adalah 70,6667), dan 3) skor N-Gain diperoleh 58,8527 (58,9%)
dengan kriteria ‘“‘cukup efektif”. Berdasarkan hasil penelitian ini dapat
disimpulkan bahwa E-Modul berbasis Flip PDF dan Canva pada materi
transformasi geometri telah memenuhi valid, praktis, dan efektif.

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Anggraeni & Puspasari (2022)
ini bertujuan untuk menganalisis proses pengembangan, kevalidan, dan respon
peserta didik terhadap bahan ajar interaktif berbantuan aplikasi flip PDF
corporate edition pada materi penanganan telepon. Model pengembangan yang
digunakan vyaitu model pengembangan 4D (define, design, develop, and
disseminate), namun dalam penelitian ini peneliti hanya melakukan sampai pada
tahap develop. Subjek penelitian adalah peserta didik kelas X OTKP 4 SMK
Ketintang Surabaya yang berjumlah 20 orang. Hasil dari penelitian menunjukkan
bahwa bahan ajar interaktif berbantuan aplikasi flip PDF corporate edition
memperoleh skor rata-rata dari validator materi sebesar 85 %, validator bahasa

sebesar 77 %, validator kegrafikan sebesar 77 %, dan respon siswa sebesar 90 %.
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Berdasarkan paparan di atas tentang penelitian yang sama dengan peneliti
lakukan, maka penelitian yang peneliti akan lakukan adalah untuk menguji
kevalidan, kepraktisan dan keefektifan dari media pembelajaran berbasis Modul
Eletronik (E-Modul) dengan berbantuan aplikasi Flip PDF Corporate Edition
pada materi bilangan real, yang bertujuan untuk membuat proses pembelajaran
lebih menarik bagi peserta didik dan juga pendidik. Selain itu, penelitian ini juga
dapat mengembangan E-Modul dengan berbantuan teknologi dalam bentuk E-
Modul berbantuan aplikasi tersebut yang dapat memudahkan pendidik dan peserta
didik dalam pembelajaran karena penggunaan E-Modul tersebut dapat
digunakanan kapan saja dan dimana saja. Dilihat dari penelitian yang terdahulu
bahwa hasil dari penelitiannya semua valid atau berhasil.

2.6 Kerangka Berfikir

Pengembangan media pembelajaran berbasis E-Modul dengan berbantuan
Flip PDF Corporate Edition pada materi bilangan real kelas X DKV disekolah
SMK Negeri 1 Lhokseumawe sebelum menjadi produk yang utuh terdapat
beberapa langkah-langkah dalam proses penelitian yang dipaparkan oleh peneliti

dalam kerangka berfikir adalah sebagai berikut :
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Proses pembelajaran yang dilakukan oleh sebagian
guru matematika di SMK Negeri 1 Lhokseumawe

f Sebab

¢ Belum maksimalnya
pemanfaatan teknologi dalam
proses belajaran mengajar.

e Siswa membutuhkan media
pembelajaran yang dapat
memvisualisasikan materi yang
bersifat abstrak agar mudah

dinahami.
Pembelajaran Matematika
Bilangan Real

Desain Media Pembelajaran Berbasis E-Modul
Berbantuan Flip PDF Corporate Pada Materi
Bilangan Real Kelas X DKV Disekolah SMK N 1
Lhokseumawe

Akibat
Kurangnya minat belajar
matematis siswa karena
kurang menariknya media
yang digunakan.

Penilaian Ahli Media dan Ahli Materi

Uji Coba Kelompok Kecil

Uji Coba Kelompok Besar

Media Pembelajaran E-Modul Flip PDF Corporate

Tidak Layak

yang Valid, Praktis dan Efektif

Gambar 2. 4 Bagan Kerangka Berfikir



BAB Il1
METODE PENELITIAN

3.1 Pendekatan/Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research &
Development (R&D) atau penelitian pengembangan. Research & Development
(R&D) merupakan metode penelitian yang digunakan agar menghasilkan produk
tertentu dan menguji keefektifan dari metode tersebut. Dibidang pendidikan,
penelitian pengembangan atau Research and Development (R&D) adalah metode
penelitian yang digunakan untuk mengembangkan atau memvalidasi produk-
produk yang digunakan dalam proses pembelajaran. Dapat disimpulkan bahwa
Research & Development (R&D) ialah metode penelitian yang bertujuan untuk
menghasilkan produk-produk tertentu sehingga dapat menguji validitas dan
keefektifan produk tersebut dalam penerapannya (Hanafi, 2017). Penelitian ini
mengacu pada model pengembangan 4-D (Four-D). Serta penelitian ini bertujuan
untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan dari produk tersebut,
(Sugiyono, 2019).

3.2 Tempat dan Waktu Penelitian

Tempat penelitian akan dilakukan di SMK Negeri 1 Lhokseumawe Kelas X
DKV dan waktu penelitiannya yaitu pada semester ganjil 2023-2024. Tempat
penelitian yang dipilih peneliti adalah di SMK Negeri 1 Lhokseumawe
dikarenakan pembelajaran di sekolah tersebut sudah menggunakan teknologi

sehingga siswa dapat belajar dengan menggunakan laptop ataupun gadget.

3.3 Prosedur Pengembangan

Penelitian ini merupakan penelitian Research & Development (R&D) atau
penelitian pengembangan yang mengacu pada model 4-D (four-D). Langkah-
langkah model pengembangan 4-D (four-D) menurut Thiagarajan at.al., dalam
Triana (2020) terdiri dari 4 tahapan pengembangan, yaitu define (pendefinisian),

design (perancangan), develop (pengembangan) dan disseminate (penyebaran).

25
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DEFINE DESIGN DEVELOP DISSEMINATE

Gambar 3. 1 Model pengembangan 4-D

Gambar diatas merupakan 4 (empat) tahapan dalam pengembangan 4-D,
hasil modifikasi dari gambar (Triana, 2020). Uraian tahapan diatas menurut
Thiagarajan et.al., dalam Fajri et.al., (2017) adalah sebagai berikut :

3.3.1 Define (Pendefinisian)

Tahapan Define (Pendefinisian) bertujuan untuk memutuskan dan
mendefinisikan syarat-syarat yang dibutuhkan dalam cara kerja pembelajaran
serta untuk mengumpulkan berbagai berita yang berkaitan dengan produk yang
akan ditampilkan dalam proses pembelajaran Virtual Reality. Tahapan
pendefinisian meliputi 4 langkah diantaranya adalah sebagai berikut :

1. Analisis Kurikulum

Kegiatan kurikulum dilakukan untuk memunculkan dan menentukan
masalah besar yang dihadapi dalam pelajaran. Tahap ini dilakukan pada
kurikulum 2013 revisi dan kurikulum merdeka, berjenis-jenis teori belajar yang
relevan pada tantangan dan tuntutan masa depan, sehingga diperoleh deskripsi
pada pelajaran yang dianggap paling sesuai.

2. Analisis Peserta Didik

Kegiatan analisis peserta didik dilakukan untuk mendapatkan gambaran
karakteristik peserta didik, karakteristik peserta didik yang ditelaah dalam
penelitian pengembangan ini adalah siswa kelas X.

3. Analisis Konsep

Kegiatan analisis konsep ini dilakukan untuk mengidentifikasi konsep
pokok yang disampaikan berdasarkan analisis kurikulum.

4. Spesifikasi tujuan pembelajaran (specifiying intruktional objectives)

Spesifikasi tujuan pembelajaran ditunjukan untuk mengkonversi tujuan dari

analisis konsep menjadi tujuan pembelajran khusus, yang dinyatakan dengan
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tingakah laku. Perincian tujuan pembelajaran khusus tersebut merupakan dasar
dalam penyusunan E-Modul berbantuan Flip PDF Corporate Edition.
Sejalan dengan pendapat Thiagarajan et.al., dalam Kristanti & Julia (2017)

tahapan Define (Pendefinisian) memiliki 5 langkah pokok, yaitu :

1. Analisis ujang depan

2. Analisis peserta didik

3. Analisis tugas
4. Analisis konsep
5

Perumusan tujuan pembelajaran.

3.3.2 Design (Perancangan)

Tahap Design (Perancangan) bertujuan untuk menentukan rancangan
produk yang akan dibuat. Langkah-langkah dalam tahap Perancangan adalah
sebagai berikut :

1. Pemilihan Media

Pemilihan media bertujuan untuk menentukan media yang sesuai dalam
menyajikan materi pembelajaran yaitu materi operasi hitung bilangan real. Media
yang digunakan adalah E-Modul berbantuan Flip PDF Corporate Edition.

2. Pemilihan Format

Pemilihan format Perangkat pembelajaran bertujuan untuk mendesain atau
merancang isi pembelajaran, pemilihan strategi, pendekatan, maupun metode
pembelajaran yang digunakan.

3. Desain Awal Perangkat Perancangan

Kegiatan pada langkah ini adalah pembuatan atau penyusunan rancangan
awal Perangkat pembelajaran berupa E-Modul pada materi bilangan real.

Hal ini juga dipaparkan oleh Thiagarajan et.al., dalam Kristanti & Julia
(2017) tahapan Design (Perancangan) terdiri dari empat langkah, yaitu :

1. Penyusunan tes acuan patokan

2. Pemilihan media yang sesuai tujuan
3. Pemilihan format
4

Perancangan awal



28

3.3.3 Develop (Pengembangan)

Tahap Develop (Pengembangan) bertujuan untuk menghasilkan media
pembelajaran yaitu E-Modul berbantuan Flip PDF Corporate Edition, yang telah
direvisi oleh para ahli. Tahap ini mencakup dua langkah, yaitu penilaiaan ahli dan
uji coba. Langkah-langkah pada tahap pengembangan ialah sebagai berikut :

1. Validasi Ahli

Validasi ahli merupakan penilaiaan perangkat pembelajaran terhadap isi dan
bahasa Perangkat pembelajaran yang dilakukan oleh para ahli. Penilaiaan para ahli
terhadap Perangkat pembelajaran mencakup : (a) Format, (b) Bahasa, (c) Ilustrasi,
(d) Isi yang disesuaikan dengan ukuran pemikiran peserta didik SMK.
Rekomendasi-saran dari para pakar diterapkan sebagai landasan penyempurnaan
untuk mendapatkan perancangan yang dimaksud.

Setelah Perangkat pembelajaran dirancang, selanjutnya dilaksanakan
pengukuran (validasi), dua validasi media dilakukan oleh dua orang ahli yaitu
dosen dan guru matematika dan dua validasi materi dilakukan oleh dua ahli yaitu
dosen dan guru matematika .

2. Uji Coba Kelompok Kecil

Uji coba kelompok kecil dijalankan untuk memperoleh usulan yaitu berupa
tanggapan-tanggapan, komentar dari peserta didik sebagai perangkat
pembelajaran yang telah disusun dalam rangka revisi untuk menghasilkan
perangkat pembelajaran. Uji coba kelompok kecil perangkat pembelajaran ini
dilakukan dikelas X DKV SMK Negeri 1 Lhokseumawe dengan jumlah 7 peserta
didik sebagai uji coba kelompok kecil.

Sejalan dengan pendapat Thiagarajan et.al.,dalam Kristanti & Julia (2017)
tahapan develop memiliki 3 langkah, yaitu :

1. Validasi perangkat oleh para pakar diikuti oleh revisi
2. Simulasi yaitu kegiatan mengoperasionalkan rencana pengajaran

3. Uji coba kelompok kecil dengan peserta didik.
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3.3.4 Dissemanite (Penyebaran)

Pada tahap penyebaran ini produk dilakukan uji coba kelompok besar pada
kelas X DKV SMK Negeri 1 Lhokseumawe dengan jumlah 21 peserta didik untuk
melihat produk efektif atau tidaknya sesuai dengan respon peserta didik dan hasil
tes, serta dilakukan evaluasi terhadap E-Modul untuk melihat keefektifan produk

tersebut.

3.4 Subjek dan Objek Penelitian

Subjek penelitian pada penelitian pengembangan ini adalah siswa kelas X
DKV SMK Negeri 1 Lhokseumawe. Sedangkan yang menjadi objek penelitiannya
adalah media pembelajaran berbasis E-Modul yang dikembangakan dengan
menggunakan aplikasi Flip PDF Corporate Edition. Pengembangan dilakukan
pada mata pelajaran matematika khususnya pada materi bilangan real tahun ajaran
2023-2024.

3.5 Desain dan Variabel Penelitian
Desain penelitian yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini
adalah model 4-D (four D models). Variabel penelitiannya yaitu media

pembelajaran berbasis E-Modul berbantuan Flip PDF Corporate Edition.

3.6 Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data merupakan cara yang dilakukan oleh peneliti
untuk mendapatkan hasil data yang mendukung pencapaian tujuan penelitian
berupa informasi kuantitatif dari responden sesuai dengan lingkup penelitian.
Untuk memperoleh data yang akurat dalam penelitian ini digunakan teknik
pengumpulan data sebagai berikut:
1. Observasi

Observasi yang dilakukan dalam penelitian ini melalui pengamatan proses,
perkembangan dan kondisi lapangan di SMK Negeri 1 Lhokseumawe. Observasi
yang dilakukan lebih ditekankan pada kelas X DKV SMK Negeri 1
Lhokseumawe dengan tujuan mengetahui secara langsung proses perkembangan

pembelajaran pada kelas X DKV SMK Negeri 1 Lhokseumawe.
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2. Angket atau Kuisioner

Angket merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara

memberikan seperangkat pertanyaan atau pernyataan kepada responden untuk

dijawab. Pada penelitian ini lembar angket diberikan kepada siswa secara

langsung setelah mengimplementasikan Flip PDF Corporate Edition sebagai

media evaluasi hasil belajar siswa sehingga dapat dilihat keefektifan dan juga

tanggapan siswa sehingga dapat diketahui keefektifan penggunaan Flip PDF

Corporate Edition.

3.6.1 Instrumen Pengumpulan Data

1.

Lembar validasi perangkat pembelajaran

Instrument ini digunakan untuk mengukur kevalidanmedia pembelajaran
yang berbasis E-Modul dengan berbantuan Flip PDF Corporate Edition.
Instrumen ditunjukan kepada dosen ahli dan guru mata pelajaran
matematika. Selain mengukur kevalidan produk, lembar penilaian juga
menentukan apakah produk yang telah dikembangkan pada tahap
pengembangan valid untuk diujicobakan tanpa perbaikan, dengan perbaikan,
atau tidak valid diujicobakan.

Angket respon peseta didik terhadap E-Modul berbantuan Flip PDF
Corporate Edition.

Angket ini dibuat dengan tujuan untuk mengetahui respon/tanggapan
peserta didik terhadap E-Modul berbantuan Flip PDF Corporate Edition
yang dipergunakan selama pembelajaran berlangsung. Aspek-aspek yang
direspon oleh peserta didik mencakup: ketertarikan dan materi.

Angket ini diberikan kepada peserta didik setelah berakhirnya pertemuan

terakhir untuk diisi sesuai petunjuk yang diberikan.
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Tahap Pendefinisian (Define)

Analisis Analisis Analisis Peserta Analisis
Kurikulum Materi Didik Kebutuhan
| | | |

Tahap Perancangan (Design)
| |
Pemilihan Pemilihan Desain Awal Perangkat
Media Format Pembelajaran

Tahap Pengembangan (Develop)

Validasi
Ahli Media

Validasi
Ahli Materi

Uji Coba Kelompok Kecil |

Tahap Penyebaran (Dissemanite)

Uji Coba Kelompok Besar

Media Pembelajaran Berbasis E-Modul Berbantuan
Flip PDF Corporate yang Layak, Praktis dan

Efektif

Gambar 3. 2 Bagan Prosedur Pengembangan
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3.7 Teknik Analisis Data
3.7.1 Analisis Data Kevalidan Produk

Perangkat pembelajaran yang dikembangkan diuji kevalidan memberikan
lembar validasi terhadap para pakar yang terdiri dari pakar media dan pakar
materi untuk mengkategorikan tingkat kevalidanperangkat pembelajaran, peneliti
mengaplikasikan skala likert. Bobot kevalidan yang dapat dilihat pada tabel
berikut:

Tabel 3. 1 Bobot Penilaian Kevalidan

Kategori Skor
Sangat Baik 5
Baik 4
Cukup 3
Kurang Baik 2
Sangat Kurang Baik 1

Sumber: Modifikasi dari Sugiyono (2019)
Tabel 3. 2 Klasifikasi Kevalidan

Skor (%) Tingkat Kevalidan
81-100 Sangat Valid
61-80 Valid
41-60 Cukup Valid
21-40 Kurang Valid
0-20 Tidak Valid

Sumber: Gitnita et al., (2018)

3.7.2 Analisis Data Kepraktisan Produk
Perangkat pembelajaran yang dikembangkan diuji kepraktisan produk dari
hasil pengisian angket respon peserta didik, peneliti menggunakan skala likert.
Bobot kepraktisan dapat dilihat pada tabel 3.3 serta kriteria kepraktisan produk
dapat dilihat pada tabel 3.4.
Tabel 3. 3 Bobot Penilaiaan Kepraktisan

Kategori Skor
Sangat Baik 5
Baik 4
Cukup 3
Kurang Baik 2
Sangat Kurang Baik 1

Sumber: Modifikasi dari Sugiyono (2019)
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Tabel 3. 4 Kriteria Kepraktisan Produk

Skor (%) Tingkat Kevalidan
81-100 Sangat Praktis
61-80 Praktis
41-60 Cukup Praktis
21-40 Kurang Praktis
0-20 Tidak Praktis

Sumber: Gitnita et al., (2018)
Menurut (Ernawati, 2017) cara perhitungan nilai kevalidan dan kepraktisan
dari tanggapan validator dan responden dapat dilakukan dengan menggunakan

rumus:

Rumus menentukan rata-rata presentase total tiap aspek adalah sebagai berikut :
Nilai =

jumlah skor
skor maksimum

2)

Keterangan :

X = Rata-rata

Ix = Jumlah seluruh presentase nilai

n = Jumlah setiap aspek

3.7.3 Analisis Data Keefektifan Produk
Analisis  keefektifan didasarkan pada pencapaian siswa dalam
menyelesaikan tes hasil belajar. Nilai maksimal pada tes hasil belajar adalah 100
dengan Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang ditetapkan pada pelajaran
matematika yaitu 80. Langkah-langkah menganalisis keefektifan adalah sebagai
berikut:
1. Memberikan skor jawaban pada setiap butir jawaban yang diperoleh siswa
berdasarkan rubrik penilaian yang telah dibuat.

2. Menjumlahkan skor yang diperoleh siswa .
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3. Menghitung nilai yang diperoleh masing-masing siswa.

4. Mengkategorikan hasil tes belajar siswa berdasarkan KKM yang ditetapkan
sekolah yang bersangkutan, yaitu 80.

5. Melakukan tagulasi hasil tes siswa.

6. Menghitung persentase ketuntasan tes siswa dengan menggunakan rumus

Banyak siswa yang tuntas

Persentase Ketuntasan (X) = x100%

jumlah siswa
7. Mengkategorikan persentase ketuntasan dengan interval ketuntasan tes hasil

belajar siswa sebagai berikut:

Tabel 3. 5 Kriteria Keefektifan Produk

Kei):rrlzelzs ?r?gan Tingkat Keefektifan
81-100 Sangat Efektif
61-80 Efektif
41-60 Cukup Efektif
21-40 Kurang Efektif
0-20 Tidak Efektif

Sumber: modifikasi dari (Ernawati, 2017)
Berdasarkan analisis keefektifan di atas, E-Modul yang berhasil dikatakan
efektif apabila ketuntasan tes hasil belajar siswa memenuhi kritria minimal
efektif.



BAB IV
HASIL PENGEMBANGAN DAN PEMBAHASAN

4.1 Gambaran dan Hasil Pengembangan

Penelitian pengembangan ini dilaksanakan di SMK Negeri 1 Lhokseumawe.
Penelitian ini dilakukan dikelas X DKV (Desain Komunikasi Visual) tahun ajaran
2023-2024. Data hasil penelitian didapat dari hasil validasi para ahli yaitu ahli
media dan ahli materi, uji coba kelompok kecil dan uji coba kelompok besar
kepada siswa. Setelah data diperoleh, peneliti menguji nilai kevalidan, kepraktisan
dan keefektifan dari E-Modul yang akan dikembangkan.

Jenis penelitian yang dilakukan oleh peneliti merupakan Penelitian dan
Pengembangan (Research and Development (R&D)). Produk yang dikembangkan
berupa E-Modul berbantuan aplikasi Flip PDF Corporate Edition pada materi
bilangan real kelas X. Prosedur penelitian ini menggunakan model pengembangan
4-D (four-D) yang terdiri dari 4 tahapan pengembangan, Vaitu: define
(pendefinisian), design (Perancangan), develop (pengembangan) dan disseminate

(penyebaran).
4.1.1 Tahapan Pendefinisian (define)

Pada tahap ini dilakukan, peneliti memaparkan empat analisis yaitu analisis
kurikulum, analisis peserta didik, analisis materi, dan analisis kebutuhan.
a. Analisis Kurikulum
Analisis kurikulum bertujuan untuk mengetahui masalah yang dihadapi di
sekolah tempat penelitian yaitu di SMK Negeri 1 Lhokseumawe. Berdasarkan
wawancara dengan salah satu guru yang mengajar di kelas X DKV SMK Negeri 1
Lhokseumawe, kegiatan pembelajaran masih terkesan monoton menggunakan
metode ceramah, latihan dan tugas, serta masih menggunakan media ajar berupa
buku cetak yang disediakan di sekolah.
b. Analisis Materi
Analisis materi dilakukan untuk mengidentifikasi materi yang sulit
dimengerti peserta didik, indentifikasi materi dilakukan sesuai dengan

Kompetensi Dasar (KD) dan Kompetensi Inti (KI) pada pembelajaran

35



36

matematika. Berdasarkan wawancara dengan salah satu guru matematika di kelas
X DKV SMK Negeri 1 Lhokseumawe bahwa materi yang sulit dipahami peserta
didik yaitu bilangan real dikarenakan kurangnya kemampuan konsep dasar
matematis peserta didik terhadap materi tersebut.
c. Analisis Peserta Didik
Pada tahap ini, peneliti menganalisis karakter peserta didik kelas X SMK
Negeri 1 Lhokseumawe. Hasil observasi dan wawancara yaitu peserta didik
memiliki kemauan belajar rendah karena peserta didik cenderung pasif dan kurang
beradaptasi ketika pembelajaran matematika berlangsung. Hal ini terlihat ketika
diberikan pertanyaan atau kesempatan bertanya peserta didik lebih memilih untuk
diam dan tidak mencoba untuk menjawab pertanyaan ataupun bertanya tentang
materi pembelajaran yang kurang dipahami.
d. Analisis Kebutuhan
Analisis kebutuhan bertujuan sebagai solusi dari masalah pembelajaran
yang sedang dihadapi. Kegiatan pembelajaran masih berpusat pada pendidik,
media pembelajaran yang masih kurang serta peserta didik cenderung pasif dan
kurang berpartisipasi. Oleh karena itu, perlu dikembangkan media pembelajaran
matematika pada bab bilangan real untuk meningkatkan pemecahan masalah yaitu
E-Modul berbantuan aplikasi Flip PDF Corporate Edition.

4.1.2 Tahapan Perancangan (desain)

Tahap kedua dari pengembangan model 4-D adalah tahap perancangan atau
desain. Merancang meliputi tiga tahapan yaitu penyusunan E-Modul, pemilihan
format E-Modul dan perancangan awal E-Modul.

1. Penyusunan E-Modul

Penyusunan E-Modul bersumber pada Kompetensi Dasar (KD) dan

Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK). Materi yang digunakan dari sumber yang

jelas sesuai dengan buku paket yang ada di sekolah.
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2. Pemilihan Format E-Modul
Pemilihan format E-Modul untuk menyusun bagian-bagian E-Modul
berbantuan Flip PDF Corporate Edition pada materi bilangan real. Bagian-bagian
pembuatan E-Modul sebagai berikut:
Tabel 4. 1 Kerangka E-Modul Pembelajaran Matematika

Bagian Ajar E-Modul Pembelajaran Matematika
Cover

Kata Pengantar

Daftar Isi

Peta Konsep

Narasi Tokoh

Identitas E-Modul

Komponen Inti

Materi Bilangan real
Macam-macam Himpunan Bilangan Real
Operasi Hitung Bilangan Real
Operasi Hitung Bilangan Pecahan
Konversi Bilangan

Kesimpulan

Uji kompetensi

Mari Berlatih

Latihan Akhir

Glosarium

Referensi

Biodata Penulis

Cover Belakang E-Modul

Bagian Awal

Bagian Isi

Bagian Penutup

ONogRRWNMRORMWNDRNOGRWNDE

3. Perancangan Awal E-Modul
Perancangan awal E-Modul untuk mendesain bagian-bagian E-Modul
berbantuan Flip PDF Corporate Edition pada materi bilangan real yang terdiri
dari:
a. Bagian Awal
Pada bagian awal dari E-Modul meliputi bagian pembuka dari E-Modul
yaitu: cover, kata pengantar, daftar isi, peta konsep, narasi tokoh, identitas E-

Modul dan komponen inti.



MODUINATAR

BILANGAN REAL

+) oF Kurikulum

V 7 Merdeka

Gambar 4. 1 Gambar Bagian Awal E-Modul

b. Bagian Isi
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Pada bagian isi dari E-Modul meliputi bagian-bagian dari materi yang akan
dipaparkan di dalam E-Modul meliputi:materi bilangan real, macam-macam

himpunan bilangan real, operasi hitung bilangan real, operasi hitung bilangan

pecahan dan konversi bilangan.

Bahan Bacaan Guru dan Peserta Didik

/_ Bilangan Real /

ﬂ Macam-Macam Himpunan Bilangan

B

Bilangan riil atau bilangan real adalsh sistem bilangan yang dapat
ditulis dalam bentuk desimal. Angka desimal adalah angka berhasis 10
vang dibentuk dari angka 0, L 2, 3 4, 5 6 7. & % Ahli matematika
mendefinizikan notasi bilangan resl sebagai simbaol R

e
,i z

7
+ Bilangan Aali
mulsi menghitung dari angka 1, 2, % dan seterusnya.

dinyatakan sebagai berkut. M- {1, 2,3,4,_|

dilsmbangkan dengan huraf A dan snggots himpua

b |

ilangan aski disebut sehagai bilangan natural karena secarn alamish kita

Himpunan bilangan i
an dari bilangan ashi

[ Kenversi Bilangan

Suatu bilangan peeh: dinyatakan dalam bentuk-benbuk terienty. Seperti untuk

B chonomi sua negara digunakan pesen (%), uniuk

crhitingan digunakan bentizk desimal, atau uniuk menyatakan
perbandingan dun ush objek digunaknn pecahan

Persen

Kemversi

Mengubah bentuk pecshan menjadi bentuk desimal dapat diluakan dengan
cara membagi pembilang oleh penyebutnys. Adapun bentuk persen dipercleh
dlengan cars mengalikan bentuk pecahan stz desimal dengan 100%.

untuk Jebil mesmahami mari simak video berikut

Gambar 4. 2 Gambar Bagian Isi E-Modul
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c. Bagian Penutup
Pada bagian penutup dari E-Modul meliputi bagian-bagian penutup dari E-Modul
yaitu: kesimpulan, uji kompetensi, glosarium, referensi, biodata penulis dan cover
belakang E-Modul.

MODUIYAJAR;

BILANGAN REAL

"Berpikirlah jauh ke depan. Apa yang
kamu pelajari hari ini akan membantumu
dimasa depan.”

Gambar 4. 3 Gambar Bagian Penutup E-Modul

Tahap ini peneliti mulai merancang pembuatan E-Modul di Canva,
kemudian mengimpor file dalam bentuk PDF selanjutnya E-Modul tersebut
dirancang dengan bantuan aplikasi Flip PDF Corporate Edition. Setelah file Flip
PDF Corporate Edition diedit dan selesai maka untuk menjadikan E-Modul
offline dan mudah diakses oleh peserta didik maka membutuhkan Website 2 APK
Builder untuk mengubah file HTML Flip PDF Corporate Edition menjadi APK
(Aplikasi) yang bisa diakses di android.

4.1.3 Tahap Pengembangan (develop)

Tahapan selanjutnya adalah tahapan pengembangan (develop). Adapun
langkah-langkah yang akan digunakan dalam tahap pengembangan E-Modul
dengan berbantuan aplikasi Flip PDF Corporate Edition sebagai berikut:
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1. Penilaian Para Ahli
a. Hasil Validasi Ahli Media
Validasi media pembelajaran E-Modul berbantuan Flip PDF Corporate
Edition oleh ahli media bertujuan untuk mengetahui kevalidan dari media
pembelajaran. Validasi dilakukan dengan cara memberi E-Modul pembelajaran
matematika yang telah dikembangkan untuk dilihat dan menyerahkan lembar
validasi kepada validator ahli media. Lembar validasi terdiri dari 12 pernyataan
yang terdiri dari 3 aspek yaitu ukuran E-Modul, desain Cover E-Modul dan desain
isi E-Modul. Berikut hasil angket penilaian dari 2 ahli media.
Tabel 4. 2 Hasil Angket Penilaian Ahli Media

No Aspek Indikator Penilaian Yalldatorz
. Ukuran E- llikuran E-Mokdul ya(;tu A4, — 4 5
Modul iS;asesualan ukuran dengan materi 4 5
Desain cover muka dan belakang
5 Desain Cover E- | memiliki irama dan kesatuan. 4 5
Modul Huruf yang digunakan menarik dan
: 3 5
mudah dibaca.
Penempatan unsur tata letak 4 5
konsisten berdasarkan pola.
Pemisahan antar paragraf jelas. 4 5
Spasi antar teks dan ilustrasi sesuai. 4 5
Penempatan judul dan subjudul 4 5
3 Desainlsi E- | jelas.
Modul Penempatan ilustrasi dan
: 3 5
keterangan gambar jelas.
Penyataan huruf yang sederhana. 4 5
Mampu mengungkapkan makna
Y 4 5
atau arti dari objek.
Isi yang kreatif dan dinamis. 3 5
Jumlah Skor Mentah (R) 45 60
Skor Maksimum Ideal (SM) 60
Nilai Persentase (NP) 75% | 100%
Rata-rata 87.5%

Berdasarkan tabel 4.2 di atas, hasil validasi oleh validator 1 mendapatkan
nilai persentase sebesar 75% dengan kategori “Valid* dan validator 2 mendapat

nilai persentase sebesar 100% dengan kategori “Sangat Valid“, sehingga nilai
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rata-rata persentase validator ahli media adalah 87,5% dengan kategori “Sangat

Valid“. Berikut ini hasil validasi E-Modul pembelajaran matematika oleh ahli

media dalam bentuk tabel dan grafik.

Tabel 4. 3 Hasil VValidasi Ahli Media

. Hasil Validasi )
No Validator Ahli Media Kategori
1 Validator 1 75% Valid
2 Validator 2 100% Sangat Valid
Rata-rata 87,5% Sangat Valid
Hasil Validasi Ahli Media
120%
100%
80%
V1
60% mv?2
40% m Rata-rata
20%
0%
V1 V2 Rata-rata

b. Hasil Validasi Ahli Materi

Gambar 4. 4 Grafik Hasil Validasi Ahli Media

Validasi media pembelajaran E-Modul berbantuan aplikasi Flip PDF

Corporate Edition oleh ahli materi bertujuan untuk mengetahui kevalidan materi

yang tertera di dalam media pembelajaran E-Modul berbantuan Flip PDF

Corporate Edition yang peneliti kembangkan. Validasi dilakukan dengan cara

memberi E-Modul pembelajaran matematika yang telah dikembangkan untuk

dilihat dan menyerahkan lembar validasi kepada validator ahli materi. Lembar

validasi terdiri dari 21 pernyataan yang terdiri dari 3 aspek yaitu aspek kevalidan

isi, aspek kevalidan penyajian, dan aspek kebahasaan. Berikut hasil penilaian dari

2 ahli materi.
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No

Aspek

Indikator Penilaian

Validator

1 2

Aspek kevalidan
isi

Materi yang disajikan sesuai
dengan capaian dan tujuan
pembelajaran

5 4

Materi yang disajikan berupa
pengenalan konsep, definisi,
contoh, dan latihan soal
tingkat pendidikan
SMA/SMK.

Konsep dan definisi materi
bilangan real yang disajikan
sesuai dengan ilmu aljabar.

Contoh soal yang disajikan
berhubungan dengan
kehidupan sehari-hari.

Gambar dan ilustrasi yang
disajikan sesuai dengan
kehidupan sehari-hari.

Materi yang disajikan sesuai
dengan perkembangan ilmu
sistem bilangan real saat ini.

Uraian, contoh, dan latihan
yang disajikan relavan, serta
menampilkan fenomena dan
potensi atau contoh-contoh
yang ada di lingkungan
sekitar.

Media pembelajaran berbasis
E-Modul berbantuan Flip
PDF Corporate Edition pada
materi bilangan real kelas X
DKV SMK Negeri 1
Lhokseumawe
mengembangkan gagasan/ide
peserta didik.

Membangkitkan rasa ingin
tahu peserta didik.

Aspek Kevalidan
Penyajian

Penyajian konsep dari yang
konkret ke abstrak, dan dari
yang sederhana ke yang
kompleks.

Diawal bab terdapat peta
konsep, dan pada akhir bab
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diberikan rangkuman.

Terdapat contoh-contoh soal
yang dapat membantu peserta
didik memahami konsep
bilangan real.

Latihan soal dan uji
kompetensi yang diberikan
dapat melatih peserta didik
untuk menguatkan konsep
bilangan real.

Terdapat kunci jawaban dari
soal latihan yang lengkap
dengan caranya.

Glosarium berupa istilah-
istilah penting dalam teks
dengan penjelasan arti istilah
tersebut.

Daftar pustaka yang

digunakan sebagai bahan
rujukan dalam penulisan
modul lengkap dan jelas.

Aspek
Kebahasaan

Kalimat yang dipakai
mewakili isi pesan yang
disampaikan dan mengikuti
tata KBBI.

Pesan (materi ajar) disajikan
dengan bahasa yang menarik
dan mudah dipahami.

lustrasi yang digunakan
untuk memperjelas materi
dalam setiap bab.

Bahasa yang digunakan baik,
konkret dan abstrak.

Ejaan yang digunakan
mengacu pada pedoman Ejaan
Yang Disempurnakan.

5

4

Jumlah Skor Mentah (R)

103

91

Skor Maksimum Ideal (SM)

105

Nilai Persentase

98.09% | 86.66%

Rata-rata

91,87%

Berdasarkan tabel 4.4 di atas, hasil validasi oleh validator 1 mendapat nilai

persentase sebesar 98,09% dengan kategori “Sangat Valid“ dan validator 2

mendapat 2 mendapat nilai persentase sebesar 86,6% dengan kategori “Sangat
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Valid“, sehingga nilai rata-rata persentase validator ahli materi adalah 91,87%

dengan kategori “Sangat Valid*. Berikut ini hasil validasi E-Modul pembelajaran

matematika oleh ahli materi dalam bentuk tabel dan grafik.

Tabel 4. 5 Hasil VValidasi Ahli Materi

. Hasil Validasi .
No Validator Ahli Materi Kategori
1 Validator 1 98,09% Sangat Valid
2 Validator 2 86,66% Sangat Valid
Rata-rata 91,87% Sangat Valid
Hasil Validasi Ahli Materi
100.00%
95.00%
V1
90.00% av 2
85.00% l m Rata-rata
80.00% ; . .
V1 V2 Rata-rata

Gambar 4. 5 Grafik Hasil VValidasi Ahli Materi

2. Revisi E-Modul

Setelah uji validasi ahli media dan ahli materi, tahap selanjutnya yaitu revisi

E-Modul. Revisi E-Modul dilakukan dengan memperbaiki dan menyempurnakan

bagian-bagian dari E-Modul berbantuan aplikasi Flip PDF Corporate Edition

sesuai dengan saran dari para ahli agar produk yang dikembangkan oleh peneliti

siap diuji cobakan.
a. Revisi Ahli Media

Berikut ini beberapa revisi berdasarkan komentar dan saran dari 2 ahli

media terhadap media pembelajaran berupa E-Modul berbantuan Flip PDF

Corporate Edition diantaranya sebagai berikut.
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Gambar 4. 6 Komentar dan Saran Ahli Media 1

D. SARAN

Gambar 4. 7 Komentar dan Saran Ahli Media 2
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Berdasarkan komentar dan saran oleh validator ahli media 1 dan validator

ahli media 2 pada gambar diatas, maka draf sebelum dan sesudah perbaikan

sebagai berikut.

Tambahan dari Validator

Berdasarkan saran dari validator E-Modulnya dibuat lebih
berwarna dan lebih bervariasi.
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Kraseg Bilangan Real dalam Kehidupan Sedasi-han

Berdasarkan saran dari validator ditambahkan beberapa konsep
yang berkaitan dalam kehidupan sehari hari.

Berdasarkan saran dari validator video yang terdapat didalam
E-Modul dibuat lebih bervariasi

Gambar 4. 8 Komentar dan Saran Ahli Media 1
b. Revisi Ahli Materi
Berikut ini beberapa revisi berdasarkan komentar dan saran dari 2 ahli
materi terhadap media pembelajaran berupa E-Modul berbantuan Flip PDF

Corporate Edition diantara sebagai berikut.
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Gambar 4. 9 Gambar 4. 9 Komentar dan Saran Ahli Materi 1

- .

D. SARAN

Gambar 4. 10 Komentar dan Saran Ahli Materi 2

Berdasarkan komentar dan saran oleh validator ahli materi 1 dan validator

ahli materi 2 pada gambar di atas, maka draf sebelum dan sesudah perbaikan

sebagai berikut.
e Ahli Materi 1

Sebelum Revisi

Sesudah Revisi

LODIL LYAR

BILANGAN RILL

Pada bagian cover menggunakan kata
kata bilangan rill

j Kurikulum
Merdeka

MODUMAINRE

BILANGAN REAL

Berdasarkan saran dari validator pada
bagian cover penggunaan kata
“bilangan rill” diubah menjadi

“bilangan real”




A Macam-Macam Himpunan Bilangan

* Bilangan Asii

Bilangan adli diebut sebagai bilangan natural karena secara alamish kita
mulai menghitung dari angka 1, 2, 3, dan seterusnya Himpunan bilangan ini
dilambangkan dengan huruf A dan anggota himpunan dari biangan asii
dinyatakan sebagai berkut A= {1, 2.1 4, ).

/_ Bilangan Real /

Bilangan riil ataw bilangan real odalah sistem bilangan yang dapat
ditulie dalam bentul desimal. Angka desimal adalsh angka berbasis 10
yang dibentuk dari angka 0, 1,2, 3, 4, 5, & %, 8, 9 Ahli matematika
mendefinisilan notas bilangan real sebagai simbol R

A Macam-Macam Himpunan Bilangan

Ml Wamimak

Asli

Bilangan aski discbut schagsi bilangan natursl karene secara alamish kita
mulsi menghitung dosi angka 1, 2, 9, dan scterusaya Himpanan bilangan ini
dilambangkan dengan huruf A dan anggota himpunan dari bilangan asli
dinyatakan sehogai berikue. F- 1,2, 5,4, ]

Tidak mencantumkan pendahuluan

materi

Berdasarkan saran dari validator harus
mencantumkan pendahuluan materi

+ Bilangan Cacah

Babungan antara himpunan bilangan asli dan himpunan bilangsn 0 ini dsebut
sebagai himpunan bilangan cacah. Mimpunan bilangan ini dilambangkan dengan
Furuf C dan anggota himpunan dari bilangan cacsh dinyatakan sebagai berkut
C=40,1.2.3.4.}

* Bilangan Bulat

Himpunan bilangan bulat adalsh gabungan antara himpunan bilsngan cacah dan
Bimpunan bilangan Bulat megatil. Blangan ini ddambangian dengon hurud B dan
angpata himpuran dar bilangan bulst dinystakan sebagai berikut
B={.-3-2-10,1,23.}

+ Bilangan Rasiaral

Himpunan bilangan rasional adsish himpunan bilangan yang dapat dinyatakan
dalarm bentuk piq . dengan p, § & B dan q = 0. Bilangan p disebut pembiang dan g
disebut penyebut

+ Biltangan Irasional

Himpunan bilangan irasicnal adalsh bilangan yang tidak dapat dinystaikan dalam
Bertuk p/q dengan p. g € B dan q = 0. Contoh bilangan rasianal adalsh bilangan
‘desimal yang tidak berutang (tidak barpola), mizalnya: V2, m e, log 2

Cantah

Jika semests pembicarasniys himpunan bdangan bulal, nystakan himpurian
bilangan di bewah inl dengan mendaftar anggatarya

& A = {x]x faklor positif dari 36}

bB={rl-dcx<d}

cC={xlz-220

Jarwab:

& A = (x| % faklor positil dari 36}
 dicefinizikan schagei faklor posilf dari 36 meka anggats hmpunan A
Jia semesta pembicaranya himpuran bilangn bulat adalsh:
A={1,23.4 49,
12,18, 36},

b B ={x |-4 < x < & x didefinisikan sebagai bilangan bulat antara -4 dand.

maka anggota himpunan B adalsh
B={-3,-2,-1,0,1,2.3}

Bilangan Cacah

Gabungan antara himpunan bilsngan asli dan himpunan bilangan © ini Sisebut
sebagal himpunan bilangan caceh. Himpunan bilangan ini dilembangkan dengan
husuf € dan anggota i bil dinyatskan i
W=i01,2,3.4.}

+ Bilangan Bulat

Himpunan btangan butat adalah gebungan antar himpunan bilngan cacah
dan himpinan bilangan budat negatil. Biangan ini dlambangkan dengan huruf B
dan anggots himpunan dari bilangan bulst dinyataken sebagai berikut:
Fel.=3.-2.-1.01.2.3.}

* Bilangan Rasicnal

Himpunan bilangan rasions adalsh himpunan bilangan yang dapat dinyatskan
dalam bentuk p/q. dengan g, q = B dan g = 0. Bllangan p disebut pembilang den g
dissbut penyebut. Bilangan rasional dinyatakan £

* Bilangan Irasional
Himpunan bilangan irasional adalah bilangan yang tidak dapat dinyataksn
dalam beatuk p/q dengsn p, g € B dan g = 0. Contoh bilangsn irasional adslsh
Bilangan desimal yang lidak berulsng (Bdsk berpola)/missiny: 2, 1, & log 2.
Bilangan rasional dirgatakan

Contoh

Jika semesta pembicsrasnnys himpunan bilangan bulst, mystakan himpunan
bitangan di bawah ini dengan mendafiar snggotanya

{x | x faktor positif dari 36}

xl=d<xsdp

cC=fxlx=220}

Jawah:
a A= {x]x faktor positf dari 36}
x didefinisken sebagai fakior positil dari 36 maka anggota Rimpunan A
ik semesta pembicaranys himpunan bilangan bulat adslah:
1.2.3,4,6,9,
12,18,36).

b B = {x|=d < x= 4} x didefinisiksn sebagai bilangan bulat antara =4 dan &
fruska anggets himpunan B adalsh :
={-3,-2,-1,0,1,2.3).

Belum terdapat notasi pada sebagian Berdasarkan saran dari validator
bilangan semua bilangan dilengkapi dengan
notasi
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Tambahan dari Validator

GLOSARIUM

Angka desimal adalah angka yang berada di belakang koma dan
merupakan sebuah cara untuk menuliskan angka yang tidak utuh atau
yang mengandung pecahan

Bilangan adalsh suatu konsep matematika yang digunakan dalam
pencacahan dan pengukuran. Simbol ataupun lambang yang digunakan
untuk mewakili suatu bilangan disebut sebagai angka atau lambang
bilangan,

Bilangan real adalsh bilangan yang dipakai untuk mengukur kuantitas
dimensi satu yang sinambung seperti jarak, durasi atau suhu. Himpunan
bilangan real dapat dilambangkan dengan diberi notasi Rt

Bilangan asli adalah bilangan yang berawal dari angka 1. Artinya,
bilangan asli adalah semua bilangan positif yang dimulai dari angka 1 dan
seterusnya.

Bilangan cacah adalah bilangan bulat positif yang dimulai dari angka 0.
Bilangan bulat adalsh bilangan penuh yang terbagi menjadi bilangan
bulat positif dan negatif. Bilangan bulat positif bemilai positif yang
biasarya berada di sebelah kanan dari angka nol di garis bilangan
Bilangan rasional adalah suatu bilangan yang dapat diubah ke dalam
bentuk pecahan

Bilangan prima adalah bilangan asli lebih dari 1 yang bukan hasil kali
dari dua bilangan asli yang lebih kecil

Bilangan komposit adalsh bilangan asli lebih dari 1 yang bukan
merupakan bilangan prima.

Berdasarkan saran dari validator ditambahkan glosarium

1
Pusat

nadikn  (Prosidieg Seminar
il Mutemariks das Penididiken Matematiks)

Hirtes: frumsspistar o/ bilisgin-

Berdasarkan saran dari validator harus ada penambahan referensi

Gambar 4. 11 Komentar dan Saran Ahli Materi 1
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e Ahli Materi 2

Sebelum Revisi Sesudah Revisi

Soal soal yang terdapat di dalam Berdasarkan saran dari validator
modul tidak berkaitan dengan dibuat penambahan soal-soal yang
kehidupan sehari hari berkaitan dengan kehidupan sehari-
hari

Gambar 4. 12 Komentar dan Saran Ahli Materi 2

3. Hasil Uji Coba Kelompok Kecil

Subjek uji coba kelompok kecil terdiri dari 7 peserta didik kelas X DKV
SMK Negeri 1 Lhokseumawe. Uji coba kelompok kecil dilakukan dengan cara
memberikan angket respon siswa, angket tersebut diberikan kepada peserta didik
untuk menilai kepraktisan E-Modul pembelajaran matematika berbantuan aplikasi
Flip PDF Corporate Edition.

Menurut peserta didik media pembelajaran berupa E-Modul sangat menarik
dikarenakan mereka belum pernah menggunakan modul elektronik (E-Modul)
dalam proses pembelajarannya. Belajar menggunakan E-Modul sangat
menyenangkan, karena bentuk dan isi yang disajikan di dalam E-Modul
pembelajaran berbeda dengan media pembelajaran pada umumnya, E-Modul
pembelajaran tidak terpaku pada materi dan tulisan-tulisan saja tetapi ada
beberapa video pembelajaran untuk mempermudah peserta didik dalam

memahami materi bilangan real.



Gambar 4. 13 Proses Uji Coba Kelompok Kecil

o1

Hasil angket respon siswa kelompok kecil yang berjumlah 7 orang peserta
didik dapat dilihat pada tabel dibawah ini.

Tabel 4. 6 Hasil Angket Uji Coba Kelompok Kecil

No

Aspek

Indikator Penilaian

Peserta Didik

3

4

5

Tampilan

Pemilihan latar
belakang (background)

Tata letak

Komposisi warna

Kualitas gambar

Keterbacaan teks

Pemilihan jenis huruf
(font)

A~ (o~ jorjol o1 |

ol |jorjorjorjorl o I

ol | ~jool| b

ol | ~Oorjorjol| b~

o1 jorjoijojor| o1

> ojorjorjol b~ |O

A (OO~ b |

Desain bentuk luar
produk (cover)

Desain tata letak
produk

Materi

Materi sesuai dengan
standar kompetensi inti
dan kompetensi dasar

Materi sesuai dengan
indikator pencapaian
pembelajar.

Materi sesuai dengan
tujuan pembelajaran.

Materi yang disajikan
lengkap dan tersusun
secara sistematis.
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_ Soal yang disajikan _ 5|44 5|5 5 | 4
3 Pembelaja sesual denga_n materi.
ran ngkqt k_ualltas soal 4 lals |55 5]|5
bervariasi.
Skor mentah 65 | 64 | 64 | 63 | 70 | 68 | 62

Skor yang diperoleh (X) 456
Skor Maksimum (YY) 490
Nilai uji kepraktisan 93,06%

Berdasarkan tabel 4.6 di atas, skor yang diperoleh dari hasil uji coba

kelompok kecil sebesar 456 dan skor maksimum adalah 490 sehingga hasil uji

coba kelompok kecil mendapat nilai uji kepraktisan sebesar 93,06% dengan

kategori “Sangat Praktis“. Berikut adalah hasil uji coba E-Modul pembelajaran

matematika oleh kelompok kecil dalam bentuk tabel dan grafik.
Tabel 4. 7 Hasil Angket Uji Coba Kelompok Kecil

No Siswa Hasil Uji Coba Kategori
1 Siswa 1 91,87% Sangat Praktis
2 Siswa 2 91,42% Sangat Praktis
3 Siswa 3 91,42% Sangat Praktis
4 Siswa 4 90% Sangat Praktis
5 Siswa 5 100% Sangat Praktis
6 Siswa 6 97,14% Sangat Praktis
7 Siswa 7 88,57% Sangat Praktis
Rata-rata 93,06% Sangat Praktis
NILAI SISWA
105.00% .s1
100.00% =S 2
95.00% mS3
90.00% - uS4
85.00% - S5
80.00% - mS6
Sy LS T o mS7
Q_%‘Q’ W Rata-rata

Gambar 4. 14 Grafik Hasil Uji Coba Kelompok Kecil
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3.1.4 Tahap Penyebaran (Disseminate)

Pada tahap penyebaran ini dilakukan uji coba kelompok besar pada kelas X
DKV (Desain Komunikasi Visual) SMK Negeri 1 Lhokseumawe dengan jumlah
21 peserta didik. Peneliti menyiapkan media pembelajaran yang telah
dikembangkan berupa E-Modul yang dapat diakses menggunakan android
berbantuan aplikasi Flip PDF Corporate Edition pada materi bilangan real untuk
dipelajari, dan selanjutnya peneliti mengarahkan peserta didik untuk mengisi
lembar penilaian angket respon dan menjawab latihan akhir (post-test) berupa soal
materi bilangan real yang ada di dalam E-Modul pembelajaran.

Uji coba kelompok besar dimaksudkan untuk melihat keefektifan produk
berdasarkan ketuntasan belajar dan penilaian angket respon peserta didik.
Pencapaian hasil belajar dinilai secara individu, dikatakan berhasil/tuntas ketika
nilai peseta didik lebih tinggi atau sama dengan KKM (Nilai > KKM). Kriteria
Ketuntasan Maksimal (KKM) yang ditetapkan pada pembelajaran matematika di
SMK Negeri 1 Lhokseumawe yaitu 80. Instrumen yang digunakan adalah latihan
soal (post test) berupa 5 soal essay yang terdapat di dalam E-Modul pembelajaran
matematika. Berikut tabel hasil ketuntasan belajar yang diperoleh dari hasil uji
coba kelompok besar.

Tabel 4. 8 Hasil Ketuntasan Belajar Siswa

No N.ama Skor Soal Jumlah Kriteria
Siswa 1 2 3 4 5 Skor

1 MR | 20 | 20 0 | 20 | 20 80 Tuntas
2 MI | 20 | 20 | 20 | 20 | 20 100 Tuntas
3 | MRF | 20 | 20 | 20 | 20 | 20 100 Tuntas
4 | MTA | 0 | 20 | 20 | 20 | 20 80 Tuntas
5 | MRSZ | 20 | 20 | 20 | 20 | 20 100 Tuntas
6 | MRW | 20 | 20 | 20 | 20 | 10 90 Tuntas
7 | MIA | 20| 20 | 20| 0 | o 60 Tidak
Tuntas
8 | UAS | 10 | 20 0| o | o 30 Tidak
Tuntas
9 RB 0 | 20 | 20 | 20 | 20 80 Tuntas
10 ES 0 | 20 | 20 | 20 | 20 80 Tuntas
11 | MRS | 20 | 20 0 | 20 | 20 80 Tuntas
12 | MH | 0 | 20 | 20 | 20 | 10 70 Tidak
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Tuntas
13 MRP 20 20 20 20 20 100 Tuntas
14 AGS 20 20 20 20 20 100 Tuntas
15 FR 20 20 20 20 20 100 Tuntas
16 D 20 20 20 20 0 80 Tuntas
17 MZ 20 20 20 20 20 100 Tuntas
18 MIN 20 20 20 20 10 90 Tuntas
19 AF 10 20 20 20 20 90 Tuntas
20 A 20 20 20 20 10 90 Tuntas
21 RH 20 20 20 20 20 100 Tuntas
Jumlah Siswa Yang Tuntas 18
Jumlah Siswa 21
Persentase Ketuntasan 85,71%

Tabel hasil ketuntasan belajar siswa di atas, menunjukkan bahwa nilai
persentase ketuntasan sebesar 85,71% dengan kategori “Sangat Efektif*, sehingga
secara klasikal hasil tes sudah memenuhi kriteria pencapaian ketuntasan atau
ketuntasan belajar peserta didik sudah tercapai secara Kklasikal. Sehingga
berdasarkan persentase ketuntasan belajar peserta didik secara klasikal produk
berupa E-Modul efektif digunakan dalam pembelajaran.

Berikut tabel hasil penilaian angket respon peserta didik yang diperoleh dari
uji coba kelompok besar dengan jumlah 21 peserta didik.

Tabel 4. 9 Hasil Penilaian Angket Respon Siswa

No | Nama Siswa | Persentase Kriteria
1 MRW 100% Sangat Praktis
2 A 93% Sangat Praktis
3 UAS 96% Sangat Praktis
4 ES 97% Sangat Praktis
5 RB 79% Praktis
6 MRF 97% Sangat Praktis
7 MR 83% Sangat Praktis
8 MRSZ 93% Sangat Praktis
9 Ml 94% Sangat Praktis
10 MIN 74% Praktis
11 MIA 96% Sangat Praktis
12 AF 99% Sangat Praktis
13 AGS 100% Sangat Praktis
14 MRP 84% Sangat Praktis
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15 FR 100% Sangat Praktis
16 MZ 84% Sangat Praktis
17 MTA 93% Sangat Praktis
18 MRS 94% Sangat Praktis
19 RH 100% Sangat Praktis
20 MH 87% Sangat Praktis
21 D 96% Sangat Praktis
Rata-rata 92% Sangat Praktis

Berdasarkan tabel 4.9 di atas, skor yang diperoleh dari hasil penilaian
angket respon peserta didik di kelas X DKV 1 sebesar 92% dengan kategori
“Sangat Praktis®“. Lebih detail ada di lampiran C.4.

4.2 Pembahasan Pengembangan

Pengembangan E-Modul berupa APK (Aplikasi) berbantuan Flip PDF
Corporate Edition pada materi bilangan real menggunakan metode penelitian dan
pengembangan (Research and Development). Research and Development adalah
metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk baru yang akan
diuji keefektifan produk tersebut (Sugiyono, 2019). Peneliti memilih model 4-D
(Four-D) yang terdiri dari tahapan define (pendefinisian), design (Perancangan),
develop (pengembangan) dan disseminate (penyebaran). Berikut ini uraian
tahapan 4-D sebagai berikut:

Tahap define (pendefinisian), pada tahap ini peneliti melakukan observasi
dan wawancara awal di SMK Negeri 1 Lhokseumawe, berdasarkan wawancara
dengan salah satu guru yang mengajar di kelas X DKV bahwa kegiatan
pembelajaran masih terkesan monoton menggunakan metode ceramah, latihan dan
tugas, serta masih menggunakan media ajar berupa buku cetak yang disediakan di
sekolah. Tahapan selanjutnya peneliti mengidentifikasi materi yang sulit dipahami
oleh peserta didik, berdasarkan hasil wawancara dengan pendidik disekolah
tersebut bahwa materi yang sulit dipahami oleh peserta didik yaitu bilangan real
dikarenakan kurangnya kemampuan konsep dasar matematis siswa terhadap
materi tersebut sehingga peserta didik sukar dalam memahami dan
mengerjakannya.

Selanjutnya peneliti melakukan analisis peserta didik dengan cara
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menganalisis keampuan peserta didik. Berdasarkan hasil observasi dan
wawancara, yaitu peserta didik memiliki kemauan belajar rendah karena peserta
didik cenderung pasif dan kurang beradaptasi ketika pembelajaran matematika
berlangsung. Hal ini terlihat ketika diberikan pertanyaan atau kesempatan
bertanya peserta didik lebih memilih untuk diam dan tidak mencoba untuk
menjawab pertanyaan ataupun bertanya tentang materi pembelajaran yang kurang
dipahami.

Tahapan terakhir dari Define adalah analisis kebutuhan, peneliti melakukan
analisis kebutuhan yang bertujuan sebagai solusi dari masalah pembelajaran yang
sedang dihadapi. Kegiatan pembelajaran masih berpusat pada pendidik, media
pembelajaran yang masih kurang serta peserta didik cenderung pasif dan kurang
berpartisipasi. Oleh karena itu, perlu dikembangkan media pembelajaran
matematika pada bab bilangan real untuk meningkatkan pemecahan masalah yaitu
E-Modul berbantuan aplikasi Flip PDF Corporate Edition.

Langkah berikutnya adalah tahap Design, dalam tahap ini peneliti
melakukan kegiatan menyusun E-Modul yang bersumber pada Kompetensi Dasar
(KD) dan Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK). Materi yang digunakan dari
sumber yang jelas sesuai dengan buku paket yang ada di sekolah SMK Negeri 1
Lhokseumawe. Pada tahap ini peneliti juga melakukan pemilihan format untuk
menyusun bagian-bagian E-Modul berbantuan Flip PDF Corporate Edition pada
materi bilangan real. Selanjutnya peneliti mendesain bagian-bagian E-Modul
berbantuan Flip PDF Corporate Edition pada materi bilangan real yang terdiri
dari bagian awal, bagian isi dan bagian penutup.

Bagian awal dari E-Modul meliputi bagian pembuka dari E-Modul yaitu:
cover, kata pengantar, daftar isi, peta konsep, narasi tokoh, identitas E-Modul dan
komponen inti. Bagian isi dari E-Modul meliputi bagian-bagian dari materi yang
akan dipaparkan di dalam E-Modul meliputi: materi bilangan real, macam-macam
himpunan bilangan real, operasi hitung bilangan real, operasi hitung bilangan
pecahan dan konversi bilangan. Dan pada bagian penutup dari E-Modul meliputi
bagian-bagian penutup dari E-Modul vyaitu: kesimpulan, uji kompetensi,

glosarium, referensi, biodata penulis dan cover belakang E-Modul.
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Tahap ini peneliti mulai merancang pembuatan E-Modul di Canva,
kemudian mengimpor file dalam bentuk PDF selanjutnya E-Modul tersebut
dirancang dengan bantuan aplikasi Flip PDF Corporate Edition. Setelah file Flip
PDF Corporate Edition diedit dan selesai maka untuk menjadikan E-Modul
offline dan mudah diakses oleh peserta didik maka membutuhkan Website 2 APK
Builder untuk mengubah file HTML Flip PDF Corporate Edition menjadi APK
(Aplikasi) yang bisa diakses di android.

Tahapan selanjutnya adalah tahapan pengembangan (develop). Langkah-
langkah yang digunakan dalam tahap pengembangan E-Modul dengan berbantuan
Flip PDF Corporate Edition adalah melakukan penilaian kevalidan dan uji coba
kepraktisan. Penilaian ini dilaksanakan untuk mendapatkan kritik dan saran
terhadap media pembelajaran yang dikembangkan karena saran dari validator
menjadi acuan dalam perbaikan media pembelajaran berbasis E-Modul berupa
APK dengan berbantuan Flip PDF Corporate Edition.

Kevalidan media pembelajaran berbasis E-Modul berupa APK dengan
berbantuan Flip PDF Corporate Edition di dapat dari hasil validasioleh 2 Dosen
Matematika Universitas Malikussaleh dan 2 pendidik matematika SMK Negeri 1
Lhokseumawe. Data yang didapat berupa data kuantitatif dan data kualitatif. Data
kuantitatif berupa angket penilaian, data kualitatif berupa tanggapan, saran dan
masukan terhadap media pembelajaran berbasis E-Modul berupa APK dengan
berbantuan Flip PDF Corporate Edition yang dikembangkan.

Berdasarkan hasil validasi media pembelajaran berbasis E-Modul berupa
APK dengan berbantuan Flip PDF Corporate Edition diperoleh hasil validasi ahli
media sebesar 87,5 % dengan kriteria sangat valid, dan hasil vaildasi ahli materi
memperoleh persentase sebesar 91,87% dengan criteria sangat valid. Secara
keseluruhan media pembelajaran berbasis E-Modul berupa APK dengan
berbantuan Flip PDF Corporate Edition pada materi bilangan real kelas X DKV
SMK Negeri 1 Lhokseumawedinyatakan sangat valid oleh validator.

Hasil uji coba kelompok kecil yang dilakukan 7 orang peserta didik di kelas
X DKV SMK Negeri 1 Lhokseumawe memperoleh persentase sebesar 93,06%

dengan kriteria sangat praktis. Setelah uji coba kelompok kecil media
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pembelajaran berbasis E-Modul berupa APK dengan berbantuan Flip PDF
Corporate Edition pada materi bilangan real kelas X DKV SMK Negeri 1
Lhokseumawe sudah dinyatakan sangat valid dengan revisi/saran, maka media
pembelajaran berbasis E-Modul berupa APK dengan berbantuan Flip PDF
Corporate Edition pada materi bilangan real kelas X DKV SMK Negeri 1
Lhokseumawe dapat diuji coba kelompok besar.

Tahap berikutnya adalah penyebaran (disseminate) dalam tahap ini E-Modul
yang telah layak dan dipakai sebagai media pembelajaran untukpeserta didik,
sehingga E-Modul tersebut sudah dapat dipergunakansecara luas. Peneliti
melakukan uji coba kelompok besar pada kelas X DKV 1 dengan jumlah 21
peserta didik. Uji kelompok besar dilakukan untuk melihat keefektivan produk
berdasarkan ketuntasan belajar peserta didik peneliti memberikan 5 soal essay
yang diambil dari post-test (latihan soal) yang terdapat di dalam E-Modul
tersebut.

Berdasarkan penelitian yang peneliti lakukan, menunjukkan bahwa
presentase ketuntasan hasil belajar dari 21 peserta didik dinyatakan ‘“‘sangat
efektif” dengan presentase ratarata 85,75%. Peneliti juga menilai angket respon
peserta didik dari uji coba kelompok besar dengan jumlah 21 peserta didik dengan
persentase rata-rata sebesar 92% dengan kategori sangat praktis. Sehingga dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis E-Modul berupa APK dengan
berbantuan Flip PDF Corporate Edition pada materi bilangan real kelas X DKV
SMK Negeri 1 Lhokseumawe sangat efektif digunakan dalam proses
pembelajaran. Setelah melakukan tahapan-tahapan dari model pengembangan 4-D
(Four-D) diperoleh hasil media pembelajaran berbasis E-Modul berupa APK
dengan berbantuan Flip PDF Corporate Edition pada materi bilangan real sangat
valid, sangat praktis dan sangan efektif untuk digunakan sebagai media
pembelajaran. Pengembangan media pembelajaran berbasis E-Modul berupa APK
dengan berbantuan Flip PDF Corporate Edition pada materi bilangan real dapat
membantu pendidik atau guru dalam menyampaikan materi dan memfasilitasi

peserta didik dalam memahami materi bilangan real.
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Temuan dari penelitian ini adalah media pembelajaran berbasis E-Modul
berupa APK dengan berbantuan Flip PDF Corporate Edition pada materi
bilangan real sangat layak digunakan sebagai media pembelajaran, hal ini dapat
dilihat dari hasil penilaian validasi ahli media sebesar 87,5% dan ahli materi
sebesar 91,87% dengan kategori “Sangat Valid “. Berdasarkan hasil angket respon
7 peserta didik terhadap media pembelajaran berbasis E-Modul berupa APK
dengan berbantuan Flip PDF Corporate Edition pada materi bilangan real
mendapat nilai sebesar 93,06% dengan kategori “Sangat Praktis“. Berdasarkan
hasil ketuntasan belajar dari 21 peserta didik didapatkan bahwa ketuntasan belajar
peserta didik dinyatakan “Sangat Efektif‘ dengan persentase ketuntasan belajar
sebesar 85,71% dan hasil penilaian angket respon 21 peserta didik mendapat nilai
sebesar 92% dengan kategori “sangat Praktis”, sehingga pembelajaran
menggunakan media pembelajaran berbasis E-Modul berupa APK dengan
berbantuan Flip PDF Corporate Edition pada materi bilangan real efektif
digunakan.

Keunggulan dari pembuatan E-Modul Berbasis Flip PDF Corporate Edition
pada materi bilangan real dapat diketahui bahwa software (APK) yang
dikembangkan oleh peneliti hanya membutuhkan satu kali penggunaan internet
saat proses pengunduhan, selanjutnya E-Modul dapat diakses di android
(smartphone) secara offline, dan memudahkan peserta didik belajar dimana saja
dan kapan saja. Hal tersebut sesuai dengan pendapat (Nurpatmawati & Bangun,
2023) menjelaskan, E-Modul interaktif bebasis android merupakan bahan ajar
yang dapat di akses secara praktis dengan SmartPhone/Handphone sehingga dapat
digunakan secara mandiri di rumah dengan cara mendownloud melalui google
drive.

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian terdahulu oleh Susanti et. al.,
(2021) dalam penelitiannya yang bertujuan untuk menghasilkan media
pembelajaran yang berupa E-Modul berbasis Flip PDF Corporate pada materi
luas dan volume bola yang valid, praktis dan efektif. Model pengembangan yang
digunakan adalah model penelitian Borg & Gall, hanya 8 langkah, yaitu: 1)

potensi dan masalah, 2) pengumpulan data, 3) desain produk, 4) validasi desain,
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5) revisi desain, 6) uji coba produk, 7) revisi produk, 8) uji coba pemakaian. Pada
tahap uji coba efektifitas, penelitian ini menggunakan Quasi Experimental
Design. Nilai angket validitas dari ahli media adalah 95,6% dan ahli materi
sebesar 93,4% termasuk kategori sangat valid. Nilai angket rata-rata kepraktisan
pada uji coba pada siswa pada adalah 77,5 % termasuk kategori praktis. Pada uji
independent sample t test dari hasil tes diperoleh nilai tp;s,n, adalah 5,592 dan
traver @dalah 2,080. Karena nilaity;eyng > traper Maka terdapat perbedaan nilai
rata-rata kelas kontrol dan eksperimen dan juga diketahui rata-rata kelas
eksperimen yaitu 79,50 lebih tinggi dari nilai rata-rata kelas kontrol yaitu 63,85.
Dapat disimpulkan bahwa E-Modul berbasis Flip PDF Corporate pada materi
luas dan volume bola valid, praktis dan efektif.

Berdasarkan hasil temuan yang didapat maka dapat disimpulkan bahwa
pembelajaran menggunakan media pembelajaran berbasis E-Modul berupa APK
dengan berbantuan Flip PDF Corporate Edition pada materi bilangan real sangat
valid, sangat praktis dan sangat efektif untuk digunakan di sekolah. Temuan ini
membantu guru atau pendidik dalam menyampaikan materi dan memfasilitasi

peserta didik dalam memahami materi bilangan real



BAB V
PENUTUP

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang dilaksanakan
menggunakan media pembelajaran berbasis E-Modul berupa APK berbantuan

Flip PDF Corporate Edition pada materi bilangan real kelas X DKV di SMK

Negeri 1 Lhokseumawe, maka dapat disimpulkan bahwa:

1. Berdasarkan penilaian ahli media didapatkan persentase hasil penilaian sebesar
87,5% dengan kategori “Sangat Valid” dan persentase hasil penilaian dari ahli
materi sebesar 91,87% dengan kategori “Sangat Valid”, schingga
pengembangan media pembelajaran berbasis E-Modul berbantuan Flip PDF
Corporate Edition pada materi bilangan dinyatakan sangat valid dan layak
digunakan sebagai media pembelajaran.

2. Berdasarkan respon 7 peserta didik didapatkan pengembangan E-Modul
berbantuan Flip PDF Corporate Edition pada materi bilangan real dinyatakan
“Sangat Praktis” digunakan sebagai media pembelajaran dengan persentase
hasil penilaian sebesar 93,06%.

3. Berdasarkan hasil ketuntasan belajar dari 21 peserta didik didapatkan bahwa
ketuntasan belajar peserta didik dinyatakan “Sangat Efektif** dengan persentase
ketuntasan belajar sebesar 85,71% dan hasil penilaian angket respon 21 peserta
didik mendapat nilai sebesar 92% dengan kategori “sangat Praktis”.

Berdasarkan hasil pengembangan tersebut, dapat disimpulkan bahwa
pengembangan E-Modul berupa APK berbantuan Flip PDF Corporate Edition
pada materi bilangan real dinyatakan sangat valid, praktis dan efektif untuk

digunakan sebagai media pembelajaran.
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5.2 Saran

Berdasarkan hasil dari penelitian dan pengembangan media pembelajaran
berbasis E-Modul Berupa APK berbantuan Flip PDF Corporate Edition pada
materi bilangan real kelas X DKV SMK Negeri 1 Lhokseumawe maka dianjurkan
beberapa saran dari peneliti sebagai berikut:

1. Kepada Guru, dapat mengembangkan media pembelajaran bebasis E-Modul
berbantuan Flip PDF Corporate Edition pada materi matematika yang belum
dikembangkan.

2. Kepada peneliti selanjutnya, diharapkan dapat mengembangkan media
pembelajaran berbasis E-Modul berbantuan Flip PDF Corporate Edition
berbentuk APK yang bisa download di Play Store/App Store dan dapat diakses

di laptop maupun komputer.
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Lampiran A. 1 Angket Validasi Ahli Media
Angket Validasi Ahli Media

Judul Penelitian :Desain  Media  Pembelajaran  Berbasis  E-Modul
Berbantuan Flip PDF Corporate EditionPada Materi
Bilangan Real Kelas X DKV SMK Negeri 1 Lhokseumawe

Penyusun - Nisa Fajria

Pembimbing 1 : Eri Saputra, S.Pd., M.Si

Pembimbing 2 : Aklimawati, S.Pd., M.Pd

Instansi : FKIP/Pendidikan Matematika Universitas Malikussaleh

Dengan Hormat,

Sehubungan dengan adanya Media Pembelajaran Berbasis E-Modul
Berbantuan Flip PDF Corporate Edition Pada Materi Bilangan Real Kelas X
DKV SMK Negeri 1 Lhokseumawe, maka melalui instrumen ini bapak/ibu kami
mohon untuk memberikan penilaian terhadap E-Modul yang telah di buat
tersebut. Penilaian dari bapak/ibu akan digunakan sebagai penguji kevalidan dan
masukan untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas modul ini sehingga bisa
diketahui layak atau tidak e-modul tersebut digunakan dalam pembelajaran
matematika. Aspek penilaian e-modul ini diadaptasi dari komponen penilaian

aspek kelayakan kegrafikan oleh Badan Standar Nasional Pendidikan (BNSP).

A. PETUNJUK PENGISIAN ANGKET

Bapak/lbu kami mohon untuk memberikan tanda check list (v) pada kolom
yang sesuai pada setiap butir penilaian dengan keterangan sebagai berikut:
Sebelum melakukan penelitian, Bapak/lbu kami mohon untuk mengisi indentitas
secara lengkap terlebih dahulu.
Skor 1 : Sangat Kurang Baik
Skor 2 : Kurang Baik
Skor 3 : Cukup Baik
Skor 4 : Baik
Skor 5 : Sangat Baik
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B. IDENTITAS
Nama
Instansi
Hari/Tanggal :
C. INSTRUMEN
Skor
No Butir Penilaian
1 2 3|4 |5
ASPEK KELAYAKAN KEGRAFIKAN
Ukuran E-Modul
1. | Ukuran e-modul yaitu A4.
2. | Kesesuaian ukuran dengan materi isi.
Desain Cover E-Modul
3. | Desain cover muka dan belakang memiliki
irama dan kesatuan.
4. | Huruf yang digunakan menarik dan mudah
dibaca.
Desain Isi E-Modul
5. | Penempatan unsur tata letak konsisten
berdasarkan pola.
6. | Pemisahan antar paragraf jelas.
7. | Spasi antar teks dan ilustrasi sesuai.
8. | Penempatan judul dan subjudul jelas.
9. | Penempatan ilustrasi dan keterangan gambar
jelas.
10. | Penataan huruf yang sederhana.
11. | Mampu mengungkapkan makna atau arti dari
objek.
12. | Isi yang kreatif dan dinamis.
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D. SARAN

E. KESIMPULAN
Media Pembelajaran Berbasis E-Modul Berbantuan Flip PDF Corporate
EditionPada Materi Bilangan Real Kelas X DKV SMK Negeri 1 Lhokseumawe,
dinyatakan:

Layak diuji cobakan dilapangan tanpa ada revisi
Layak diuji cobakan dilapangan dengan revisi

Tidak layak diuji cobakan dilapangan

Aceh Utara, ...................... , 2023
Validator Media,
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Lampiran A. 2 Angket Validasi Ahli Materi
Angket Validasi Ahli Materi
Judul Penelitian :Desain Media Pembelajaran Berbasis E-Modul Berbantuan

Flip PDF Corporate EditionPada Materi Bilangan Real
Kelas X DKVSMK Negeri 1 Lhokseumawe

Penyusun - Nisa Fajria

Pembimbing 1 : Eri Saputra, S.Pd., M.Si

Pembimbing 2 : Aklimawati, S.Pd., M.Pd

Instansi : FKIP/Pendidikan Matematika Universitas Malikussaleh

Dengan Hormat,

Sehubungan dengan adanya, Desain Media Pembelajaran Berbasis E-Modul
Berbantuan Flip PDF Corporate EditionPada Materi Bilangan Real Kelas X DKV
SMK Negeri 1 Lhokseumawe, maka melalui instrumen ini bapak/ibu kami mohon
untuk memberikan penilaian terhadap E-Modul yang telah dibuat tersebut.
Penilaian dari bapak/ibu akan digunakan sebagai penguji kelayakan dan masukan
untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas E-Modul ini sehingga bisa
diketahui layak atau tidak modul tersebut digunakan dalam pembelajaran

matematika.

A. PETUNJUK PENGISIAN ANGKET

Bapak/Ibu kami mohon untuk memberikan tanda check list (v/) pada kolom
yang sesuai pada setiap butir penilaian dengan keterangan sebagai berikut:
Sebelum melakukan penelitian, Bapak/lbu kami mohon untuk mengisi indentitas
secara lengkap terlebih dahulu.
Skor 1 : Sangat Kurang Baik
Skor 2 : Kurang Baik
Skor 3 : Cukup Baik
Skor 4 : Baik
Skor 5 : Sangat Baik
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B. IDENTITAS
Nama
Instansi
Hari/Tanggal :
C. INSTRUMEN
Skor
No Butir Penilaian
3 5

ASPEK KELAYAKAN ISI

Cakupan materi

1. | Materi yang disajikan sesuai dengan
capaian dan tujuan pembelajaran
2. | Materi yang disajikan berupa pengenalan

konsep, definisi, contoh, dan latihan soal
tingkat pendidikan SMA/SMK.

Keakuratan materi

3. | Konsep dan definisi materi bilangan real
yang disajikan sesuai dengan ilmu aljabar.

4. | Contoh soal yang disajikan berhubungan
dengan kehidupan sehari-hari.

5. | Gambar dan ilustrasi yang disajikan sesuai

dengan kehidupan sehari-hari.

kemuktahiran Materi

6. | Materi yang disajikan sesuai dengan
perkembangan ilmu sistem bilangan real
saat ini.

7. | Uraian, contoh, dan latihan yang disajikan

relavan, serta menampilkan fenomena dan
potensi atau contoh-contoh yang ada di
lingkungan sekitar.

Kesesuaian Materi

8.

Media pembelajaran berbasis E-Modul
berbantuan Flip PDF Corporate
Editionpada materi bilangan real kelas X
DKV SMK Negeri 1 Lhokseumawe
mengembangkan gagasan/ide peserta
didik.
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Membangkitkan rasa ingin tahu peserta
didik.

ASPEK KELAYAKAN PENYAJIAN

Teknik Penyajian

10.

Penyajian konsep dari yang konkret ke
abstrak, dan dari yang sederhana ke yang
kompleks.

Pendukung Penyajian

11.

Diawal bab terdapat peta konsep, dan pada
akhir bab diberikan rangkuman.

12.

Terdapat contoh-contoh soal yang dapat
membantu peserta didik memahami konsep
bilangan real.

13.

Latihan soal dan uji kompetensi yang
diberikan dapat melatih peserta didik untuk
menguatkan konsep bilangan real.

14.

Terdapat kunci jawaban dari soal latihan
yang lengkap dengan caranya.

Kelengkapan Penyajian

15. | Glosarium berupa istilah-istilah penting
dalam teks dengan penjelasan arti istilah
tersebut.

16. | Daftar pustaka yang digunakan sebagai

bahan rujukan dalam penulisan modul

lengkap dan jelas.

ASPEK KEBAHASAAN

Kelugasan

17.

Kalimat yang dipakai mewakili isi pesan
yang disampaikan dan mengikuti tata
KBBI.

Komunikatif

18.

Pesan (materi ajar) disajikan dengan
bahasa yang menarik dan mudah dipahami.

19. | llustrasi yang digunakan untuk
memperjelas materi dalam setiap bab.

Dialogis dan Interatif

20. | Bahasa yang digunakan baik, konkret dan

abstrak.

Kesesuaian dengan kaidah Bahasa Indonesia
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21. | Ejaan yang digunakan mengacu pada
pedoman Ejaan Yang Disempurnakan.

D. SARAN

E. KESIMPULAN

Desain media pembelajaran berbasis E-Modul berbantuan Flip PDF
Corporate Editionpada materi bilangan real kelas X DKV SMK Negeri 1
Lhokseumawe, dinyatakan:

Layak diuji cobakan dilapangan tanpa ada revisi
Layak diuji cobakan dilapangan dengan revisi

Tidak layak diuji cobakan dilapangan

Aceh Utara, ...................... , 2023
Validator Materi,
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Lampiran A. 3 Angket Respon Siswa

Angket Respon Siswa Terhadap E-Modul Pembelajaran Matematika

Nama

Kelas

Mata pelajaran : Matematika
Materi : Bilangan Real
A. Petunjuk Pengisian Angket

Lembar penilaian ini dimaksudkan untuk mengumpulkan informasi tentang
instrumen validitas yang akan digunakan dalam menilai instrumen
penelitian yang berjudul “Desain Media Pembelajaran Berbasis E-Modul
Berbantuan Flip PDF Corporate EditionPada Materi Bilangan Real Kelas X
DKV SMK Negeri 1 Lhokseumawe”, dengan petunjuk penilaian sebagai
berikut:

Petunjuk :

1. Pada kuesioner ini terdapat 14 pernyataan yang akan dinilai.

2. Dimohon kesediaannya untuk mengisi angket ini sesuai dengan pengamatan
anda.

3. Dalam pengisian angket dengan cara membubuhkan tanda centang ( v)

pada bobot nilai alternatif jawaban yang paling merefleksi persepsi anda
pada setiap pernyataan.

5 = Sangat Baik

4 =Baik

3 = Cukup

2 = Kurang Baik

1 =Tidak Baik



Pengisian Instrumen

Tabel pengisian Instrumen angket
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Aspek

Indikator Penilaian

Skor

Tampilan

Pemilihan latar belakang
(background)

Tata letak

Komposisi warna

Kualitas gambar

Keterbacaan teks

Pemilihan jenis huruf (font)

Desain bentuk luar produk
(cover)

Desain tata letak produk

Materi

Materi sesuai dengan standar
kompetensi inti dan kompetensi
dasar

10.

Materi sesuai dengan indikator
pencapaian pembelajar.

11.

Materi sesuai dengan tujuan
pembelajaran.

12.

Materi yang disajikan lengkap
dan tersusun secara sistematis.

Pembelajaran

13.

Soal yang disajikan sesuai
dengan materi.

14.

Tingkat kualitas soal bervariasi.

Komentar dan Saran
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Lampiran A. 4 Instrumen Tes

Instrumen Tes

. Latihan Akhir (Post-Test) |

I Nyatakan hesspurse-banpurses herikut dongas carn mendafarkan sermas anggotimtya
£ A=(x]3<x<1ZzxeAd)
h B=[xj-5<x<10x€C)

2. Ulubish ; kedalam bertuk pecaban campunies, dovmal stas persan (Pikh sslab satu)

3. Arindi berbelanja & waney sembeli 17 kg gula, T kg semepa, dan 3 bg tehe Hoega |

kg gub Bp. 6 50000, 1 &g mestega Rp 8 50000 Berapek vang yang harus dideyarkan
Arndi?

Kl th-?fhdahmlnm&dmhuldmwmn

5. Aula merggusds —;hphnmwlm%[md‘shsmm&
memsbeli palpen, dan 3 bagmn untuk membel buky. Jika ssa vang Aulia Rp 2000 000,
berapu rupaahiah harga persil, pulpen, dan buky masisg-aung?

A

l'
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LAMPIRAN B
DATA NILAI ANGKET

1. Pengisian Angket Validasi Ahli Media
2. Pengisian Angket Validasi Ahli Materi
3. Pengisian Angket Respon Siswa
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Lampiran B. 1 Pengisian Angket Validasi Ahli Media

Pengisian Angket Validasi Ahli Media |

Angket Validasi Ahli Media
Media Pembelajaran Berbasis E-Modul Berbantuan Flip PDF I’rafrssiunal
Pada Materi Bilangan Real Kelas X Multimedia
SMK Negeri | Lhokscumawe )
Judul Penelitian :Desain - Media  Pembelajaran ‘ Berbasis  E-Modul
Berbantuan Flip PDF Professional Pada Materi Bilangan

Real Kelas X Multimedia SMK Negeri 1 Lhokseumawe

Penyusun : Nisa Fajria

Pembimbing 1 : Eri Saputra, S.Pd., M.Si

Pembimbing 2 : Aklimawi, S.Pd., M.Pd

Instansi : FKIP/Pendidikan Matematika Universitas Malikussaleh
Dengan Hormat,

Schubungan  deng; danya Media Pembelajaran Berbasis F-Madul
Berbanwan Flip PDF Professional Pada Materi Bilangan Real Kelas X
Multimedia SMK Negeri 1 Lhokseumawe, maka melalui instrumen ini bapak/ibu
kami mohon untuk memberikan penilaian terhadap modul yang telah di buat
tersebut. Penilaian dari bapak/ibu akan digunakan sebagai penguji kevalidan dan
masukan untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas modul ini sehingga bisa
diketahui layak atau tidak e-modul tersebut digunakan dalam pembelajaran

ika. Aspek penilaian e-modul ini diad ptasi dari komp ilai

aspek kelayakan kegrafikan oleh Badan Standar Nasional Pendidikan (BNSP).

A. PETUNJUK PENGISIAN ANGKET
Bapak/Ibu kami mohon untuk memberikan tanda check list (v) pada kolom
yang sesuai pada setiap butir penilaian dengan keterangan sebagai berikut:
Sebelum melakukan penelitian, Bapak/Ibu kami mohon untuk mengisi indentitas
secara lengkap terlebih dahulu.
Skor I : Sangat Kurang Baik
Skor 2 : Kurang Baik
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Skor3 . Cukup Raik
Skor 4 : Baik

Skor5 : Sangat Baik

B. IDENTITAS

Nama : Peyetun tdugus,
Instansi : Unlimed
H:uiﬂ‘anggal :

C. INSTRUMEN

Skor
No Butir Penilaian
1 I 2 [ 3 I 4| 5
ASPEK KELAYAKAN KEGRAFIKAN
Ukuran E-Modul
1. | Ukuran e-modul yaitu A4,
2. | Kesesuaian ukuran dengan materi isi. 0y
Desain Cover E-Modul
3. | Desain cover muka dan belakang memiliki
irama dan kesatuan.
4. | Huruf yang digunakan menarik dan mudah A
dibaca.
Desain Isi E-Modul
5. | Pencmpatan unsur tata letak konsisten
berdasarkan pola. V4
6. | Pemisahan antar paragraf jelas. v
7. | Spasi antar teks dan ilustrasi sesuai. T
8. | Penempatan judul dan subjudul jelas. v
9. |Penempatan ilustrasi dan keterangan A
gambar jelas.
10. | Penataan huruf yang sederhana. L
11. | Mampu mengungkapkan makna atau arti i ¢
dari objek.
12. | Isi yang kreatif dan dinamis. Y
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D. SARAN
®-'-.u--:...-.....-- --------- NN Esersaarsananatnins T LLLL L L
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E. KESIMPULAN

Media Pembelajaran Berbasis E-Modul Berbantuan Flip PDF Professional
Pada Materi Bilangan Real Kelas X Multimedia SMK Negeri | Lhokscumawe,

dinyatakan:

Layak diuji cobakan dilapangan tanpa ada revisi
Layak diuji cobakan dilapangan dengan revisi V4
Tidak layak diuji cobakan dilapangan

Aceh Utara, ({.. Okt ber 2023
Validator Media,

NIP. ;h2go Gg8oY
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Pengisian Angket Validasi Ahli Media Il

Angket Validasi Ahli Media
Media Pembelajaran Berbasis E-Modul Berbantuan Flip PDF Professional
Pada Materi Bilangan Real Kelas X Multimedia
SMK Negeri 1 Lhokseumawe

Judul Penelitian :Desain  Media  Pembelajaran  Berbasis ~ E-Modul
Berbantuan Flip PDF Professional Pada Materi Bilangan
Real Kelas X Multimedia SMK Negeri 1 Lhokseumawe

Penyusun : Nisa Fajria

Pembimbing 1 : Eri Saputra, S.Pd., M.Si

Pembimbing 2 : Aklimawi, S.Pd., M.Pd

Instansi : FKIP/Pendidikan Matematika Universitas Malikussaleh
Dengan Hormat,

Sehubungan dengan adanya Media Pembelajaran  Rerbasis  F-Modul
Berbantuan Flip PDF Professional Pada Materi Bilangan Real Kelas X
Multimedia SMK Negeri 1 Lhokseumawe, maka melalui instrumen ini bapak/ibu
kami mohon untuk memberikan penilaian terhadap modul yang telah di buat
tersebut. Penilaian dari bapak/ibu akan digunakan sebagai penguji kevalidan dan
masukan untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas modul ini sehingga bisa
diketahui layak atau tidak e-modul tersebut digunakan dalam pembelajaran
matematika. Aspek penilaian e-modul ini diadaptasi dari komponen penilaian
aspek kelayakan kegrafikan oleh Badan Standar Nasional Pendidikan (BNSP).

A. PETUNJUK PENGISIAN ANGKET
Bapak/Tbu kami mohon untuk memberikan tanda check list (V) pada kolom
yang sesuai pada setiap butir penilaian dengan keterangan sebagai berikut:
Sebelum melakukan penelitian, Bapak/Ibu kami mohon untuk mengisi indentitas
secara lengkap terlebih dahulu.
Skor I : Sangat Kurang Baik
Skor 2 : Kurang Baik
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Skor 3

SCllknp Baik

Skor 4 : Baik

Skor $ : Sangat Baik

B. IDENTITAS

Nama

Instansj

Hari/l‘anggal 2 SQM'D /23 OMkf 202;

: Magarddin G §

t Mk Magn 1 Uholseondite

C. INSTRUMEN

No

—

Butir Penilaian

Skor

1|zlsl4i5

ASPEK KELAYAKAN KEGRAFIKAN

Ukuran E-Modul

1. I Ukuran e-modul yaitu A4. V]
2. | Kesesuaian ukuran dengan materi isi. V]
Desain Cover E-Modul
3. | Desain cover muka dan belakang memiliki l o
irama dan kesatuan.
4. | Huruf yang digunakan menarik dan mudah G

dibaca.

Desain Isi E-Modul

5. |Penempatan unsur tata letak Konsisten
berdasarkan pola. (V4
6. | Pemisahan antar paragraf jelas. v
7. | Spasi antar teks dan ilustrasi sesuai. .
8. | Penempatan judul dan subjudul jelas. v
9. |Penempatan ilustrasi dan keterangan
gambar jelas. v
10. | Penataan huruf yang sederhana. iz
11. | Mampu mengungkapkan makna atau ari
dari objek. v
12. | Isi yang kreatif dan dinamis. V]
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D. SARAN

R L LT T TR T,
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E. KESIMPULAN

Media Pembelajaran Berbasis E-Modul Berbantuan Flip PDF Professional

Pada Materi Bilangan Real Kelas X Multimedia SMK Negeri | Lhokseumawe,
dinyatakan:

Layak diuji cobakan dilapangan tanpa ada revisi | </

Layak diuji cobakan dilapangan dengan revisi

Tidak layak diuji cobakan dilapangan

Aceh Utent sy ,2023
Validator Media,

20 |
(Laxwdding s )

NIP. 9840204 222121 1009
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Lampiran B. 2 Pengisian Angket Validasi Ahli Materi

Pengisian Angket Validasi Ahli Materi |

Angket Validasi Ahli Materi

Media Pembelajaran Berbasis E-Modul Berbantuan Flip PDF Corporate
Edition Pada Materi Bilangan Real Kelas X DKV
SMK Negeri 1 Lhokseumawe

Judul Penelitian :Desain Media Pembelajaran Berbasis E-Modul Berbantuan
Flip PDF Corporate Edition Pada Materi Bilangan Real
Kelas X DKV SMK Negeri 1 Lhokscumawe

Penyusun : Nisa Fajria

Pembimbing 1 : Eri Saputra, S.Pd., M.Si

Pembimbing 2 : Aklimawi, S.Pd., M.Pd

Instansi : FKIP/Pendidikan Matematika Universitas Malikussaleh
Dengan Hormat,

Sehubungan dengan adanya, Desain Media Pembelajaran Berbasis E-Modul
Berbantuan Flip PDF Corporate Edition Pada Materi Bilangan Real Kelas X
DKV SMK Negeri 1 Lhokseumawe, maka melalui instrumen ini bapak/ibu kami
mohon untuk memberikan penilaian terhadap E-Modul yang telah dibuat tersebut.
Penilaian dari bapak/ibu akan digunakan sebagai penguji kelayakan dan masukan
untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas E-Modul ini sehingga bisa
diketahui layak atau tidak modul tersebut digunakan dalam pembelajaran
matematika.

A. PETUNJUK PENGISIAN ANGKET

Bapak/Ibu kami mohon untuk memberikan tanda check Jist (V) pada kolom
yang sesuai pada setiap butir penilaian dengan keterangan sebagai berikut:
Sebelum melakukan penelitian, Bapak/Ibu kami mohon untuk mengisi indentitas
secara lengkap terlebih dahulu.

Skor 1 : Sangat Kurang Baik
Skor 2 : Kurang Baik
Skor 3 : Cukup Baik
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Skor4 :
Skor 5 :

Baik
Sangat Baik

B. IDENTITAS

Nama :Loivad  Maugeolaid
Instansi : Univned
Hari/Tanggal :

C. INSTRUMEN

No

Butir Penilaian

Skor

1 [2]3T4Ts

ASPEK KELAYAKAN ISI

E

Cakupan materi

2.

Materi yang disajikan sesuai dengan
capaian dan tujuan pembelajaran

Materi yang disajikan berupa pengenalan
konsep, definisi, contoh, dan latihan soal

4
v
tingkat pendidikan SMA/SMK.
Keakuratan materi B
3. | Konsep dan definisi materi bilangan real
yang disajikan sesuai dengan ilmu aljabar, \ Vi
4. | Contoh soal yang disajikan berhubungan 7
dengan kehidupan sehari-hari.
5. | Gambar dan ilustrasi yang disajikan sesuai v
_dengan kehidupan sehari-hari,
kemuktahiran Materi
6. | Materi yang disajikan sesuai dengan J/
perkembangan ilmu sistem bilangan real
saat ini.
7. | Uraian, contoh, dan latihan yang disajikan

relavan, serta menampilkan fenomena dan
potensi atau contoh-contoh yang ada di

lingkungan sekitar.

Kesesuaian Materi

8.

Media pembelajaran berbasis E-Modul
berbantuan Flip PDF Corporate Edition
pada materi bilangan real kelas X DKV
SMK Negeri 1 Lhokseumawe
mengembangkan  gagasan/ide  peserta

didik.
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Y

Membangkitkan rasa ingin tahu peserta v ‘
didik.
: ASPEK KELAYAKAN PENYAJIAN
Teknik Penyajian i
10. | Penyajian konsep dari yang konkret ke .
abstrak, dan dari yang sederhana ke yang
kompleks.
Pendukung Penyajian |
11.

Diawal bab terdapat peta konsep, dan pada
akhir bab diberikan rangkuman.

12

-

13.

Terdapat contoh-contoh soal yang dapat

membantu peserta didik memahami konsep
bilangan real.

Latihan soal dan uji kompetensi yang
diberikan dapat melatih peserta didik untuk
menguatkan konsep bilangan real.

14.

Terdapat kunci jawaban dari soal latihan
yang lengkap dengan caranya.

15.

Kelengkapan Penyajian

Glosarium berupa istilah-

istilah penting
dalam teks dengan penjelasan arti istilah

tersebut.

__’___
NS

16. | Daflar pustaka yang digunakan sebagaj
bahan rujukan dalam penulisan modul
lengkap dan jelas. L

ASPEK KEBAHASAAN

Kelugasan

17. | Kalimat yang dipakai mewakili is; pesan
yang disampaikan dan mengikuti tata v
KBBI.

|_Komunikatif

18. | Pesan (materi ajar) disajikan dengan v
bahasa yang menarik dan mudah dipahami.

19. | Tustrasi yang  digunakan  untuk v
memperjelas materi dalam setiap bab.

Dialogis dan Interatif

20. | Bahasa yang digunakan baik, konkret dan
abstrak.

Kesesuaian dengan kaidah Bahasa Indonesia

21. | Ejaan yang digunakan mengacu pada v

L pedoman Ejaan Yang Disempurnakan.
D. SARAN

ke il




Pengisian Angket Validasi Ahli Materi 11

Angket Validasi Ahli Materi

Media Pembelajaran Berbasis E-Modul Berbantuan Flip PDF Corporate
Edition Pada Materi Bilangan Real Kelas X DKV
SMK Negeri 1 Lhokseumawe

Judul Penelitian :Desain Media Pembelajaran Berbasis E-Modul Berbantuan
Flip PDF Corporate Edition Pada Materi Bilangan Real
Kelas X DKV SMK Negeri | Lhokseumawe

Penyusun : Nisa Fajria

Pembimbing | : Eri Saputra, S.Pd., M.Si

Pembimbing 2 : Aklimawi, S.Pd., M.Pd

Instansi : FKIP/Pendidikan Matematika Universitas Malikussaleh
Dengan Hormat,

Sehubungan dengan adanya, Desain Media Pembelajaran Berbasis E-Modul
Berbantuan Flip PDF Corporate Edition Pada Materi Bilangan Real Kelas X
DKV SMK Negeri 1 Lhokseumawe, maka melalui instrumen ini bapak/ibu kami
mohon untuk memberikan penilaian terhadap E-Modul yang telah dibuat tersebut.
Penilaian dari bapak/ibu akan digunakan sebagai penguji kelayakan dan masukan
untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas E-Modul ini sehingga bisa
diketahui layak atau tidak modul tersebut digunakan dalam pembelajaran

matematika.

A. PETUNJUK PENGISIAN ANGKET

Bapak/Ibu kami mohon untuk memberikan tanda check list (V) pada kolom
yang sesuai pada setiap butir penilaian dengan keterangan sebagai berikut:
Sebelum melakukan penelitian, Bapak/Tbu kami mohon untuk mengisi indentitas
secara lengkap terlebih dahulu.
Skor 1 : Sangat Kurang Baik
Skor 2 : Kurang Baik
Skor 3 : Cukup Baik
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p—

Skor 4 : Baik
Skor 5 : Sangat Baik

B.

Na

Instansi

IDENTITAS

ma

:Lia Amalia Nurina, §.Pd- M.0d
:SMKN 1 Lok $Qumawe

Hari/Tanggal :Selasa /21 oktower 3023

C. INSTRUMEN
. o Skor
No Butir Penilaian 1 I 2 ] 3 l R
ASPEK KELAYAKAN ISI
Cakupan materi
1. |Materi yang disajikan sesuai dengan
capaian dan tujuan pembelajaran
2. | Materi yang disajikan berupa pengenalan
konsep, definisi, contoh, dan latihan soal v
tingkat pendidikan SMA/SMK.
Keakuratan materi
3. | Konsep dan definisi materi bilangan real 7
yang disajikan sesuai dengan ilmu aljabar.
4. | Contoh soal yang disajikan berhubungan
dengan kehidupan sehari-hari. v
5. | Gambar dan ilustrasi yang disajikan sesuai L
dengan kehidupan sehari-hari.
kemuktahiran Materi
6. [Materi yang disajikan sesuai dengan
perkembangan ilmu sistem bilangan real Vv
saat ini.
7. | Uraian, contoh, dan latihan yang disajikan

relavan, serta menampilkan fenomena dan
potensi atau contoh-contoh yang ada di
lingkungan sekitar.

Kesesuaian Materi

8.

Media pembelajaran berbasis E-Modul
berbantuan Flip PDF Corporate Edition
pada materi bilangan real kelas X DKV
SMK Negeri 1 Lhokseumawe
mengembangkan  gagasan/ide  peserta
didik.
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[ 9. ] Membangkitkan rasa ingin tahu pesern | | [T O
didik. lf‘ﬁ
ASPEK KELAYAKAN PENYAJIAN
Teknik Penyajinn ey
10. | Penyajian konsep dari yang konkret ke
abstrak, dan dari yang sederhana ke yang \4
kompleks.
Pendukung Penyajian
11. | Diawal bab terdapat peta konsep, dan pada J
akhir bab diberikan rangkuman.
12. | Terdapat contoh-contoh soal yang dapat
membantu peserta didik memahami konsep \/
bilangan real.
13. | Latihan soal dan uji kompetensi yang
diberikan dapat melatih peserta didik untuk v
menguatkan konsep bilangan real.
14. | Terdapat kunci jawaban dari soal latihan J
yang lengkap dengan caranya.
Kelengkapan Penyajian
15. | Glosarium berupa istilah-istilah penting
dalam teks dengan penjelasan arti istilah 4
tersebut.
16. | Daftar pustaka yang digunakan sebagai
bahan rujukan dalam penulisan modul v
lengkap dan jelas.
ASPEK KEBAHASAAN
Kelugasan
17. | Kalimat yang dipakai mewakili isi pesan
yang disampaikan dan mengikuti tata \/
KBBI.
Komunikatif
18. | Pesan (materi ajar) disajikan dengan .
bahasa yang menarik dan mudah dipahami.
19. | Hustrasi yang  digunakan untuk \/
memperjelas materi dalam setiap bab.
Dialogis dan Interatif
20. | Bahasa yang digunakan baik, konkret dan J
abstrak.
Kesesuaian dengan kaidah Bahasa Indonesia ,
21. | Ejaan yang digunakan mengacu pada J
pedoman Ejaan Yang Disempurnakan.
D. SARAN
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E. KESIMPULAN
Desain media pembelajaran berbasis E-Modul berbantuan Flip PDF

Corporate Edition pada materi bilangan real kelas X DKV SMK Negeri 1
Lhokseumawe, dinyatakan: y
Layak diuji cobakan dilapangan tanpa ada revisi |,/
Layak diuji cobakan dilapangan dengan revisi
Tidak layak diuji cobakan dilapangan

Aceh Utara, .247.0%toker = 2023
Validator Materi,

(.Ya..Amalia_ Nudnz,s.pd., Mypd
NIP.
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Lampiran B. 3 Pengisian Angket Respon Siswa

Pengisian Angket Respon Siswa 1

Iy

Angket Respon Siswn Terhadap E-Modul Pembelajaran Matematika

Namu DM esyas S s
Kelas t X Okv )

Mata pelajaran : Matematika

Materi : Bilangan Real

A.  Petunjuk Pengisian Angket

Lembar penilaian ini dimaksudkan untuk mengumpulkan informasi tentang
instrumen validitas yang akan digunakan dalam menilai ins umen
penclitian yang berjudul “Desain Media Pembelajaran Berbasis E-.4odul
Berbantuan /lip PDF Projessional Pada Materi Bilangan Real Kelas X
Multimedia SMK Negeri | Lhokseumawe”, dengan petunjuk penilaian
sebagai berikut:

Petunjuk *

1. Pada kuesioner ini terdapat 14 pernyataan yang akan dinilai.

2. Dimohon kesediaannya untuk mengisi angket ini sesuai dengan pengamatan

anda.

.l

Dalam pengisian angket dengan cara membubuhkan tanda centang ( v}
pada bobot nilai alternatif jawaban yang paling merefleksi persepsi anda
pada setiap pernyataan.

5 = Sangat Baik

4 =Baik

3 =Cukup

2 Kurang Baik

| = Tidak Baik



p——

n.

Pengisian Instrumen

Tabel pengisian Instrumen angket

Aspek

Skor

Indikator Penilaian

Tampilan

Pemilihan latar belakang
(background)

Tata letak

Komposisi warna

el

Kualitas gambar

Keterbacaan teks

el B

Pemilihan jenis hurut (fonr)

Desain be 1tuk luar produk
(cover)

<

Desain tata letak produk

S

Materi

Materi sesuai dengan standar
kompetensi inti dan kompetensi
dasar

. Materi sesuai dengan indikator

pencapaian pembelajar.

1. Materi sesuai dengan !uiuz!?!

|
pembelajaran. |

. Materi yang disajikan lengkap

dan tersusun secara sistematis.

Pembelajaran

. Soal jang disajikan sesuai

dengan materi.

NN =

. Tingkat kualitas soal bervariasi.

Komentar dan Saran
A AQ\Nasiavo,  \uenom onlod

T...%ssen. Nevka \‘Aé.\"

A AN\ Moo Sang ok acodel\¢

T ot NI = S LA VX LS. Yo S

W, Tvokeaavon  \uerauon e ..\%!,-u oWk

3
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A

Pengisian Angket Respon Siswa 2

(4

ngket Respon Siswa Terhadap E-Modul Pembelajaran Matematika

Nama D[P ARHAN RIADY
Kelas X0l .\
Mata pelajaran : Matematika
Materi : Bilangan Real
A. Petunjuk Pengisian Angket

Petu
| 8

2.

‘-

Lembar penilaian ini dimaksudkan untuk mengumpulkan informasi tentang
inc'rumen validitas yang akan digunakan dalam menilai instrumer
pe. clitian yang berjudul “Desain Media Pembelajaran Berbasis E-Modul
Berbantuan Flip PDF Professional Pada Materi Bilangan Real Kelas X
Multimedia SMK Negeri | Lhokseumawe”, dengan petuniuk peniiaian
sebagai berikut:

njuk :

Pada kuesioner ini terdapat 14 pernyataan yang akan dinilai.

Dimohon kesediaannya untuk mengisi angket ini sesuai dengan pengamatan
anda.

Dalam pengisian angket dengan cara membubuhkan tanda centang ¢ )
pada bobot nilai alternatif jawaban yang paling merefleksi persepsi anda
pada setiap pernyataan.

5 = Sangat Baik

4 =Baik

3 =Cukup

2 = Kurang Baik

1 =Tidak Baik
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B.  Pengisinn Instrumen

Tabel pengisian Instrumen angket

Aspek

Indikator Penilaian

Skor

3

Tampilan

. Pemilihan latar belakang

(background)

Tata letak

‘\;&.

Komposisi warna

Kualitas gambar

NN

Keterbacaan teks

Pemilihan jenis huruf (fonr)

N B ]| W

Desain bentuk luar produk
(cover)

Desain tata letak produk

NS

(58]

Materi

Materi sesuai dengan standar
kompetensi inti dan kompetensi
dasar

. Materi sesuai dengan indikator

pencapaian pembelajar.

. Materi sesuai dengan tujuan

pembelajaran.

. Materi yang disajikan lengkap

dan tersusun secara sistematis.

3.| Pembelajaran

. Soal yang disajikan sesuai

dengan materi.

. Tingkat kualitas soal bervariasi.

4

C. Komentar dan Saran
o BRb Ak St Batd . St Mg, ey, R iken, A ).
hilmien. £eCehon .41
2. A%, 0% et Reoksin.. o€t A bvhe Kntns. Sada.. dm. Lefralin....nne..
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Pengisian Angket Respon Siswa 3

HA

Angket Respon Siswa Terhadap E-Modul Pembelajaran Matematika

: |~/\uh¢:mnrmﬂ4J k“:k"'\

Nama

Kelas |l DKV 1
Mata pelajacan : Matemacika
Materi : Bilangan Real
A.  Petunjuk Pengisian Angket

Pen

Lembar penilaian ini dimaksudkan untuk mengumpulkan informasi tentang
instrumen validitas yang akan digunakan dalam menilai instrumen
penelitian yang berjudul “Desain Media Pembelajaran Berbasis E-Modul
Berbanwan Flip PDF Professional Pada Materi Bilangan Real Kelas X
Multimedia SMK Negeri | Lhokseumawe”, dengan petunjuk penilaian
sebagai berikut:

njuk -

Pada kuesioner iuni terdapat 14 pernyataan yang akan dinilai.

Dimohon kesediaannya untuk mengisi angket ini sesuai dengan pengamatan
anda.

Dalam pengisian angke: dengan cars membubuhkan tanda centang ( V')
pada bobot nilai alternatif jawaban yang paling merefleksi persepsi anda

pada setiap pernyataan.

5 = Saugat Baik
4 =Baik

3 =Cukup

2 = Kurang Baik

1 =Tidak Baik
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B.

Pengisian Instrumen

Tabel pengisian Instrumen angket

Aspek

Indikator Penilaian

Tampilan

Pemilihan latar belakang
(background)

Tata letak

Komposisi warna

e e

Kualitas gambar

Keterbacaan teks

z

Pemilihax jenis huruf (fonr)

o] I (] ol B ool B

Desain beituk luar produk
(cover)

Desain tata letak produk

AN

™~

Materi

Maieri sesuai dengan standar
kompetensi inti dan kompetensi
dasar

. Materi sesuai dengan indikator

pencapaian pembelajar.

. Materi sesuai dengan tuinan

|
pembelajaran. !
_Materi yang disajikan lengkap |
dan tersusun secara sistematis.

~&

Pembelajaran

. Soal yang disajikan sesuai
dengan materi.

\\

. Tingkat kualitas soal bervariasi.

Qe lCiCis, S

-

C. Komentar dan Saran

4. AQLUEAGNYA (@i

1-0B5a  Albwed diw o &05‘0

g.on

@0 nPun

7. AQUANAE Cor ¢ Thietiy

4 a0

-4 1C  y(nagquraran

\nker ﬁci-.

100



Pengisian Angket Respon Siswa 4

0

Angket Respon Siswa Terhadap E-Modul Pembelajaran Matematika

M. Ronmad Suton Zacky

Nama

Kelas 'X oKV 1
Mata pelajaran : Matemaiika
Materi : Bilangan Real

A.  Petunjuk Pengisian Angket

Lembar penilaian ini dimaksudkan untuk mengumpulkan inforinasi tentang
instrumen validitas yang akan digunakan dalam menil>® instrumen
penelitian yang berjudul “Desain Media Pembelajaran Berbz:is E-Modul
Berbantuan Flip PDF Professional Pada Materi Bilangan Real Kelas X
Multimedia SMK iNegeri | Lhokseumawe”, dengan petunjuk penilaian
sebagai berikut:

Petunjuk :

1. Pada kuesioner ini terdapat 14 pernyataan yang akan dinilai.

2. Dimohon kesediaannya untuk mengisi angket ini sesuai dengan pengamatan
anda.

3. Dalam pengisian angket dengan cara membubuhkan ianda centang ( V)

pada bobot nilai alternatif jawaban yang paling merefleksi persepsi anda
pada setiap pernyataan.

5 = Sangat Baik

4 =Baik

3 =Cukup

2 = Kurang Baik

1 =Tidak Baik
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Pengisinn Instrimen

Tabel pengisian Instrumen angket

te

Asprek

Tampilan

Materi

Indikuntor Pentlnlnn
1. Pemilibon latar belaknng
(hachyround)
2. Tat letk
3. Komposisi warnn

4, I'(ux—tlilns gambar

Skor

5. Keterbacoan teks

6, Pemiliban jenis hurul (fonr)

7. De: vin bentuk luar produk

_.{cover A
8. Desain tata letak produi

RIS~ =

kompetensi inti dan kompetensi
dasar

0, Materi sesuai dengan  stendar

10. Materi sesuai dengan indikator
pencapaian pembelajar.

11, Materi sesuai dengan tujuan
pembelajaran.

12. Materi yang disajikan lengkap
dan tersusun secara sistematis.

Pembelajaran

13. Soal yang disajikan sesuai

dengan materi.

14. Tingkat kualitas soal bervariasi.

Komentar dan Saran
Sonwace Tana . Aisadixan. Sangar...Clengesan. Unk.. 5006 e
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Pengisian Angket Respon Siswa 5

M

Anpket Respon Siswn Terhadap E-Modul Pembelajaran Matematika

Nama : RAMET WDwwY
Kelas :\ DKV A

lata pelajaran : Matematika

Materi : Bilangan Real

A.  Petunjuk Pengisian Angket

Lembar penilaian ini dimaksudkan untuk mengumpulkan informasi tentang
irstrumen validitas yang akan digunakan dalam menilai instrumen
penclitian yang berjudui “Desain Media Pembelajaran Berbasis E-Modul
Berbanwan Flip PDF Professional Pada Materi Bilangan Real Kelas X
Multimedia SMK Negeri | Lhokseumawe”, dengan petunjuk penilaian

sebagai berikut:

Petunjuk

-

Pada kuesioner ini terdapat 14 pernyataan yang akan dinilai.

Dimohon kesediaannya untuk mengisi angket ini sesuai dengan pengamatan
anda.

Dalam pengisian angket dengan cara membubuhkan tanda centang ( ¥
pada bobot nilai alternatif jawaban yang paling merefleksi persepsi anda
pada setiap pernyataan.

5 =Sangat Baik

4 =Baik

3 =Cukup

2 = Kurang Baik
1 =Tidak Baik
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3.

Pengisian Instrumen

Tabel pengisian

Instrumen angket

Aspek

Indikator Penilaian

Skor

Pemiliban latar belakang
(background)

Tata letak

Komposisi warmnma

Kualitas gambar

AN

Tampilan

Keterbacaan teks

Pemilihan jenis huruf (fonr)

S o v s e

Desain bentuk uar produk
(cover)

8. Desain tata letak produk

0, Materi sesuai dengan  standar
kompetensi inti dan kompetensi
dasar

Materi

10. Materi sesuai dengan indikator
pencapaian pembelajar.

11, Materi sesuai dengan tujnan

pembelajaran.

5

12. Materi vang disajikan lengkap
dan tersusun secara sistematis.

13. Soal yang disajikan sesuai
dengan materi.

Pembelajaran

14. Tingkat kualitas soal bervariasi.

Komentar 4an Saran
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Pengisian Angket Respon Siswa 6

(213

Angket Respon Siswa Terhadap E-Modul Pembelajaran Matematika

Nama : M. RIPHWAN
Kelas '
Mata pelajaran : Matematika
Materi : Bilangan Real
A.  Petunjuk Pengisinn Angket

Lembar penilaian ini dimaksudkan untuk mengumpulkan informasi tentang
instrumen  validitas yang akan dizunakan dalam  menilai instrumen
penclitian yang berjudul “Desain Mudia Pembelajaran Berbasis E-Modul
Berbantan Flip PDF Professional Pada Materi Bilangan Reai Kelas X
Multimedia SMK Negeri | Lhokscumawe™, dengan petunjuk penilaian

sebagai berikut:

Petunjuk

1. Pada kuesioner ini terdapat 14 pernyataan yang akan dinilai.

2. Dimohon kesediaannya untuk mengisi angket ini sesuai dengan pengamatan
anda.

3. Dalam pengisian angket dengan cara membububkan tanda centang ( ¥)

pada bobot nilai a!ternatif jawaban yang paling merefleksi persepsi anda
pada setiap pernyataan,

5 = Sangut Baik

4 =Baik

3 =Cukup

2 = Kurang Baik
1 =Tidak Baik
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B.  Pengisian Instrumen

Tabel pengisian Instrumen angket

Skor
': Aspek Indikator Penilaian i 31als
1. Pemilihan latar belakang \/ -
(background)
2. Tata letak \/_
mposisi wama \/
mlilns gambar \/
1| Tampilan 5™ Keterbacaar teks \/
6. Pemilihan jenis huruf (fonr) \/ !
| 28
! 7. Desain beniux luar produk \/; |
1 (cover) i
8. Desain tata letak produk \/
9. Materi sesuai dengan standar
kompeltensi inti dan kompetensi | [ \/
dasar :
10. Materi sesuai dengan indikator : \/
2) Materi pencapaian pembelajar. 1
11, Materi sesuai dengan tuinan : i
pembelajaran. . ;V| I
12. Materi yang disajikan lengkap ' b,
dau tcrsusun secara sistematis. | \/
13. Sozi yang disajikan scsuai \/
. dengan materi.
3.| Pembel R e T —
emoelajaran =7 Tingkat kualitas soal bervariasi. \/

C. Komentar dan Saran

~PRIASIOYA... Sandak... PaAS

—.BRLAKAS). . nudah... didunanan.. Karena. bida. buka. dimav Sasa

...... Bi%. Xidak... nnBunaiAan.. \nERINRE.
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Pengisian Angket Respon Siswa 7

Al

Angket Respon Siswa Terhadap E-Madul Pembelajaran Matematika

Nama W—‘ﬂﬂnm
Kelas CX PRV

Mata pelajaran : Mutematika
Materi : Bilangan Real
A.  Petunjuk Pengisinn Angket

Lembar penilaian ini dimaksudkan untuk mengumpulkan informasi tentang
instrumen  validitas yang akan digunakan dalam menilai instrumen
penclitian yang berjudul “Desain Media Pembelajaran Berbasis L.-Modul
Berbantuan Flip PDF Professional Pada Materi Bilangan Real Kelas X
Multimedia SMK Negeri | Lhokseumawe™, dengan petunjuk penilaian

sebagai berikut:

Petunjuk

1.

B

=

Pada kuesioner ini terdapat 14 pernyataan yang akan dinilai.

Dimohon kesediaannya untuk mengisi angket ini sesuai dengan pengamatan
anda.

Dalam pengician angket densan cara memhbuybuikan tanda centang ( V)
pada bobet nilai altematif jawaban yang paling meretleksi persepsi anda
pada setiap pernyataan.

5 =Sangat Baik

4 =Baik

3 =Cukup

2 = Kurang Baik

I =Tidak Baik
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. Pengisian Instrumen

Tabe! pengisinn Instrumen angket

Aspek

s Z

Indikator Penilaian

—

Tampilan

Pemilikian latar belakang
(background)

Tata letak

Komposisi warna

Kualitas gambar

Keterbacaan teks

Pemilihan jenis huruf (fonf)

e [ 2o MR T o e

Desain b:ntuk luar produk
(cover)

Desain tatz letak produk

NS RRESD

2, Materi

Materi sesuai dengan standar

kompetensi inti dan l\'ompetensiI

dasar

10.

Materi sesuai dengan indikator
pencapaian pembelajar.

Materi sesuai dengan tujuan
pembelajaran.

e

12

2. Materi yang disajikan lengkap

dan tersusun secara sistenuatis.

_._-_1<

|5

Pembelajaran

13.

Soal yaig disajikan seuai
dengan materi.

14,

Tingkat kualitas soal bervariasi.

(Sl S

ol

Komentar dan Saran

Aplikali.... 5an9a8... .CN..... biSQ... kita...gunaken. agan. . S22...

............................

ami.ls%nya...s«tgat...Bmk&i&m.d@n...hsmg.t..h?ﬂ.g&...

Maseri. 49242, i dalanr...aplikas... Sa0gak..0udah. dimsngerti. Akay

d: paboami Apukasi..Jni..Sangas... bagus.
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LAMPIRAN C
DATA HASIL VALIDASI AHLI

Eal A

Hasil Validasi Ahli Media
Hasil Validasi Ahli Materi
Hasil Uji Coba Kelompok Kecil
Hasil Uji Coba Kelompok Besar
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Lampiran C. 1 Hasil Validasi Ahli Media

Hasil Validasi Ahli Media

110

No Aspek Indikator Penilaian \1/aI|dat02r
1 Ukuran E- Ukuran E-Modul yaitu A4. 4 5
Modul Kesesuaian ukuran dengan materi isi. 4 5
Desain cover muka dan belakang 4 5
) Desain Cover E- | memiliki irama dan kesatuan.
Modul Huruf yang digunakan menarik dan
. 3 5
mudah dibaca.
Penempatan unsur tata letak 4 5
konsisten berdasarkan pola.
Pemisahan antar paragraf jelas. 4 5
Spasi antar teks dan ilustrasi sesuai. 4 5
, | D oot LS
Modul . 3 5
gambar jelas.
Penataan huruf yang sederhana. 4 5
Mampu mengungkapkan makna atau
o 4 5
arti dari objek.
Isi yang kreatif dan dinamis. 3 5
Jumlah Skor Mentah (R) 45 60
Skor Maksimum Ideal (SM) 60

Nilai Persentase (NP)

75% | 100%

Rata-rata

87,5%




Lampiran C. 2 Hasil Validasi Ahli Materi

Hasil Validasi Ahli Materi

111

No

Aspek

Indikator Penilaian

Validator

1 2

Aspek
kevalidan isi

Materi yang disajikan sesuai
dengan capaian dan tujuan
pembelajaran

Materi yang disajikan berupa
pengenalan konsep, definisi,
contoh, dan latihan soal tingkat
pendidikan SMA/SMK.

Konsep dan definisi materi
bilangan real yang disajikan
sesuai dengan ilmu aljabar.

Contoh soal yang disajikan
berhubungan dengan kehidupan
sehari-hari.

Gambar dan ilustrasi yang
disajikan sesuai dengan kehidupan
sehari-hari.

Materi yang disajikan sesuai
dengan perkembangan ilmu
sistem bilangan real saat ini.

Uraian, contoh, dan latihan yang
disajikan relavan, serta
menampilkan fenomena dan
potensi atau contoh-contoh yang
ada di lingkungan sekitar.

Media pembelajaran berbasis E-
Modul berbantuan Flip PDF
Corporate Editionpada materi
bilangan real kelas X DKV SMK
Negeri 1 Lhokseumawe
mengembangkan gagasan/ide
peserta didik.

Membangkitkan rasa ingin tahu
peserta didik.

Aspek

Penyajian konsep dari yang




112

Kevalidan
Penyajian

konkret ke abstrak, dan dari yang
sederhana ke yang kompleks.

Diawal bab terdapat peta konsep,
dan pada akhir bab diberikan
rangkuman.

Terdapat contoh-contoh soal yang
dapat membantu peserta didik
memahami konsep bilangan real.

Latihan soal dan uji kompetensi
yang diberikan dapat melatih
peserta didik untuk menguatkan
konsep bilangan real.

Terdapat kunci jawaban dari soal
latihan yang lengkap dengan
caranya.

Glosarium berupa istilah-istilah
penting dalam teks dengan
penjelasan arti istilah tersebut.

Daftar pustaka yang digunakan
sebagai bahan rujukan dalam
penulisan modul lengkap dan
jelas.

Aspek
Kebahasaan

Kalimat yang dipakai mewakili isi
pesan yang disampaikan dan
mengikuti tata KBBI.

Pesan (materi ajar) disajikan
dengan bahasa yang menarik dan
mudah dipahami.

lustrasi yang digunakan untuk
memperjelas materi dalam setiap
bab.

Bahasa yang digunakan baik,
konkret dan abstrak.

Ejaan yang digunakan mengacu
pada pedoman Ejaan Yang
Disempurnakan.

Jumlah Skor Mentah (R)

103 91

Skor Maksimum Ideal (SM)

105

Nilai Persentase

98,09% | 85,66%

Rata-rata

91,87%




Lampiran C. 3 Hasil Uji Coba Kelompok Kecil

Hasil Uji Coba Kelompok Kecil

113

Peserta Didik
No | Aspek Indikator Penilaian
1 2 3 | 4 51617
Pemilihan latar
belakang 5 5 5 4 5141 4
(background)
Tata letak 5 5 4 5 5|15 4
Komposisi warna 5 5 5 5 5 | 5|5
. Tampila Kualitas gambar 4 5 5 5 55|56
' n Keterbacaan teks 5|5 |4 4]|5]|5]|4
Pemilihan jenis huruf 4 5 5 5 5 | 4|4
(font)
Desain bentuk luar 4 5 4 4 5 |5 | 4
produk (cover)
Desain tata letak 5 5 4 4 5 |5 | 4
produk
Materi sesuai dengan
;tapdar kompeten3|_ 5 4 5 5 5 | 5|5
inti dan kompetensi
dasar
Materi sesuai dengan
.| indikator pencapaian 4 4 4 3 5 5|5
2. Materi pembelajar.
Materi sesuai dgngan 5| 4| 5| 4 5 | 5| 5
tujuan pembelajaran.
Materi yang disajikan
lengkap dan tersusun 5 4 5 5 5|51 4
secarasi stematis.
Soal yang disajikan
. . : 51 4| 4 5 5|51 4
3 Pembelaj sesual dengap materi.
aran ngka_t k_ualltas soal 4 4 5 5 5 | 5| 5
bervariasi.
Skor mentah 65 | 64 | 64 | 63 | 70 | 68 | 62
Skor yang diperoleh (X) 456
Skor Maksimum (Y) 490
Nilai uji kepraktisan 93,06%




Lampiran C. 4 Hasil Uji Coba Kelompok Besar

Hasil Uji Coba Kelompok Besar

Hasil Penilaian Angket Respon Siswa

114

No Nama Skor Soal Jumlah Kriteria
Siswa 1 2 3 4 5 Skor
1 MR 20 20 0 20 20 80 Tuntas
2 Ml 20 20 20 20 20 100 Tuntas
3 MRF 20 20 20 20 20 100 Tuntas
4 MTA 0 20 20 20 20 80 Tuntas
5 MRSZ | 20 20 20 20 20 100 Tuntas
6 MRW | 20 20 20 20 10 90 Tuntas
7 I mA [ 20 20 | 20] 0| o 60 T'da:sT””t
UAs | 10| 20 | o | o | o 30 T'da:sT””t
RB 0 20 20 20 20 80 Tuntas
10 ES 0 20 20 20 20 80 Tuntas
11 MRS 20 20 0 20 20 80 Tuntas
12 | MH | 0| 20 | 20 | 20 | 10 70 T'da;‘sT””t
13 MRP 20 20 20 20 20 100 Tuntas
14 AGS 20 20 20 20 20 100 Tuntas
15 FR 20 20 20 20 20 100 Tuntas
16 D 20 20 20 20 0 80 Tuntas
17 MZ 20 20 20 20 20 100 Tuntas
18 MIN 20 20 20 20 10 90 Tuntas
19 AF 10 20 20 20 20 90 Tuntas
20 A 20 20 20 20 10 90 Tuntas
21 RH 20 20 20 20 20 100 Tuntas
Jumlah Siswa Yang Tuntas 18
Jumlah Siswa 21
Persentase Ketuntasan 85,71%




Hasil Penilaian Angket Respon Siswa

No Nama 171111 Jumla Rata- Presentase Lo
. siswa | T2 4°]0 7 8% 0l1]2]3]4] n Rata % Kriteria
1 MRW 5/5|5|5|5|5|5|5|5|5|5|5]|5]|5 70 5,00 100% Sangat Praktis
2 A 4|5|5|5|5|/5|5|5|5/3|4|5|4/|5 65 4,64 93% Sangat Praktis
3 UAS 5/5|5|5|5|5|5|4|4|5|5|5]|5]|4 67 4,79 96% Sangat Praktis
4 ES 415|555 |5|5|5|5|4|5|5]|]5]|5 68 4,86 97% Sangat Praktis
5 RB 314|13(3|3|5|4|5|5[4|3|4]|4]05 55 3,93 79% Praktis
6 MRF 5/5|/4|5|4|5|5|5|5|5|5|5]|5]|5 68 4,86 97% Sangat Praktis
7 MR 414|534 |5|4 (4|44 |4|4|5 |4 58 4,14 83% Sangat Praktis
8 MRS2 544 (5|/5|5|5|4(4|4]|5|5|5]5 65 4,64 93% Sangat Praktis
9 MI 5/5/4(5|/5|5|5|4(4|5|5|5|4]5 66 4,71 94% Sangat Praktis
10 MIN 413(4(5(3(2|3|3[4|5|3|5|4]|4 52 3,71 74% Praktis
11 MIA 5/5/5(5|5|5|5|5(3|5|5|4|5]5 67 4,79 96% Sangat Praktis
12 AF 5/5/4(5|5|5|5|5|5|5|5|5|5]5 69 4,93 99% Sangat Praktis
13 AGS 5/5/5(5|5|5|5|5|5|5|5|5|5]5 70 5,00 100% Sangat Praktis
14 MRP 3133 (4/4|5|4|4|5|5|5|5|4]5 59 4,21 84% Sangat Praktis
15 FR 5/5/5(5|5|5|5|5|5|5|5|5|5]5 70 5,00 100% Sangat Praktis
16 MZ 5/5/5(5|5|5|5|5(2|1|1|5|5]5 59 4,21 84% Sangat Praktis
17 MTA 414|555 |5|5|5|5|4|4|5|]4]|5 65 4,64 93% Sangat Praktis
18 MRS 415/4|5/5|4|5|/4|5|5|5|5]|]5]|5 66 4,71 94% Sangat Praktis
19 RH 5/5/5(5|5|5|5|5|5|5|5|5|5]5 70 5,00 100% Sangat Praktis
20 MH 413|4(4(4|4|5|5|5|5|4|5]4]5 61 4,36 87% Sangat Praktis
21 D 5/5/5(5|5|5|5|5(|5|5|5|4|4]4 67 4,79 96% Sangat Praktis
Rata-rata Keseluruhan 65 4,62 92% Sangat Praktis
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LAMPIRAN D
GAMBAR PENELITIAN

Eal A

Dokumentasi Wawancara Awal
Dokumentasi Observasi Awal
Dokumentasi Penelitian Lapangan Awal
Dokumentasi Penelitian Lapangan Utama
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Lampiran D. 1 Dokumentasi Wawancara Awal
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Lampiran D. 3 Dokumentasi Penelitian Lapangan Awal




119

Lampiran D. 4 Dokumentasi Penelitian Lapangan Utama




LAMPIRAN E
DOKUMENTASI ADMINISTRASI TUGAS AKHIR

Surat Izin Penelitian untuk SMK Negeri 1 Lhokseumawe
Surat Izin Penelitian untuk Dinas Pendidikan dan Kebudayaan
Surat Balasan 1zin Penelitian dari Dinas Pendidikan dan
Kebudayaan

Surat Balasan 1zin Penelitian SMK Negeri 1 Lhokseumawe
Surat Izin Validasi Ahli Media

Surat izin Validasi Ahli Materi
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Lampiran E. 1 Surat 1zin Penelitian

Surat I1zin Penelitian untuk SMK Negeri 1 Lhokseumawe

KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN,
RISET DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS MALIKUSSALEH
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

Cot Teungku Nie - Reuleut Kecamatan Muara Batu - Aceh Utara
Telepon. 0645-41373-40915 Faks, 0645-44450

taman : hittp owww. Uoimalacid
Nomor  : 2351/UN45.1.7/ PK.01.06/2023 18 September 2023
Lampiran : -
Hal : Penelitian Tugas Akhir

Yth,
Kepala SMK Negeri 1 Lhokseumawe
di-

Tempat

Berkaitan dengan akan berakhimya masa perkuliahan, maka diwajibkan kepada mahasiswa
untuk membuat Tugas Akhir, untuk menyikapi hal tersebut di atas mohon kiranya dapat
diberikan izin kepada:

No Nama NIM Jurusan

1 | Nisa Fajria 190710009 Pendidikan Matematika

Untuk mengumpulkan data-data yang diperlukan guna melengkapi Tugas dengan judul Desain
Media Pembelajaran Berbasis E-Modul Berbantuan Kvisoft Flipbook Maker Pada
Materi Bilangan Real Kelas X Multimedia SMK Negeri | Lhokseumawe.

Demikian disampaikan, atas bantuan dan kerjasamanya diucapkan terima kasih.

Y s N
a‘\,,' 5,
/55, *
W25
;:
g

A

Tembusan:

1. Ketua Jurusan Pendidikan llmu Terapan

2. Ketua Program Studi Pendidikan Matematika.
3. Arsip.
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Lampiran E. 2 Surat Izin Penelitian untuk Dinas

Surat lzin Penelitian untuk Dinas Pendidikan dan Kebudayaan

KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN,

RISET DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS MALIKUSSALEH
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
Cot Teungku Nie - Kec Muara Batu - Aceh Utara
Telepon. 0645-41373-40915 Faks. 064544450
taman : htto/swww. Uniniakac.id
Nomor : 2514 /UN45.1.7/ PK.01.06/2023 02 Oktober 2023
Lampiran : -
Hal : Penelitian Tugas Akhir
Yth,
Kepala Cabang Dinas Pendidikan
Wilayah Kota Lhokseumawe
di-
Tempat

Berkaitan dengan akan berakhirnya masa perkuliahan, maka diwajibkan kepada mahasiswa
untuk membuat Tugas Akhir, untuk menyikapi hal tersebut di atas mohon kiranya dapat

diberikan izin kepada: -
No Nama ' NIM Jurusan
1 | Nisa Fajria 190710009 Pendidikan Matematika |

Untuk mengumpulkan data-data yang diperlukan guna melengkapi Tugas dengan judul Desain
Media Pembelajaran Berbasis E-Modul Berbantuan Kvisoft Flipbook Maker Pada
Materi Bilangan Real Kelas X Multimedia Negeri 1 Lhokseumawe.

Demikian disampaikan, atas bantuan dan kerjasamanya diﬁmpkan terima kasih.

bi'S. Pd., M. Hum
0132003122002

Tembusan:
1. Ketua Jurusan Pendidikan Ilmu Terapan
2. Ketua Program Studi Pendidikan M ik

3. Arsip.




Lampiran E. 3 Surat Balasan Izin Penelitian dari Dinas

Surat Balasan Izin Penelitian dari Dinas Pendidikan dan Kebudayaan

e
PANCACITA

PEMERINTAH ACEH

DINAS PENDIDIKAN
CABANG DINAS WILAYAH KOTA LHOKSEUMAWE

Alamat : Jalao Buloh Blang Ara Cunds Kota Lhokseumawe Kode Pos 24352
Telepon. (0645) 48900 Faksimile. (0645) 47453
E-mail : disdikcabanglhokseumawe/@gmail.com

Nomor : 070/118%

Lhokseumawe, 04 Oktober 2023

o Yang terhormat
ampiran : - » Dekan Fakultas
Perihal : Penelitian Tugas Akhir Keguruan dan llmu Pendidikan
Universitas Malikussaleh
di
Tempat

1. Sehubungan dengan surat Saudara Nomor : 2514 /UN45.1.7/PK.01.06/2023 tanggal
02 Oktober 2023 perihal tersebut diatas, Kepala Cabang Dinas Pendidikan Wilavah
Kota Lhokseumawe memberikan izin kepada :

Nama/NIM Prodi Tempat Penclitian

Nisa Fajria Pendidikan SMK Negeri | Lhokseumawe

190710009 Matematika
Untuk mengumpulkan data-data dalam rangka menyelesaikan skripsi yang berjudul
“Desain Media Pembelajaran Berbasis E-Modul Berbantuan Kvisoft Flipbock
Maker pada Materi Bilangan Real Kelas X Multimedia SMK Negeri |
Lhokscumawe”.

2. Pada saat pengumpulan data dilakukan dapat berkoordinasi dengan satuan pendidikan
agar tidak mengganggu proses belajar mengajar di sekolah dan sesuai dengan
perundang-undangan yang berlaku.

3. Demikian kami sampaikan dan terima kasih.

2

Tembusan :
1. Kepala SMK Negeri | Lbokscumawe.
Pertinggal.
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Lampiran E. 4 Surat Balasan lzin Penelitian

Surat Balasan Izin Penelitian SMK Negeri 1 Lhokseumawe

PEMERINTAH ACEH

DINAS PENDIDIKAN

SEKOLAH MENENGAH KEJURUAN NEGERI | LHOKSEUMAWE
Jalan Pramuka No. 74 Hagu Teungoh Kota Lhokseumawe Kode Pos 24351
Telp/Fax. (0645) 43824 E-mail : smknllsm@yahoo.co.id Website : smknllhokseumawe.sch.id

PANCACITA

Nomor 1 422.1/07492023 Kepada Yth,
Hal : Telah Melakukan Penelitian Wakil Dekan Bidang Akademik Fakultas
Keguruan dan limu Pendidikan
UNIMAL Lhokseumawe
di
- : 3 = Tempat

Kepala Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) Negeri 1 Lhokscumawe menerangkan bahwa :

Nama : Nisa Fajria
NIM : 190710009
Jurusan : Pendidikan Matematika

Benar yang namanya tersebut diatas telah melakukan Penelitian di SMK Negeri 1
Lhokseumawe pada tanggal 23 s.d 26 Oktober 2023 dengan Judul Tugas Desain Media
Pembelajaran Berbasis E-Modul Berbantuan Flip PDF Profesional pada materi Bilangan Real
kelas X Multimedia SMK Negeri 1 Lhokseumawe.

Demikian surat ini dibuat agar dapat dipergunakan seperlunya.
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Lampiran E. 5 Surat Izin Validasi Ahli Media

KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN,
RISET DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS MALIKUSSALEH

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
Cot Teungku Nie — Reuleut Muara Batu - Aceh Utara
Telepon. (0645) 41373-40915 Faks. 0645-44450

Laman: http://unimal.ac.id

Nomor : 905/UN45.1.7/PK/2023 Reuleut, 09 Oktober 2023
Lampiran -

Perihal : Validator Ahli Media

Yth,

IbuHayatun Nufus, S.Pd.1., M.Pd
Bapak Nazaruddin, S.Si
di-

Tempat

DenganHormat,

Sehubungan dengan penyusunan proposal penelitian mahasiswa untuk pembuatan Tugas Akhir,
maka dengan ini kami meminta kepada dosen untuk dapat mevalidatorAhli Media, atas nama:

No Nama Nim Prodi

1 Nisa Fajria 190710009 Pendidikan Matematika

Dengan judul “Desain Media Pembelajaran Berbasis E-Modul Berbantuan Kvisoft Flipbook
Maker pada Materi Bilangan Real Kelas X Multimedia SMK Negeri 1 Lhokseumawe”

Demikian surat ini kami sampaikan, atas bantuan dan kerjasamanya diucapkan terima kasih.
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Lampiran E. 6 Surat Izin Validasi Ahli Materi

KEMENTERIAN PENDIDIKAN, KEBUDAYAAN,
RISET DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS MALIKUSSALEH
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

Cot Teungku Nie - Reuleut Muara Batu - Aceh Utara
Telepon. (0645) 41373-40915 Faks, 0645-44450

Laman; hutp://unimalac.id

Nomor 1905 /UN4S.1.7/PK/2023 Reuleut, 09 Oktober 2023
Lampiran N
Perihal : Validator Ahli Materi
Kepada Yth,
Bapak Zainul Mujtahid, S.Pd., M.Si.P
Ibu Lia Amalia, S.Pd., M.Pd
di-
Tempat

Dengan Hormat,

Sehubungan dengan penyusunan proposal penelitian mahasiswa untuk pembuatan Tugas Akhir,
maka dengan ini kami meminta kepada dosen untuk dapat mevalidator Ahli Materi, atas nama:

No Nama Nim Prodi
1 Nisa Fajria 190710009 Pendidikan Matematika
Dengan judul

“Desain Media Pembelajaran Berbasis E-Modul Berbantuan Kvisoft Flipbook

Maker pada Materi Bilangan Real Kelas X Multimedia SMK Negeri 1 Lhokseumawe”

Demikian surat ini kami sampaikan, atas bantuan dan kerjasamanya diucapkan terima kasih.

%, iDnEfjriang,S.Si., M.Si.
e, NIP 197607202005012001
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Nama Lengkap

Tempat / Tanggal Lahir
Jenis Kelamin

Agama

Kebangsaan

Status Pernikahan

Alamat

Pekerjaan
Orang Tua

Alamat

Nama Ayah

Pekerjaan Ayah

Nama Ibu

Pekerjaan Ibu
Riwayat Pendidikan
TK

SD

SMP

SMA

BIODATA

Nisa Fajria

: Lhokseumawe, 13 April 2001

Perempuan
Islam
Indonesia

Belum Kawin
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J1. Kenari, Ujong Blang, Kec. Banda

Sakti, Kota Lhokseumawe

Mahasiswa

JI. Kenari, Ujong Blang, Kec. Banda

Sakti, Kota Lhokseumawe
Syarwan Abdullah
Wiraswasta

Suryani Abdullah

Ibu Rumah Tangga

Al-lkhlas
Mi Banda Masen

SMP Negeri 12 Lhokseumawe
SMK Negeri 1 Lhokseumawe
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