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ABSTRAK 

Apriyan saputra, NIM. 1811280041, November, 

2022,”Pengembangan E-module Matematika Bahasa Rejang Pada 

Kelas IV Sekolah Dasar”. 

Skripsi: Program Studi Matematika,Fakultas Tarbiyah Dan Tadris, 

Universitas Islam Negeri ( UIN ) Fatmawati Soekarno Bengkulu. 

Pembimbing I Fatrima Santri Syafri, M.Pd Mat, Pembimbing II M Zikri 

M.Hum.  

E-mail : apriyansaputra19@gmail.com 

Adanya kemajuan ilmu dan teknologi telah mendorong untuk 

berinovasi dalam dunia pendidikan yang dapat membantu 

menciptakan sumber daya manusia yang berkualitas. Kemajuan 

tersebut juga berdampak pada kurangnya pengertahuan mengenai 

bahasa daerah oleh generasi muda. Maka dalam meningkatkan 

eksistensi bahasa Rejang atau budaya rejang dapat dilakukan 

melalui pengembangan E-module matematika berbahasa Rejang. 

Tujuan penelitian dan pengembangan ini untuk mengetahui 

bagaimana cara mengembangkan E-Module yang valid, praktis 

dan efektif pada materi pecahan kelas IV Sekolah Dasar, subjek 

yang dipilih adalah siswa kelas 4 SDN 08 Bermani Ilir Kabupaten 

Kepahiang, yang terdiri dari satu kelas dan berjumlah 11 siswa. 

Penelitian pengembangan ini mengacu pada model 

pengembangan ADDIE: Analisys (analisis), design (desain), 

development (pengembangan), implementation (implementasi), 

dan evaluation (evaluasi). Dimana berdasarkan prosedur 

penelitian tersebut didapatkan hasil dari pengumpulan data 

berupa angket yang diberikan kepada 3 ahli, dapat diketahui 

bahwa hasil validasi ahli materi 88%, validasi ahli media 71%, 

dan validasi ahli bahasa 76%. Sehingga berdasarkan penilaian 

ketiga ahli tersebut, didapatkan rata-rata sebesar 78% sehingga 

dapat disimpulkan bahwa E-Module yang dikembangkan 

berkriteria valid. Hasil analisis hasil angket siswa didapatkan 

persentase 84% dengan kriteria sangat praktis, dan untuk hasil uji 

efektif 8 dari 11 siswa, mendapatkan nilai tuntas sehingga 

memenuhi kriteria ketuntasan matematika disekolah, yaitu 70 

dengan persentase ketuntasan sebesar 72% dengan kriteria 

efektif. 

Kata Kunci: E-Module, Pecahan, Bahasa Rejang 
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ABSTRACT 

Apriyan Saputra, NIM. 1811280041, November, 2022, 

"Development of Rejang Language Mathematics E-module in Grade IV 

Elementary School". 

 

Thesis: Mathematics Study Program, Faculty of Tarbiyah and Tadris, State 

Islamic University (UIN) Fatmawati Soekarno Bengkulu. Supervisor I Fatrima 

Santri Syafri, M.Pd Mat, Supervisor II M Zikri M.Hum. 

 

E-mail : apriyansaputra19@gmail.com 

Advances in science and technology have encouraged innovation 

in the world of education which can help create quality human 

resources. This progress also has an impact on the lack of 

knowledge of local languages by the younger generation. So in 

increasing the existence of the Rejang language or Rejang 

culture, it can be done through the development of the Rejang 

language mathematics E-module. The purpose of this research 

and development was to find out how to develop a valid, practical 

and effective E-Module on fractional material for grade IV 

Elementary School, the selected subjects were grade 4 students at 

SDN 08 Bermani Ilir Kepahiang Regency, consisting of one class 

and a total of 11 students . This development research refers to 

the ADDIE development model: Analisys (analysis), design 

(design), development (development), implementation 

(implementation), and evaluation (evaluation). Where based on 

the research procedure the results obtained from data collection 

in the form of a questionnaire were given to 3 experts, it can be 

seen that the validation results of material experts were 88%, 

media expert validation was 71%, and linguist validation was 

76%. So based on the assessment of the three experts, an average 

of 78% was obtained so that it can be concluded that the E-

Module developed has valid criteria. The results of the analysis 

of students' questionnaire results obtained a percentage of 84% 

with very practical criteria, and for effective test results 8 out of 

11 students, obtained a complete score so that they met the 

criteria of school mathematics completeness, namely 70 with a 

completeness percentage of 72% with effective criteria. 

Keywords: E-Module, Fractions, Rejang Language 

mailto:apriyansaputra19@gmail.com
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Seiring berkembangannya ilmu dan teknologi telah 

mendorong upaya-upaya pembaharuan dalam pemanfaatan 

berbagai hasil teknologi yakni dalam proses belajar. Tidak 

menutup kemungkinan dengan perkembangan dan tuntutan 

zaman sehingga para guru pun dituntut mampu memanfaatkan 

alat-alat yang bisa disediakan oleh sekolah. Adanya kemajuan 

ilmu dan teknologi telah mendorong untuk berinovasi dalam 

dunia pendidikan yang dapat membantu menciptakan sumber 

daya manusia yang berkualitas. Hal ini sesuai dengan tujuan 

bangsa yakni, mencerdaskan kehidupan bangsa yang tertuang 

dalam pembukaan UUD 1945 Alinea ke-4. 

Inovasi dalam dunia pendidikan sangatlah beragam 

mulai dari segi proses pembelajaran, bahan ajar, metode, dan 

lain-lain. Setiap inovasi yang dilakukan bertujuan untuk 

menciptakan suatu pembelajaran yang baik untuk peserta 

didik. Hal ini diperlukan melihat fenomena yang terjadi pada 
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saat ini bahwa proses pendidikan masih cenderung monoton. 

Sehingga diperlukannya suatu pembaharuan atau menciptakan 

suasana belajar yang lebih menyenangkan. 

Pembelajaran sendiri merupakan suatu hubungan 

komunikasi yang terjadi antara siswa dengan guru yang 

berlangsung secara berkesinambungan untuk mencapai suatu 

tujuan yang lebih baik. Oleh karena itu, sebagai guru harus 

mempunyai kecakapan dan kreativitas dalam menyampaikan 

materi kepada siswa, seperti menerapkan metode yang cocok 

atau melakukan pengembangan bahan ajar yang berkualitas. 

Praktik pembelajaran sehari-hari di sekolah masih 

mengalami persoalan dengan bahan ajar yang digunakan 

dalam pembelajaran yang tidak menuntut student centered. 

Bahan ajar yang digunakan masih minim dan dirancang untuk 

dipasarkan secara luas, gaya penulisan naratif tetapi tidak 

komunikatif, sangat padat, tidak memiliki mekanisme untuk 

mengumpulkan umpan balik dari pembaca.  

Siswa masih menemui kesulitan untuk memahami 

kalimat-kalimat dalam bahan ajar  yang digunakan. Menurut 
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Indaryanti buku pegangan siswa saat ini rata-rata hanya 

memuat konten berupa materi yang tidak dijabarkan secara 

jelas dan tidak disertai gambar sebagai penjelasan, sehingga 

siswa tidak bisa secara mandiri menggunakan buku pegangan 

atau modul dalam pembelajaran.
1
 Oleh karena itu, 

pengembangan bahan ajar penting dilakukan oleh pendidik 

agar pembelajaran lebih efektif, efisien, dan tidak melenceng 

dari kompetensi yang akan dicapainya.  

Salah satu bahan ajar yang dapat dikembangkan oleh 

guru sesuai dengan karakteristik siswa adalah bahan ajar 

cetakan berupa modul. Menurut Asyhar menyatakan bahwa 

media berbasis cetakan adalah media yang paling tua dan 

paling banyak digunakan karena praktis dalam 

penggunaannya, tidak memerlukan peralatan paling khusus, 

relatif murah dan mudah di dapat.
2
 Keunggulan dan kelebihan 

modul ialah modul mempunyai self instruction yang 

memungkinkan siswa dapat belajar secara mandiri dan guru 

                                                           
1 Puspita, M, dkk., Pengembangan Modul Bilingual Bergambar Terhadap 

Minat Belajar Siswa, (jurnal : Universitas Negeri Semarang, 2014), hal. 478. 
2 Asyhar, R., Kreatif Mengembangkan Media Pembelajaran, (Jakarta: 

Referensi Jakarta, 2012), hal. 78. 
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tidak lagi menjadi satu-satunya sumber belajar bagi siswa. Jadi 

guru diharapkan dapat mengembangkan modul sesuai 

kebutuhan siswa. 

Saat ini modul tidak hanya disajikan berbentuk cetak, 

tetapi dapat juga berbentuk elektronik yang disebut E-module. 

E-module merupakan bagian dari electronic based e-learning 

yang memanfaatkan teknologi informasi dan komunikasi, 

terutama perangkat berupa elektronik.
3
 Perangkat E-module 

tidak hanya menggunakan internet, melainkan semua 

perangkat elektronik seperti film, LCD Projektor, tape set, 

OHP, video kaset dan slide. Oleh karena itu, untuk 

memberikan solusi pada permasalahan tersebut diperlukan 

adanya bahan ajar berupa E-module interaktif dan inovatif 

yang sesuai dengan tuntutan modernisasi yang bertujuan 

memberikan variasi pada media pembelajaran. 

Dengan adanya E-module tersebut siswa akan dapat 

belajar mandiri dan mencoba pengalaman-pengalaman baru 

                                                           
3 Rifqa Destiyana, “Pengembangan E-modul IPA Terpadu Berbasis 

Flipbook Maker Tema Pencemaran Lingkungan Sebagai Sumber Belajar 

Mandiri Siswa Kelas VII SMP/MTs”, (Skripsi: Yogyakarta, 2016), hal. 21. 
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melalui rangkaian kegiatan sesuai sintaks yang dimiliki E-

module tersebut yang berdampak pada minat belajar peserta 

didik. Hal ini sejalan dengan hasil penelitian yang dilakukan 

oleh Komang Priyatna, dkk. yang menyebutkan bahwa 

pengembangan E-module mendapat respon positif dari peserta 

didik dan juga pendidik yang masing-masing memperoleh 

rata-rata 67,75 dan 50,00. Jika dikonversikan kedalam kriteria 

penggolongan respon yang digunakan dalam penelitian 

tersebut maka hasilnya termasuk dalam kategori sangat 

positif.
4
 Hal ini juga disampaikan oleh Chalkiadaki 

menjelaskan bahwa penggunaan media elektronik menjadi 

tuntutan dan karakteristik utama dalam pembelajaran abad 21. 

Pada zaman berkemajuan ini sebagian besar siswa rentan 

melupakan budaya yang ada di negara Indonesia. Siswa 

cenderung lebih senang belajar melalui media-media 

elektronik seperti internet dan gadget yang sebagian besar 

mengakses budaya asing. Perlunya sikap menghargai dan 

                                                           
4 Komang Priatna, I Made Putrama, Dewa Gede Hendra Divayana, 

”Pengembangan Emodul Berbasis Model Pembelajaran Project Based 

Learning Pada Mata Pelajaran Videografi Untuk Siswa Kelas X Desain 

Komunikasi Visual di SMK Negeri 1 Sukasada”, (Janapati. Vol.6, No.1, Maret 

2017), hal. 78. 
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menggabungkan pengetahuan budaya terhadap praktik-praktik 

kehidupan, sehingga masyarakat tidak terlepas dari budaya asli 

Indonesia yang penuh akan nilai keluhuran. Salah satu cara 

mengajarkan budaya pada siswa melalui pembelajaran 

matematika. Etnomatematika adalah salah satu bentuk 

pendekatan pembelajaran yang mengaitkan budaya lokal 

dalam pembelajaran matematika.
5
 

Hubungan antara budaya dan matematika sangat erat 

karena keduanya ada dan dibutuhkan pada kehidupan sehari-

hari masyarakat. Produk budaya yang ada di Bengkulu dan 

matematika dapat dihubungkan dengan budaya Rejang 

sehingga diharapkan siswa dapat belajar konsep matematika 

dan nilai-nilai budaya yang bisa untuk menamakan karakter 

baik pada siswa. Oleh sebab itu, diperlukan suatu bahan ajar 

yang praktis dalam menanamkan nilai budaya supaya siswa 

bisa mengolah informasi dengan mudah dipahami secara 

mandiri. Dalam penelitian Astuti & Purwoko menyatakan 

                                                           
5Chalkiadaki, A., A Systematic Literature Review of 21st Century Skill 

and Competencies in Primary Education, ( International Journal of 

Instruction, Vol. 11 No. 3. 2018), hal. 12. 
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bahwa, “then to link the cultural values with teaching learning 

mathematics, realistic mathematics that is culture oriented is 

designed in the form of the teaching-learning instrument 

termed ethno-mathematics”.
6
 Dengan demikian diperlukan 

suatu bahan ajar yang tepat agar dapat memandu siswa dalam 

memahami konsep mengenai matematika yang baik dan benar. 

Sumber belajar siswa berupa bahan ajar yang mampu 

mengintegrasikan budaya ke dalam matematika.  

Salah satu bentuk budaya yang ada di Bengkulu adalah 

suku Rejang. Suku ini mayoritas tinggal di Kabupaten 

Kepahiang, sebagai daerah yang mayoritas dihuni oleh 

masyarakat asli Rejang. Kepahiang memiliki bahasa daerah 

yang digunakan sehari-hari yaitu bahasa Rejang. Bahasa ini 

adalah sebagai warisan budaya, yang tercantum pada Peraturan 

Daerah (PERDA Nomor 18 Tahun 2013) (a) bahwa budaya 

masyarakat adat Rejang merupakan kekayaan material dan 

spriritual yang bernilai leluhur yang harus digali, 

                                                           
6 Astuti, E. P. & Purwoko, R. Y., “Integrating Ethnomathematics in 

Mathematical Learning Design for Elementary Schools”. (ICRIEMS 

Proceedings, ISBN 978-602-74529-2-3, 2017), hal. 88. 
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dikembangkan dan dilestarikan, untuk melanjutkan 

pelaksanaan pembangunan manusia seutuhnya dalam 

masyarakat Rejang, (b) bahwa aksara Rejang (Lepiek Jang) 

merupakan kekayaan budaya Rejang yang perlu 

dikembangkan, diterapkan, dilestarikan dalam kehidupan 

bermasyarakat. 

Bahasa Rejang sendiri memiliki aksara yang disebut 

Kaganga, aksara ini memiliki huruf tersendiri yang berupa 

tarikan garis dan mirip dengan simbol Hady. Namun dalam 

kedudukkannya sekarang banyak generasi muda tidak 

mengenal dan tidak mampu membaca tulisan tersebut.
7
 

Sebagaimana halnya bahasa-bahasa daerah yang lain, bahasa 

Rejang juga mengemban fungsi-fungsi ideal, yaitu sebagai 

lambang identitas dan kebanggaan etnik, sebagai sarana 

komunikasi intraetnik, dan sebagai pemerkaya bahasa 

Indonesia. Fungsi-fungsi ini secara perlahan-lahan mengalami 

pengurangan, terutama pada generasi sekarang.  

                                                           
7 Hady, Kamus Aksara Rejang; Aksara Kaganga, (Bengkulu: HandyCraf, 

2013), hal. 45 
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Secara garis besar ada beberapa yang menyebabkan 

hilangnya eksistensi aksara kaganga yaitu, (1) tidak 

dibelajarkan secara menyeluruh di sekolah-sekolah dasar, (2) 

bahan ajar yang digunakan masih standar, (3) kurangnya 

kreatifitas guru dalam mengolah materi, (4) terbatasnya 

kemampuan guru dalam mengusai aksara kaganga dan bahasa 

Rejang, hal ini disebabkan banyaknya guru yang berasal dari 

luar daerah Lebong dan kurangnya sosialisasi dalam 

pembelajaran aksara Kaganga tersebut. 

Peneliti melakukan observasi disebuah desa yang 

mayoritas penduduknya adalah masyarakat suku rejang yang 

masih sangat kental menggunakan bahasa rejang yang 

tepatnya di desa pagar agung Bermani Ilir. Peneliti menemui 

salah satu narasumber penduduk asli suku rejang yang 

bernama bapak Sulasno selaku kepala sekolah di SD 08 

Bermani Ilir. Narasumber menyampaikan bahwa di desa 

tersebut masih sangat kental menggunakan bahasa rejang 

bahkan masyarakat mayoritas bahasa rejang dari mulai anak-

anak, remaja, dewasa bahkan lansia dan juga di sekolah para 
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siswa dan teman sebaya berkomunikasi menggunakan bahasa 

rejang bahkan guru tidak jarang juga menggunakan bahasa 

rejang. Menurut pendapat narasumber dengan menggunakan 

bahasa rejang siswa merasa lebih nyaman dan dekat dengan 

guru, dibandingkan guru yang menggunakan bahasa Indonesia. 

Maka dalam meningkatkan eksistensi bahasa Rejang 

atau budaya rejang dapat dilakukan melalui pengembangan E-

module matematika berbahasa Rejang. Hal ini diharapkan 

mampu menjawab semua persoalan yang ada. Seperti bahan 

ajar yang monoton, lunturnya budaya pada siswa, dan lain-

lain.  Sehingga berdasarkan pemaparan di atas peneliti tertarik 

untuk melakukan Penelitian dan Pengembangan dengan topik 

“Pengembangan E-module Matematika bahasa Rejang Pada 

siswa kelas IV SD”.  

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas maka ada beberapa 

identifikasi masalah yaitu sebagai berikut: 

1. Bahan ajar dan media pembelajaran yang masih monoton. 
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2. Pemilihan media pembelajaran yang kurang efektif saat 

pembelajaran. 

3. Peserta didik masih mengalami kesulitan dalam memahami 

materi matematika, karena beranggapan matematika sulit 

dimengerti. 

4. Lunturnya pengetahuan dan pelestarian budaya pada siswa. 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah di atas peneliti 

membatasi pembatasan dikarenakan agar tidak menyimpang 

dari permasalahan dan juga tidak luas dalam pembahasan. 

Adapaun batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai 

berikut: 

1. Peneliti memfokuskan dalam pembuatan E-module 

matematika bahasa Rejang pada siswa kelas IV SD. 

2. Pengujian terhadap E-module matematika bahasa Rejang 

pada siswa kelas IV SD, apakah telah memenuhi kelayakan 

sebagai media pembelajaran  

3. Materi pada E-module Matematika berbahasa Rejang ini 

hanya mengenai pecahan. 
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D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang serta batasan masalah maka 

rumusan masalah dalam penelitian ini adalah “Bagaimana 

mengembangakan E-module Matematika Bahasa Rejang Pada 

Siswa kelas IV SD yang valid, praktis, dan efektif?” 

E. Tujuan 

Berdasarkan rumusan masalah yang ada maka tujuan 

penelitian ini adalah mengembangkan E-module Matematika 

Bahasa Rejang Pada Siswa kelas IV SD yang valid, praktis, 

dan efektif. 

F. Manfaat 

Berdasarkan tujuan penelitian maka ada beberapa 

manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Sebagai bahan masukan bagi kepala sekolah, agar dapat 

memberikan informasi kepada guru dalam hal 

pengembangan E-module matematika untuk meningkatkan 

minat belajar matematika. 
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2. Sebagai bahan masukan bagi guru, khususnya guru bidang 

studi matematika dalam memilih media pembelajaran agar 

suasana kelas lebih hidup. 

3. Tersedianya E-module pembelajaran yang menarik 

sehingga dapat meningkatkan minat belajar bagi siswa.  

4. Sebagai bahan rujukan penelitian lebih lanjut untuk 

mengetahui pengembangan E-module matematika 

bernuansa pecahan untuk meningkatkan minat belajar 

matematika. 

G. Sistematika Penulisan 

Berdasarkan uraian di atas maka sistematis penulisan 

skripsil ini terdiri dari 3 bab yang masing-masing 

menampakkan titik berat yang berbeda-beda akan tetapi saling 

melengkapi dan saling mendukung. 

Pada bab awal yaitu bab 1 pendahuluan yang berisi 

tentang latar belakang masalah, identifikasi masalah, 

pembatasan masalah, rumusan masalah, tujuan penelitian, 

manfaat penelitian dan sistematika penulisan. 
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Pada Bab 2 landasan teori yang berisi tentang teori-teori 

yang berkaitan dengan penelitan yaitu: pengembangan, E-

module Matematika bahasa Rejang, dan Materi Pecahan, hasil 

penelitian yang relevan, serta kerangka berpikir yang 

digunakan dalam menganalisis data. 

Pada Bab 3 metodologi yang berisi tentang 

pengembangan metodologi yang terdiri dari jenis penelitian, 

model pengembangan, prosedur penelitian, teknik analisis 

data. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

A. Deskripsi Konseptual 

1. Pengembangan E-Modul Matematika Bahasa Rejang 

a. Pengertian pengembangan 

Secara umum, pengembangan adalah proses 

mengembangkan sesuatu. Sedangkan menurut Kamus 

Besar Bahasa Indonesia (KBBI), pengembangan adalah 

proses, cara, perbuatan mengembangkan. Dari uraian di 

atas dapat disimpulkan bahwa pengembangan adalah 

suatu proses yang dipakai untuk mengembangkan dan 

memvalidasi suatu produk. Pengembangan dapat berupa 

proses, produk dan rancangan.  

Pengembangan merupakan sebuah penelitian, 

biasanya digunakan dalam pendidikan yang disebut 

penelitian pengembangan. Penelitian pendidikan dan 

pengembangan, yang lebih kita kenal dengan istilah 

Research and Development (R&D). Penelitian 

pengembangan atau Research and Development (R&D) 
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saat ini merupakan salah satu jenis penelitian yang 

banyak dikembangkan. Penelitian pengembangan 

merupakan salah satu jenis penelitian yang dapat 

menjadi penghubung kesenjangan antara penelitian dasar 

dengan penelitian terapan. 

Penelitian pengembangan  (R&D) dalam 

pendidikan adalah proses yang digunakan untuk 

mengembangkan dan memvalidasi produk pendidikan. 

Langkah-langkah dari proses ini biasanya disebut 

sebagai siklus R&D, yang terdiri dari mempelajari 

temuan penelitian yang berkaitan dengan produk yang 

akan dikembangkan, mengembangkan produk 

berdasarkan temuan ini, bidang pengujian dalam 

pengaturan yang mana produk akan digunakan akhirnya, 

dan merevisinya untuk memperbaiki kekurangan yang 

ditemukan dalam tahap mengajukan pengujian. Dalam 

program yang lebih ketat dari R&D, siklus ini diulang 

sampai bidang data uji menunjukkan bahwa produk 

tersebut memenuhi tujuan perilaku didefinisikan. 
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Seals dan Richey mendefinisikan penelitian 

pengembangan sebagai suatu pengkajian sistematik 

terhadap pendesainan, pengembangan dan evaluasi 

program, proses dan produk pembelajaran yang harus 

memenuhi kriteria validitas, kepraktisan, dan 

efektivitas.
8
 Sedangkan Plomp menambahkan kriteria 

“dapat menunjukkan nilai tambah” selain ketiga kriteria 

tersebut.
9
 

Sedangkan Van den Akker dan Plomp 

mendeskripsikan penelitian pengembangan berdasarkan 

dua tujuan yakni sebagai pengembangan prototipe 

produk dan sebagai perumusan saran-saran metodologis 

untuk pendesainan dan evaluasi prototipe produk 

tersebut.
10

 

Richey dan Nelson membedakan penelitian 

pengembangan atas dua jenis, yakni pertama penelitian 

                                                           
8 Seels, Barbara B. & Richey, Rita C., Teknologi Pembelajaran: Definisi 

dan Kawasannya, (Penerjemah Dewi S. Prawiradilaga dkk. Jakarta: Kerjasama 

IPTPI LPTK UNJ, 1994),  hal. 107 
9 Plomp, T. & Nieveen, N., Educational design research, (Enchede: 

Netherlands Institute for curriculum development, 2013), hal 88. 
10 van den Akker J., Principles and Methods of Development Research, 

(Pada J. van den Akker, 1999), hal. 75 
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yang difokuskan pada pendesaianan dan evaluasi atas 

produk dengan tujuan untuk mendapatkan gambaran 

tentang proses pengembangan serta mempelajari kondisi 

yang mendukung bagi implementasi program 

tersebut. Kedua, penelitian yang dipusatkan pada 

pengkajian terhadap program pengembangan yang 

dilakukan sebelumnya. Tujuan tipe kedua ini adalah 

untuk memperoleh gambaran tentang prosedur 

pendesainan dan evaluasi yang efektif.
11

 

Berdasarkan pendapat-pendapat di atas, maka 

dapat disimpulkan bahwa penelitian pengembangan 

adalah suatu proses yang digunakan untuk 

mengembangkan dan memvalidasi produk-produk yang 

digunakan dalam pendidikan, produk tersebut bisa 

berupa yang sudah ada atau pun yang baru diciptakan, 

dan dapat dipertanggungjawabkan. Produk yang 

dihasilkan antara lain: bahan pelatihan untuk guru, 

                                                           
11 Rita C. Richey, J. D. K., Wayne A. Nelson, Developmental Research : 

Studies of Instructional Design and Development.(2019), hal. 45. 
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materi belajar, media, soal, dan sistem pengelolaan 

dalam pembelajaran. 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan 

produk baru melalui pengembangan dan menilai 

perubahan-perubahan yang terjadi dalam kurun waktu 

tertentu. Berdasarkan pengertian di atas dapat 

disimpulkan bahwa pengembangan pendidikan adalah 

suatu usaha dalam meningkatkan mutu kualitas 

pendidikan dan mengembangkan produk-produk 

pendidikan yang sudah ada serta produk tersebut 

dikembangkan kembali dan dapat 

dipertanggungjawabkan. 

Dalam penelitian pendidikan dan pengembangan 

atau Research and Development (R&D) memiliki 

berbagai model. Model yang peneliti gunakan dalam 

melaksanakan penelitian ini mengadopsi model ADDIE 

dikarenakan model ini lebih sederhana dibanding desain 

lainnya. Akan tetapi itu tidak mengurangi tingkat 

keakuratannya karena setiap langkah masih memuat 
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beberapa tahapan. Berdasarkan hal tersebut peneliti 

merasa lebih mudah meneliti menggunakan penelitian 

ini. 

b. Modul Matematika 

Modul merupakan salah satu bentuk bahan ajar 

berbasis cetakan yang dirancang untuk belajar secara 

mandiri oleh peserta pembelajaran karena itu modul 

disertai petunjuk penggunaan sehingga peserta didik 

dapat belajar tanpa kehadiran pendidik secara 

langsung.
12

 Menurut Kepala Lembaga Administrasi 

Negara No 5 tahun 2009, modul diartikan sebagai unit 

terkecil dari sebuah mata pelajaran, yang dapat berdiri 

sendiri dan digunakan secara mandiri dalam proses 

pembelajaran.
13

  

1. Karakteristik Modul 

Sebagai alat bantu dan media yang digunakan 

peserta didik dalam proses belajar, maka sebuah 

                                                           
12 Ibid, hal. 25.  
13Ngurah Nyoman Arya Udayana, “Pengembangan E-modul pada mata 

Pelajaran Pemprograman Berorientasi Objek Dengan Model Pembelajaran 

Project Based Learning Kelas XII Rekayasa Perangkat Lunak”,( Janapati: 

Singaraja, 2017), hal. 130. 
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modul setidaknya harus mempunyai karakteristik 

tertentu. Karakteristik modul tersebut sebagai berikut:  

a) Self Instructional (peserta didik mampu 

menggunakannya sendiri). Maksudnya, seorang 

peserta didik dapat belajar sendiri dengan bantuan 

yang minimal dari pendidik.
14

  

b) Self contained (mencakup satu unit kompetensi 

yang dipelajari secara utuh). Maksudnya dalam 

sebuah modul isinya harus mencakup semua 

materi dari suatu kompetensi yang harus dipelajari 

peserta didik.  

c) Stand alone (modul yang digunakan tidak 

tergantung dengan media lain). Yang maksudnya 

adalah pada penggunaan sebuah modul tidak 

diperlukan bantuan dari media yang lainnya.  

d) Adaptif (modul hendaknya dapat menyesuaikan 

terhadap pengembangan teknologi dan ilmu 

                                                           
14 Septiana Wijayanti and Joko Sungkono, “Pengembangan Perangkat 

Pembelajaran mengacu Model Creative Problem Solving berbasis Somatic, 

Auditory, Visualization, Intellectually,” Al-Jabar : Jurnal Pendidikan 

Matematika 8, no. 2 (December 18, 2017): 101, 

https://doi.org/10.24042/ajpm.v8i2.1941. 16 
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pengetahuan). Maksudnya modul disesuaikan 

dengan perkembangan dan karakteristik siswa. 

e) User friendly (modul hendaknya mempunyai 

kadiah mudah dan akrab terhadap penggunanya). 

Maksudnya adalah sebuah modul harus 

memberikan kesan kemudahan bagi peserta didik 

dalam menggunakannya.  

f) Konsistensi (konsistensi dalam penggunaan spasi, 

tata letak dan huruf). Maksudnya dalam 

penulisan, spasi dan pengaturan tata letak konten 

antara satu dengan yang lainnya harus sesuai dan 

seimbang.
15 

2. Tujuan Penulisan Modul  

a) Memperjelas penyajian materi dan pesan dengan 

gambar dan visual agar tidak terlalu verbal.  

                                                           
15 Moh Fausih, “Pengembangan Media E-modul Pada Mata Pelajaran 

Produktif Pokok Bahasan Instalasi Jaringan LAN (Local Area Network) Untuk 

Siswa Kelas XI Jurusan Teknik Komputer Jaringan Di SMK 1 Labang 

Bangkalan Madura”, (Jurnal Unesa. Vol.01. No.1. 2015), hal. 17. 
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b) Memberikan solusi mengenai keterbatasan waktu 

dan ruang serta daya indera pendidik maupun 

peserta didik.  

c) Dapat digunakan secara tepat dan bervariasi, 

sehingga memungkinkan peserta didik belajar 

mandiri sesuai kemampuan dan minatnya.
16

  

3. Komponen-Komponen Modul  

a) Tinjauan Mata Pelajaran 

Tinjauan mata pelajaran menjelaskan keseluruhan 

pokok-pokok isi pelajaran yang mencakup 

deskripsi, kegunaan, kompetensi dasar dan bahan 

pendukung lain.  

b) Pendahuluan 

Dalam pendahuluan memuat beberapa hal yang 

diantarnya:  

1) cakupan isi modul;  

2) indikator yang ingin dicapai;  

                                                           
16 Daryanto, Aris Dwicahyo, Pengembangan Perangkat Pembelajaran, 

Silabus, RPP, PHB, Bahan Ajar, (Yogyakarta: Gava Media, 2014), hal. 189-

190.  
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3) deskripsi perilaku awal yang memuat 

keterampilan sebelumnya yang sudah 

diperoleh;  

4) relevansi urutan butir kegiatan belajar dan 

petunjuk belajar.  

c) Kegiatan Belajar 

Semua materi pelajaran yang harus dikuasai 

peserta didik termasuk kedalam proses kegiatan 

belajar. Di dalam kegiatan belajar, materi 

disajikan secara naratif untuk memudahan, 

memberi rangsangan dan menumbuhkan 

pengalaman belajar. 

d) Latihan 

Merupakan kegiatan belajar yang wajib dilakukan 

oleh peserta didik setelah selesai proses 

pembelajaran. Latihan diberikan agar peserta 

didik belajar secara aktif sehingga peserta didik 

dapat menguasai konsep materi yang diajarkan.  
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e) Rangkuman 

Berfungsi untuk memantapkan pengalaman 

belajar peserta didik. Dengan adanya rangkuman, 

peserta didik akan lebih mudah menanamkan 

konsep yang baru didalam pemikirannya.  

f) Tes Formatif 

Bagian ini berfungsi untuk mengukur tingkat 

penguasaan materi peserta didik terhadap pokok 

bahasan yang sudah dipelajari.  

g) Kunci Jawaban Tes Formatif dan Umpan Balik 

Tujuan diberikannya kunci jawaban agar peserta 

didik dapat memeriksa sendiri hasil tes yang 

dikerjakannya. 

4. Teknik Pengembangan Modul  

Proses Pengembangan modul dapat menggunakan 

tiga teknik pengembangan modul seperti diungkapkan 

oleh Sungkono, yaitu:  

a) Menulis Sendiri (Starting from scratch) 



26 
 

 

Teknik ini merupakan teknik yang benar-benar 

menulis dan membuat modul dari awal. 

Penggunaan teknik ini biasanya dilakukan oleh 

para ahli dan penulis yang sangat mengusai materi 

sehingga mengetahui benar bentuk dan penyajian 

modul yang sesuai dengan apa yang diharapkan.  

b) Pengemasan Kembali Informasi (Information 

Repackaging) 

Informasi yang sudah ada dikumpulkan 

berdasarkan kebutuhan kemudian disusun kembali 

dengan gaya bahasa yang sesuai. Penulis tidak 

menulis modul sendiri, melainkan memanfaatkan 

sumber dan informasi yang telah ada untuk 

dikemas kembali menjadi modul yang memenuhi 

karakteristik modul yang baik. Selain itu juga 

diberi tambahan kompetensi yang akan dicapai, 

umpan balik, soal latihan, dan tes formatif sesuai 

yang diinginkan.  
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c) Penataan Informasi (Compilation) 

Pada teknik ini tidak dilakukan modifikasi dan 

perubahan yang berarti, artinya semua informasi 

yang didapat dan dikumpulkan dari buku teks, 

artikel jurnal serta sumber lainnya digandakan dan 

digunakan secara langsung tanpa merubah struktur 

dan isinya. Pada penelitian ini, peneliti 

menggunakan teknik pengembangan pengemasan 

kembali informasi, yang artinya peneliti hanya 

mengumpulkan dan memanfaatkan serta 

mengadaptasi buku-buku teks yang sudah ada 

sekarang sehingga peneliti tidak menulis sendiri 

modul yang dikembangkan.  

5. Manfaat Pembelajaran dengan Modul  

Manfaat pembelajaran dengan berbantuan modul, 

antara lain:  
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a) Bagi peserta didik  

1) Memberi umpan balik (feedback) sehingga 

peserta didik dapat mengecek dan mengetahui 

hasil belajar yang telah dilaluinya,  

2) Memberikan pengalaman baru bagi peserta 

didik, selain belajar materi pelajaran secara 

tidak langsung pendidik juga belajar 

menggunakan teknologi,  

3) Memberikan tujuan yang dapat dicapai oleh 

peserta didik secara jelas dan spesifik,  

4) Dapat digunakan secara fleksibel sehingga 

membantu mengatasi permasalahan perbedaan 

cara, kecepatan dan gaya belajar peserta didik,  

5) Peserta didik secara langsung dapat 

mengetahui keterkaitan antara hasil yang 

diperoleh dengan kegiatan pembelajaran yang 

dilakukan.  
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b) Bagi Pendidik  

1) Memberikan kesempatan lebih untuk 

melakukan pengayaan, dan memberikan 

kepuasan tersendiri terhadap hasil peserta 

didik yang baik dan mengalami peningkatan.  

2) Dapat memberikan bantuan kepada peserta 

didiknya secara individual tanpa harus 

melibatkan seluruh kelas, sehingga 

mempunyai waktu dan kesempatan yang lebih 

besar.  

3) Sintak-sintak yang sudah terangkum didalam 

modul menjadikan peserta didik terbebas dari 

rutinitas persiapan belajar dan memperoleh 

susasana baru dalam proses pembelajaran 

yang berbeda. 
17 

6. Kelebihan dan Kekurangan Modul  

a. Kelebihan Modul  

                                                           
17 Finka Fitri Astika, “Pengembangan Modul Pada Materi Matriks 

Dengan Pendekatan PMRI Untuk Peserta didik Kelas X SMK”, (Skripsi: 

Yogyakarta, 2014),  hal. 23-27.  
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1) Berfokus dan memberikan kontrol pada 

kemampuan individual peserta didik, karena 

pada dasarnya peserta didik memiliki 

kemampuan untuk bekerja dan bertanggung 

jawab atas pekerjaannya sendiri,  

2) Meningkatkan dan memberikan motivasi lebih 

kepada peserta didik karena tugas yang 

dikerjakan sesuai dengan kemampuan yang 

dimiliki oleh peserta didik.  

b. Kekurangan Modul  

1) Biaya serta waktu yang dibutuhkan cukup 

banyak dan lama,  

2) Menentukan pola belajar disiplin yang tinggi 

dan pada dasarnya kurang dimiliki 

kebanyakan peserta didik pada umumnya.  

7. Modul Elektronik (E-module)  

Kemajuan zaman membuat proses 

pembelajaran yang bersifat konvensional secara 

bertahap mengalami perubahan menjadi pembelajaran 
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berbasis komputer. Penggunaan multimedia 

pembelajaran erat kaitannya dengan istilah CAI 

(Komputers Assist Instruction) dan CMI (Komputer 

Managed Instruction). CAI dapat diartikan sebagai 

tutor yang menggantikan guru didalam kelas, dalam 

hal ini digantikan oleh komputer.
18

 

E-module merupakan alat atau sarana 

pembelajaran yang berisi materi, metode, batasan-

batasan dan cara mengevaluasi yang dirancang secara 

sistematis dan menarik untuk mencapai kompetensi 

yang diharapkan sesuai dengan tingkat 

kompleksitasnya secara elektronik.
19

 Modul 

elektronik atau E-module merupakan tampilan 

informasi dalam format buku yang disajikan secara 

elektronik menggunakan hardisk, disket, CD, atau 

flashdish yang dapat dibaca dengan menggunakan 

                                                           
18

Sari Retno Wulandari, Wayan Suana, “Perbandingan Penguasaan 

Konsep Siswa Menggunakan Modul Interaktif LCDS dengan Modul Cetakan”,  

(Jurnal: FKIP Unila, 2017), hal. 2. 
19Moh Fausih, “Pengembangan Media E-modul Pada Mata Pelajaran 

Produktif Pokok Bahasan Instalasi Jaringan LAN (Local Area Network) Untuk 

Siswa Kelas XI Jurusan Teknik Komputer Jaringan Di SMK 1 Labang 

Bangkalan Madura”, (Jurnal Unesa. Vol.01. No.1. 2015) hal.1-9. 
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komputer atau dengan alat pembaca buku elektronik 

lainnya.
20

  

Berdasarkan beberapa pendapat tersebut dapat 

disimpukan bahwa E-module merupakan seperangkat 

media pembelajaran yang disusun secara sistematis 

yang digunakan untuk belajar mandiri peserta didik 

yang berbentuk digital atau non cetak. Pada dasarnya 

semua karakteristik, tujuan penulisan, komponen, dan 

teknik pengembangan modul elektronik (E-module) 

sama dan relevan pengembangan modul cetak, yang 

berbeda terletak pada kelebihan dan kekurangannya 

saja. Kelebihan dan kekurangan E-module dipaparkan 

sebagai berikut:  

a. Kelebihan Modul Elektronik  

1) Salah satu media yang mengutamakan 

kemandirian peserta didik sehingga 

menjadikan E-module lebih efisien dan efektif.  

                                                           
20 Wijayanto, “Pengembangan E-modul berbasi Flip Book maker dengan 

model Problem Based Learning untuk mengembangkan kemampuan 

pemecahan masalah matematika”, (Prosiding : mathematics and Sciences 

Forum, 2017),  hal. 625-628. 
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2) Ditampilkan menggunakan layar monitor baik 

monitor komputer maupun smartphone.  

3) Lebih praktis dan fleksibel untuk dibawa 

kemana-mana, karena tidak membutuhkan 

ruang yang besar untuk membawa dan 

menyimpannya.  

4) Penyimpanannya menggunakan CD, USB, 

Flasdish, atau memory card sehingga lebih 

simple dan sederhana.  

5) Biaya produksinya lebih murah dibanding 

dengan modul cetak karena tidak diperlukan 

biaya tambahan untuk memperbanyak, hanya 

perlu copy antar user satu dengan yang 

lainnya. Proses distribusi pun bisa dilakukan 

melalui e-mail.  

6) Menggunakan sumber daya berupa tenaga 

listrik dan komputer atau laptop untuk 

mengoperasikannya. Tahan lama dan dan 

handal tidak lapuk dimakan waktu.  



34 
 

 

7) Naskah dapat disusun secara liniear maupun 

non-liniear, serta dapat dilengkapai audio dan 

video dalam satu paket penyajiannya.
21

  

b. Kekurangan E-module 

Kelemahan E-module terletak pada ketersedian 

perangkat untuk mengaksesnya, karena E-module 

hanya bisa diakses menggunakan perangkat 

elektronik berupa komputer atau android. Jika 

perangkat tersebut tidak tersedia maka E-module 

tidak dapat digunakan. 

c. Bahasa Rejang 

Bengkulu memiliki beragam budaya dan suku, 

salah satunya adalah suku Rejang. Suku ini mayoritas 

tinggal di Kabupaten Kepahiang, sebagai daerah yang 

mayoritas dihuni oleh masyarakat asli Rejang, 

Kepahiang memiliki bahasa daerah yang digunakan 

sehari-hari yaitu bahasa Rejang. Bahasa ini adalah 

                                                           
21 Ni Putu Ayu Wijayanti, Luh Putu Eka Damayanti, I Made Gede 

Sunarya, “Pengembangan E-modul berbasis Project Based Learning Pada Mata 

Pelajaran Simulasi Digital Kelas X Studi Kasus Di SMA Negeri 2 Singaraja”, 

(Jurnal: Pendidikan Teknologi dan Kejuruan, Vol.13. No.2. 2016), hal.187-

188.  
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sebagai warisan budaya, yang tercantum pada Peraturan 

Daerah (Perda Nomor 18 Tahun 2013) (a) bahwa budaya 

masyarakat adat Rejang merupakan kekayaan material 

dan spriritual yang bernilai leluhur yang harus digali, 

dikembangkan dan dilestarikan, untuk melanjutkan 

pelaksanaan pembangunan manusia seutuhnya dalam 

masyarakat Rejang, (b) bahwa aksara Rejang (Lepiek 

Jang) merupakan kekayaan budaya Rejang yang perlu 

dikembangkan, diterapkan, dilestarikan dalam kehidupan 

bermasyarakat dalam Kabupaten Lebong.  

Bahasa Rejang sendiri memiliki aksara yang 

disebut Kaganga, aksara ini memiliki huruf tersendiri 

yang berupa tarikan garis dan mirip dengan simbol 

Hady. Namun dalam kedudukannya sekarang banyak 

generasi muda tidak mengenal dan tidak mampu 

membaca tulisan tersebut. 
22

 

Sebagaimana halnya bahasa-bahasa daerah yang 

lain, bahasa Rejang juga mengemban fungsi-fungsi 

                                                           
22 Ibid, hal. 7. 



36 
 

 

ideal, yaitu sebagai lambang identitas dan kebanggaan 

etnik, sebagai sarana komunikasi intraetnik, dan sebagai 

pemerkaya bahasa Indonesia. Fungsi-fungsi ini secara 

perlahan-lahan mengalami pengurangan, terutama pada 

generasi sekarang. Secara garis besar ada beberapa yang 

menyebabkan hilangnya eksistensi aksara kaganga yaitu, 

(1) tidak dibelajarkan secara menyeluruh di sekolah-

sekolah dasar, (2) bahan ajar yang digunakan masih 

standar, (3) kurangya kreatifitas guru dalam mengolah 

materi, (4) terbatasnya kemampuan guru dalam 

mengusai aksara Ka Ga Nga dan bahasa Rejang, hal ini 

disebabkan banyaknya guru yang berasal dari luar 

daerah Lebong dan kurangnya sosialisasi dalam 

pembelajaran aksara Kaganga tersebut. 

d. Pengembangan E-module Matematika Bahasa 

Rejang 

E-module bahasa rejang adalah sebuah bahan ajar 

yang dapat digunakan dalam pembelajaran matematika 

dengan menggunakan bahasa daerah yaitu bahasa 
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Rejang. Media berbahasa Rejang tidak dapat diartikan 

hanya sebatas bersifat bahasa saja. Tetapi bahan ajar 

dikatakan berbahasa Rejang apabila mencakup hal-hal 

yang bersifat budaya, adanya nilai cinta dengan 

kebudayan dalam suatu media serta adanya 

pengintegrasian antara ilmu umum dengan budaya. 

Integrasi menurut kamus ilmiah popular yaitu adanya 

penyatuan sesuatu menjadi satu kesatuan yang utuh, 

penyatuan, penggabungan, pemaduan. Jadi yang 

dimaksud dengan bahasa Rejang dapat diartikan suatu 

hal yang di dalamnya memiliki corak budaya dan 

memenuhi syarat adanya nilai-nilai kebudayaan. 

2. Materi Pecahan 

Pecahan adalah bilangan yang digunakan untuk 

membandingkan sesuatu. Pecahan dapat dinyatakan dalam 

bentuk " 
𝑎

𝑏
 " dimana a dan b adalah bilangan bulat. Pecahan 

dalam bentuk " 
𝑎

𝑏
 " memiliki rincian dimana "a" disebut 

sebagai pembilang dan "b" disebut sebagai penyebut. 
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Bilangan pecahan ada untuk menyederhanakan bentuk 

pembilang dan penyebut. 

 

Pecahan mulai diperkenalkan di bangku kelas 4 SD 

dimana dasar-dasar pengenalan pecahan mulai diajarkan 

kepada peserta didik agar dapat menerapkan konsep 

pecahan dalam kehidupan sehari-hari.Bilangan pecahan 

banyak dipergunakan untuk menyelesaikan permasalahan 

yang ada dalam kehidupan sehari-hari. Seperti contoh 

berikut ini, dimana satu buah mangga dari sepuluh mangga 

dalam satu keranjang dan satu kue brownis utuh yang 

dibagi menjadi sepuluh bagian yang sama.  

Contoh pertama menunjukkan konsep pecahan 

diartikan sebagai satu bagian yang sama. Contoh kedua 

menunjukkan konsep pecahan diartikan sebagai satu bagian 

dari satu unit tertentu. Agar dapat memahami konsep 

pecahan dengan baik, maka sebaiknya kita mengingat 
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kembali materi tentang bilangan asli, bilangan cacah dan 

pengoperasiannya. 

a. Bilangan Pecahan 

Pecahan merupakan bilangan yang digunakan 

untuk membandingkan sesuatu, pecahan memiliki aturan 

dasar. Adapun aturan tersebut adalah sebagai berikut: 

 Jika a < b, maka ab disebut pecahan murni, contoh  
5

3
 

 Jika a > b, maka b a disebut pecahan tidak murni, 

contoh  
7

8
 

 Jika m 
𝑎

𝑏
 dengan "m" bilangan asli dan 

𝑎

𝑏
 pecahan 

murni, maka m 
𝑎

𝑏
 disebut pecahan campuran, contoh 3 

7

2
 

b. Jenis-Jenis Pecahan 

Setelah memahami aturan bilangan pecahan, selanjutnya 

mari kita mengenal jenis-jenis pecahan yang sering kita 

jumpai, baik dalam proses pembelajaran disekolah, 

maupun dalam kehidupan sehari-hari. 
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1. Pecahan Biasa 

Pecahan Biasa adalah bentuk pecahan paling 

dasar yaitu " 
𝑎

𝑏
 " yang membentuk konsep penyebut 

dan pembilang. Dari konsep " 
𝑎

𝑏
 " dimana "a" sebagai 

pembilang dan "b" sebagai penyebut. Pecahan biasa 

inilah yang digunakan sebagai perbandingan antara 

satu untuk semua, atau sebagaian dari suatu unit. 

Contoh: 

 

Pecahan biasa juga merupakan pecahan yang 

terdiri dari pembilang dan penyebut, yang dimana 

nilai pembilang kurang dari nilai penyebut. Cara 

membacanya sebagai berikut: 

1/2 = "Setengah" atau "satu per 

dua" atau "seperdua" 

1/3 = "Sepertiga" atau "satu per tiga" 

Begitupula seterusnya... 
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2. Pecahan Desimal 

Pecahan Desimal adalah sebuah bilangan yang 

memiliki ciri khas dengan tanda koma (,). Pecahan 

desimal ini, dapat diperoleh melalui pembagian dua 

buah bilangan yang kemudian disebut dengan sebutan 

penyebut dan pembilang. 

Contohnya adalah: 

Bilangan 1/2: dimana angka 1 adalah penyebut 

dan angka 2 adalah pembilang. 

Jika kedua bilangan tersebut, dibagi maka 1/2 

dapat menjadi 0,5......(Pecahan Desimal) 

 

Dari penjabaran pecahan desimal di atas, dapat 

diketahui bahwa untuk memperoleh pecahan desimal 

dapat dilakukan dengan membagi bilangan pecahan 

biasa. Namun ada satu hal lagi keistimewaan pecahan 

desimal, yaitu cara penyebutan atau cara 

membacanya. Untuk pecahan desimal 0,5 maka 
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dibaca "nol koma lima"; untuk pecahan desimal 0,25 

dibaca "nol koma dua lima" begitupula seterusnya. 

3. Pecahan Campuran 

Pecahan Campuran adalah bentuk pecahan yang 

terdiri dari bilangan bulat, pembilang dan penyebut. 

Pecahan campuran, merupakan bentuk pecahan biasa 

tidak murni yang disederhanakan hingga tidak dapat 

dibagi lagi. 

Contoh: 

 

Pecahan campuran diatas, cara membacanya 

adalah "dua seperdua" atau "dua satu per dua". 

B. Hasil Penelitian Relevan 

Penelitian ini dilakukan dengan mempertimbangkan 

penelitian terdahulu yang berkaitan dengan penelitian ini. 

Adapun penelitian tersebut sebagai berikut: Eko Utrisno 

(2019). “Pengembangan E-Modul Matematika Interaktif 

Menggunakan Visual Studio”. Hasil penelitian yang diperoleh 
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yaitu: hasil validasi ahli materi tahap 1 dan tahap 2 diperoleh 

nilai rata-rata 3,56 dengan kriteria “valid”. Hasil validasi ahli 

media tahap 1 dan tahap 2 diperoleh nilai rata-rata 3,70 dengan 

kriteria “valid”. Nilai akumulatif kelayakan produk diperoleh 

rata-rata 3,63 dengan kriteri “valid”. Pada uji coba kelompok 

kecil diperoleh rata-rata 3,34 dan uji coba kelompok besar 

diperoleh nilai rata-rata 3,58 sehingga rata-rata akumulatifnya 

diperoleh nilai rata-rata 3,46 dengan kriteria “sangat menarik”. 

Pada tahap uji efektifitas diperoleh nilai n gain sebesar 0,38 

dengan kriteria “sedang”, sehingga e-modul matematika 

interaktif dengan pokok materi bangun ruang sisi lengkung 

dinyatakan layak dan siap digunakan sebagai media 

pembelajaran. Perbedaan penelitian ini dengan penelitian yang 

akan dilakukan adalah materi bangun datar SMP dan pecahan 

SD, Jenjang pendidikan sasaran pengembangan.  

Dwi Lisyanti (2019). “PENGEMBANGAN E-MODUL 

MATEMATIKA BERBASIS EXE-LEARNING PADA 

SISWA SMP KELAS VII “.  Hasil penelitian yang diperoleh 

yaitu Hasil validasi ahli materi sebesar 91,20% dengan 
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kategori sangat baik, dan ahli media sebesar 89,93% dengan 

kategori sangat baik, Hasil uji coba kelompok kecil diperoleh 

rata-rata persentase sebesar 90% dengan kriteria sangat baik, 

uji coba kelompok besar diperoleh rata-rata persentase sebesar 

90,75% dengan kriteria sangat baik, dan uji coba guru 

diperoleh persentase 93,06% dengan kriteria sangat baik. Hasil 

uji efektivitas yang diperoleh dari rata-rata uji N-gain sebesar 

0,52 dalam rentang dengan kategori efektifitas sedang. 

Sehingga E-modul Matematika Berbasis Exe-learning pada 

Materi Segi Empat dan Segitiga layak dan dapat dipergunakan 

sebagai salah satu sumber belajar. Perbedaan penelitian ini 

dengan penelitian yang akan dilakukan adalah materi bangun 

datar SMP dan pecahan SD, Jenjang pendidikan sasaran 

pengembangan. Persamaan penelitian ini dengan penelitian 

yang akan dilaksanakan adalah model penelitian menggunakan 

model pengembangan ADDIE  

Destri Aini Albi (2019). “Pengembangan Modul 

Pemelajaran Matematika Materi Pecahan Untuk Kelas V 

SD/MI”.  Hasil penelitian yang didapat adalah Berdasarkan 
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hasil validasi, didapat data dari para ahli skor rata-rata 

presentase ahli materi 86,7% dikategorikan sangat layak, skor 

ahli bahasa sebesar 83,8% dikategorikan sangat layak, dan 

skor ahli media sebesar 85% dikategorikan sangat layak. 

Respon pendidik dalam uji kelompok kecil memperoleh nilai 

rata-rata 84,8% dikategorikan sangat layak, sedang dalam uji 

kelompok besar memperoleh nilai rata-rata 86,8% 

dikategorikan sangat layak. Hal ini menunjukan bahwa 

pengembangan modul mata pelajaran matematika materi 

pecahan peserta didik kelas IV SD/MI. Perbedaan penelitian 

ini dengan penelitian yang akan dilakukan adalah 

mengembangkan modul dan E-Modul, dan model 

pengembangan yang diguanakan. Persamaan penelitian ini 

dengan penelitian yang akan dilakukan adalah materi pecahan 

SD. 

C. Kerangka Pikir 

Berdasarkan observasi awal terdapat beberapa kendala 

yaitu pendidik merasa sangat kesulitan dalam menyampaikan 

materi pelajaran yang cukup banyak namun dengan waktu 
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mengajar yang terbatas, peserta didik merasakan kesulitan 

memahami pembelajaran dikarenakan pembelajaran yang 

masih monoton. Siswa masih menemui kesulitan untuk 

memahami kalimat dalam bahan ajar yang digunakan. Bahan 

ajar yang digunakan juga masih minim dan dirancang untuk 

dipasarkan secara luas, gaya penulisan naratif tetapi tidak 

komunikatif, sangat padat, tidak memiliki mekanisme untuk 

mengumpulkan umpan balik dari pembaca. Generasi sekarang 

juga banyak yang tidak mengenal dan tidak dapat membaca 

aksara dari bahasa daerahnya sendiri. 

Berbagai permasalahan di atas dapat atasi dengan cara 

pendidik menggunakan media pembelajaran yang tepat, dan 

media yang dapat dapat dijadikan alternatif adalah multimedia 

pembelajaran interaktif. Menurut Daryanto karakteristik 

multimedia interaktif yaitu memeberi kemudahan dan 

kelengkapan isi sehingga pengguna dapat menggunakannya 

tanpa bimbingan orang lain. Maka dalam meningkatkan 

eksistensi pembelajaran dan pelestarian penggunaan bahasa 

Rejang atau budaya rejang dapat dilakukan melalui 
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pengembangan E-module matematika berbahasa Rejang. 

Untuk mempermudah melakukan penelitian maka dipaparkan 

kerangka berpikir sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Identifikasi Masalah 

Proses 

pembelajaran 

matematika 

masih monoton 

Bahan ajar yang 

minim dan 

dibuat tidak 

untuk 

disebarluaskan 

Siswa masih 

kesulitan 

memahami 

kalimat pada 

bahan ajar 

Generasi muda 

banyak yang 

tidak mengenal 

dan membaca 

bahasa daerah 

Perencanaan mengembangkan 

E-Module matematika bahasa 

Rejang 

Mengembangkan E-Module matematika 

bahasa Rejang dengan menggunakan Flip 

PDF Profesional dan prosedur 

pengembangan ADDIE 
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Bagan 2.1 Kerangka Berfikir Pengembangan E-Modul Matematika Bahasa 

Rejang Pada Siswa Kelas IV Sd. 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Uji Valid, Praktis dan Efektif E-Module 

matematika bahasa Rejang dengan 

menggunakan Flip PDF Profesional 

Peningkatan hasil belajar matematika dan 

siswa dan pelestarian dalam 

menggunakan bahasa daerah 



 

49 
 

BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

Penelitian dan pengembangan (Research and 

Development atau R&D) merupakan jenis penelitian yang 

digunakan dalam proses penelitian ini. Menurut Sugiyono, “ 

R&D” diartikan sebagai metode penelitian yang dalam 

proses akhirnya dapat menciptakan suatu produk tertentu, 

dan kemudian menguji tingkat keefektifan produk tersebut.
23

 

Metode penelitian pengembangan mempunyai ciri khas 

dengan terciptanya suatu produk diakhir penelitian. 

Produk yang dihasilkan tidak hanya berupa produk 

berbentuk benda yang dapat digunakan secara praktis namun 

dapat juga berbentuk teori-teori baru yang dapat dijadikan 

sebagai referensi. Untuk menghasilkan produk tertentu 

digunakan penelitian yang bersifat analisis kebutuhan dan 

untuk menguji keefektifan produk tersebut supaya dapat 

                                                           
23 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan Kuantitatif, Kualitatif dan 

R&D, (Bandung: Alfabeta, 2017), hal. 407. 
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berfungsi di masyarakat luas, maka diperlukan penelitian 

untuk menguji keefektifan produk tersebut. 

B. Subjek dan Objek Penelitian 

Dalam proses penelitian dan pengembangan ini, 

peneliti juga mengimplementasikan produk kepada siswa. 

Subjek yang peneliti pilih adalah seluruh siswa kelas 4 SDN 

08 Bermani Ilir Kabupaten Kepahiang, dimana siswa kelas 4 

hanya terdiri dari satu kelas dan berjumlah 11 siswa. 

C. Prosedur Pengembangan 

Dalam penelitian ini, model pengembangan yang 

digunakan adalah model desain pengembangan ADDIE dan 

disesuaikan dengan kebutuhan penelitian. Model 

pengembangan ADDIE yaitu : Analisys (analisis), design 

(desain), development (pengembangan), implementation 

(implementasi), dan evaluation (evaluasi)
24

. Berdasarkan 

model pengembangan ADDIE, maka tahapan-tahapan yang 

akan dilakukan adalah sebagai berikut: 

                                                           
24Sugiyono, Metode Penelitian (Kuantitatif, Kualitatif, dan 

R&D), (Bandung: Alfabeta, 2018), H. 93. 
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1. Analisis (Analysis) 

Pada tahap ini, peneliti akan melakukan analisis 

terhadap pembelajaran matematika kelas 4 SD. Selain itu 

pada tahapan ini peneliti juga mendefnisikan serta 

menentukan syarat-syarat mengembangkan E-module 

matematika interaktif menggunakan Micrososft Visual 

Studio. Dalam menentukan dan menetapkan syarat-

syarat pengembangan E-module matematika interaktif 

menggunakan Microsoft Visual Studio dinilai 

berdasarkan analisis tujuan dari batasan materi. 

2. Desain (Design) 

Pada tahap ini bertujuan untuk merancang E-

module matematika interaktif menggunakan Flip PDF 

Profesional. Tahap perencanaan ini meliputi beberapa 

hal, antara lain:  

a. Mengumpulkan informasi dan data tentang 

pengembangan E-module atau bahan ajar lainnya 

yang relevan dengan penelitian ini sebagai sumber 

referensi dalam proses pengembangan produk.  
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b. Menyusun kerangka dan struktur E-module secara 

garis besar berdasarkan kompetensi yang disusun, 

kerangka ini menggambarkan keseluruhan isi 

materi yang tercakup pada produk pengembangan 

tersebut. Fungsi kerangka ini adalah agar 

penyusunan produk teratur dan sistematis sehingga 

memudahkan pada saat proses pengembangan.  

3. Pengembangan (Development) 

Tujuan dari tahap ini adalah untuk menghasilkan 

sebuah produk berupa E-module matematika interaktif. 

Program aplikasi yang digunakan sebagai alat 

pengembang produk pada tahap ini adalah Flip PDF 

Profesional. Pada tahap ini peneliti juga melakukan uji 

kelayakan/validasi produk E-module yang 

dikembangkan kepada validator. Selain itu, setelah 

mendapat validasi dari para ahli langkah selanjutnya 

adalah melakukan perbaikan dengan acuan dari hasil 

masukan dan saran para ahli. Tahapan yang peneliti 

lakukan, yaitu: 



53 
 

 

a. Validasi/ Uji kelayakan 

Validasi atau Uji kelayakan bertujuan untuk 

memperoleh data agar diketahui valid tidaknya suatu 

produk dengan menggunakan kriteria-kriteria tertentu 

yang sudah disepakati. Tujuan tahap ini untuk 

mengetahui aspek kualitas sebuah produk yaitu 

kelayakan/kevalidan. Langkah yang dilakukan 

dengan melakukan uji kelayakan desain produk oleh 

ahli (ahli media, ahli bahasa dan ahli materi), 

sehingga mendapatkan masukan dan kritik yang 

nantinya digunakan sebagai acuan perbaikan produk.  

b. Perbaikan Produk 

Informasi dan data yang diperoleh dari para ahli 

melalui proses validasi kemudian dianalis dan 

dijadikan sebagai referensi dalam melakukan 

perbaikan produk. Hasil dari perbaikan produk 

merupakan hasil pengembangan dan penyempurnaan 

yang didasarkan pada saran dan kritik validasi para 
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ahli dan selanjutnya baru dapat dilakukan proses 

percobaan kepada peserta didik.  

4. Implementasi (Implementation) 

Setelah dilakukan perbaikan produk 

berdasarkan saran para ahli, maka langkah 

selanjutnya yaitu melakukan uji coba lapangan 

kepada peserta didik di Sekolah Dasar. Tahap uji 

coba ini dilakukan untuk melihat praktikalitas dan 

validitas produk yang sedang dikembangkan. Sesuai 

dengan sasarannya maka E-module pembelajaran 

matematika Bahasa Rejang ini akan diterapkan 

kepada peserta didik di kelas IV SDN 08 Bermani Ilir 

untuk mengetahui valid dan praktis media 

pembelajaran yang dikembangkan. Setelah dilakukan 

uji coba praktis dan efektif dilakukan lagi perbaikan 

produk berdasarkan hasil analisis dari uji coba praktis 

dan efektif. 

5. Evaluasi (Evaluation) 

Pada tahapan ini akan dilakukan evaluasi media 
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pembelajaran yang telah diterapkan. Dimana pada 

tahap ini akan dilakukan beberapa perbaikan terhadap 

E-module pembelajaran. Perbaikan yang dilakukan ini 

berdasarkan saran dari peseta didik dan guru setelah 

menggunakan modul pemebalajaran dalam proses 

pembelajaran di kelas. 

D. Teknik Pengumpulan Data 

Pada penelitian ini teknik pengumpulan data yang 

digunakan yaitu menggunakan instrumen berupa angket 

untuk mengetahui tingkat valid, praktis, dan efektif dari E-

module yang sedang dikembangkan. 

1. Lembar Validasi 

E-module yang telah dibuat akan diuji kevalidannya 

melalui validator ahli. Validator yang akan menguji alat 

ini terdiri dari tiga, yaitu ahli materi, ahli bahasa, dan ahli 

media. Uji ahli materi bertujuan untuk menguji kelayakan 

dari segi materi yaitu materi kelas IV Sekolah Dasar. 

Berikut kisi-kisi yang digunakan untuk mengukur 
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kevalidan E-module matematika berbahasa Rejang dilihat 

dari segi materi:  

Tabel 3.1 Kisi-Kisi Angket Validitasi Ahli Meteri 

No Aspek Indikator 
Jumlah 

Butir 

Butir 

Item 

1.  Isi 

Kesesuaian Dengan KD 2 1,2 

Kejelasan Tujuan 1 3 

Kesesuaian Dengan 

Kebutuhan Siswa 
3 4,5,6 

Kebenaran Subtansi 

Materi 
1 7 

Manfaat Untuk 

Penambahan Wawasan  
1 8 

Kesesuaian Tugas 1 9 

Kesesuaian Quiz 1 10 

Kesesuaian Gambar 1 11 

2.  Sajian  

Sistematika Penyajian 1 12 

Kelengkapan Informasi 1 13 

Komunikatif 2 14, 15 

Pemberian Motivasi 2 16, 17 

Sumber: Budi Erinawati
25

 

Uji ahli bahasa bertujuan untuk menguji kelayakan 

dari segi bahasa yaitu kesesuaian dengan EYD, mudah 

dipahami, dan menggunakan bahasa yang mudah dibaca. 

Uji ahli materi yang dipilih yaitu orang yang kompeten 

dalam bidang bahasa yang terdiri dari satu orang ahli 

diantaranya satu dosen Universitas Islam Negeri 

Fatmawati Sukarno Bengkulu. Berikut kisi-kisi yang 

                                                           
25

 Budi, Ernawati, Pengembangan E-Modul Penggabungan Dan 

Pemberian Efek Citra Bitmap Kelas XI Multimedia Smk Negeri 1 Klaten, 

(Skripsi: UNIVERSITAS NEGERI YOGYAKARTA, 2016), hal.48 
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digunakan untuk mengukur kevalidan E-module 

matematika berbahasa rejang dilihat dari segi bahasa:  
 

Tabel 3.2 Kisi-Kisi Angket Validitasi Ahli Bahasa 

Aspek Indikator 
Jumlah 

Butir 

Butir 

Item 

Kebahasaaan  

Keterbacaaan 2 12, 13 

Kejelasan Informasi 1 14 

Kesesuaian Dengan 

Kaidah Bahasa Indonesia 
1 15 

Penggunaan Bahasa 

Secara Efektif Dan 

Efisien 

2 16, 17 

Sumber: Budi Erinawati
26

 

Uji ahli media bertujuan untuk menguji kelayakan 

dari segi media mulai dari tampilan desain layar, 

kemudahan penggunaan, konsistensi, kemanfaatan, dan 

kegrafikan. Uji ahli media yang dipilih yaitu orang yang 

kompeten dalam bidang teknologi atau media yang terdiri 

dari satu orang ahli diantaranya satu orang dosen Isntitut 

Agama Islam Negeri Bengkulu. Berikut instrument yang 

digunakan untuk mengukur kevalidan E-module dilihat 

dari segi media:  
 

Tabel 3.3 Kisi-Kisi Angket Validitasi Ahli Media 

No Aspek Indikator  
Jumlah 

Butir 

Butir 

Item 

1. 
Tampilan 

desain layar 

Komposisi warna 

tulisan dan latar 

belakang 

1 1 

Tata letak 2 2, 3 

                                                           
26Ibid, hal. 48 
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Sinkronisasi ilustrasi 

grafis dengan visual  
1 4 

Kejelasan judul 1 5 

Kemenarikn desain 2 6, 7 

2. 
Kemudahan 

penggunaan 

Sistematika 

penyajian 
1 8 

Kemudahan 

pengoperasian 
4 

9, 10, 

11, 12 

3. Konsistensi 

Konsistensi 

penggunaan kata, 

istilah, dan kalimat 

1 13 

Konsisttensi 

penggunaan bentuk 

dan ukuran huruf 

1 14 

Konsistensi tata 

letak 
1 15 

4. Kemanfaatan 

Kemudahan 

kegiatan belajar 

mengajar 

3 
16, 

17, 18 

Kemudahan 

interaksi dengan 

modul 

2 19, 20 

Menaik fokus 

perhatian siswa 
1 21 

5. Kegrafikan 

Penggunaan warna 1 22 

Penggunaan huruf 2 23, 24 

Penggunaan ilustrasi 4 25, 26 

Sumber: Budi Erinawati
27

 

2. Angket Respon Siswa  

   Adapun Uji praktis E-module yang bertujuan untuk 

menguji kelayakan E-module dari segi pembelajaran, bentuk 

media, kualitas media, fungsi media. Uji praktis e-modul 

                                                           
27 Ibid, hal.50. 
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yang dipilih yaitu siswa sekolah dasar. Berikut instrument 

yang digunakan untuk mengukur kepraktisan E-module: 

Tabel 3.4 Kisi-Kisi Angket Respon Siswa 

No Aspek Aspek Yang Ditelaah 
Jumlah 

Butir 

Butir 

Item 

1. 
Penyajian 

materi 

Kejelasan tujuan 

pembelajaran 

1 1 

Kesesuaian materi 

dengan tujuan 

1 2 

Sistematika sajian 2 3, 4 

Kelengkapan 

informasi 

3 5, 6, 7 

Interaksi 1 8 

2. Kebahasaan 

Keterbacaan 2 9, 10 

Kejelasan informasi 1 11 

Penggunaan bahasa 
3 12, 

13, 14 

3. Kemanfaatan 

Kemudahan 

penggunaan modul 

1 15 

Kemenarikan 

menggunakan modul 

1 16 

Kemudahan belajar 2 17, 18 

Peningkatan motivasi 2 19, 20 

4. kegrafikan 

Penggunaan huruf 2 21, 22 

Tata letak 1 23 

Pengunaan iustrasi, 

grafis, gambar 

1 24 

Desain tampilan 1 25 

Sumber: Budi Erinawati
28

 

 

 

                                                           
28

 Ibid, hal 51. 
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3. Tes 

Pada penelitian ini peneliti juga menggunakan tes 

untuk mengukur tingkat efektitas E-module yang 

dikembangkan. Bentuk tes yang akan digunakan dalam 

penelitian ini adalah bentuk tes uraian tebatas. Menurut Eko 

Putro Widoyoko menyatakan bahwa “tes uraian terbatas 

adalah tes uraian yang memberikan batasan-batasan atau 

rambu-rambu tertentu kepada peserta tes dalam menjawab 

soal tes”.
29 

E. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini, 

sebagai berikut: 

1. Kevalidan E-module 

Angket validasi ahli terkait kegrafikan, penyajian, 

kesesuaian isi materi, dan kebahasaan. Angket validasi 

ahli memiliki 5 pilihan jawaban, masing-masing pilihan 

memiliki tingkat penilaian yang berbeda. Penskoran 

                                                           
29 S. Eko Putro Widoyoko, Evaluasi Program Pembelajaran, (Yogyakarta: 

Pustaka Pelajar, 2010), hal. 56. 
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penilaian berdasarkan tiap pilihan jawaban dapat dilihat 

lebih pada Tabel 3.6.  

Tabel 3.5. Skor Penilaian Validasi Ahli 

Pilihan Jawaban Skor 

Sangat Sesuai 5 

Sesuai 4 

Cukup Sesuai 3 

Belum Sesuai 2 

Sangat Belum Sesuai 1 

 

Hasil dari skor penilaian yang diperoleh dari 

masing-masing baik ahli media, materi, dan bahasa, 

selanjutnya dihitung rata-ratanya dan dikonversikan 

kedalam kepertanyaan untuk menentukan tingkat 

kelayakan dan kevalidan E-module matematika interaktif 

yang dikembangkan. Cara menghitung persentase rata-

rata jawaban responden dengan rumus sebagai berikut: 

𝒑 =
𝒇

𝒏
𝒙 𝟏𝟎𝟎%30 

Ket: 

𝑝 = Angka Persentasi 

                                                           
30

 Dedi, K. Pengembangan komik media matematika terhadap 

peningkatan pemahaman konsep perkalian dan pengembangan bilangan cacah 

disekolah dasar, (Volume 1, no 1, 2019), hal.1-6. 
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𝑓 = Skor yang diperoleh 

𝑛 = Skor Max 

Kriteria penkonversian skor menjadi pertanyaan 

dapat dilihat pada Tabel 3.6. 

  Tabel 3.6: Kriteria validasi media, bahasa dan materi 

No Skor Kriteria Validasi 

1 80 % – 100 % Sangat Valid 

2 60 % – 80 % Valid 

3 40 % – 60 % Cukup Valid 

4 20 % – 40 % Kurang Valid 

5 0 % – 20 % Tidak Valid 

Sumber: Nita Bintiningtiyas dan Achmad Lutfi, 2016 

2. Kepraktisan E-module 

Angket respon peserta didik terhadap penggunaan 

produk memiliki 5 pilihan jawaban. Masing-masing 

pilihan jawaban mempunyai skor yang mengartikan 

tingkat kesesuaian produk bagi pengguna. Skor penilaian 

tersebut dapat dilihat secara detail dalam Tabel 3.7.  

Tabel 3.7. Skor Penilaian Uji Coba Produk 

Pilihan Jawaban Skor 

Sangat Setuju 5 

Setuju 4 

Ragu-Ragu 3 

Tidak Setuju 2 

Sangat Tidak Setuju 1 

 



63 
 

 

Penilaian masing-masing dari peserta didik 

selanjutnya dicari rata-ratanya dan dikonversikan 

kepertanyaan untuk menentukan tingkat kemenarikan E-

module matematika yang dikembangkan. Cara 

menghitung persentase rata-rata jawaban responden 

dengan rumus sebagai berikut: 

𝑵𝒊𝒍𝒂𝒊 𝒌𝒆𝒑𝒓𝒂𝒌𝒕𝒊𝒔𝒂𝒏 =
𝒔𝒌𝒐𝒓 𝒕𝒐𝒕𝒂𝒍

𝒔𝒌𝒐𝒓 𝒎𝒂𝒌𝒔𝒊𝒎𝒖𝒎
𝒙 𝟏𝟎𝟎% 

Penkonversian skor menjadi pertanyaan ini dapat dilihat 

dalam Tabel 3.8.  

Tabel 3.8: Kriteria kepraktisan media 

Skor Kualitas Keriteria Kelayakan 

80% ≤ p ≤ 100% Sangat praktis 

60% ≤ p ≤ 80% Praktis 

40% ≤ p ≤ 60% Cukup praktis 

20% ≤ p ≤ 40% Kurang praktis 

0% ≤ p ≤ 20% Tidak praktis 

 

Media pembelajaran E-module dikatakan praktis 

apabila memperoleh hasil dengan kriteria yaitu ≥ 60 % 

atau cukup praktis. 
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3. keefektifan E-module 

Uji efektifitas dilakukan dengan cara mengukur 

tingkat ketuntasan belajar siswa setelah menggunakan E-

module yang dikembangkan. Nilai ketuntasan evaluasi 

minimal yang digunakan di sekolah dasar adalah 70. 

Selanjutnya banyak siswa yang tuntas diubah ke dalam 

bentuk presentase untuk dianalisis dengan menggunakan 

rumus berikut. 

𝑷𝑻 =
𝒃𝒂𝒏𝒚𝒂𝒌 𝒔𝒊𝒔𝒘𝒂 𝒕𝒖𝒏𝒕𝒂𝒔

𝒃𝒂𝒏𝒚𝒂𝒌 𝒕𝒐𝒕𝒂𝒍 𝒔𝒊𝒔𝒘𝒂
𝒙 𝟏𝟎𝟎%31 

Keterangan:  

PT = presentase siswa tuntas  

100% = indeks  

E-module matematika dapat dikatakan efektif lebih 

besar atau sama dengan 60% dari seluruh subyek uji 

coba mencapai skor tuntas. Berikut tabel dari skor niai 

persentase: 

                                                           
31 Yuni Yamasari,  Pengembangan Media Pembelajaran Fisika Evaluasi 

Media Pembelajaran Berbasis ICT (Validitas, Praktikalitas, dan Efektivitas), 

(Jurnal: Seminar Nasional Pascasarjana X – ITS, Surabaya 4 Agustus 2010 

ISBN No.979-545-0270-1), hal 56. 
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Table 3.9 Kriteria keberhasilan 

No Persentase keberhasilan Kriteria keberhasilan 

1.  80% ≤ p ≤ 100% Sangat Efektif 

2.  60% ≤ p ≤ 80% Efektif 

3.  40% ≤ p ≤ 60% Cukup Efektif 

4.  20% ≤ p ≤ 40% Kurang 

5.  0% ≤ p ≤ 20% Sangat Tidak Efektif 
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BAB IV 

HASIL PENGEMBANGAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 

Hasil penelitian dan pengembangan ini berupa E-

module matematika bahasa Rejang yang ditujukan untuk 

siswa kelas IV Sekolah Dasar. Produk ini telah divalidasi 

oleh tiga ahli (ahli materi, ahli media dan ahli bahasa),  dan 

juga telah di uji cobakan kepada siswa kelas IV Sekolah 

Dasar untuk mengetahui nilai praktis dan efektif produk. 

Adapun tahapan yang dilakukan dalam penelitian 

pengembangan ini adalah model desain pengembangan 

ADDIE, yaitu: Analysis (Analisis), Design (Desain), 

Development (Pengembangan), Implementation 

(Implementasi), dan Evaluation (Evaluasi). Dimana rincian 

hasil tahapan yang dilakukan adalah sebagai berikut: 

1. Analysis (Analisis) 

Tahapan awal yang peneliti lakukan adalah 

mendefinisikan serta menentukan syarat-syarat 

mengembangkan E-module matematika. untuk 
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menentukan syarat-syarat tersebut peneliti menggunakan 

Microsoft Visual Studio. Microsoft Visual Studio 

merupakan sebuah perangkat lunak yang biasanya 

digunakan untuk mengembangkan aplikasi consol, 

aplikasi windows ataupun aplikasi web. Selain itu, 

peneliti juga menelaah materi yang akan dipilih untuk 

dijadikan pokok bahasan di produk yang akan 

dikembangkan. Materi pecahan dipilih karena materi 

pecahan sesuai dengan pembelajaran yang akan 

diajarkan. 

2. Design (perancangan) 

Tahap ini bertujuan untuk merancang E-module 

matematika interaktif menggunakan Flip PDF 

Profesional. Pada tahap perencanaan ini peneliti 

mengumpulkan informasi dan data yang berkaitan 

dengan E-module terutama E-module dengan pokok 

“materi pecahan”. Setelah itu, berdasarkan hasil analisis 

informasi yang sudah dikaji, peneliti menyusun kerangka 

dan struktur E-module secara garis besar, dimana 
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kerangka tersebut, yaitu: halaman judul, kata pengantar, 

daftar isi, alur belajar, pendahuluan, deskripsi modul, 

petunjuk penggunaan modul, kompetensi inti, 

kompetensi dasar, indikator, peta konsep, dan yang 

terakhir kegiatan. Kegiatan di dalam modul ini akan 

dibagi menjadi 4 kegiatan dimana dibagi berdasarkan 

pembagian dari materi pecahan, yaitu: Pengertian 

pecahan, bentuk pecahan biasa, bentuk pecahan 

campuran, bentuk pecahan desimal, dan bentuk pecahan 

persen. 

Selain itu peneliti juga mulai menyusun instrumen 

berupa angket dan soal yang disusun berdasarkan kisi-

kisi yang sudah dirancang sebelumnya. Dimana angket 

itu nantinya akan diberikan kepada validator (ahli bahasa, 

ahli materi dan ahli media) untuk mengetahui kevalidan 

produk yang dikembangkan, ada juga angket respon yang 

akan diberikan kepada guru dan siswa untuk mengetahui 

kepraktisan produk, serta soal yang akan diberikan 
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kepada siswa untuk mengetahui keefektifan produk yang 

dikembangkan.  

3. Development (pengembangan) 

Pada tahap ini peneliti membagi lagi tahapan menjadi 3, 

dimana hasil dari tahapan tersebut, yaitu: 

a. Pembuatan E-module 

Semua kerangka dan struktur E-module yang 

sudah direncanakan sebelumnya akan dikembangkan 

untuk menjadi e-modul interaktif dengan 

menggunakan Flip PDF Profesional dan Microsoft 

Word. Flip PDF Profesional merupakan sebuah 

perangkat lunak yang mudah digunakan untuk 

menambahkan berbagai jenis animatif ke dalam 

flipbook. 

b. Validasi Kelayakan Produk 

Setelah mengembangkan produk berdasarkan 

perencanaan sebelumnya, kemudian peneliti akan 

memvalidasi kelayakan produk, dimana kelayakan 

produk berfungsi untuk meminta saran serta masukan 
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dari para ahli agar produk yang dikembangkan 

mendapatkan hasil yang maksimal. Validasi ini 

dilakukan oleh 3 ahli, yaitu: ahli materi, ahli media, 

dan ahli bahasa. 

b. Validasi Ahli Materi 

Validasi oleh ahli materi bertujuan untuk 

mengetahui kelayakan media E-module apakah 

sudah sesuai dengan materi pembelajaran. 

Validasi ahli materi dilakukan oleh Ibu Hesti 

Wulandari, M.Pd yang merupakan salah satu 

dosen Tadris Matematika Universitas Islam 

Negeri Fatmawati Sukarno Kota Bengkulu. 

Berikut ini komentar dan saran oleh validator ahli 

materi dapat dilihat pada tabel 4.1 sebagai 

berikut: 

Tabel 4.1 Saran validatori Ahli Materi 

Nama Saran 

Hesti Wulandari, M.Pd 

Perbaikan definisi untuk 

setiap sub materi dan 

penambahan link untuk 

setiap gambar. 
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Kemudian, setelah saran diterima E-

Module akan direvisi sesuai dengan saran dari 

validator. Berikut ini salah satu contoh hasil 

revisi saran dari validator ahli materi: 

  Tabel 4.2 Revisi Saran Validator Ahli Materi 

Sebelum Di Revisi Sesudah Di Revisi 

  

 

c. Validasi Ahli Media 

Validasi oleh ahli media bertujuan untuk 

mengetahui kelayakan media E-module apakah 

sudah sesuai dengan kriteria E-module yang baik 

dan benar. Validasi ahli media dilakukan oleh 

Bapak Dodi Isran, M.Pd yang merupakan salah 

satu dosen STIESNU Kota Bengkulu Berikut ini 
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komentar dan saran oleh validator ahli materi 

dapat dilihat pada tabel 4.3 sebagai berikut: 

Tabel 4.3 Saran Validator Ahli Media 

Nama Saran 

Dodi Isran, M.Pd 
Perbaikan beberapa  

desain pada e-module 

Kemudian, setelah saran diterima E-

Module akan direvisi sesuai dengan saran dari 

validator. Berikut ini salah satu contoh hasil 

revisi saran dari validator ahli materi: 

Tabel 4.4 Revisi Saran Validator 

Sebelum Di Revisi Sesudah Di Revisi 
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d. Validasi Ahli Bahasa 

Validasi oleh ahli bahasa bertujuan untuk 

mengetahui kelayakan media E-module apakah 

sudah sesuai dengan kaidah bahasa Rejang. 

Validasi ahli media dilakukan oleh Ibu Siti Laily, 

S.Pd yang merupakan salah satu guru SD Negeri 

25 Kota Bengkulu. Berikut ini komentar dan 

saran oleh validator ahli materi dapat dilihat pada 

tabel 4.5 sebagai berikut: 

Tabel 4.5  Saran Validator Ahli Bahasa 

Nama Saran 

Siti Laili S.Pd 

Perbaikan beberapa  

kata bahasa rejang di e-

module 

Kemudian, setelah saran diterima E-

Module akan direvisi sesuai dengan saran dari 

validator. Berikut ini salah satu contoh hasil 

revisi saran dari validator ahli materi: 

Tabel 4.6 Revisi Saran Validator 

Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

Jika Kaleu 

Kalian Udi 

Biar Kunyeu 

Nageh Nageah 

Artike Nartike 

Menanye Betanye 
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c. Revisi Produk 

Berdasarkan hasil penilaiain validasi oleh tiga 

orang ahli, terdapat beberapa saran dan perbaikan 

yang diberikan mengenai media pembelajaran E-

module yang dikembangkan. Komentar dan saran 

yang diberikan dijadikan acuan sebagai revisi untuk 

media E-module. Berikut rincian dari hasil saran, 

perbaikan dan revisi yang peneliti lakukan 

4. Implementation (Implementasi) 

Pada tahap ini, E-module yang sudah dinyatakan 

valid, akan diuji cobakan kepada siswa. Uji coba ini 

dilakukan untuk mengetahui nilai kepraktisan dan 

keefektifan dari produk yang dikembangkan. Adapun 

rincian dari hasil uji coba produk adalah sebagai berikut: 

a. Uji Kepraktisan 

Uji kepraktisan diberikan kepada guru matematika 

dan siswa kelas IV SD. Untuk mengetahui nilai 

kepraktisannya, peneliti memberikan angket 
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kepraktisan. Adapun hasil analisis angket respon yang 

diberikan kepada siswa adalah sebagai berikut: 

Tabel 4.7 Hasil Analisis Angket Praktis 

No Responden 
Jumlah 

Skor 

Skor 

Maksimal 

Persentase 

(%) 
Kriteria 

1 AFA 41 50 82 % 
Sangat 

Praktis 

2 MKA 42 50 84 % 
Sangat 

Praktis 

3 AM 42 50 84 % 
Sangat 

Praktis 

4 AVDP 39 50 78 % Praktis 

5 PA 39 50 78 % Praktis 

6 IA 41 50 82 % 
Sangat 

Praktis 

7 KA 43 50 86 % 
Sangat 

Praktis 

8 NE 46 50 92 % 
Sangat 

Praktis 

9 RH 45 50 90 % 
Sangat 

Praktis 

10 YP 44 50 88 % 
Sangat 

Praktis 

11 ZS 44 50 88 % 
Sangat 

Praktis 

Rata-rata 466 550 84 % 
Sangat 

Praktis 

 

Dari hasil angket respon yang sudah diisi oleh 

siswa, diperoleh hasil bahwa media E-module yang 

sedang dikembangkan, berkriteria sangat praktis. 
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Penilaian tersebut didasarkan pada tabel 3.4 Kriteria 

kepraktisan media. 

b. Uji Keefektifan 

Pada uji efektif yang dilakukan, siswa diberikan 5 

soal uraian sesuai dengan isi materi dari E-module 

yang dikembangkan. Hasil uji efektifitas E-module 

adalah sebagai berikut: 

Tabel 4.8 Uji Keefektifan Soal 

No Peserta Didik 
Presentase 

Keberhasilan 

1 AFA 80 

2 MKA 40 

3 AM 80 

4 AVDP 40 

5 PA 70 

6 IA 40 

7 KA 70 

8 NE 80 

9 RH 90 

10 YP 70 

11 ZS 70 

Rata-rata 72,7 

 

Tabel 4.9 Hasil Uji Efektif 

No 
Jumlah 

Siswa 

Interval 

Ketuntasan 
Kriteria 

1 8 ≥ 70 Tuntas 

2 3 ≤ 70 Tidak Tuntas 

Persentase 72% Efektif 
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Dari data yang diperoleh, dapat diketahui bahwa 8 

dari 11 orang siswa berkriteria tuntas, sehingga 

berdasarkan tabel 3.5 kriteria keberhasilan maka 

media E-module yang dikembangkan dapat 

dinyatakan efektif.  

5. Evaluation (Evaluasi) 

Berdasarkan tahapan-tahapan yang sudah dilakukan, 

dan hasil implementasi yang dilakukan. Dalam tahapan 

ini, dilakukan revisi akhir E-module berdasarkan saran 

dari siswa, dimana sarannya adalah perlu diperjelas lagi 

contoh ilustrasi atau gambar yang ada, dan siswa 

berharap E-module yang dikembangkan dapat tersedia 

disekolah. 

B. Hasil Uji Lapangan 

Uji yang diakukan pada penelitian ini adalah uji 

kepraktisan dan uji keefektifan. Berikut iniuji kepraktisan 

dan keefektifan tersebut : 
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a. Uji Kepraktisan E-Module 

Pada tahapan ini, peneliti mengujikan kepada 

peserta didik kelas IV SD 8 Bermani Ilir dengan 

jumlah peserta didik adalah 11 orang. Peserta didik 

diinta mengerjakan soal kemudian mengisi angket 

respon peserta didik mengenai E-Module yang 

mereka pelajari, untuk menilai tingkat kepraktisan 

dan memberikan kritik dan saran. Pengujian ini 

dilakukan di sekolah SD 08 Bermani Ilir secara tatap 

muka. Adapun respon peserta didik akan di analisis 

menggunakan rumus sebagai berikut : 

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑘𝑒𝑝𝑟𝑎𝑘𝑡𝑖𝑠𝑎𝑛 =
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
𝑥 100%  

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑘𝑒𝑝𝑟𝑎𝑘𝑡𝑖𝑠𝑎𝑛 =
466

550
𝑥 100%  

               = 84% 

b. Uji Keefektifan E-Module 

Pada tahapan ini, peneliti mengujikan kepada 

peserta didik kelas IV SD 8 Bermani Ilir dengan 

jumlah peserta didik adalah 11 orang. Peserta didik 

diinta mengerjakan soal kemudian mengisi angket 
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respon peserta didik mengenai E-Module yang 

mereka pelajari, untuk menilai tingkat keefektifan dan 

memberikan kritik dan saran. Pengujian ini dilakukan 

di sekolah SD 08 Bermani Ilir secara tatap muka. 

Adapun respon peserta didik akan di analisis 

menggunakan rumus sebagai berikut : 

𝑃𝑇 =
𝑏𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑡𝑢𝑛𝑡𝑎𝑠

𝑏𝑎𝑛𝑦𝑎𝑘 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎
𝑥 100%  

𝑃𝑇 =
8

11
𝑥 100%  

𝑃𝑇 = 72%  

C. Analisis Data 

1. Analisis Uji Kelayakan E-Module 

Validator atau para ahli diminta untuk memberikan 

penilaian terhadap semua instrument E-Module yang 

telah dikembangkan sesuai dengan materi, media dan 

bahasa yang terdapat pada lembar validasi. Setelah 

dilakukan validasi terhadap 3 ahli, maka hasil validasi 

instrument yang diperoleh merupakan rata-rata yang 

memuat aspek (PT) beserta implementasinya. Hasil 

Validasi tersebut dapat dilihat pada tabel berikut : 
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Tabel 4.10 Hasil Validasi Para Ahli 

Ahli Validasi ∑ 𝑥 Per Kriteria 

Validasi Ahli Materi 88% 

Validasi Ahli Media 71% 

Validasi Ahli Bahasa 76% 

Jumlah Persentase 235% 

Rata-Rata 78 % 

Kriteria Valid 

Berdasarkan tabel kriteria kelayakan E-Module 

dnyatakan layak apabila melebihi skor 60%. 

Berdasarkan hasil validasi terhadap 3 validator 

diperoleh nilai sebesar 78% yang berarti E-Module ini 

berada pada tingkat kriteria valid. Meskipun 

dinyatakan valid, E-Module masih perlu untuk 

direvisi sesuai dengan komentar dan saran yang 

diberikan oleh para validator. 

2. Analisis Kepraktisan E-Module  

Uji kepraktisan diberikan kepada guru 

matematika dan siswa kelas IV SD. Untuk 

mengetahui nilai kepraktisannya, peneliti 

memberikan angket kepraktisan. Adapun hasil 
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analisis angket respon yang diberikan kepada siswa 

adalah sebagai berikut: 

Tabel 4.11 Uji Kepraktisan E-Module 

No Responden 
Jumlah 

Skor 

Skor 

Maksimal 

Persentase 

(%) 
Kriteria 

1 EA 41 50 82 % 
Sangat 

Praktis 

2 RI 42 50 84 % 
Sangat 

Praktis 

3 PA 42 50 84 % 
Sangat 

Praktis 

4 ME 39 50 78 % Praktis 

5 AY 39 50 78 % Praktis 

6 ZA 41 50 82 % 
Sangat 

Praktis 

7 AR 43 50 86 % 
Sangat 

Praktis 

8 AS 46 50 92 % 
Sangat 

Praktis 

9 PH 45 50 90 % 
Sangat 

Praktis 

10 FI 44 50 88 % 
Sangat 

Praktis 

11 YU 44 50 88 % 
Sangat 

Praktis 

Rata-rata 466 550 84 % 
Sangat 

Praktis 

Dari hasil angket respon yang sudah diisi oleh siswa, 

diperoleh hasil bahwa media E-module yang sedang 

dikembangkan, berkriteria sangat praktis dengan nilai 

84%. Penilaian tersebut didasarkan pada tabel 3.4 

Kriteria kepraktisan media. 
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3. Analisis Keefektifan E-Module 

Pada uji efektif yang dilakukan, siswa diberikan 5 

soal uraian sesuai dengan isi materi dari E-module 

yang dikembangkan. Hasil uji efektifitas E-module 

adalah sebagai berikut: 

Tabel 4.12 Uji Keefektifan Soal 

No Peserta Didik 
Presentase 

Keberhasilan 

1 AFA 80 

2 MKA 40 

3 AM 80 

4 AVDP 40 

5 PA 70 

6 IA 40 

7 KA 70 

8 NE 80 

9 RH 90 

10 YP 70 

11 ZS 70 

Rata-rata 72,7 

 

Tabel 4.13 Hasil Uji Efektif 

No 
Jumlah 

Siswa 

Interval 

Ketuntasan 
Kriteria 

1 8 ≥ 70 Tinggi 

2 3 ≤ 70 Sedang 

Persentase 72% Tinggi 

Dari data yang diperoleh, dapat diketahui 

bahwa 8 dari 11 orang siswa berkriteria tinggi dengan 

hasil 72%, sehingga berdasarkan tabel 3.5 kriteria 
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keberhasilan maka media E-module yang 

dikembangkan dapat dinyatakan efektif.  

D. Prototipe Pengembangan Produk 

Penelitian dan pengembangan ini bertujuan untuk 

menghasilkan suatu E-module berbahasa Rejang pada 

materi pecahan untuk siswa SD kelas IV. Karena menurut 

peneliti, hubungan antara budaya dan matematika sangat 

erat karena keduanya ada dan dibutuhkan pada kehidupan 

sehari-hari masyarakat. Produk budaya yang ada di 

Bengkulu dan matematika dapat dihubungkan dengan 

budaya rejang sehingga diharapkan siswa dapat belajar 

konsep matematika dan nilai-nilai budaya yang bisa untuk 

menamakan karakter baik pada siswa. 

Penelitian ini juga bertujuan untuk mengetahui respon 

siswa dan guru mengenai produk yang dikembangkan. 

Selain itu, untuk menilai keefektifan produk yang 

dikembangkan. Metode penelitian pengembangan yang 

digunakan adalah metode ADDIE, yaitu: Analysis 

(Analisis), Design (Desain awal e-modul dan angket), 
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Development (Pengembangan produk), Implementation 

(Implementasi untuk menilai valid, praktis dan efektif), 

dan Evaluation (Evaluasi produk). 

Tahapan awal adalah mendefinisikan serta 

menentukan syarat-syarat mengembangkan E-module 

matematika menggunakan Microsoft Visual Studio. 

Microsoft Visual Studio merupakan sebuah perangkat 

lunak yang biasanya digunakan untuk mengembangkan 

aplikasi consol, aplikasi windows ataupun aplikasi web. 

Selain itu, peneliti juga menelaah materi yang akan dipilih 

untuk dijadikan pokok bahasan di produk yang akan 

dikembangkan. Materi pecahan dipilih karena materi 

pecahan sesuai dengan pembelajaran yang akan diajarkan. 

Selanjutnya adalah tahap mendesain. Tahap ini 

dimulai dengan mengumpulkan informasi dan data yang 

berkaitan dengan E-module terutamaE-module dengan 

pokok “materi pecahan”. Setelah itu, berdasarkan hasil 

analisis informasi yang sudah dikaji, peneliti menyusun 

kerangka dan struktur E-module secara garis besar. Selain 
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itu peneliti juga mulai menyusun instrumen berupa angket 

dan soal yang disusun berdasarkan kisi-kisi yang sudah 

dirancang sebelumnya.  

Langkah selanjutnya adalah pengembangan. Semua 

kerangka dan struktur E-module yang sudah direncanakan 

sebelumnya akan dikembangkan untuk menjadi E-module 

interaktif dengan menggunakan Flip PDF Profesional dan 

Microsoft Word. Setelah dikembangkan, kemudian 

peneliti akan memvalidasi kelayakan produk. Validasi ini 

dilakukan oleh 3 ahli, yaitu: ahli materi, ahli media, dan 

ahli bahasa. 

Sehingga berdasarkan penilaian ketiga ahli 

didapatkan rata-rata sebesar 76% dengan kriteria valid. E-

module yang sudah dinyatakan valid, akan diuji cobakan 

untuk mengetahui nilai kepraktisan dan keefektifan dari 

produk yang dikembangkan. Dari hasil angket respon 

yang sudah diisi oleh siswa, diperoleh hasil bahwa media 

E-module yang sedang dikembangkan, berkriteria sangat 

praktis dengan perolehan rata-rata sebesar 84%. Penilaian 
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tersebut didasarkan pada tabel 3.4 Kriteria kepraktisan 

media. Selain memberikan angket respon siswa, peneliti 

juga memberikan angket respon kepada guru matematika, 

ibu Tiara Zayanti. Dari hasil penilaian guru, diperoleh 

nilai rata-rata sebesar 72%, berdasarkan tabel 3.4 kriteria 

kepraktisan media, dapat disimpulkan bahwa E-module 

ber kriteria praktis. 

Selanjutnya, 11 orang siswa diberikan 5 soal uraian 

sesuai dengan isi materi dari E-module yang 

dikembangkan, hal ini untuk mengetahui keefektian E-

module. Berdasarkan tabel 4.4 terlihat bahwa ada 8 dari 

11 siswa yang tuntas memenuhi kriteria ketuntasan 

matematika disekolah, yaitu 70. Sehingga berdasarkan 

tabel 3.5 kriteria keberhasilan maka media E-module yang 

dikembangkan dapat dinyatakan efektif jika digunakan 

dalam pembelajaran matematika khususnya materi 

pecahan. 

Berdasarkan dari penelitian yang dilakukan, maka 

peneliti menyimpulkan bahwa E-Module bahasa Rejang 
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yang peneliti kembangkan efektif untuk digunakan dalam 

pembelajaran matematika. Dimana hasil penelitian 

tersebut selaras dengan hasil penelitian sebelumnya yang 

dilakukan oleh Rizki Radika Dalimunthe, yang melakukan 

pengembangan pengembangan E-Module pembelajaran 

matematika berbasis kontelektual dan nilai keislaman 

pada materi transformasi geometri untuk meningkatkan 

minat belajar siswa kelas IX SMP, dalam penelitiannya 

terdapat adanya peningktan minat belajar matematika 

dalam menggunakan E-Modul pembelajaran sebagai 

bahan ajar, hal tersebut dapat dilihat dari presentase 

peningkatan minat belajar siswa yaitu sebesar 37,679% . 

Penelitian selanjutnya dilakukan oleh Ihda Juita Putriyani 

yang melakukan pengembangan E-Modul pembelajaran 

matematika berbasis etnomatematika pada materi bangun 

datar kelas IV MI/SD dalam hasil penelitiannya hasil 

perhitungan presentase di siswa kelas IV SDI Al-Barkah 

Lebak Bulus menunjukkan angka presentase sebesar 93% 

dengan kriteria sangat layak . 
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Tahap terakhir dari proses penelitian pengembangan 

ini adalah evaluasi. Pada tahap ini, peneliti menganilisis 

tahapan-tahapan yang sudah dilakukan, dan hasil 

implementasi yang dilakukan. Dalam tahapan ini, 

dilakukan revisi akhir E-module berdasarkan saran dari 

siswa, dimana sarannya adalah perlu diperjelas lagi contoh 

ilustrasi atau gambar yang ada, dan siswa berharap E-

module yang dikembangkan dapat tersedia disekolah. 

E-module ini memiliki beberapa kelebihan dan 

kelemahan. Dimana kelebihan E-module ini, yaitu: E-

module ini praktis dan dapat digunakan kapan saja, 

dilengkapi dengan contoh soal serta ilustrasi untuk 

membantu siswa dalam memahami materi. Sedangkan 

kelemahan E-module, yaitu: materi E-module hanya 

dalam lingkup pecahan saja. 
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

A. Simpulan 

Hasil penelitian dan pengembangan ini berupa 

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan yang peneliti 

lakukan, peneliti mendapatkan beberapa kesimpulan sebagai 

berikut: 

1. Berdasarkan analisis angket yang sudah diberikan 

kepada 3 ahli, dapat diketahui bahwa hasil validasi ahli 

materi 88%, validasi ahli media 71%, dan validasi ahli 

bahasa 76%. Sehingga berdasarkan penilaian ketiga ahli 

tersebut, didapatkan rata-rata sebesar 78% sehingga 

dapat disimpulkan bahwa E-module yang dikembangkan 

berkriteria valid. 

2. Berdasarkan analisis hasil angket siswa didapatkan 

persentase 84% dengan kriteria sangat praktis. 

3. Untuk uji efektif didapatkan ada 8 dari 11 siswa yang 

mendapatkan nilai tuntas, dimana memenuhi kriteria 

ketuntasan matematika disekolah, yaitu 70 dengan 
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persentase ketuntasan sebesar 72% dengan kriteria 

efektif. 

B. Saran 

1. Perlu bagi pendidik untuk dapat menggunakan media 

bantu dalam pembelajaran, yang dapat menunjang tingkat 

pemahaman siswa. 

2. E-module hanya berisikan materi pecahan, sehingga 

masih perlu dikembangkan materi lain yang sesuai 

dengan tujuan pembelajaran. 

3. Penelitian pengembangan E-module ini belum dapat 

dikatakan sempurna, sehingga kritik dan saran yang 

diberikan akan dapat membantu peneliti untuk 

memperbaiki E-module agar lebih baik. 
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