
 
 

 
 

 



 
 

 
 

 



 
 

 
 



 
 

 
 



 
 

 
 



 
 

 
 



 
 

 
 



 
 

 
 

 



 
 

 
 



 
 

 
 

ABSTRAK 

Nama  : Anggi Fadillah Nasution 

NIM  : 2350500012 

Judul Tesis : Pengembangan E-Modul Berbasis Kontekstual Menggunakan  

  Sigil Software untuk  Meningkatkan  Kemampuan  Representasi  

  Matematis Peserta Didik Kelas VIII 

  

Pengembangan E-modul berbasis kontekstual ini didasari pada observasi 

pendahuluan yang dilakukan oleh peneliti yang menemukan bahwa belum 

tersedianya media pembelajaran yang memanfaatkan kemajuan teknologi pada 

materi relasi dan fungsi. Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan 

representasi matematis peserta didik dalam pembelajaran matematika. Latar 

belakang penelitian ini adalah adanya kebutuhan yang sesuai dengan kesiapan 

belajar peserta didik. Metode penelitian yang digunakan adalah research 

development (R&D). Jenis penelitiannya model ADDIE yang terdiri dari 5 

tahapan. Lokasi penelitian dipilih secara sengaja dan berdasarkan tujuan tertentu 

di kelas VIII MTsN 1 Tapanuli Selatan. Jenis data kualitatif diperoleh dari 

komentar, saran dari subjek penelitian. Teknik pengumpulan data pada penelitian 

ini adalah observasi, wawancara, angket, tes, dan dokumentasi. Adapun instrumen 

pengumpulan data berupa lembar validasi, lembar angket pengguna media (guru 

dan peserta didik), dan lembar tes kemampuan representasi matematis. Perbedaan 

rata-rata kemampuan representasi matematis dianalisis dengan uji Paired Sample 

T-Test dan melihat efektifitas penggunaan media dianalisis dengan uji N-Gain. 

Validasi dilakukan oleh ahli materi, ahli media, ahli bahasa, dan ahli instrumen. 

Hasilnya menunjukkan bahwa e-modul berbasis sigil software dengan pendekatan 

kontekstual sangat valid, dengan persentase kevalidan mencapai 93,33%. Hasilnya 

menunjukkan bahwa e-modul ini sangat praktis mencapai 92,53%. Selanjutnya, 

uji efektivitas kemampuan representasi matematis melalui uji N-Gain sebesar 40% 

berada pada kriteria sedang. Melalui uji Paired Sample T-Test bahwa thitung > ttabel 

yaitu 21 > 2,07 terdapat perbedaan yang signifikan antara rata-rata kemampuan 

representasi matematis peserta didik sebelum dan sesudah menggunakan e-modul 

berbasis kontekstual. Nilai rata-rata kemampuan representasi matematis materi 

relasi dan fungsi peserta didik setelah menggunakan media lebih tinggi 

dibandingkan dengan sebelum menggunakan e-modul. Pengembangan e-modul 

adalah solusi efektif untuk meningkatkan kemampuan representasi matematis 

peserta didik kelas VIII. Penelitian ini menghasilkan media pembelajaran yang 

disesuaikan dengan kesiapan dan kebutuhan peserta didik, serta telah teruji valid, 

praktis, dan efisien. Dengan demikian, media ini terbukti efektif dalam 

mendukung proses pembelajaran, terutama dalam materi relasi dan fungsi.  

 

Kata Kunci: Pengembangan E-modul, Berbasis Kontekstual, Sigil Software, 

Kemampuan Representasi Matematis. 

 

 



 
 

 
 

ABSTRACT 

 

 

Name : Anggi Fadillah Nasution 

Matric No. : 2350500012 

Thesis Title : Development of a Contextual-Based E-Module Using SIGIL 

Software to Improve the Mathematical Representation Ability of 

Eighth-Grade Students. 

 

The researcher was prompted to create this contextual-based e-module after 

making preliminary observations that highlighted a lack of learning media that 

use technological improvements to teach the topic of relations and functions. The 

purpose of this project is to increase students' mathematical representation 

abilities during mathematics learning. The motivation for this research originates 

from the requirement for learning tools that are appropriate for students' 

readiness and learning needs. The research used a Research and Development 

(R&D) approach, with the ADDIE model consisting of five stages: analysis, 

design, development, implementation, and evaluation. The study was purposely 

carried out in eighth-grade classrooms at MTsN 1 Tapanuli Selatan. Qualitative 

data were collected from comments and ideas made by research participants Data 

collection methods included observations, interviews, questionnaires, testing, and 

documentation. The instruments employed were validation sheets, media user 

questionnaires (for both teachers and students), and test sheets for mathematical 

representation abilities. Differences in students’ mathematical representation 

ability were analysed using a Paired Sample T-Test, while the effectiveness of the 

e-module was assessed using N-Gain analysis. Validation was conducted by 

experts in content, media, language, and assessment instruments. The results 

showed that the contextual-based e-module using Sigil software is highly valid, 

with a validity percentage of 93.33%. The practicality score reached 92.53%, 

indicating that the e-module is also highly practical. In terms of effectiveness, the 

N-Gain score was 40%, falling into the moderate category. The Paired Sample T-

Test revealed that tₕ > tₜ (21 > 2.07), indicating a significant difference between 

students' average mathematical representation ability before and after using the 

contextual-based e-module. The average post-test scores were higher than the 

pre-test scores, particularly on the topic of relations and functions. This research 

concludes that the development of a contextual-based e-module using Sigil 

software is an effective solution for enhancing the mathematical representation 

ability of eighth-grade students. The e-module is designed to meet students’ 

readiness and learning needs, and it has been proven to be valid, practical, and 

effective in supporting the learning process, especially for the topic of relations 

and functions. 

 

 

Keywords: E-Module Development, Contextual-Based, Sigil Software, 

Mathematical Representation Ability 

 



 
 

 
 

 خلاصة البحث
 

 ْٟٛ فض١ٍت ٔاسٛح١دغ: أٔ  الاسُ

 2105055532:  سلُ اٌخسد١ً

 مائّت ػٍٝ اٌس١اق باسخخذاَ بشٔاِح س١د١ً اٌٌىخش١ٔٚت الإٛحذاث اٌ: حط٠ٛش  اٌبحث ػٕٛاْ

 اٌصف اٌثآِ حلا١ِزاٌخّث١ً اٌش٠اضٟ ٌذٜ  ةٌخحس١ٓ ِٙاس  

 

 ، ح١ثاٌباحثتٙا حأخشا اٌخٟ ١ٌٚتالأّلاحظاث ا٠ٌسخٕذ حط٠ٛش ٘زٖ اٌٛحذة الإٌىخش١ٔٚت اٌس١ال١ت إٌٝ 

خؼ١ّ١ٍت حسخف١ذ ِٓ اٌخطٛساث اٌخىٌٕٛٛخ١ت فٟ ِٛاد اٌؼلالاث اٌٛسائً اٌأٔٗ لا حٛخذ  ثٚخذ

ػٍٝ اٌخّث١ً اٌش٠اضٟ فٟ حؼٍُ اٌش٠اض١اث.  خلا١ِزإٌٝ ححس١ٓ لذسة اٌ ٘زا اٌبحث ٠ٙذفٚاٌٛظائف. 

اٌّسخخذِت ِٕٙد١ت اٌبحث أِا ٌٍخؼٍُ.  خلا١ِزإٌٝ اٌحاخت اٌخٟ حخٛافك ِغ اسخؼذاد اٌ بحثاٌ اسخٕذ ٘ز٠

اٌزٞ ٠خىْٛ ِٓ خّس ِشاحً. حُ  ADDIE ٔٛع اٌبحث ٘ٛ ّٔٛرج ٚواْ اٌبحثٚ ٟ٘ حط٠ٛش

-بّذسست اٌثا٠ٛٔت اٌحى١ِٛت  ّحذدة فٟ اٌصف اٌثآِاٌ٘ذاف الأػّذاً، بٕاءً ػٍٝ  بحثاخخ١اس ِٛلغ اٌ

ٓ فٟ حُ اٌحصٛي ػٍٝ اٌب١أاث إٌٛػ١ت ِٓ حؼ١ٍماث ٚالخشاحاث اٌّشاسو١حبأٌٟٛ اٌدٕٛب١ت.  3

ٚالاسخب١اْ ٚالاخخباس  تاٌّلاحظت ٚاٌّمابٍ ا اٌبحث ِٓشٍّج أسا١ٌب خّغ اٌب١أاث فٟ ٘زٚلذ . بحثاٌ

ٚاٌخٛث١ك. وأج أدٚاث خّغ اٌب١أاث ػباسة ػٓ أٚساق اٌخحمك، ٚأٚساق اسخب١اْ ِسخخذِٟ اٌٛسائط 

اٌفشق فٟ ِخٛسط (، ٚأٚساق اخخباس اٌمذسة ػٍٝ اٌخّث١ً اٌش٠اضٟ. حُ حح١ًٍ خلا١ِزٚاٌ ذسس)اٌّ

ٌٍؼ١ٕت اٌّمخشٔت ٚحُ حح١ًٍ فؼا١ٌت اسخخذاَ اٌٛسائط  ث اخخباس باسخخذاَ اٌش٠اضٟ اٌخّث١ً ػٍٝ اٌمذسة

حُ إخشاء اٌخحمك ِٓ اٌصحت ِٓ لبً خبشاء اٌّٛاد ٚخبشاء اٌٛسائط   ْ.-ِىسب باسخخذاَ اخخباس

ش١ٔٚت اٌمائّت ػٍٝ اٌس١اق باسخخذاَ أظٙشث إٌخائح أْ اٌٛحذة الإٌىخٚٚخبشاء اٌٍغت ٚخبشاء الأدٚاث. 

٪. أظٙشث إٌخائح أْ 31.11وأج صاٌحت ٌٍغا٠ت، ح١ث ٚصٍج ٔسبت اٌصلاح١ت إٌٝ  س١د١ً بشٔاِح

٪. ػلاٚة ػٍٝ رٌه، واْ اخخباس 32.01٘زٖ اٌٛحذة الإٌىخش١ٔٚت وأج ػ١ٍّت ٌٍغا٠ت ح١ث ٚصٍج إٌٝ 

٪ فٟ اٌّؼا١٠ش اٌّخٛسطت. 05بٕسبت  ْ-ىسبِ فؼا١ٌت اٌمذسة ػٍٝ اٌخّث١ً اٌش٠اضٟ ِٓ خلاي اخخباس

، واْ ٕ٘ان فشق وب١ش 2.52< 23أٞ ث خذٚي  ػذد اٌج< ٌٍؼ١ٕت اٌّمخشٔت اٌزٞ ث ِٓ خلاي اخخباس

 ػٍٝ اٌمائّت الإٌىخش١ٔٚت اٌٛحذة اسخخذاَ ٚبؼذ لبً ٌٍخلا١ِز اٌش٠اضٟ اٌخّث١ً ػٍٝ اٌمذسةب١ٓ ِخٛسط 

 بؼذ ٚاٌٛظائف اٌؼلالاث ٌّٛاد اٌش٠اضٟ اٌخّث١ً ػٍٝ زاٌخلا١ِ لذسة ل١ّت ِخٛسط واْ. اٌس١اق

 اٌٛحذاث حط٠ٛش ٠ؼُذ. الإٌىخش١ٔٚت اٌٛحذة اسخخذاَ لبً ػ١ٍٗ واْ ِّا أػٍٝ اٌٛسائط اسخخذاَ

 ٘زا اٌبحث ٠ٕخح. اٌثآِ اٌصف حلا١ِز ٌذٜ اٌش٠اضٟ اٌخّث١ً ِٙاساث ٌخحس١ٓ فؼالاً  حلاً  الإٌىخش١ٔٚت

. ٚفؼا١ٌخٙا صحخٙا ثبخج ٚلذ ٚاحخ١اخاحُٙ، اٌخلا١ِز لاسخؼذاداث خص١صًا ِصّّت إٌىخش١ٔٚت ٚحذاث

ة الإٌىخش١ٔٚت فؼا١ٌخٙا فٟ دػُ ػ١ٍّت اٌخؼٍُ، ٚخاصتً فٟ ِٛاد اٌؼلالاث اٌٛحذ ٘زٖ أثبخج ٚباٌخاٌٟ،

 .ٚاٌٛظائف

 

اٌخّث١ً اٌش٠اضٟ ة، ِٙاسس١د١ً : حط٠ٛش اٌٛحذاث الإٌىخش١ٔٚت، اٌس١اق، بشٔاِحالكلمات المفتاحية
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 
A. Latar Belakang Masalah 

 
Matematika merupakan pelajaran yang dianggap penting dalam 

kehidupan yaitu sebagai salah satu sumber dari ilmu yang lain sehingga 

diajarkan di semua jenjang pendidikan. Selain itu, matematika juga merupakan 

sebuah  ilmu yang membantu mengembangkan kemampuan atau daya berpikir 

manusia  dan mendasari perkembangan teknologi modern.
1
 Sehingga untuk 

membekali peserta didik dengan kemampuan berpikir logis, analitis, 

sistematis, kritis, kreatif, serta kemampuan bekerja sama,  sangat penting bagi 

peserta didik untuk diberikan mata pelajaran matematika. 

Pembelajaran matematika merupakan proses atau kegiatan guru dalam 

mengajarkan matematika kepada peserta didik untuk menciptakan iklim serta 

pelayanan terhadap kemampuan, potensi, minat, bakat yang beragam sehingga 

terjadi interaksi optimal antara guru dengan peserta didik serta peserta didik 

dengan peserta didik untuk mendapatkan berbagai pengalaman-pengalaman 

belajar. Untuk mendapatkan pengalaman belajar yang lebih baik dan 

bermakna maka dibutuhkan pengetahuan yang harus ditemukan sendiri oleh 

peserta didik dan komitmen belajar mereka dalam menetapkan tujuan 

pembelajaran sehingga mereka dapat berpikir matematis dan

                                                           
1
 Novira Rahmadian, Mulyono, and Isnarto, „Kemampuan Representasi Matematis Dalam Model 

Pembelajaran Somatic, Auditory, Visualization, Intellectually (SAVI)‟, PRISMA, Prosiding 

Seminar Nasional Matematika, 2 (2019), pp. 287–92. 
2
 Amir Almira, „Pembelajaran Matematika Dengan Menggunakan Model Kooperatif Tipe Talking 

Stick‟, Logaritma, 4.1 (2016), pp. 1–16. 
3
 Khairunnisa, Muhamad Firdaus, and Dwi Oktaviana, „Analisis Kemampuan Representasi 
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mengomunikasikan ide-ide matematis nya
2
.  Untuk berpikir matematis dan 

mengomunikasikan ide-ide matematis seseorang perlu mempresentasikannya 

dalam berbagai bentuk representasi matematis.
3
 Suatu pembelajaran 

matematika dikatakan berhasil jika tercapai lima kemampuan matematis 

dalam pembelajaran matematika yaitu pemecahan masalah, penalaran dan 

pembuktian, koneksi, komunikasi, dan representasi.
4
 Terdapat beberapa 

kemampuan yang mampu meningkatkan dan mengembangkan siswa dalam 

berpikir logis, rasional, sistematis, kritis, dan kreatif, salah satunya adalah 

kemampuan representasi matematis. 

Kemampuan representasi matematis adalah kemampuan menyajikan 

notasi, simbol, tabel, gambar, grafik, diagram, persamaan atau ekspresi 

matematis lainnya ke dalam bentuk lain. Kemampuan representasi matematis 

terdiri dari indikator visual (diagram, tabel, grafik atau gambar), simbolis 

(persamaan atau ekspresi matematis), verbal(kata-kata atau teks tertulis).
5
 

Kemampuan  matematis sangat diperlukan dalam proses pembelajaran karena 

beberapa bentuk representasi seperti diagram, tampilan grafis dan ekspresi 

simbolis telah lama menjadi bagian dari matematika. Hal ini bertujuan untuk 

melatih peserta didik agar mampu mengungkapkan dan menyajikan ide-ide 

                                                           
2
 Amir Almira, „Pembelajaran Matematika Dengan Menggunakan Model Kooperatif Tipe Talking 

Stick‟, Logaritma, 4.1 (2016), pp. 1–16. 
3
 Khairunnisa, Muhamad Firdaus, and Dwi Oktaviana, „Analisis Kemampuan Representasi 

Matematis Berdasarkan Motivasi Belajar Siswa Di Kelas VII SMPIT AL-Mumtaz Pontianak‟, 

Jurnal Prodi Pendidikan Matematika (JPMM), 2.1 (2020), pp. 71–80. 
4
 Saddam Al Aziz and others, „Kemampuan Penalaran Mahasiswa Saat Memecahkan Masalah 

Pada Mata Kuliah Telaah Kurikulum Matematika Sekolah Menengah‟, Jurnal Eksakta Pendidikan 

(Jep), 4.2 (2020), p. 147, doi:10.24036/jep/vol4-iss2/519. 
5
 Eka Ayu Amieny and Dani Firmansyah, „Kemampuan Representasi Matematis Siswa Kelas VIII 

SMP Dalam Pembelajaran Matematika‟, MAJU: Jurnal Ilmiah Pendidikan Matematika, 8.1 

(2021), pp. 133–42. 
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matematis yang mereka miliki. Kemampuan ini sangat erat kaitannya dengan 

kemampuan komunikasi dan pemecahan masalah, karena untuk 

mengomunikasikan sesuatu diperlukan representasi baik berupa gambar, 

grafik atau bentuk representasi lainnya. 

Kemampuan representasi matematis memiliki posisi yang sangat 

penting dalam tujuan pembelajaran matematika di jenjang Sekolah Menengah 

Pertama (SMP). Berdasarkan National Council of Teachers of Mathematics 

(NCTM, 2000), representasi merupakan salah satu dari lima proses standar 

dalam pembelajaran matematika, yang berfungsi sebagai sarana untuk 

mengorganisasi, mengkomunikasikan, dan merepresentasikan ide-ide 

matematika dalam berbagai bentuk, seperti visual (gambar, grafik), simbolik 

(notasi matematika), maupun verbal
6
. Di dalam Kurikulum Merdeka, 

kemampuan ini tercermin dalam Capaian Pembelajaran (CP) dan Tujuan 

Pembelajaran (TP), terutama pada elemen berpikir dan bernalar matematis, 

serta pemecahan masalah. Representasi memungkinkan siswa 

menghubungkan konsep yang abstrak menjadi lebih konkret dan bermakna 

sesuai konteks kehidupan sehari-hari. Misalnya, dalam pembelajaran relasi 

dan fungsi, siswa perlu merepresentasikan data dalam bentuk tabel, diagram 

panah, atau grafik untuk memahami hubungan antar variabel. 

Kemampuan representasi matematis sangat penting dimiliki oleh 

peserta didik dikarenakan jika peserta didik tidak mengembangkan 

kemampuan representasinya peserta didik akan mengalami kesulitan dalam 

                                                           
6
 NCTM, Principles and Standards for School Mathematics (The National Council of Teachers of 

Matematics, Inc, 2020). 
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memecahkan masalah-masalah aljabar, geometri, dan persamaan linear yang 

mengakibatkan peserta didik kesulitan berpindah dari satu jenis representasi 

ke jenis representasi lainnya.
7
 Dengan representasi, masalah yang semula 

terlihat sulit dapat dilihat dengan mudah dan sederhana, sehingga masalah 

yang disajikan dapat diselesaikan dengan mudah. Hal tersebut juga 

berpengaruh terhadap kemampuan peserta didik lainnya dalam kegiatan 

pembelajaran nantinya. Oleh karena itu kemampuan representasi matematis 

memegang peranan yang penting dalam kegiatan pembelajaran matematika di 

sekolah. 

Pentingnya kemampuan representasi matematis peserta didik tidak 

sesuai dengan kenyataan yang ada. Hal ini dapat dilihat berdasarkan observasi 

yang sudah dilakukan di MTsN 1 Tapanuli Selatan di kelas VIII, didapatkan 

gambaran mengenai proses pembelajaran di kelas. Pembelajaran dimulai 

dengan pendidik mempersiapkan lingkungan dan psikis peserta didik sebelum 

belajar. Selanjutnya pendidik memberikan kesempatan kepada peserta didik 

untuk bertanya terkait materi pada pertemuan sebelumnya jika masih ada yang 

belum dipahami. Karena tidak ada yang bertanya lalu pendidik melanjutkan 

pembelajaran dengan menjelaskan materi pembelajaran beserta contoh soal.  

Pendidik memberikan kesempatan peserta didik untuk mencatat materi 

yang telah dijelaskan, kemudian setelah selesai memberikan contoh soal 

pendidik memberikan beberapa soal untuk dikerjakan peserta didik 

berdasarkan contoh dan penjelasan yang telah diberikan. Selanjutnya pendidik 

                                                           
7
 Ani Minarni, E. Elvis Napitupulu, and Rahmad Husein, „Mathematical Understanding and 

Representation Ability of Public Junior High School in North Sumatra‟, Journal on Mathematics 

Education, 7.1 (2016), pp. 43–56, doi:10.22342/jme.7.1.2816.43-56. 
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meminta salah satu peserta didik untuk mengerjakan soal tersebut di papan 

tulis, tetapi setelah di depan kelas peserta didik tersebut belum mampu 

menyajikan soal yang diberikan ke dalam bentuk matematis yang diminta 

seperti grafik, tabel ataupun model matematika lainnya, sehingga peserta didik 

tersebut tidak dapat menyelesaikan soal yang diberikan oleh pendidik. Hal 

inilah yang menyebabkan peserta didik tidak dapat menyelesaikan 

permasalahan dalam  matematika yang diberikan oleh pendidik dikarenakan 

belum mampu menyajikan suatu masalah yang diberikan ke dalam bentuk 

representasi matematis. Berikut soal yang diberikan saat observasi dengan 

indikator Visual (menggunakan diagram, tabel, grafik atau gambar untuk 

menyelesaikan masalah). 

1. Dua minggu yang akan datang Binar akan merayakan pesta ulang 

tahunnya yang ke-17, pesta itu akan diadakan di rumahnya. Dalam 

pesta tersebut Binar berencana mengenakan baju dan kerudung 

dengan warna berbeda. Dia sudah menyiapkan 4 helai baju dan 4 

helai kerudung dengan warna berbeda. Baju itu berwarna merah, 

kuning, hijau dan biru, sedangkan kerudung nya berwarna putih, 

pink, hitam dan ungu. Sampai saat ini Binar belum menemukan 

pasangan baju dan kerudung yang cocok untuk ia gunakan.  

a. Apakah permasalahan di atas dapat membentuk sebuah relasi ?  

b. Bantulah Binar dalam menentukan pasangan baju dan 

kerudungnya. Sajikan dalam bentuk diagram panah! (Dengan 

syarat setiap baju dan kerudung memiliki pasangan)  
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Berikut merupakan contoh jawaban peserta didik dalam menjawab soal 

diatas tersebut dapat dilihat pada Gambar 1. 

 

Gambar 1.1. Jawaban Peserta didik A 

Berdasarkan Gambar 1. Terlihat bahwa kemampuan peserta didik 

dalam menyelesaikan soal dalam bentuk diagram masih rendah. Hal tersebut 

dari jawaban peserta didik yang belum mampu menjawab dengan benar, 

karena kurang telitinya dalam merepresentasikan permasalahan yang 

diberikan ke dalam bentuk diagram.  

Berikut soal lain yang diberikan memuat indikator simbolis (membuat 

persamaan atau model matematika dari representasi lain yang diberikan). 

2. Contoh soal lain yang diberikan saat observasi adalah sebagai 

berikut. Setiap perusahaan taksi menerapkan ketentuan bahwa 

tarif awal Rp. 6.000,00 dan tarif setiap kilometer Rp. 3.000,00. 
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Berapakah tarif untuk 5 km, 10 km, dan 20 km ? serta buatkan 

rumus fungsinya untuk penggunaan taksi sejauh x km! 

Berikut merupakan contoh jawaban peserta didik dalam menjawab soal 

di atas dapat dilihat pada Gambar 2. 

 

Gambar 1.2. Jawaban Peserta Didik B 

Berdasarkan Gambar 2. Di atas terlihat bahwa jawaban peserta didik 

masih salah. Peserta didik belum mampu untuk merepresentasikan soal yang 

diberikan ke dalam bahasa matematika. Mereka masih salah dalam 

mengartikan suatu permasalahan yang diberikan. Sehingga jawaban yang 

diberikan peserta didik belum sesuai dengan harapan. 

Oleh karena itu, para guru diharapkan mempunyai kreativitas dan 

inovasi yang lebih tinggi dalam melaksanakan pembelajaran. Misalnya dengan 

mengembangkan sebuah media pembelajaran sehingga peserta didik dapat 

merasa nyaman dalam belajar dan dapat belajar secara mandiri serta dapat 

membuka wawasan yang lebih luas. Dimana media adalah bagian terpenting 

dari proses pembelajaran yang digunakan sebagai sarana komunikasi antara 
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peserta didik dan pendidik.
8
 Pengembangan media pembelajaran dapat 

memanfaatkan kecanggihan teknologi. Dimana saat ini tidak ada aktivitas 

manusia yang tidak berhubungan dengan teknologi, terutama dalam dunia 

pendidikan.  

Seperti wawancara yang telah dilakukan dengan salah satu guru 

matematika di MTsN 1 Tapanuli Selatan. Diketahui bahwa saat proses 

pembelajaran media pembelajaran yang dipakai ialah buku paket dan aplikasi 

Alef Education. Dengan menggunakan buku paket bahan ajar ini masih berupa 

konsep-konsep abstrak terkait materi pembelajaran dan juga pembelajaran 

masih berbentuk ceramah dan tidak berpusat pada peserta didik yang 

menyebabkan membelajarkan menjadi membosankan. Sedangkan Alef 

Education adalah platform pembelajaran berbasis teknologi yang dirancang 

untuk membantu guru dan peserta didik. Namun,  Aplikasi ini masih sangat 

jarang digunakan saat pembelajaran, rata-rata pemakaiannya paling banyak 

sebulan sekali.  Meskipun platform ini telah difasilitasi di beberapa madrasah, 

masih ada kekurangan dari Alef Education yang dirasakan peserta didik, yang 

menyebabkan kendala dalam pemahaman mereka terhadap materi. Kendala 

tersebut diantaranya: pendekatan yang terlalu umum, kurangnya variasi dalam 

penyampaian materi, keterbatasan umpan balik secara langsung atau kurang 

kontekstual terhadap kesalahan spesifik yang dilakukan oleh peserta didik, 

yang bisa membuat mereka kebingungan. 

                                                           
8
 F T Rokhmania and Dan R Kustijono, „SEMINAR NASIONAL FISIKA (SNF) 2017 Efektivitas 

Penggunaan E-Modul Berbasis Flipped Classroom Untuk Melatih Keterampilan Berpikir Kritis‟, 

November, 2017, pp. 91–96. 
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Berikut merupakan gambar buku paket yang digunakan peserta didik 

kelas VIII di MTsN 1 Tapanuli Selatan dan tampilan Alef Education. 

 
Gambar 1.3. Buku Paket Kelas VIII 

 
Gambar 1.4. Tampilan Alef Education 

Sehingga dari hal ini tentunya masih perlu pengembangan media 

pembelajaran yang dapat mempermudah peserta didik dalam memahami 

pembelajaran, sehingga pembelajaran dapat menjadi pembelajaran yang 

efektif.  

Pesatnya perkembangan ilmu pengetahuan saat ini mempermudah 

proses pembelajaran. Oleh karena itu, tersedia banyak fasilitas untuk membuat 

dan menciptakan bahan ajar yang menarik serta dapat menunjang proses 

pembelajaran. Sesuai dengan perkembangan zaman, bahan ajar tidak hanya 

dalam bentuk cetak tetapi tersedia juga internet maupun sumber lain, sehingga 



10 
 

 
 

mempermudah peserta didik mengakses materi yang dipelajari.
9
 Dengan 

memanfaatkan perkembangan teknologi saat ini, pendidik dapat memperoleh 

sumber pengetahuan dan informasi yang dapat diakses dengan mudah oleh 

peserta didik dalam bentuk online ataupun offline. Alternatif yang dapat 

digunakan adalah dengan membuat Electronic Modul (E-Modul) yang disertai 

dengan sentuhan kreativitas dalam bentuk gambar atau video berdasarkan 

kehidupan nyata karena E-Modul merupakan sumber belajar yang dikemas 

dalam bentuk sederhana namun terperinci.  

Memasuki era teknologi, banyak teknologi baru yang mampu 

memberikan suatu informasi lebih banyak.
10

 Sehubungan dengan teknologi 

yang semakin canggih dan mudah didapat pada saat ini modul yang umumnya 

disajikan dalam bentuk cetakan maka dengan menggunakan teknologi 

elektronik menggunakan komputer modul kini dapat disajikan dalam bentuk 

digital atau disebut E-Modul. 

E-Modul merupakan salah satu bahan ajar yang sangat baik digunakan 

dalam meningkatkan keikutsertaan peserta didik selama proses belajar 

berlangsung. E-Modul memiliki ciri-ciri diantaranya materi yang disajikan 

mudah dipahami oleh peserta didik serta perangkat pembelajaran E-Modul 

memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk berlatih baik soal 

                                                           
9
 Fatma Ramadanti, Anwar Mutaqin, and Aan Hendrayana, „Pengembangan E-Modul Matematika 

Berbasis PBL (Problem Based Learning) Pada Materi Penyajian Data Untuk Siswa SMP‟, Jurnal 

Cendekia : Jurnal Pendidikan Matematika, 5.3 (2021), pp. 2733–45, 

doi:10.31004/cendekia.v5i3.759. 
10

 Ramadhana Agung Pratama, Saida Ulfa, and Dedi Kuswandi, „Mobile Learning Berbasis Game 

Based Learning Pelajaran Matematika Pokok Bahasan Bangun Ruang Sisi Datar‟, Jurnal 

Pendidikan: Teori, Penelitian, Dan Pengembangan, 3.6 (2018), pp. 771–77. 
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maupun praktik kegiatan pembelajaran.
11

 Selain itu, keuntungan penggunaan 

E-Modul dalam proses pembelajaran matematika yakni dapat menambah daya 

kreativitas guru dan peserta didik, dapat membiasakan diri untuk berpikir 

lebih produktif, sehingga dapat menciptakan suasana belajar yang aktif, 

efektif, inovatif dan menyenangkan. E-Modul juga memuat video, audio, 

animasi yang menarik lainnya, serta untuk mengakses nya pun menggunakan 

elektronik, sehingga memudahkan peserta didik untuk belajar dimana saja dan 

kapan saja
12

. 

Tampilan E-Modul dapat kita design dengan kreativitas yang 

maksimal dengan memanfaatkan aplikasi yang tersedia, salah satunya adalah 

Sigil Software. Sigil merupakan software editor untuk epub yang bersifat open 

source. Epub (electronic publication) adalah salah satu format digital yang 

merupakan format standarisasi bentuk yang diperkenalkan oleh International 

Digital Publishing Forum (IPDF) pada tahun 2011. Format Epub adalah 

format buku digital yang paling populer saat ini. Hal tersebut dikarenakan 

terdapat berbagai fitur yang bisa digunakan untuk memodifikasi tampilan 

ebook pada Epub. Seperti tersedianya perintah yang digunakan untuk 

penyisipan file video dan audio, selain gambar dan teks, sehingga akan 

mempercantik tampilan E-Modul
13

. Selain itu, format epub juga dapat 

                                                           
11

 Achmad Buchori and Noviana Dini Rahmawati, „Pengembangan E-Modul Geometri Dengan 

Pendekatan Matematika Realistik Di Sekolah Dasar‟, Sekolah Dasar: Kajian Teori Dan Praktik 

Pendidikan, 26.1 (2017), pp. 23–29, doi:10.17977/um009v26i12017p023. 
12

 Nailil Hikmah and Arghob Khofya Haqiqi, „Pengembangan E-Modul Matematika Terintegrasi 

Nilai-Nilai Islam Berbasis Pendekatan Saintifik Pada Materi Bentuk Aljabar‟, Journal Focus 

Action of Research Mathematic (Factor M), 4.1 (2021), pp. 125–40, 

doi:10.30762/factor_m.v4i1.3438. 
13

 Asti Alawiyah L Azis, „Pengembangan E-Modul Berbasis Kontekstual Untuk Meningkatkan 

Minat Belajar Dan Kemampuan Representasi Matematis Siswa SMP‟, November, 2023, pp. 1–95. 
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digunakan pada semua ukuran perangkat layar dan memudahkan pengaksesan 

pada banyak komponen elektronik baik PC maupun mobile. Sehingga 

mempermudah dalam mengemas materi pada sebuah bahan ajar tersebut.  

Selaras dengan penelitian yang dilakukan oleh Sriyanti, dkk., pada 

penelitian ini disimpulkan bahwa E-Modul berbantuan software sigil dengan 

pendekatan kontekstual yang dikembangkan termasuk pada kategori valid, 

praktis, dan efektif, sehingga dapat direkomendasikan untuk 

diimplementasikan
14

. Selain itu aisy, dkk., menggunakan E-Modul berbantuan 

sigil software dengan pendekatan saintifik dapat mengatasi faktor kesulitan 

dan kejenuhan peserta didik dalam proses pembelajaran matematika. Produk 

hasil dari pengembangan ini juga praktis dan efektif, sehingga dapat 

digunakan dalam proses pembelajaran
15

. Begitu juga dengan penelitian yang 

dilakukan Nurmiati Pirman, menggunakan E-modul berbantuan sigil software 

dengan berbasis pendekatan kontekstual dapat membuat peserta didik menjadi 

lebih aktif di dalam kelas dan dapat membantu peserta didik meningkatkan 

hasil belajar mereka. Produk yang dikembangkan juga valid dan praktis untuk 

digunakan di dalam pembelajaran
16

. 

Penelitian ini juga mengembangkan e-modul berbasis Sigil Software 

dengan Pendekatan Kontekstual. Pendekatan kontekstual adalah pendekatan 

                                                           
14

 A Sriyanti and others, „Pengembangan E-Modul Berbantuan Software Sigil Dengan Pendekatan 

Kontekstual Pada Materi Program Linear Peserta Didik Kelas XI‟, Jurnal Cendekia : Jurnal 

Pendidikan Matematika, 6.1 (2022), pp. 300–313, doi:10.31004/cendekia.v6i1.1070. 
15

 Karmila Karmila and Melisa Melisa, „Pengembangan E-Modul Menggunakan Sigil Software 

Berbasis Android Pada Materi Bunga Dan Anuitas‟, Jurnal Cendekia : Jurnal Pendidikan 
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pembelajaran yang dapat memberikan dorongan pada siswa untuk 

meningkatkan hasil belajar mereka, karena pendekatan ini berpusat pada 

pemahaman, minat, dan pengalaman siswa dalam kehidupan sehari-hari, 

bukan hanya sekedar menghafal informasi
17

. E-modul yang berbasis 

kontekstual memiliki keunggulan dalam membantu peserta didik memahami 

materi dengan lebih mudah, karena materi tersebut dihubungkan dengan 

situasi sehari-hari. Hal ini memungkinkan peserta didik untuk 

mengembangkan pemikiran kreatif dan kritis dalam mencari informasi secara 

mandiri tanpa harus bergantung pada pendidik.  

E-modul berbasis kontekstual yang disusun dengan bahasa yang 

sederhana dan menarik akan meningkatkan minat peserta didik dan 

mempermudah mereka dalam memahami konsep matematika yang ada dalam 

materi yang mereka pelajari
18

 . Pembelajaran kontekstual merupakan konsep 

pembelajaran yang menekankan pada keterkaitan antara materi pembelajaran 

dengan dunia kehidupan nyata, sehingga peserta didik mampu 

menghubungkan dan menerapkan kompetensi hasil belajar dalam kehidupan 

sehari-hari. Ketika peserta didik mampu menghubungkan dan 

mengkoneksikan materi pelajaran di sekolah dengan kehidupan nyata, maka 

pengetahuan yang dipelajari tentu akan dapat tertanam secara jelas. Yang 

terpenting peserta didik mampu menangkap manfaat belajar secara lebih 
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 Martin Martin and others, „Pengembangan E-Modul Berbasis Pendekatan Contextual Teaching 

And Learning Pada Materi Barisan Dan Deret Untuk Meningkatkan Minat Belajar Siswa SMP‟, 

Jurnal Derivat: Jurnal Matematika Dan Pendidikan Matematika, 8.2 (2021), pp. 72–87, 

doi:10.31316/j.derivat.v8i2.1927. 
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Matematika Dengan Pendekatan Kontekstual‟, Prosiding Seminar Nasional Penginderaan Jauh 

2014, September, 2014, pp. 58–61. 



14 
 

 
 

realistis sehingga materi pelajaran tak hanya menjadi teori tanpa fungsi nyata.  

Sehingga penggunaan e-modul berbasis kontekstual sebagai bahan ajar dalam 

pembelajaran matematika sangat dianjurkan
19

. Dengan dukungan yang positif 

dari sekolah (kepala sekolah maupun guru) serta sudah tersedianya fasilitas 

teknologi yang memadai. Maka dari itu, berdasarkan pemaparan sebelumnya, 

penelitian ini akan mengembangkan e-modul berbasis Sigil Software dengan 

pendekatan kontekstual untuk meningkatkan kemampuan representasi 

matematis peserta didik kelas VIII MTsN 1 Tapanuli Selatan. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan penjabaran latar belakan masalah di atas, dapat diuraikan 

rumusan masalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana validitas e-modul berbasis kontekstual menggunakan sigil 

software untuk meningkatkan kemampuan representasi matematis yang 

dikembangkan? 

2. Bagaimana praktikalitas e-modul berbasis kontekstual menggunakan sigil 

software untuk meningkatkan kemampuan representasi matematis yang 

dikembangkan? 

3. Bagaimana efektivitas e-modul berbasis kontekstual menggunakan sigil 

software untuk meningkatkan kemampuan representasi matematis yang 

dikembangkan? 

 

                                                           
19
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C. Tujuan Penelitian 

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Mendeskripsikan valitidas e-modul berbasis kontekstual menggunakan 

sigil software untuk meningkatkan kemampuan representasi matematis 

yang dikembangkan. 

2. Mendeskripsikan praktikalitas e-modul berbasis kontekstual menggunakan 

sigil software untuk meningkatkan kemampuan representasi matematis 

yang dikembangkan. 

3. Mendeskripsikan efektivitas e-modul berbasis kontekstual menggunakan 

sigil software untuk meningkatkan kemampuan representasi matematis 

yang dikembangkan. 

D. Batasan Masalah 

Agar penelitian tidak menyimpang dari tujuan yang telah 

direncanakan, peneliti menetapkan batasan-batasan masalah pada hal-hal 

berikut ini: 

1. Penelitian akan membahas tentang pengembangan dan efektivitas e-modul 

berbasis kontekstual untuk meningkatkan kemampuan representasi. 

2. Materi yang akan dibahas pada penelitian ini adalah Relasi dan Fungsi. 

E. Defenisi Operasional 

Istilah-istilah yang digunakan dalam penelitian ini adalah: 

1. Pengembangan  
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Pengembangan dalam arti yang sangat umum berarti pertumbuhan 

 maupun perubahan secara perlahan (evaluasi) dan perubahan secara 

bertahap. 

2. E-modul  

E-modul adalah sebuah modul yang berbasis teknologi, dan memiliki 

 kelebihan yaitu bersifat interaktif sehingga memudahkan dalam navigasi 

yang memungkinkan umpan balik otomatis dengan segera. 

3. Kontekstual  

E-modul berbasis kontekstual adalah bahan ajar yang dirancang 

dengan menghubungkan isi pelajaran dengan kehidupan nyata peserta 

didik, sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna dan mudah 

dipahami. Materi tidak disampaikan secara abstrak, tetapi dikaitkan 

dengan pengalaman sehari-hari, lingkungan sekitar, atau situasi nyata yang 

relevan dengan peserta didik Tujuannya adalah agar peserta didik mampu 

melihat keterkaitan antara apa yang mereka pelajari di kelas dengan 

kenyataan yang mereka hadapi di luar sekolah.  

4. Representasi Matematis  

Representasi adalah sebuah bentuk, simbol ataupun objek yang 

menggambarkan atau mewakili sesuatu. Dalam matematika, representasi 

berfungsi sebagai sarana untuk mengungkapkan ide dan gagasan siswa 

mengenai suatu masalah, serta digunakan sebagai alat bantu dalam 

membantu siswa menyelesaikan masalah tersebut. 
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F. Manfaat Penelitian 

 
Sejalan dengan tujuan penelitian, hasil dari penelitian ini diharapkan 

mampu memberi manfaat dan kegunaan dalam bidang pendidikan baik secara 

langsung maupun tidak langsung. Manfaat dari penelitian ini adalah sebagai 

berikut: 

a. Manfaat Teoretis 

1. Pengayaan Kajian Teori 

2. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap 

pengembangan teori di bidang pendidikan, khususnya terkait 

pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi digital. 

3. Penguatan Konsep Representasi Matematis 

4. Hasil penelitian ini akan memperkuat pemahaman tentang hubungan 

antara media pembelajaran interaktif dengan peningkatan representasi 

matematis peserta didik 

5. Dasar Penelitian Selanjutnya 

b. Manfaat Praktis 

1. Bagi Guru 

 Memberikan alternatif media pembelajaran interaktif yang mudah 

diimplementasikan dalam pembelajaran matematika. 

 Membantu guru menciptakan pengalaman belajar yang menarik, 

interaktif, dan relevan dengan kebutuhan siswa di era digital. 

2. Bagi Peserta Didik 

 Meningkatkan minat dan motivasi belajar peserta didik terhadap 
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matematika melalui media yang menarik dan inovatif. 

 Mendukung pengembangan kemampuan representasi matematis 

peserta didik, sehingga mereka lebih mampu memahami, 

menganalisis, dan memecahkan masalah matematika dalam 

kehidupan sehari-hari. 

3. Bagi Sekolah 

 Memberikan masukan strategis bagi sekolah untuk meningkatkan 

kualitas pembelajaran melalui adopsi media pembelajaran berbasis 

teknologi. 

 Mendukung tercapainya tujuan pendidikan sekolah, khususnya 

dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik pada bidang 

matematika. 

4. Bagi Pembuat Kebijakan 

 Memberikan rekomendasi praktis terkait pengembangan dan 

penerapan media pembelajaran berbasis teknologi dalam 

kurikulum sekolah. 

 Menjadi inspirasi untuk mendorong integrasi teknologi dalam 

berbagai aspek pembelajaran. 

G. Spesifikasi Produk  

 

Pengembangan media pembelajaran berupa modul digital (e-modul) 

berbasis konstektual memiliki spesifikasi produk sebagai berikut: 

a. E-Modul yang dikembangkan menggunakan sigil software. 

b. E-Modul yang dikembangkan dapat diakses menggunakan smartphone, 
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komputer dan gadget lainnya dalam keadaan online. 

c. Materi Pembelajaran disajikan berbasis pendekatan kontekstual, meliputi: 

(1) Pengenalan Konsep: Mengaitkan materi dengan situasi nyata yang 

relevan; (2) Eksplorasi Konsep: Aktivitas untuk mengeksplorasi konsep 

matematis melalui representasi verbal, numerik, grafis, atau simbolik; (3) 

Penerapan: Studi kasus atau soal kontekstual yang memerlukan penerapan 

konsep matematis.   

d. E-modul akan memuat latihan dan evaluasi berisikan latihan soal berbasis 

kemampuan representasi matematis (verbal, diagram, simbol, grafik).  

Evaluasi formatif dengan umpan balik otomatis menggunakan fitur 

interaktif.   

e. E-modul didesain tampilan menarik berupa perpaduan warna yang 

mendukung kenyamanan belajar.  Konten teks didukung gambar, video, 

dan tautan multimedia untuk memperjelas kemampuan representasi 

matematis.  

f. Materi dan soal dirancang berdasarkan konteks kehidupan nyata yang 

relevan dengan peserta didik.  

g. Fokus pada Kemampuan Representasi Matematis: Peserta didik diajak 

untuk memahami dan mengubah informasi dari satu bentuk representasi ke 

bentuk lainnya (verbal ke grafik, tabel ke persamaan, dll.). 
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BAB II 

KERANGKA TEORITIS 

A. Kajian Teori 

1. E-Modul 

a. Pengertian E-Modul 

Memasuki era globalisasi dimana teknologi berkembang sangatlah 

cepat menuntut dunia pendidikan selalu melakukan inovasi-inovasi agar 

tujuan pembelajaran dapat tercapai sebagaimana mestinya
20

. Tidak 

terkecuali dalam hal media pembelajaran, salah satunya modul. Dimana 

modul yang pada umumnya disajikan dalam bentuk cetak, dengan adanya 

perkembangan teknologi serta inovasi-inovasi yang selalu berkembang 

modul kini dapat disajikan dalam bentuk elektronik atau biasa disebut 

dengan E-Modul
21

. 

E-Modul merupakan suatu modul berbasis TIK, kelebihannya 

dibandingkan dengan modul cetak adalah sifatnya yang interaktif 

memudahkan dalam navigasi, memungkinkan menampilkan/memuat 

gambar, audio, video dan animasi serta dilengkapi tes/kuis formatif yang 

memungkinkan umpan balik otomatis dengan segera. E-Modul adalah 

salah satu media yang efektif, efisien, dan mengutamakan kemandirian 

peserta didik
22

. Adanya E-Modul yang bersifat interaktif dimana nantinya 
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peserta didik
23

. Adanya E-Modul yang bersifat interaktif dimana nantinya 

proses pembelajaran akan ditampilkan audio, sound, movie dan yang 

berkaitan dengan materi ajar yang pemakaiannya dirancang dengan 

mudah dipahami sehingga dapat dijadikan alat bantu pembelajaran yang 

baik. E-Modul dapat diimplementasikan sebagai sumber belajar mandiri 

yang dapat membantu peserta didik dalam meningkatkan kompetensi atau 

pemahaman secara kognitif yang dimilikinya serta tidak bergantung lagi 

pada satu-satunya sumber informasi. E-Modul juga dapat digunakan 

dimana saja, sehingga lebih praktis untuk dibawa ke mana saja, karena 

merupakan penggabungan dari media cetak dan komputer dan dapat 

diakses dimanapun peserta didik berada
24

. 

b. Tujuan dan Manfaat E-Modul 

Tujuan utama pembuatan E-Modul yaitu agar pembaca dapat 

mempelajari materi secara mandiri. Penyusunan E-Modul bertujuan agar 

tersedianya bahan ajar yang sesuai dengan kurikulum, mencakup 

pertimbangan kebutuhan peserta didik, yaitu bahan ajar yang disesuaikan 

dengan materi dan karakteristik peserta didik, serta latar belakang 

kehidupan sosialnya
25

. 
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 Malik. 
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 Rumondang Florentina Turnip and Hari Karyono, „Pengembangan E-Modul Matematika Dalam 

Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kritis‟, Jurnal Edukasi Matematika Dan Sains), 9.2 (2021), 

pp. 485–98, doi:10.25273/jems.v9i2.11057. 
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 Rusman, Belajar Dan Pembelajaran Berbasis Komputer (Penerbit Alfabeta, 2012). 
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Manfaat E-Modul selaras dengan manfaat modul cetak. Modul 

tentunya memiliki manfaat baik ditinjau dari peserta didik maupun guru
26

.  

Manfaat penyusunan modul bagi guru adalah: 

1) Mengurangi ketergantungan terhadap ketersediaan buku teks; 

2) Modul disusun dari berbagai referensi sehingga dapat memperluas 

wawasan guru; 

3) Menambah khazanah pengetahuan dan pengalaman menulis bahan 

ajar; 

4) Menciptakan komunikasi antara guru dan peserta didik yang efektif 

mengingat kegiatan belajar mengajar tidak harus selalu tatap muka; 

dan 

5) Modul yang dikumpulkan kemudian dijadikan menjadi buku dan 

diterbitkan, maka menambah penghasilan. 

Bagi peserta didik manfaat modul adalah: 

1) peserta didik memiliki kesempatan melatih diri belajar secara mandiri; 

2) Belajar lebih menarik karena dapat dipelajari di luar kelas dan di luar 

jam pembelajaran; 

3) Peserta didik mempunyai kesempatan untuk mengekspresikan diri 

dengan menyesuaikan minat dan kemampuan tentang bagaimana cara 

belajarnya; 

4) Peserta didik mempunyai wadah untuk menguji kemampuan melalui 

latihan yang terdapat pada modul; 
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5) Peserta didik dapat melatih belajar dalam berinteraksi langsung 

dengan dengan lingkungan dan sumber belajar lainnya. 

E-modul yang dikembangkan memiliki beberapa komponen di 

dalamnya, komponen tersebut meliputi
27

:  

1. Pendahuluan: bagian ini berisi deskripsi umum, seperti materi yang 

disajikan, petunjuk penggunaan, capaian pembelajaran, dan alur tujuan 

pembelajaran.  

2. Kegiatan belajar: berisi berbagai aktivitas kegiatan untuk memahami 

materi pelajaran yang harus dikuasai. Pada kegiatan belajar ini, peserta 

didik diminta untuk menyelesaikan permasalahan yang diberi di setiap 

aktivitas agar dapat  

memahami materi yang sedang dipelajari. Selain itu, juga memuat contoh 

kontekstual serta video pembelajaran untuk memudahkan peserta didik 

memahami materi serta menumbuhkan pengalaman belajar mereka.  

3. Rangkuman: berisi rangkuman materi yang dipelajari siswa. 

Rangkuman berfungsi untuk memantapkan pengalaman belajar siswa. 

Adanya rangkuman akan lebih memudahkan siswa dalam menanamkan 

konsep yang baru di dalam pemikirannya.  

4. Tes sumatif: merupakan bagian kegiatan yang dilakukan siswa diakhir 

pembelajaran pada e-modul untuk mengukur tingkat penguasaan siswa 

terhadap materi yang telah dipelajari.  
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c. E-modul Berbasis Kontekstual 

E-Modul Berbasis Kontekstual adalah modul pembelajaran 

elektronik yang dirancang dengan kontekstual, yaitu mengaitkan materi 

pembelajaran dengan situasi nyata atau pengalaman sehari-hari siswa. 

Tujuannya adalah agar siswa lebih mudah memahami materi karena 

dikaitkan dengan kehidupan nyata mereka. 

1. Ciri-ciri E-Modul Berbasis Kontekstual: 

 Interaktif – Menggunakan media digital seperti teks, gambar, 

audio, dan video. 

 Berbasis Masalah Nyata – Materi disajikan melalui situasi 

kontekstual yang relevan dengan kehidupan siswa. 

 Pembelajaran Aktif – Mengajak siswa untuk berpikir kritis dan 

memecahkan masalah. 

 Self-Paced – Bisa diakses dan dipelajari kapan saja oleh siswa 

secara mandiri. 

 Berorientasi pada Kompetensi – Didesain untuk mencapai tujuan 

pembelajaran tertentu. 

2. Komponen Utama dalam E-Modul Kontekstual: 

 Pendahuluan (kompetensi, tujuan, manfaat) 

 Peta konsep 

 Materi pokok berbasis kontekstual 

 Latihan dan soal-soal aplikasi 

 Refleksi dan penilaian diri 
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 Evaluasi 

3. Kelebihan E-modul berbasis Kontekstual: 

 Meningkatkan motivasi belajar siswa 

 Menumbuhkan keterampilan berpikir kritis dan analitis 

 Materi lebih mudah dipahami karena terkait kehidupan nyata 

 Fleksibel dan mendukung pembelajaran mandiri
28

 

2. Sigil Software 

a. Pengertian Sigil Software 

Sigil Software adalah aplikasi untuk manajemen dan pembuatan 

digital book dengan format Epub, dimana kita dapat membuat digital 

book sesuai dengan yang kita inginkan
29

. Sigil adalah suatu software 

editor untuk Epub yang bersifat open source. Epub adalah salah satu 

format digital yang merupakan format standardisasi bentuk yang 

diperkenalkan oleh International Digital Publishing Forum (IDPF) pada 

tahun 2011. Epub adalah software pengganti dari Open eBook yang 

bertugas sebagai format buku terbuka. Epub adalah file multimedia yang 

bisa diakses dari file berupa html, xhtml, xml, css yang dijadikan satu file 

dengan ekstensi Epub. Format Epub adalah format buku digital yang 

sangat populer pada saat ini.  

Hal ini disebabkan karena pada Epub terdapat berbagai fitur yang 

dapat digunakan untuk memodifikasi tampilan eBook. Seperti tersedianya 
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perintah yang digunakan untuk menyisipkan file video dan audio selain 

gambar dan teks, sehingga bisa mempercantik tampilan buku. Selain itu 

Epub juga mempunyai kelebihan lain yaitu Epub bersifat friendly dan 

support dengan banyak perangkat, seperti komputer (diakses di google 

chrome, plugin firefox), Android (dengan menggunakan Ideal reader, 

FBReader, iOS (ireader), Blackberry playbook, Sony Reader, dan 

berbagai perangkat lainnya
30

. 

 
 Gambar 2.1 Tampilan Awal Sigil Software 

Tampilan awal Sigil Software pada Gambar 1, panel sebelah kiri 

berfungsi untuk mencari file-file yang akan di Epub-kan dan file yang ada 

dalam Epub, panel tengah berfungsi sebagai editor dan panel sebelah 

kanan berfungsi untuk daftar isi dari dokumen Epub yang dikerjakan. 
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Berikut ini merupakan daftar fitur yang terdapat pada aplikasi Sigil 

Software:
31

 

1) Gratis dan Open Source dengan lisensi GPLv3. 

2) Multiplatform (dapat dijalankan di Windows, Linux dan Mac). 

3) Multiple view yaitu terdiri dari book view (tampilan buku), code view           

 (tampilan kode) dan preview (tampilan akhir). 

4) Dapat langsung mengedit Epub langsung pada book view. 

5) Generator daftar isi dengan support untuk heading multi-level. 

6) Editor metadata, yaitu informasi terstruktur yang mendeskripsikan, 

menjelaskan, menemukan, atau setidaknya membuat menjadikan suatu 

informasi mudah untuk ditemukan kembali, digunakan, atau dikelola 

dengan dukungan penuh untuk semua entri metadata (lebih dari 200) 

dengan deskripsi lengkap untuk masing-masing. 

b. Format Pembuatan E-Modul Menggunakan Sigil Software 

1) Mencari materi yang diinginkan disesuaikan dengan buku pegangan 

peserta didik di MTsN 1 Tapanuli Selatan 

2) Menentukan desain dan warna yang menarik 

3) Mengubah file dokumen ke bentuk HTML 

c. Kelebihan Sigil Software 

Kelebihan dari Sigil Software adalah (1) tersedianya perintah yang 

digunakan untuk menyisipkan file audio dan video selain teks dan gambar, 

(2) dapat digunakan pada semua ukuran perangkat layar dan memudahkan 
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pengaksesan pada banyak komponen elektronik baik PC ataupun mobile. 

(3) semakin lengkap dan mudahnya akses pembaca terhadap materi yang 

dipelajari semakin tinggi minat baca peserta didik dalam bacaan tersebut 

sehingga dapat meningkatkan kemampuan representasi matematis peserta 

didik. 

3. Kemampuan Representasi Matematis 

Representasi dapat diartikan sebagai pemaknaan kembali sebuah 

objek atau keadaan yang maknanya akan tergantung bagaimana seseorang 

itu mengungkapkannya kembali. Representasi merupakan suatu model 

atau bentuk yang digunakan untuk mewakili suatu situasi atau masalah 

agar dapat mempermudah pencarian solusi. Representasi meliputi simbol, 

persamaan, kata-kata, gambar, tabel, grafik, objek manipulatif, dan 

tindakan serta mental cara internal berpikir tentang ide
32

.  

Dalam pembelajaran matematika peserta didik perlu diberi 

kesempatan untuk mengungkapkan ide-ide yang mereka miliki. Untuk 

berpikir matematis dan mengomunikasikan ide-ide matematis seseorang 

perlu mempresentasikannya dalam berbagai bentuk representasi 

matematis. Representasi matematis merupakan ungkapan-ungkapan dari 

ide-ide matematika yang berupa masalah, pernyataan, definisi dan lain-lain 

yang digunakan peserta didik untuk mempresentasikan hasil kerjanya 
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dengan cara tertentu sebagai hasil interpretasi dari pikirannya
33

. Peserta 

didik dapat memperluas pemahaman ide matematika dengan berpindah 

dari satu jenis representasi ke representasi yang berbeda dari hubungan 

sama dan hal tersebut bisa didapat dengan semakin banyak belajar 

matematika.  

Kemampuan representasi matematis dapat dijabarkan sebagai 

kemampuan peserta didik dalam menggunakan ungkapan-ungkapan dari 

ide matematika yang ditampilkan peserta didik sebagai model atau cara 

menyelesaikan masalah yang sedang dihadapinya sebagai hasil dari 

interpretasi pikirannya.
34

 Kemampuan representasi matematis peserta didik 

ini merupakan kemampuan yang menuntut peserta didik untuk dapat 

membuat suatu metode dari suatu masalah ke dalam bentuk baru baik 

secara verbal, tulisan, grafik, tabel, atau pun gambar.  

Kemampuan ini sangat erat kaitannya dengan kemampuan 

komunikasi dan pemecahan masalah peserta didik sehingga sangat penting 

bagi peserta didik dalam pembelajaran matematika serta kemampuan ini  

merupakan salah satu tujuan umum dari pembelajaran matematika di 

sekolah. 
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Indikator yang digunakan untuk menilai kemampuan representasi 

matematis peserta didik dalam pembelajaran matematika menurut
35

, yaitu: 

(1) Representasi visual, (2) Persamaan atau ekspresi, (3) Kata-kata atau 

teks tertulis. 

Indikator representasi matematis dapat mengukur tingkat 

kemampuan representasi matematis peserta didik. Indikator kemampuan 

representasi matematis menurut NCTM adalah sebagai berikut. 

a. Menggunakan representasi untuk memodelkan dan menafsirkan 

masalah matematika secara fisik. 

b. Membuat dan menggunakan representasi untuk mengatur, merekam 

dan mengomunikasikan ide-ide matematika 

c. Memilih, menerapkan dan menerjemahkan suatu representasi 

matematika untuk menyelesaikan masalah matematika
36

. 

Dalam penelitian ini, indikator kemampuan representasi matematis 

yang digunakan adalah sebagai berikut. 

a. Visual (Menggunakan diagram, tabel, grafik atau gambar untuk 

menyelesaikan masalah).  

b. Simbolis (Membuat persamaan atau model matematika dari 

representasi lain yang diberikan). 

c. Verbal (Menjawab soal dengan menggunakan kata-kata atau teks 

tertulis). 
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Indikator di atas digunakan dalam penelitian ini dikarenakan 

sudah mampu mewakili tujuan pembelajaran matematika di sekolah yaitu 

kemampuan representasi matematis peserta didik. Hal tersebut 

dikarenakan indikator yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah 

permasalahan yang dialami peserta didik di tempat yang akan dilakukan 

penelitian dimana peserta didik mengalami masalah dalam 

merepresentasikan suatu permasalahan matematika sehingga hal tersebut 

juga dapat berpengaruh terhadap kemampuan matematis lainnya. 

Kemampuan representasi yang harus dimiliki peserta didik yaitu dapat 

menyajikan suatu permasalahan ke dalam bentuk lainnya yaitu dapat 

berupa visual, simbolis ataupun secara tertulis dan lisan. Berdasarkan hal 

tersebut, maka dapat diartikan bahwa kemampuan representasi peserta 

didik perlu menjadi sorotan dalam proses pembelajaran dan pembelajaran 

yang aktif, efektif, dan bermakna dapat terjadi jika menggunakan model 

atau strategi yang tepat. 

Beberapa manfaat atau nilai tambah yang diperoleh peserta didik 

sebagai hasil proses pengajaran dan pembelajaran yang melibatkan 

representasi matematis adalah sebagai berikut
37

: 

 Meningkatkan pemahaman peserta didik 

 Menjadikan representasi matematis sebagai alat konseptual 

 Meningkatkan kemampuan peserta didik menghubungkan representasi 

matematis dengan koneksi sebagai alat penyelesaian masalah 
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 Menghindarkan atau meminimalisir terjadinya miskonsep 

4. Materi Relasi dan Fungsi 

a. Kompetensi Awal 

Pada materi relasi dan fungsi terdapat kompetensi awal, yaitu: 

 Memahami konsep relasi dan fungsi 

 Menjelaskan contoh kegiatan sehari-hari yang berkaitan dengan 

relasi dan fungsi 

 Menjelaskan contoh himpunan 

 Menjelaskan beberapa relasi yang terjadi antara dua himpunan 

 Menjelaskan macam-macam fungsi berdasarkan ciri-cirinya 

 Menjelaskan nilai fungsi dan grafik fungsi pada koordinat 

kartesius 

 Menyajikan hasil penyelesaian terkait relasi dan fungsi. 

b. Tujuan Pembelajaran 

Setelah mempelajari materi relasi dan fungsi diharapkan: 

 Peserta didik mampu memahami konsep relasi dan fungsi 

 Peserta didik mampu menjelaskan contoh kegiatan sehari-hari 

yang berkaitan dengan relasi dan fungsi 

 Peserta didik mampu menjelaskan contoh himpunan 

 Peserta didik mampu menjelaskan beberapa relasi yang terjadi 

antara dua himpunan 

 Peserta didik mampu menjelaskan macam-macam fungsi 

berdasarkan ciri-cirinya 
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 Peserta didik mampu menjelaskan nilai fungsi dan grafik fungsi 

pada koordinat kartesius 

 Peserta didik mampu menyajikan hasil penyelesaian terkait relasi 

dan fungsi. 

c. Materi Relasi dan Fungsi 

1. Relasi 

Relasi adalah suatu hubungan antara anggota-anggota dari dua 

himpunan. Jika ada himpunan A dan himpunan B, maka relasi dari A 

ke B adalah aturan yang menghubungkan elemen di A dengan elemen 

di B. Relasi bisa terdiri dari satu atau lebih pasangan berurutan (a, b), 

di mana a ∈ A dan b ∈ B. Dalam relasi, satu elemen dari himpunan A 

bisa berhubungan dengan satu, beberapa, atau bahkan tidak sama 

sekali dengan elemen dari himpunan B. Relasi bisa dinyatakan dalam 

berbagai bentuk, seperti diagram panah, himpunan pasangan 

berurutan, dan diagram kartesius. 

2. Fungsi 

Fungsi adalah relasi khusus yang menghubungkan setiap 

elemen di domain (himpunan asal) dengan tepat satu elemen di 

kodomain (himpunan tujuan). Dengan kata lain, setiap input hanya 

boleh memiliki satu output. Fungsi biasanya dinotasikan dengan f(x), 

yang berarti nilai fungsi pada x. Contoh: jika f(x) = x + 1, maka fungsi 

ini menghubungkan setiap x dengan nilai x yang telah ditambah 1. 

Fungsi tidak boleh memiliki elemen domain yang berpasangan dengan 
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lebih dari satu elemen kodomain. Terdapat beberapa jenis fungsi, 

seperti fungsi satu-satu, fungsi pada, dan fungsi bijektif, tergantung 

pada hubungan antara domain dan kodomainnya. 

B. Penelitian Relevan 

Hasil penelitian terdahulu merupakan hasil penelitian yang sudah teruji 

akan kebenarannya, sehingga di dalam penelitian tersebut bisa digunakan 

sebagai acuan atau sebagai pembanding. Berdasarkan survei yang peneliti 

lakukan ada beberapa penelitian yang mempunyai kesamaan dan juga 

perbedaan dengan penelitian ini, adapun penelitian tersebut adalah: 

1. Penelitian yang dilakukan oleh Afifah Gusnida dengan judul 

“Pengembangan E-modul Menggunakan Sigil Software Berbasis 

Discovery Learning untuk Memfasilitasi Kemampuan Penalaran 

Matematis Siswa SMP/MTs”. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan dan menghasilkan e-modul menggunakan sigil software 

berbasis discovery learning untuk memfasilitasi kemampuan penalaran 

matematis peserta didik SMP/MTs. Subjek penelitian ini adalah peserta 

didik kelas VIII SMPN 23 Pekanbaru. Hasil dari penelitian ini 

menunjukkan bahwa kualitas e-modul sangat valid, praktis dan efektif 

untuk digunakan. Sehingga terlihat bahwa e-modul dengan  menggunakan 

sigil software mampu meningkatkan kemampuan penalaran peserta 

didik
38

.    
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2. Penelitian yang dilakukan oleh Asti Alawiyah L Azis dengan judul 

“Pengembangan E-Modul Berbasis Kontekstual untuk Meningkatkan 

Minat Belajar dan Kemampuan Representasi Matematis Siswa SMP”. 

Penelitian ini ialah penelitian pengembangan e-modul berbasis kontekstual 

dan mendeskripsikan kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan e-modul 

berbasis kontekstual untuk meningkatkan minat belajar dan kemampuan 

representasi matematis peserta didik SMP. Penelitian ini menggunakan tes 

pretest dan posttest untuk melihat peningkatan kemampuan representasi 

matematis peserta didik. Dan juga menggunakan angket minat belajar 

untuk melihat peningkatan minat belajar peserta didik. Setelah penelitian 

dilakukan didapatkan bahwa e-modul berbasis kontekstual yang 

dikembangkan sudah memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif untuk 

meningkatkan minat belajar dan kemampuan representasi matematis siswa 

SMP
39

. 

3. Penelitian yang dilakukan oleh Dea Fadilah dengan judul “Pengembangan 

E-Modul Matematika Berbasis Penemuan Ter bimbing dengan Pendekatan 

Steam untuk Memfasilitasi Kemampuan Representasi Matematis Siswa 

SMP/MTs”. Hasil dari penelitian tersebut adalah diperoleh: 1) e-modul 

matematika berbasis penemuan ter bimbing dengan pendekatan STEAM 

untuk memfasilitasi kemampuan representasi matematis siswa dinyatakan 

dalam kategori sangat valid 2) e-modul matematika berbasis penemuan ter 

bimbing dengan pendekatan STEAM untuk memfasilitasi kemampuan 
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representasi matematis siswa dinyatakan dalam kategori sangat praktis 3) 

e-modul matematika berbasis penemuan ter bimbing dengan pendekatan 

STEAM untuk memfasilitasi kemampuan representasi matematis siswa 

dinyatakan efektif. Hal tersebut menunjukkan e-modul matematika 

berbasis penemuan ter bimbing dengan pendekatan STEAM untuk 

memfasilitasi kemampuan representasi matematis siswa yang telah 

dikembangkan ini valid, praktis, dan efektif
40

. 

4. Penelitian yang dilakukan oleh Ema Huwana dengan judul 

“Pengembangan E-Modul Pembelajaran Matematika Berbasis Pendekatan 

Kontekstual Pada Siswa Kelas VII SMP Negeri 5 Salatiga, Kecamatan 

Sidomukti, Kota Salatiga, Tahun Pelajaran 2020/2021”. Hasil penelitian 

tersebut adalah Validasi oleh ahli materi diperoleh nilai dengan kriteria 

baik dan tanpa revisi, sedangkan validasi oleh ahli media diperoleh nilai 

dengan kriteria sangat baik. Respon siswa pada uji coba kelompok kecil 

diperoleh nilai dengan kriteria sangat baik, sedangkan uji coba lapangan 

diperoleh nilai dengan kriteria sangat baik. Respon guru diperoleh nilai 

dengan kriteria sangat baik, sehingga dapat disimpulkan bahwa e-modul 

pembelajaran yang dikembangkan layak digunakan dalam proses 

pembelajaran dan siap digunakan sebagai bahan ajar
41

. 

5. Penelitian yang dilakukan oleh Sofiarti Andriani dengan judul 

“Pengembangan E-modul dengan Menggunakan Sigil Software untuk 
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Memfasilitasi Kemampuan Berpikir Kritis Peserta Didik pada Materi 

Relasi dan Fungsi”. Penelitian bertujuan untuk mengembangkan dan 

menghasilkan e-modul dengan menggunakan sigil software. Jenis 

penelitian yang digunakan ialah penelitian pengembangan dengan model 

ADDIE. Teknik pengumpulan data menggunakan angket dan tes. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa e-modul dengan menggunakan sigil 

software untuk memfasilitasi kemampuan berpikir kritis peserta didik yang 

dikembangkan tergolong dalam kategori sangat valid. Selanjutnya untuk 

keefektifan e-modul juga dikatakan efektif, terlihat dari hasil kelas 

eksperimen lebih baik daripada kelas kontrol
42

. 

6. Penelitian yang dilakukan oleh Syifa Salsabila, Nurul Anriani, dan Cecep 

Anwar Hadi Firdos Santosa dengan judul “Pengembangan E-modul pada 

Android Menggunakan Kodular untuk Meningkatkan Kemampuan 

Representasi Matematis Siswa”. Penelitian ini dilakukan di SMP Negeri 2 

Cibinong pada peserta didik kelas VIII. Penelitian dengan metode 

pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan produk e-modul pada 

android menggunakan kodular yang layak, valid, praktis, serta efektif 

dalam meningkatkan kemampuan representasi matematis peserta didik. 

Hasil dari penelitian ini didapatkan bahwa e-modul yang dikembangkan 

menghasilkan produk yang layak serta menarik untuk digunakan dalam 

proses pembelajaran. Kekurangan dari penelitian ini adalah e-modul yang 

dikembangkan harus menggunakan internet saat pemakaiannya jadi 
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diperlukan koneksi yang stabil dan juga masih ada beberapa peserta didik 

yang belum memiliki hp android
43

. 

7. Penelitian yang dilakukan oleh Selvi Riwayati, Lili Ramawati, Ristontowi, 

Nyayu Masyita dengan judul “E-modul Berbantuan Aplikasi Geogebra 

untuk Kemampuan Representasi Siswa SMP”. Penelitian ini merupakan 

penelitian dengan metode pengembangan yang dilakukan di SMPN 2 

Rejang Lebong kelas IX. E- Modul materi Transformasi Geometri 

berbantuan aplikasi Geogebra untuk representasi matematis peserta didik 

yang telah dikembangkan valid, praktis, dan dapat mendukung 

kemampuan representasi matematis peserta didik. Sehingga dapat 

disimpulkan media pembelajaran dengan menggunakan e-modul mampu 

meningkatkan kemampuan representasi matematis peserta didik
44

.  

Berdasarkan uraian di atas terlihat bahwa pengembangan e-modul 

pembelajaran layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran. Namun, 

melihat fakta di lapangan masih banyak peserta didik yang kesulitan dalam 

merepresentasikan ilmu yang ia miliki dalam bentuk matematis. Hal inilah 

yang mendorong masih perlunya dilakukan penelitian pengembangan yang 

berkaitan dengan e-modul dan kemampuan representasi matematis peserta 

didik. 
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E-modul  patut diterapkan sebagai media pembelajaran karena 

memiliki berbagai keunggulan yang mendukung penyampaian materi secara 

efektif, interaktif, dan mudah diakses. Berikut adalah alasan mengapa e-modul 

yang dikembangkan dengan sigil software dapat dikatakan patut diterapkan: 

Mudah  digunakan dan gratis: Sigil adalah perangkat lunak open-

source dan gratis, yang memungkinkan guru atau pengembang membuat e-

modul dalam format EPUB tanpa biaya lisensi. Antar mukanya yang 

sederhana memudahkan pengguna, bahkan bagi yang tidak terlalu menguasai 

teknologi, untuk membuat dan mengedit konten pembelajaran. 

Format EPUB yang universal dan ringan: E-modul yang dibuat dengan 

Sigil disimpan dalam format EPUB, yang kompatibel dengan berbagai 

perangkat seperti smartphone, tablet, komputer, dan e-reader. Format ini juga 

lebih ringan dibandingkan PDF, sehingga e-modul dapat diakses dan dibuka 

dengan cepat tanpa memakan banyak ruang penyimpanan. 

Konten interaktif dan multimedia: Sigil memungkinkan integrasi 

multimedia seperti gambar, video, dan audio ke dalam e-modul. Elemen ini 

membuat materi pembelajaran lebih menarik dan interaktif, sehingga peserta 

didik lebih mudah memahami konsep-konsep yang disampaikan. Sigil juga 

mendukung tautan internal dan eksternal, yang memudahkan navigasi dan 

referensi tambahan. 

Kemampuan untuk dikustomisasi: Dengan Sigil, e-modul dapat 

disesuaikan sesuai kebutuhan pembelajaran, baik dari segi konten, desain, 

maupun struktur. Hal ini memungkinkan e-modul lebih relevan dengan 
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kurikulum dan kebutuhan peserta didik. Guru atau pembuat modul bisa 

menyusun materi secara terstruktur sesuai tingkat pemahaman peserta didik. 

Pembaruan  mudah: Jika ada perubahan atau pembaruan materi, e-

modul berbasis Sigil dapat diedit dengan cepat tanpa perlu memulai dari awal. 

Hal ini membuat e-modul tetap relevan dan up-to-date dengan perkembangan 

kurikulum atau materi pelajaran. 

Mendukung pembelajaran mandiri: E-modul yang dikembangkan 

dengan Sigil dapat diakses kapan saja dan di mana saja, sehingga mendukung 

pembelajaran mandiri. Peserta didik dapat belajar sesuai dengan kecepatan 

mereka sendiri, mengulang materi sesuai kebutuhan, dan lebih bertanggung 

jawab terhadap proses belajarnya. 

Dengan keunggulan-keunggulan ini, e-modul berbasis Sigil menjadi 

pilihan yang patut diterapkan dalam pendidikan untuk mendukung 

pembelajaran yang lebih fleksibel, interaktif, dan efektif. 

Pada penelitian yang dilakukan ini akan lihat apakah e-modul berbasis 

kontekstual untuk meningkatkan kemampuan representasi matematis peserta 

didik dapat dikategorikan valid, praktis, dan efektif untuk digunakan sebagai 

salah satu media pembelajaran. 

C. Kerangka Berpikir 

Penelitian ini diawali dengan identifikasi masalah, yaitu rendahnya 

kemampuan representasi matematis peserta didik yang disebabkan oleh 

keterbatasan media pembelajaran interaktif. Selanjutnya, dikembangkan 

tujuan penelitian untuk merancang, mengembangkan, dan mengevaluasi e-
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modul berbasis Sigil Software menggunakan pendekatan kontekstual yang 

relevan dengan kehidupan sehari-hari peserta didik. Kerangka berpikir 

penelitian ini mencakup beberapa tahapan utama. Pertama, analisis kebutuhan 

dilakukan untuk memahami karakteristik peserta didik, kurikulum, dan materi 

yang akan dikembangkan. Kedua, proses desain dilakukan dengan 

memanfaatkan fitur-fitur Sigil Software untuk menghasilkan e-modul yang 

interaktif, menarik, dan kontekstual. Ketiga, modul diuji coba untuk mengukur 

efektivitasnya dalam meningkatkan kemampuan representasi matematis 

melalui desain penelitian pengembangan (R&D). Keempat, evaluasi dilakukan 

untuk mengetahui kelebihan dan kekurangan modul berdasarkan hasil uji coba 

serta umpan balik dari guru dan peserta didik. 

Hasil penelitian diharapkan memberikan kontribusi nyata dalam 

pembelajaran matematika, terutama dengan memanfaatkan teknologi digital 

untuk menghadirkan pengalaman belajar yang lebih bermakna dan relevan. 

Pada akhirnya, e-modul yang dikembangkan diharapkan mampu 

meningkatkan kemampuan peserta didik dalam merepresentasikan konsep-

konsep matematis secara visual, simbolis, maupun verbal. Kerangka berpikir 

dari penelitian yang akan dilakukan ini dapat digambarkan sebagai berikut: 
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Penyelesaian Masalah 

 

 

 

 

Dikembangkan dengan Model Pengembangan ADDIE 
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Gambar 2.2.  Kerangka Berpikir

 

 

 

 

Rendahnya kemampuan representasi matematis peserta didik 

dikarenakan keterbatasan media pembelajaran interaktif. 

 

Perlunya pengembangan media interaktif untuk hal ini berupa e-modul 

berbasis kontekstual untuk meningkatkan kemampuan representasi 

matematis peserta didik yang valid, praktis, dan efektif 

E-Modul berbasis kontekstual untuk meningkatkan kemampuan 

representasi matematis  

Pengembangan e-modul berbasis kontekstual untuk meningkatkan 

kemampuan representasi matematis Peserta didik kelas VIII  

Tersedia e-Modul yang valid, praktis, dan efektif untuk 

meningkatkan kemampuan representasi matematis. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Jenis Penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan pada penelitian ini, yaitu dengan 

metode penelitian dan pengembangan (Research and Development). Penelitian 

dan pengembangan adalah metode penelitian yang bertujuan untuk 

menghasilkan sebuah produk baru atau menyempurnakan produk yang sudah 

ada.
45

 Pada penelitian ini, produk yang dihasilkan berupa e-modul berbasis 

Sigil Software dengan pendekatan kontekstual untuk meningkatkan 

kemampuan representasi matematis peserta didik. 

Pengembangan e-modul berbasis kontekstual dalam penelitian ini 

mengacu pada model pengembangan ADDIE. Model pengembangan ADDIE 

terdiri dari 5 tahapan, berikut alur pengembangan produk dalam penelitian 

ini
46

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.1 Tahap Model Pengembangan ADDIE

                                                           
45

 Ahmad Nizar Rangkuti, Modul Metode Penelitian (Perdana Publishing, 2022). 
46

 Gordon Welty, „The “design” Phase of the ADDIE Model‟, Journal of GXP Compliance, 11.4 

(2007), p. 40. 

Analysis (analisis) 

Design (desain) 

Implementation (implementasi) 

Development (pengembangan) 

Evaluation (evaluasi) 
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Berikut alasan memilih metode ADDIE dalam penelitian 

pengembangan yang akan dilakukan karena memiliki kerangka kerja yang 

sistematis dan fleksibel yang cocok untuk merancang, mengembangkan, dan 

mengevaluasi materi pembelajaran. Beberapa alasan utama memilih metode 

ADDIE adalah: 

1. Struktur Tahapan yang Jelas dan Terorganisir: ADDIE memiliki lima 

tahap utama (Analysis, Design, Development, Implementation, dan 

Evaluation) yang membantu pengembang melakukan proses secara 

sistematis. Struktur ini memastikan bahwa setiap langkah direncanakan 

dan dilaksanakan dengan baik sehingga hasil akhirnya efektif. 

2. Fleksibilitas dalam Penerapan: Meski memiliki tahapan yang sistematis, 

ADDIE tidak bersifat kaku. Setiap tahap bisa diadaptasi sesuai kebutuhan 

proyek, memungkinkan revisi dan perbaikan pada setiap fase agar hasilnya 

optimal. Fleksibilitas ini memudahkan dalam penyesuaian jika ada 

perubahan kebutuhan di tengah jalan. 

3. Berfokus pada Pengguna atau Pembelajar: Pada tahap analisis, ADDIE 

menekankan pentingnya memahami karakteristik dan kebutuhan 

pembelajar. Hal ini membuat metode ADDIE lebih relevan dan efektif 

karena pengembangan materi didasarkan pada kebutuhan nyata pengguna 

akhir. 

4. Evaluasi Berkelanjutan: Salah satu keunggulan ADDIE adalah adanya 

evaluasi di setiap tahap. Evaluasi berkelanjutan ini membantu memastikan 
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bahwa setiap komponen yang dikembangkan sesuai dengan tujuan dan 

memungkinkan perbaikan segera sebelum lanjut ke tahap berikutnya. 

5. Cocok untuk Berbagai Jenis Proyek Pengembangan Pembelajaran: ADDIE 

dapat digunakan untuk berbagai jenis pengembangan, mulai dari 

pembelajaran berbasis teknologi, kurikulum kelas, hingga modul 

pembelajaran mandiri. Hal ini menjadikan ADDIE sebagai metode yang 

serbaguna dalam konteks pendidikan.  

6. Mengurangi Risiko Kesalahan: Dengan adanya tahapan yang jelas dan 

evaluasi berkelanjutan, ADDIE membantu meminimalkan risiko kesalahan 

atau kekurangan dalam hasil akhir. Setiap tahapan dipastikan berjalan baik 

sebelum melanjutkan ke tahap berikutnya, yang pada akhirnya membantu 

mencapai kualitas yang lebih baik. Jadi, meskipun ada banyak metode lain, 

ADDIE sering dipilih karena kemudahan, fleksibilitas, dan fokusnya pada 

pengguna yang sangat cocok untuk proyek pengembangan pendidikan. 

B. Tempat dan Waktu Penelitian 

Tempat dilakukan penelitian ialah di MTsN 1 Tapanuli Selatan pada 

kelas VIII.3. Waktu penelitian dilaksanakan pada semester genap tahun ajaran 

2024/2025 yaitu pada tanggal 13 Maret 2025 sampai dengan 17 April 2025. 

C. Data dan Sumber Data 

1. Data Penelitian 

Pada penelitian ini terdapat dua data yaitu data primer dan data 

sekunder. Data primer yang digunakan berupa wawancara, observasi dan 
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hasil tes akhir penelitian. Data sekunder yang digunakan berupa nilai ujian 

tengah semester peserta didik dan dokumen pendukung lainnya. 

2. Sumber Data Penelitian 

Sumber data dalam penelitian ini adalah kelas VIII.3 dan 1 orang 

guru yang menjadi sasaran dari pelaksanaan pengembangan e-modul. Dan 

sumber data sekunder diperoleh dari tata usaha MTsN 1 Tapanuli Selatan. 

D. Prosedur Penelitian 

Prosedur pengembangan dari tahap model ADDIE pada penelitian ini 

adalah sebagai berikut: 

1. Tahap Analisis (Analysis)  

  Pada tahap ini peneliti melakukan analisis kebutuhan, yaitu analisis 

karakteristik peserta didik, analisis karakteristik media pembelajaran, dan 

analisis konten atau isi.  Pada analisis karakteristik merupakan langkah 

awal sebelum mengembangkan media pembelajaran. Analisis yang 

karakteristik yang paling penting yaitu analisis kemampuan representasi 

matematis peserta didik. Analisis  kemampuan representasi matematis 

dilakukan melalui wawancara kepada guru bidang studi terkait bagaimana 

kemampuan representasi matematis siswa dalam proses pembelajaran. 

Sedangkan, analisis media pembelajaran dilakukan untuk mengetahui 

media pembelajaran apa yang digunakan dalam pembelajaran matematika 

di sekolah.  
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2. Tahap Perancangan (Design) 

 Kegiatan yang dilakukan di tahap ini yaitu merancang e-modul 

sesuai dengan tahap analisis yang telah dilakukan untuk mencapai tujuan 

yang diharapkan. Pada tahap ini, peneliti melakukan beberapa hal seperti 

pengkajian materi relasi dan fungsi, merancang e-modul, penyusunan 

script atau kerangka dasar e-modul serta penyusunan instrument penilaian.  

3. Tahap Pengembangan (Development)  

 Pada tahapan ini, proses pengembangan berlangsung dengan 

menyesuaikan kerangka dasar e-modul yang telah dirancang. Produk yang 

akan dihasilkan adalah e-modul berbasis kontekstual. Pengembangan e-

modul pada penelitian ini akan dilakukan dengan bantuan beberapa 

software yakni, sigil software, canva dan microsoft word 

 Setelah e-modul dibuat, dilakukan validasi e-modul oleh validator 

ahli, yakni ahli media, ahli materi, ahli Bahasa. Validator ahli yang 

dimaksud yaitu seorang yang memiliki kemampuan dalam matematika. 

Hasil validasi dan saran dari validator akan digunakan untuk perbaikan e-

modul yang dikembangkan. Setelah divalidasi, e-modul direvisi agar dapat 

diimplementasikan pada peserta didik. Tahap pengembangan e-modul ini 

akan berakhir ketika e-modul telah dinyatakan valid dan telah direvisi oleh 

peneliti. 

4. Tahap Implementasi (Implementation)  

 Tahap implementasi merupakan tahap pengujian dan penerapan e-

modul berbasis kontekstual kepada peserta didik dengan mengukur 
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kemampuan representasi matematis sebelum dan sesudah menggunakan e-

modul. Sebelum menerapkan e-modul, peserta didik akan diberi pretest 

untuk melihat kemampuan representasi matematis peserta didik. setelah 

pretest, kemudian e-modul diimplementasikan pada peserta didik kelas 

VIII. Setelah penerapan modul, peserta didik akan mengerjakan soal 

posttest. Posttest dilakukan untuk menilai peningkatan kemampuan 

representasi matematis peserta didik setelah menggunakan e-modul. 

 Selain menggunakan e-modul dalam proses pembelajaran, guru 

dan peserta didik nantinya akan mengisi angket yang bertujuan untuk 

mengetahui kepraktisan e-modul yang dikembangkan. 

5. Tahap Evaluasi (Evaluation)  

 Setelah melewati proses implementasi, tahap selanjutnya adalah 

melakukan evaluasi sebagai bentuk revisi dari hasil uji coba peserta didik 

dan merupakan bagian dari penyempurnaan produk akhir untuk menilai 

kevalidan, kepraktisan dan keefektifan e-modul. Evaluasi adalah kegiatan 

menilai apakah setiap langkah kegiatan dan produk yang dibuat telah 

sesuai dengan spesifikasi. Hasil tersebut akan dianalisis dan dievaluasi 

untuk mengetahui kualitas, nilai manfaat, dan kelayakan terhadap e-modul 

tersebut. 

 Evaluasi digunakan untuk menentukan kualitas dalam menganalisis 

data. Melalui serangkaian tahap evaluasi, data dipahami dengan lebih baik, 

dan media diperbaiki sehingga menjadi layak dan menjadi prosuk final 

dari rangkaian kegiatan penelitian.  
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E. Instrument Pengumpulan Data 

Instrumen penelitian yang digunakan dalam pengembangan media ini 

adalah berupa angket penelitian dan soal tes. Angket tersebut berupa angket 

dengan bentuk jawaban tertutup. 

a. Instrumen validitas  

1) Angket validasi media oleh ahli media  

Angket ini diberikan kepada ahli media yaitu orang yang 

memiliki kemampuan dibidang IT untuk mengevaluasi kualitas tampilan 

media pembelajaran sebelum diujicobakan. Kisi-kisi lembar penilaian 

media oleh ahli media terdapat pada Tabel berikut. 

Tabel 3.1. Kisi-Kisi Lembar Validasi Media Oleh Ahli Media 

Aspek Indikator 

Kegrafikan 
 Tidak menggunakan banyak kombinasi huruf  

Spasi antar baris susunan teks normal 

 

Tampilan 

Penempatan unsur tata letak konsisten 

berdasarkan pola 

Penggunaan variasi huruf (bold, italic, all 

capital, small 

capital) tidak berlebihan 

Warna teks dan background sesuai 

 

 

Kemudahan 

Penggunaan 

Kemudahan penggunaan/pengoperasian e-

modul secara 

Mandiri 

Kejelasan petunjuk penggunaan 

Tombol-tombol dapat berfungsi dengan baik 

Kolom jawaban dapat berfungsi dengan baik 

(bisa diisi jawaban) 
Kepraktisan penggunaan 

2) Angket validasi materi oleh ahli materi  

Angket ini diberikan kepada dosen matematika sebelum 

dilakukan uji coba. Instrumen ini digunakan sebagai bahan revisi e-
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modul pembelajaran materi relasi dan fungsi. Hal tersebut bertujuan 

untuk mengetahui kualitas materi, kesesuaian materi dengan SK dan 

KD, kelengkapan komponen media pembelajaran, penguatan konsep, 

pemberian dampak bagi peserta didik dan memperoleh masukan serta 

apakah media ini layak untuk digunakan di sekolah. Kisi-kisi lembar 

validasi materi oleh ahli terdapat pada Tabel berikut. 

Tabel 3.2. Kisi-Kisi Lembar Validasi Materi Oleh Ahli Materi 

Aspek Indikator 

 

 

Kelayakan Isi 

Kelengkapan materi 

Kesesuaian materi pada e-modul dengan materi statistika 

Keakuratan konsep dan definisi 

Materi yang disajikan berbasis kontekstual 

Kesesuaian contoh dengan materi dan soal 

Kelayakan 

Penyajian 

Konsistensi sistematika sajian dalam kegiatan belajar 

Contoh soal dalam setiap kegiatan belajar 

Soal tes formatif pada kegiatan belajar 

Rangkuman Materi 

 

Penilaian 

Kebahasaan 

Ketepatan struktur kalimat 

Keefektifan kalimat 

Ketepatan ejaan 

Materi mudah untuk dipahami 

 3) Angket validasi bahasa oleh ahli bahasa 

Angket ini diberikan kepada dosen bahasa sebelum dilakukan uji 

coba. Instrumen ini digunakan sebagai bahan revisi bahasa yang 

digunakan dalam pembuatan e-modul. Hal tersebut bertujuan untuk 

mengetahui kejelasan bahasa dan kesesuaian penggunaan bahasa yang 

digunakan untuk mengembangkan e-modul. Kisi-kisi lembar validasi 

bahasa oleh ahli dalam tabel berikut. 
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Tabel 3.3. Kisi-Kisi Lembar Validasi Bahasa Oleh Ahli Bahasa 

Aspek Indikator 

Kejelasan Bahasa 

Pemilihan Kata 

Kesederhanaan Struktur Kalimat 

Hindari Ambiguitas 

Kohesi Antar-Kalimat 

Penjelasan Istilah Khusus 

Kesesuaian 

Penggunaan Bahasa 

Keselarasan dengan Audiens 

Gaya Bahasa 

Konteks Budaya dan Sosial 

Kesesuaian Tata Bahasa 

Konsistensi Istilah dan Format 

4) Lembar validasi soal tes 

Tes pada penelitian ini terdiri dari pretest dan posttest. Pretest 

diberikan kepada peserta didik sebelum menggunakan e-modul, 

sedangkan posttest diberikan kepada peserta didik setelah menggunakan 

e-modul. Tes dilakukan untuk melihat peningkatan kemampuan 

representasi matematis peserta didik setelah menggunakan e-modul. 

Sebelum digunakan, instrument lembar tes divalidasi oleh dua 

validator ahli. Validator ahli yang dimaksud merupakan seorang yang 

memiliki kemampuan dalam matematika dan minimal menyandang 

gelar sarjana Pendidikan, yakni satu dosen pendidikan matematika dan 

satu guru matematika yang telah sertifikasi. Kisi- kisi validasi soal tes 

sebagai berikut. 

Tabel 3.4. Kisi-kisi Lembar Validasi Soal Tes 

Aspek Indikator 

 

Materi 

Kesesuaian soal dengan Capaian Pembelajaran 
Kesesuaian soal dengan Tujuan Pembelajaran 

Kesesuaian soal dengan indikator representasi 
matematis 
Soal berupa permasalahan kontekstual 
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Isi 

Kebenaran soal 

Kejelasan soal 

Kejelasan petunjuk pengerjaan soal 

 

Bahasa 

Kejelasan bahasa 

Komunikatif 

Lugas 

 

b. Instrumen Praktikalitas 

 Angket respon pendidik 

  Angket ini diberikan kepada pendidik setelah dilakukan uji coba 

untuk mengetahui tanggapan pendidik terhadap penggunaan media 

pembelajaran. Angket ini disusun 4 alternatif jawaban yaitu “sangat 

tidak setuju, tidak setuju, setuju, dan sangat setuju”. 

Tabel 3.5. Kisi-Kisi Lembar Respon Pendidik 

Aspek Indikator 

 

Penyajian Materi 

Kemudahan memahami materi 

Kejelasan kalimat dan istilah-istilah 

Kejelasan simbol dan lambang 

Kesesuaian contoh dengan materi 

 

Kemenarikan 

Tampilan e-modul 

Ketertarikan menggunakan e-modul 

Senang menggunakan e-modul 

 

Kemudahan 

Kemudahan penggunaan e-modul 

Kepraktisan penggunaan e-modul 

Kejelasan petunjuk penggunaan 

 

 Angket respon peserta didik 

  Angket ini diberikan kepada peserta didik setelah dilakukan uji 

coba untuk mengetahui tanggapan peserta didik terhadap penggunaan 

media pembelajaran. Angket ini disusun 4 alternatif jawaban yaitu 

“sangat tidak setuju, tidak setuju, setuju, dan sangat setuju”. 
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Tabel 3.6. Kisi-Kisi Lembar Respon Peserta didik 

Aspek Indikator 

 

Penyajian Materi 

Kemudahan memahami materi 

Kejelasan kalimat dan istilah-istilah 

Kejelasan simbol dan lambang 

Kesesuaian contoh dengan materi 

 

Kemenarikan 

Tampilan e-modul 

Ketertarikan menggunakan e-modul 

Senang menggunakan e-modul 

 

Kemudahan 

Kemudahan penggunaan e-modul 

Kepraktisan penggunaan e-modul 

Kejelasan petunjuk penggunaan 

 

c. Instrumen Efektifitas  

Instrumen yang digunakan untuk mengetahui keefektifan e-modul 

pembelajaran adalah tes kemampuan representasi matematis. Tes 

kemampuan representasi matematis dibuat berdasarkan indikatornya 

dengan materi Relasi dan Fungsi. Berikut rubrik penskoran tes 

kemampuan representasi matematis peserta didik. 

Tabel 3.7. Rubrik Penilaian Kemampuan Representasi Matematis Peserta 

Didik 

Skor 

VISUAL 

(Menggunakan 

diagram, tabel, grafik 

atau gambar untuk 

menyelesaikan masalah) 

SIMBOLIS 

(Menggunakan 

persamaan atau model 

matematika dari 

representasi lain yang 

diberikan) 

VERBAL 

(Menjawab soal 

dengan 

menggunakan kata-

kata atau teks 

tertulis) 

0 Tidak ada jawaban 

1 Hanya sedikit dari 

gambar/ diagram/ grafik / 

tabel yang benar 

Hanya sedikit dari model 

matematika yang benar 

Hanya sedikit dari 

penjelasan yang 

benar 

2 Membuat gambar/ 

diagram/ grafik / tabel 

Menemukan  model 

matematika dengan benar 

Penjelasan secara 

matematis masuk 
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namun kurang lengkap 

dan benar 

namun salah dalam 

mendapatkan solusi 

akal namun tidak 

lengkap 

3 Membuat gambar/ 

diagram/ grafik / tabel 

secara lengkap dan benar 

Menemukan model 

matematika dengan benar, 

kemudian melakukan 

perhitungan serta 

mendapatkan solusi 

dengan benar dan lengkap 

Penjelasan secara 

matematis masuk 

akal dan jelas serta 

tersusun secara logis 

 

F. Pengembangan Instrument 

a. Uji Kelayakan Instrument 

 Pengujian kelayakan merupakan kegiatan untuk menilai apakah 

rancangan produk efektif dalam mengatasi masalah yang ada. Pengujian di 

sini masih bersifat penilaian berdasarkan pemikiran rasional, belum 

mencapai fakta di lapangan. Uji kelayakan dapat dilakukan dengan cara 

menghadirkan beberapa pakar atau tenaga ahli yang kompeten dibidang 

dalam bidang terkait dengan produk yang di kembangkan untuk menilai 

produk tersebut. Pengujian ini disebut expert judgement. 

 Pada penelitian sebelum dilakukannya uji validasi oleh ahli, 

terlebih dahulu lembar uji validasi di uji oleh ahli validasi untuk 

mengetahui apakah lembar validasi yang digunakan sudah layak untuk 

dipakai. Pada penelitian ini ahli validasi yaitu bapak Dr. Mhd. Latip Kahfi, 

M. Kom. Dengan penilaian yang sudah beliau lakukan disimpulkan bahwa 

lembar validasi layak digunakan tanpa revisi. Lembar validasi nya dimuat 

dalam lampiran. 
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b. Uji Kelayakan Instrumen Tes 

1. Pengujian Validitas (Kesahihan) Butir Soal 

 Setelah konsep instrumen peningkatan hasil matematika peserta 

didik diuji terhadap kelas yang terpilih, selanjutnya untuk mengetahui 

validitas (kesahihan) soal untuk soal berbentuk pilihan ganda diuji dengan 

menggunakan koralsi biserial dengan rumus : 

    ( )  (
     

  
)√
  

  
 

 Keterangan : 

    ( ) : Koefisien korelasi bisiriel antara skor butir nomor   
dengan  skor total 

    : Rata-rata skor total semua responden yang menjawab 

bbenar butir soal nomor   

    :Rata-rata skor total semua responden 

    : Standar dari deviasi skor total semua responden 

    : Proporsi jawaban benar untuk butir soal nomor   

    : Proporsi jawaban salah untuk butir soal nomor   

 Nilai      perhitungan selanjutnya yang digunakan    momen 

produk tabel. Jika nilai      >         maka butir soal tes dinyatakan 

“valid” sebaliknya apabila              berarti “tidak valid”. 

 Validitas dilakukan melalui uji coba soal esai sebanyak 3 butir soal 

pretest dan 3 butir soal posttest kepada 24 peserta didik di luar subjek 

penelitian yang digunakan sebagai alat pengumpul  data hasil tes 

kemampuan representasi matematis. Uji coba soal dilakukan di kelas 
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IX-2 dengan alasan sudah mempelajari materi Relasi dan Fungsi di 

tingkat sebelumnya. Validitas dihitung berdasarkan hasil uji coba 

instrumen tes kemampuan representasi matematis dengan bantuan 

software IBM SPSS. Jika uji coba soal yang dilakukan menunjukkan 

beberapa soal yang kurang valid maka selanjutnya akan dilakukan 

revisi soal atau soal tidak digunakan. 

 Berdasarkan pengujian instrumen, tabel distribusi r menunjukkan 

bahwa dengan tingkat signifikansi 0,05, nilai r tabel adalah 0,432. Pada 

taraf signifikansi 5% (α=0,05), butir soal dinyatakan valid jika nilai 

                .  Sebaliknya, butir soal dianggap tidak valid jika nilai 

                . Hasil output dai uji validitas berbantuan software 

IBM SPSS, diperoleh sebagai berikut dan langkah-langkah 

perhitungan validitas tes berada pada lampiran. 

Tabel 3.8. Hasil Perhitungan Validitas Item Soal Pretest 

No. Soal                   Hasil Keterangan  

1 0,655 0,432 Valid  Digunakan  

2 0,881 0,432 Valid  Digunakan  

3 0,735 0,432 Valid  Digunakan  

Tabel 3.9. Hasil Perhitungan Validitas Item Soal Posttest 

No. Soal                   Hasil Keterangan  

1 0,878 0,432 Valid  Digunakan  

2 0,856 0,432 Valid  Digunakan  

3 0,905 0,432 Valid  Digunakan  

 Dari kedua tabel di atas dapat disimpulkan bahwa untuk pengujian 

instrumen soal pretest  semua soal dinyatakan valid begitu juga dengan 
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soal posttest. Oleh karena itu, item semua item soal dipakai dalam 

penyusunan instrumen penelitian ini. 

2. Indeks Kesukaran Soal 

Tujuan tingkat kesukaran soal yaitu untuk mengetahui seberapa 

sukar soal tersebut. Soal yang terlalu mudah tidak merangsang peserta 

didik untuk mempertinggi usaha menyelesaikan soal. Sedangkan soal 

yang terlalu sukar akan menyebabkan peserta didik menjadi putus asa 

dan tidak mempunyai semangat untuk mencoba lagi karena di luar 

jangkauannya 
47

. Sehingga soal yang baik adalah soal yang tidak 

terlalu mudah ataupun tidak terlalu sulit. Tingkat kesukaran soal dapat 

dilihat dari berapa banyak peserta didik dapat menjawabnya, bukan 

dilihat dari sudut guru yang membuat soal. 

Indeks kesukaran butir soal adalah perbandingan antara jumlah 

responden yang menjawab butir soal dengan benar dan jumlah total 

responden yang menjawab butir soal tersebut. Disimbolkan dengan 

    
    

             
 

Keterangan: 

P    = taraf kesukaran 

Mean    = rata-rata skor testee 

Skor Maksimum  = skor maksimum yang ada pada pedoman  

    penskoran  

Kriteria tingkat kesukaran tes untuk soal, yaitu: 

                                                           
47

 (Solichin, 2017) 
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Tabel 3.10. Kriteria Indeks Kesukaran Soal 

Kriteria kesukaran Klasifikasi 

0,00 – 0,30 Sukar 

0,31 – 0,70 Sedang 

0,71 – 1,00 Mudah 

Adapun hasil perhitungan taraf kesukaran soal dengan aplikasi 

SPSS, yaitu pada tabel berikut ini: 

Tabel 3.11. Hasil Perhitungan Tingkat Kesukaran Soal Pretest 

No. Soal Mean/Max Kategori  

1 0,87 Mudah  

2 0,71 Mudah  

3 0,58 Sedang  

 

Tabel 3.12. Hasil Perhitungan Tingkat Kesukaran Soal Posttest 

No. Soal Mean/Max Kategori  

1 0,75 Mudah 

2 0,69 Sedang  

3 0,29 Sukar  

Dari tabel di atas terlihat bahwa soal-soal tersebut memiliki 

kategori tongkat kesukaran yang berbeda-beda, sehingga semua soal 

dapat diklasifikasikan ke dalam kategori, yaitu kategori mudah, 

sedang, dan sukar. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa semua 

soal yang valid cocok untuk digunakan dalam penelitian ini karena 

memiliki tingkat kesulitan yang bervariasi. 

3. Daya Pembeda Soal 

Daya pembeda merupakan pengukuran yang digunakan untuk 

mengetahui sejauh mana suatu soal dapat membedakan tingkat 

penguasaan kompetensi peserta didik
48

. Daya pembeda dalam suatu tes 
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bertujuan untuk mengetahui perbedaan kemampuan peserta didik.  

Semakin tinggi indeks yang dimiliki oleh butir soal, maka semakin 

baik butir soal tersebut karena memiliki daya untuk membedakan 

kemampuan peserta didik yang pandai dan kurang pandai dan berlaku 

sebaliknya. Langkah-langkah menghitung indeks pembeda soal 

sebagai berikut. 

  
  

  
 
  

  
    

            

D = daya pembeda butir soal. 

                                               

                                 

                                                      

                                  

Klasifikasi daya pembeda soal dapat dilihat dalam tabel sebagai 

berikut: 

Tabel 3.13. Klasifikasi Daya Pembeda 

Interval  Kriteria  

D < 0,00 Semua tidak baik 

0,00   D < 0,20 Jelek  

0,20 < D < 0,40 Cukup  

0,40 < D < 0,70 Baik  

0,70 < D < 1,00 Baik Sekali 

  Berikut  hasil perhitungan SPSS uji daya pembeda soal, yaitu: 
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Tabel 3.14. Hasil Perhitungan Daya Pembeda Soal Pretest 

No. Soal Corrected Item – Total Correlation Interpretasi  

1 0,434 Baik 

2 0,588 Baik  

3 0,577 Baik 

 

Tabel 3.15. Hasil Perhitungan Daya Pembeda Soal Posttest 

No. Soal Corrected Item – Total 

Correlation 

Interpretasi  

1 0,726 Baik Sekali 

2 0,705 Baik Sekali 

3 0,752 Baik Sekali 

4. Reliabilitas Tes 

Uji reliabilitas tes dilakukan untuk mendapatkan tingkat 

ketepatan alat pengumpul data yang digunakan. Suatu instrumen 

pengukuran dikatakan reliabel jika pengukurannya konsisten, cermat, 

dan akurat. Untuk menentukan reliabilitas soal tes dipakai rumus alpha 

yang dinyatakan oleh Lestari & Yudhanegara dalam 
49

 yaitu: 

       (
 

   
) (   

∑  
 

   
) di mana   

   
∑  

 (∑  )
 

 

 
 

Keterangan: 

      = Reliabilitas yang dicari 

∑  
  = Jumlah variansi skor tiap-tiap item 

  
  = Variansi total 

  = Banyak soal 

  = Banyak pengikut tes 
∑  = Jumlah skor tiap butir soal 

∑  
  = Jumlah kuadrat skor tiap butir soal  

 

Kriteria reliabilitas adalah sebagai berikut: 

     = 1, 00  : Reliabilitas sempurna 

                  : Reliabilitas sangat tinggi 
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                  : Reliabilitas tinggi 

                  : Reliabilitas cukup 

                  : Reliabilitas rendah 

                  : Reliabilitas sangat rendah 

     = 0, 00  : Reliabilitas tidak ada 

Uji reliabilitas dengan rumus K.R 20 dapat juga dihitung 

menggunakan bantuan software IBM SPSS. Berikut merupakan tabel hasil 

perhitungan SPSS uji reliabilitas setelah soal dinyatakan valid. 

Tabel 3.16. Hasil Perhitungan Uji Reliabilitas Soal Pretest 

Cronbach’s Alpha N of Items 

0,512 3 

Tabel 3.17. Hasil Perhitungan Uji Reliabilitas Soal Posttest 

Cronbach’s Alpha N of Items 

0,852 3 

Berdasarkan tabel di atas bahwa hasil perhitungan uji 

reliabilitas soal pretest dan posttest menggunakan aplikasi SPSS. 

Cronbach‟s Alpha hitung > Cronbach‟s Alpha acuan yaitu  soal pretest 

(0,512) dan soal posttest  (0,852) maka kedua data tersebut reliabel. 

G. Teknik Analisis Data  

Analisis data pada penelitian yang akan dilakukan  ini, yaitu analisis 

validitas, analisis praktikalitas, dan analisis efektifitas. Data yang dianalisis 

berupa data kuantitatif yang dikumpulkan menggunakan instrumen lembar 

validasi dan soal pretest dan posttest.  

1. Analisis Data Validitas 

Uji validitas adalah uji yang digunakan untuk menunjukkan sejauh 

mana alat ukur yang digunakan dalam mengukur apa yang diukur. 

Menurut Nieveen dalam Rochmad validitas suatu perangkat pembelajaran 
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dapat dikembangkan sesuai teoritiknya serta terdapat konsistensi internal 

pada setiap komponennya. Aspek validitas dapat dilihat dari: (1) apakah 

model/media pembelajaran yang dikembangkan berdasar pada 

pengetahuan; (2) apakah berbagai komponen dari perangkat pembelajaran 

terkait secara konsisten antara yang satu dengan lainnya
50

. Sehingga dapat 

dijabarkan kriteria uji validitas data mencakup beberapa hal sebagai 

berikut: 

Keselarasan dengan Tujuan Pengukuran: Data dikatakan valid jika 

mencerminkan apa yang ingin diukur, yakni data tersebut relevan dan 

sesuai dengan konsep yang diteliti. 

a. Kesesuaian dengan Instrumen Pengukuran: Data dianggap valid jika 

instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data tersebut dapat 

menghasilkan informasi yang akurat dan mencerminkan variabel yang 

diukur. 

b. Konsistensi dan Ketepatan: Data valid harus konsisten dan 

menunjukkan hasil yang tepat ketika diukur berulang kali dalam 

kondisi yang sama. 

c. Penggunaan Metode yang Tepat: Validitas juga dilihat dari metode 

yang digunakan untuk memperoleh data, di mana metode yang tepat 

dapat meningkatkan keakuratan dan ketepatan data. 

d. Validitas Isi: Menilai sejauh mana data yang dikumpulkan mencakup 

seluruh aspek dari konsep yang diukur. 
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 Rochmad, „Desain Model Pengembangan Perangkat Pembelajaran Matematika‟, Jurnal Kreano, 

3.1 (2012), pp. 59–72. 
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e. Validitas Konstruksi: Menilai sejauh mana data dapat mewakili teori 

atau konstruk yang ada di balik instrumen pengukuran yang 

digunakan. 

f. Validitas Kriteria: Menilai sejauh mana hasil pengukuran berhubungan 

dengan ukuran atau indikator lain yang dianggap relevan atau sudah 

terbukti valid. 

Angket validasi ini bisa dibagi berdasarkan jenis validator, misalnya: 

1) Ahli Materi: Fokus pada keakuratan materi, relevansi, dan 

kontekstualitas. 

2) Ahli Media: Fokus pada desain, teknis, dan kepraktisan 

penggunaan. 

3) Ahli Bahasa: Fokus pada kejelasan dan kesesuaian 

penggunaan bahasa. 

Validitas data penting untuk memastikan hasil yang diperoleh dapat 

dipercaya dan digunakan untuk analisis lebih lanjut. Validitas dilihat dari 

hasil validasi yang dilakukan oleh validator ahli, yakni seorang yang 

memiliki kemampuan dalam matematika dan minimal menyandang gelar 

Magister Pendidikan. Uji validitas media/e-modul, materi, angket, dan soal 

tes disesuaikan dengan kriteria uji validitas di atas. Dari hasil skor 

penilaian validator ahli, kemudian dicari skor total dengan menggunakan 

rumus sebagai berikut
51

:  
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Keterangan:   = Persentase validitas 

Persentase validitas diinterpretasikan dalam kriteria validitas, 

sebagai berikut. 

 

Tabel 3.18. Kriteria Validitas E-modul 

No.  Kriteria Validitas Tingkat Validitas 

1 81,00%-100,00% Sangat Valid atau dapat digunakan tanpa 

revisi 

2 61,00%-80,00% Valid atau dapat digunakan namun perlu 

revisi kecil 

3 41,00%-60,00% Cukup Valid atau dapat digunakan namun 

perlu revisi besar 

4 21,00%-40,00% Kurang Valid, disarankan untuk tidak 

digunakan   

5 00,00%-20,00% Sangat Tidak Valid atau tidak boleh 

dipergunakan 

 Berdasarkan hasil validasi media ahli media didapatkan bahwa 

kevalidan e-modul berada pada kategori sangat valid yaitu 91,67%. Untuk 

validasi materi oleh ahli materi didapatkan bahwa kevalidan  e-modul 

berada pada kategori sangat valid yaitu 93,33%. Dan untuk validasi bahasa 

ahli bahasa didapatkan bahwa kevalidan e-modul berada pada kategori 

sangat valid yaitu 95%. Berarti berdasarkan perolehan penilaian dari 

validator e-modul yang dikembangkan dapat digunakan. 

2. Analisis Data Praktikalitas Produk  

Uji praktikalitas dalam penelitian pengembangan digunakan untuk 

mengetahui kepraktisan dari media yang dikembangkan melalui angket 

respon kepraktisan media oleh pendidik dan peserta didik. Aspek 

kepraktisan menurut (Nieveen dalam Rochmad) dapat dilihat dari segi 
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pengguna: (1) apakah para ahli dan praktisi berpendapat bahwa apa yang 

dikembangkan dapat digunakan dalam kondisi normal; (2) apakah 

kenyataan menunjukkan bahwa apa yang dikembangkan tersebut dapat 

diterapkan oleh pendidik dan peserta didik
52

.berdasarkan aspek kepraktitas 

produk didapatkan kriteria uji praktikalitas data produk biasanya 

melibatkan evaluasi seberapa mudah dan efektif suatu produk digunakan 

dalam praktik nyata. Berikut dipaparkan kriteria uji praktikalitas produk: 

a. Kemudahan Penggunaan: Produk harus mudah digunakan oleh 

pengguna yang dituju tanpa memerlukan pelatihan atau pengetahuan 

khusus yang berlebihan. 

b. Efisiensi Waktu dan Sumber Daya: Produk dapat digunakan tanpa 

membutuhkan waktu atau sumber daya yang berlebihan, baik dari segi 

tenaga, biaya, maupun waktu. 

c. Dapat Dipahami: Informasi dan fitur dalam produk mudah dimengerti 

oleh pengguna, dengan instruksi yang jelas dan tidak ambigu. 

d. Fleksibilitas: Produk mampu beradaptasi dengan berbagai kondisi 

penggunaan atau kebutuhan pengguna yang berbeda. 

e. Dapat Diterima oleh Pengguna: Produk disukai atau diterima oleh 

target pengguna, yang sering diukur melalui survei atau wawancara 

dengan pengguna. 

f. Ketersediaan Dukungan Teknis: Ada kemudahan mendapatkan 

dukungan atau panduan teknis saat pengguna menghadapi masalah. 
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g. Keberhasilan Penggunaan: Produk terbukti mampu membantu 

pengguna mencapai tujuan atau tugas yang diinginkan. 

Praktikalitas e-modul untuk penelitian ini dilihat dari hasil angket 

respon pendidik dan peserta didik. Angket yang dibuat disesuaikan dengan 

kriteria uji pratikalitas yang dipaparkan di atas. Dari hasil skor penilaian 

angket respon pendidik dan peserta didik, kemudian dicari skor total 

dengan menggunakan rumus sebagai berikut:  

  
                          

                    
      

Keterangan:   : Persentase praktikalitas (%)  

  Persentase praktikalitas diinterpretasikan dalam kriteria 

praktikalitas e-modul, sebagai berikut:
53

 

Tabel 3.19. Kriteria Praktikalitas E-modul 

Persentase (%) Kriteria 

     Sangat Praktis 

        Praktis 

        Cukup Praktis 

        Tidak Praktis 

     Sangat Tidak Praktis 

 Berdasarkan hasil respon pengguna, menggunakan angket respon 

pengguna oleh guru dan peserta didik diperoleh persentase kepraktisan 

pengguna media oleh guru 98% dan kepraktisan pengguna media oleh 

peserta didik 92,61% dapat disimpulkan bahwa hasil dari perolehan nilai 

untuk kepraktisan e-modul berbasis sigil software dengan rata-rata 
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persentase kepraktisan 95,305% artinya e-modul praktis dari segi 

penggunaan oleh guru dan peserta didik. 

3. Analisis Data Efektifitas 

  Reigeluth dalam Rochmad berpendapat bahwa aspek yang paling 

penting dalam keefektifan dalam untuk mengetahui tingkat atau derajat 

penerapan teori dalam situasi tertentu. Tingkat keefektifan biasanya 

dinyatakan dengan suatu skala numerik yang didasarkan pada kriteria 

tertentu
54

. Kriteria uji efektivitas data produk berfokus pada sejauh mana 

produk mencapai tujuan yang diinginkan atau memberikan dampak yang 

diharapkan. Berikut adalah kriteria dalam uji efektivitas data produk: 

a. Pencapaian Tujuan: Produk harus mampu membantu pengguna 

mencapai tujuan spesifik yang menjadi sasaran utama dari penggunaan 

produk tersebut. 

b. Hasil yang Signifikan: Data menunjukkan bahwa produk memberikan 

hasil atau dampak yang signifikan sesuai dengan yang direncanakan, 

baik secara kuantitatif maupun kualitatif. 

c. Kesesuaian dengan Kebutuhan: Produk mampu menjawab kebutuhan 

utama pengguna atau target pasar yang dituju. 

d. Perbandingan dengan Standar atau Produk Sejenis: Efektivitas sering 

diukur dengan membandingkan hasil yang dicapai dengan standar 

yang berlaku atau performa produk lain yang sejenis. 
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e. Konsistensi Hasil: Produk memberikan hasil yang konsisten ketika 

digunakan oleh berbagai pengguna atau dalam situasi yang berbeda. 

f. Efisiensi: Produk tidak hanya efektif, tetapi juga mencapai hasil 

dengan cara yang efisien, misalnya dalam hal waktu, biaya, atau 

sumber daya yang digunakan. 

g. Feedback Positif dari Pengguna: Umpan balik dari pengguna 

menunjukkan bahwa produk berhasil memenuhi harapan atau 

memberikan manfaat yang diharapkan. 

 Pengujian efektivitas biasanya dilakukan melalui uji coba 

lapangan, survei, eksperimen, atau studi kasus dengan melibatkan 

pengguna sebenarnya. Analisis Efektifitas untuk penelitian ini dilakukan 

dengan melihat peningkatan kemampuan representasi matematis peserta 

didik melalui hasil pretest dan posttest. Penilaian tes dilakukan sesuai 

dengan indikator kemampuan representasi matematis. Kemudian, untuk 

mengetahui peningkatan kemampuan representasi matematis setelah 

menggunakan e-modul, dapat dihitung menggunakan rumus:
55

 

           ( )  
             

         
 

keterangan: 

       = Skor posttest  

      = Skor pretest  
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       = Skor maksimal  

 Hasil skor yang diperoleh kemudian diklasifikasikan berdasarkan 

kategori efektivitas berikut: 

Tabel 3.20. Kriteria Pembagian N-Gain Score 

Skor Kriteria 

       Tinggi  

            Sedang 

            Rendah 

       Tidak terjadi peningkatan 

             Terjadi penurunan 

 

Tabel 3.21. Kategori Tafsiran Efektivitas N-Gain Score 

% Kriteria 

    Tidak Efektif 

      Kurang Efektif 

      Cukup Efektif 

    Efektif 

 Berdasarkan hasil perhitungan yang dilakukan menggunakan 

aplikasi SPSS, nilai rata-rata N-Gain adalah 0,40 atau 40%. Ini 

menunjukkan bahwa tingkat N-Gain berada pada kategori sedang sesuai 

dengan tabel kriteria. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa e-

modul berbasis sigi software dengan pendekatan kontekstual cukup efektif 

dalam meningkatkan kemampuan representasi matematis peserta didik 

pada materi Relasi dan Fungsi di kelas VIII MTsN 1 Tapanuli Selatan. 

4. Perbedaan Rata-rata Kemampuan Representasi Matematis 

 Perbedaan data rata-rata kemampuan representasi matematis 

peserta didik didapatkan dari peneliti memberikan te tertulis kepada 

peserta didik sebelum penggunaan e-modul (pretest) kemudian pemberian 

tes sesudah penggunaan e-modul (posttest) setelah diberikan perlakuan. 
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Setelah mendapatkan data tes, analisis dilakukan dengan menggunakan uji 

beda (uji t) untuk mengidentifikasi perbedaan dan peningkatan rata-rata 

kemampuan representasi matematis sebelum dan sesudah penggunaan 

media. Karena uji beda hanya dilakukan pada satu kelas tanpa adanya 

kelas pembanding, desain penelitian yang diterapkan adalah One Group 

Pretest-Posttest Design dengan gambaran sebagai berikut: 

O1 X O2 

Gambar 3.2. One Group Pretest-Posttest Design 

 Keterangan: 

X  = Pembelajaran dengan menggunakan media 

O1  = nilai pretest (sebelum belajar dengan menggunakan 

media) 

O2  = nilai posttest (sesudah belajar menggunakan media) 

O2 – O1  = Pengaruh media terhadap kemampuan representasi  

   matematis peserta didik 

 Data yang akan dianalisis harus memenuhi uji asumsi atau uji 

prasayarat terlebih dahulu. Beberapa pengujian prasyarat analisis adalah: 

a. Uji Normalitas 

 Uji normalitas bertujuan untuk mengetahui kepastian sebaran data 

yang diperoleh atau bertujuan untuk menilai apakah data yang 

dikumpulkan memiliki distribusi normal atau tidak. Data dikatakan 

normal apabila nilai signifikansi (Sig) > 0,05 (α = 0,05) maka data 

penelitian ber distribusi normal begitu juga sebaliknya. Uji statistik 
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yang digunakan dalam penelitian ini adalah uji Shapiro Wilk, karena 

kelompok sampel termasuk dalam kelompok kecil atau kurang dari 50.  

 Berdasarkan hasil perhitungan menggunakan SPSS diperoleh nilai 

sig pada uji Shapiro-Wilk lebih dari 0,05 yaitu 0,71 > 0,05 pada nilai 

pretest dan 0,70 > 0,05 pada nilai posttest. 

b. Uji Homogenitas 

 Setelah dilakukan uji normalitas menggunakan uji Shapiro Wilk 

dan dinyatakan data berdistribusi normal kemudian dilanjutkan dengan 

uji homogenitas. Uji homogenitas adalah suatu metode statistik yang 

digunakan untuk menunjukkan bahwa dari populasi yang sama.  Dari 

hasil yang didapatkan melalui SPSS diperoleh signifikansi yaitu 0,174 

lebih besar dari 0,05 yang menunjukkan data kemampuan representasi 

matematis homogen. 

c. Uji Hipotesis 

 Uji hipotesis yang digunakan dalam penelitian ini adalah Uji 

Paired Sample T-test.  Uji Paired Sample T-test dilakukan untuk 

melihat apakah ada perbedaan yang signifikan antara rata-rata nilai 

pretest dengan posttest. Penafsiran hasil Uji Paired Sample T-test  ada 

tiga yaitu (1) Paired Sample Statistic, (2) Paired Sample Coralation 

(3) Paired Sample T-test (sig-2tailed), yaitu: 

(1) Jika nilai signifikansi (2-tailed) < 0,05 maka, H0 ditolak dan Ha 

diterima  
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(2) Jika nilai signifikansi (2-tailed) > 0,05 maka, H0 diterima dan Ha 

ditolak  

 Berdasarkan uji paired sample statistics menunjukkan nilai 

signifikansi sebesar 0,000 dimana nilai tersebut kurang dari 0,05. Hal 

ini menunjukkan adanya hubungan yang signifikan antara pretest dan 

posttest. Sehingga H0 ditolak dan Ha  diterima. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 

Penelitian dan pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan media 

pembelajaran yaitu e-modul berbasis kontekstual, yang dirancang khusus 

untuk materi Relasi dan Fungsi bagi peserta didik kelas VIII di MTsN 1 

Tapanuli Selatan. Penelitian ini difokuskan pada pengembangan e-modul 

berbantuan sigil software, dengan tujuan mengevaluasi kelayakan, 

kepraktisan, efektivitas, dan melihat perbedaan rata-rata hasil belajar sebelum 

dan sesudah diberikan media pembelajaran yaitu dengan mengukur tingkat 

kemampuan representasi matematis peserta didik. Prosedur pengembangan 

yang digunakan dalam penelitian ini adalah model ADDIE yang terdiri dari 5 

tahap pengembangan. Tahapan pengembangan tersebut antara lain: 

1. Analylis (Analisis) 

Tahap analisis ini bertujuan untuk menemukan masalah-masalah 

yang mungkin terjadi dalam pembelajaran, seperti adanya berbedaan 

dalam hasil pembelajaran peserta didik. Untuk melakukan analisis ini, 

guru perlu menemukan cara mengajar yang bisa mengatasi masalah 

tersebut, menawarkan strategi berdasarkan bukti dari data lapangan yang 

menunjukkan peluang keberhasilan pembelajaran, dan menetapkan standar 

yang diperlukan untuk mengatasi masalah tersebut. Pada tahap analisis 

adalah sebagai acuan  dan tolak ukur di dalam mengembangkan sebuah 

produk. Berikut penjelasan tahapan analisis yang dilakukan oleh peneliti: 
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a. Analisis Karakteristik Peserta Didik 

Memahami karakteristik peserta didik adalah langkah awal 

sebelum mengembangkan media pembelajaran. Setiap individu 

memiliki karakteristik yang berbeda dengan individu lainnya. 

Berdasarkan observasi lapangan yang peneliti amati, yaitu cara 

berpikir setiap peserta didik berbeda-beda di dalam kelas. Cara peserta 

didik menerima materi tergantung pada bagaimana guru 

menyampaikannya. Pada hasil pengamatan dan evaluasi proses 

pembelajaran Matematika pada materi Relasi dan Fungsi di kelas VIII, 

ditemukan bahwa sebagian peserta didik mengalami kesulitan dalam 

memahami konsep dasar materi tersebut. Kesulitan paling umum 

terletak pada kemampuan membedakan antara relasi dan fungsi, 

memahami pasangan berurutan, serta cara menentukan domain, 

kodomain, dan range dari suatu relasi. Hal ini dipengaruhi oleh 

kurangnya pemahaman terhadap konsep abstrak dan logika matematika 

yang mendasari materi ini. Banyak siswa masih berpikir konkret dan 

mengalami kesulitan dalam mentransformasikan informasi dari soal 

cerita ke dalam bentuk diagram panah atau tabel. Sebagian siswa 

menunjukkan kecenderungan gaya belajar visual dan kinestetik, namun 

pembelajaran masih terlalu banyak menggunakan metode ceramah dan 

latihan tertulis.  

Di sisi lain, ditemukan pula bahwa kurangnya latihan soal 

kontekstual dan minimnya penggunaan media visual membuat siswa 
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kurang tertarik dan cepat kehilangan fokus saat belajar. Faktor 

eksternal seperti minimnya waktu belajar di rumah serta rendahnya 

motivasi internal juga memperparah kesulitan pemahaman siswa 

terhadap materi ini. Berdasarkan temuan ini, disarankan agar guru 

menggunakan pendekatan kontekstual dengan bantuan media visual 

seperti animasi atau permainan edukatif sederhana, serta 

memperbanyak latihan soal yang dikaitkan dengan situasi nyata. Perlu 

juga diberikan bimbingan khusus atau kegiatan remedial bagi siswa 

yang sangat tertinggal, serta membangun kerja sama dengan orang tua 

untuk meningkatkan dukungan belajar di rumah. 

Salah satu analisis karakteristik peserta didik yang penting 

untuk dianalisis dalam penelitian ini yaitu analisis kemampuan 

representasi matematis. Analisis kemampuan representasi matematis 

menunjukkan bahwa peserta didik kelas VIII MTsN 1 Tapanuli 

Selatan memerlukan media pembelajaran yang lebih interaktif dan 

menarik untuk memahami materi relasi dan fungsi dengan lebih baik. 

Berdasarkan observasi, peneliti mendapati informasi bahwa 

kemampuan representasi matematis peserta didik, khususnya materi 

relasi dan fungsi masih sangat rendah. 

Proses pembelajaran peserta didik dalam memahami materi 

yang diajarkan guru sangat tergantung pada tinggi rendahnya hasil 

belajar yang diperoleh mereka. Salah satu penyebab rendahnya hasil 

belajar ini dikarenakan peserta didik kurang siap dalam belajar dan 
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juga mereka belum mampu merepresentasikan pengetahuan yang 

mereka miliki dalam menyelesaikan persoalan yang diberikan sehingga 

mereka tidak berani menjawab atau mengajukan pertanyaan terkait 

materi. Selain itu, metode pembelajaran yang digunakan masih 

konvensional dan dominan menggunakan buku cetak sebagai media 

pembelajaran. Berdasarkan hal tersebut membuat peserta didik 

cenderung bosan dengan model pembelajaran dan kurang 

berpartisipasi aktif yang mengakibatkan kemampuan representasi 

matematis mereka menjadi rendah. 

Untuk meningkatkan kemampuan representasi matematis, 

diperlukan media yang mampu melibatkan peserta didik secara aktif 

dalam pembelajaran, menyediakan visualisasi yang jelas, dan 

menawarkan pengalaman belajar yang menyenangkan serta sesuai 

dengan berbagai gaya belajar peserta didik. Media pembelajaran yaitu 

e-modul berbasis kontekstual dengan bantuan aplikasi sigil software  

diidentifikasi sebagai solusi potensial karena kemampuannya 

menyajikan konten yang interaktif, menarik, dan mudah diakses 

diharapkan dapat meningkatkan kemampuan representasi matematis 

peserta didik. 

b. Analisis Karakteristik Media Pembelajaran 

Analisis karakteristik media pembelajaran diperoleh 

berdasarkan wawancara dengan guru mata pelajaran matematika, 

bahwa media pembelajaran yang sering digunakan saat ini adalah buku 
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cetak, papan tulis, dan terkadang aplikasi alef education. Berikut 

tampilan buku cetak yang dipakai di kelas VIII MTsN 1 Tapanuli 

Selatan. 

                        

Gambar 4.1. Buku Matematika Materi Relasi dan Fungsi 

Berdasarkan gambar di atas terlihat materi yang disajikan 

belum berbentuk kontekstual atau masih abstrak sehingga peserta didik 

masih kesulitan dalam memahami materi yang dipelajari apalagi 

metode pembelajaran yang gunakan yaitu metode ceramah. Kesulitan 

juga dialami guru yaitu dalam memilih media pembelajaran yang tepat 

untuk digunakan sesuai dengan kesiapan dan kebutuhan individu 

peserta didik dalam mencapai tujuan pembelajaran serta kesulitan 

dalam mengemas materi pembelajaran agar lebih menarik bagi peserta 

didik. 

Pada pembelajaran matematika dibutuhkan sebuah alat bantu 

untuk menyampaikan materi pembelajaran. Alat bantu tersebut adalah 

media pembelajaran yang mampu memvisualisasikan proses dan 
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menyajikan materi yang menarik sehingga memudahkan guru dan 

peserta didik. Dalam hal ini peneliti tertarik untuk membuat media 

pembelajaran berupa e-modul berbasis sigil software dengan 

pendekatan kontekstual yang dapat menarik minat peserta didik sesuai 

dengan gaya belajar untuk membantu mereka dalam memahami 

konsep relasi dan fungsi sehingga nantinya mereka mampu 

merepresentasikan konsep yang mereka miliki untuk menyelesaikan 

persoalan yang diberikan. Media pembelajaran yang dikembangkan 

haruslah sesuai dengan perkembangan teknologi serta dapat digunakan 

kapan pun dan dimana pun.   

c. Analisis Konten atau Isi 

Penggunaan media pembelajaran berupa e-modul berbasis 

kontekstual dengan aplikasi sigil software dengan materi relasi dan 

fungsi dapat disajikan secara interaktif melalui berbagai cara, seperti 

penjelasan beserta gambar, audio dan juga video serta latihan. 

Penjelasan materi yang disertai dengan gambar yang menyenangkan 

dengan mengemas materi dalam bentuk soal cerita yang berkaitan 

dengan kehidupan sehari-hari yang memuat konsep relasi dan fungsi. 

Sementara video pembelajaran yang memberikan penjelasan materi 

yang lebih mendalam bagi peserta didik yang lebih suka 

mendengarkan serta menyimak penjelasan melalui video. Latihan 

interaktif yang tersedia dalam aplikasi memungkinkan peserta didik 

untuk langsung mengaplikasikan konsep relasi dan fungsi, sehingga 
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memperkuat pemahaman mereka dengan cara yang menyenangkan. 

Melalui pendekatan ini, penggunaan media pembelajaran berupa e-

modul tidak hanya membuat materi lebih mudah diakses, tetapi juga 

membuat pembelajaran lebih menarik dan menyenangkan di dalam 

kelas. 

Tahap analisis materi ini ber acuan pada Capaian Pembelajaran 

(CP) yang akan dimuat dalam e-modul dalam capaian tujuan 

pembelajaran. Adapun Capaian Pembelajaran yang harus dicapai oleh 

peserta didik pada materi relasi dan fungsi, dapat dilihat pada tabel 

berikut ini: 

Tabel 4.1. Capaian Pembelajaran Relasi dan Fungsi 

Elemen Capaian Pembelajaran 

Relasi 1. Menjelaskan dengan kata-kata dan menyatakan 

masalah sehari-hari yang berkaitan dengan 

Relasi 

2. Memahami bentuk Relasi  

3. Memahami perbedaan antara Relasi dan bukan 

Relasi 

Fungsi 1. Menjelaskan dengan kata-kata dan menyatakan 

masalah sehari-hari yang berkaitan dengan 

Fungsi 

2. Memahami bentuk Fungsi  

3. Memahami perbedaan antara Relasi dan bukan 

Fungsi 

4. Menentukan nilai Fungsi 

2. Design (Perencanaan) 

Langkah awal dalam merancang media pembelajaran adalah 

memahami keinginan peserta didik dalam proses pembelajaran dan 

mengikuti perkembangan teknologi terkini. Dalam menyajikan materi, 
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disesuaikan dengan kebutuhan belajar individu peserta didik dengan 

mempertimbangkan fitur-fitur yang memperkaya pengalaman 

pembelajaran dan dapat diakses secara fleksibel. Media pembelajaran yang 

menarik dan mudah diakses, dengan gambar dan cerita menarik akan 

memperkaya pemahaman peserta didik terhadap materi. Konten dalam 

media disesuaikan dengan minat dan kebutuhan mereka. Dengan 

mengabukan semua aspek ini berdasarkan analisis kebutuhan, peneliti 

dapat merancang media pembelajaran yang efektif, membantu peserta 

didik belajar dengan lebih efisien dan menyenangkan. 

Peneliti memulai dengan mencari bahan materi dan aplikasi 

pendukung untuk merancang media pembelajaran, lalu menyusun desain 

dalam aplikasi word dan juga canva agar memudahkan kegiatan 

perencanaan. Media pembelajaran yaitu e-modul berbasis sigil software 

dengan pendekatan kontekstual. Berikut tahap desain yang dilakukan: 

a. Pengkajian Materi Relasi dan Fungsi 

Berdasarkan analisis, materi yang diimplementasikan dalam 

aplikasi pembelajaran berbasis kontekstual ini adalah Relasi dan 

Fungsi untuk kelas VIII SMP/MTS. Materi dan soal-soal tersebut 

disesuaikan dengan kemampuan dan gaya belajar peserta didik agar 

lebih mudah dipahami, meliputi konsep dasar relasi dan fungsi, 

penyajian relasi dan fungsi, membedakan antara relasi dan bukan relasi 

serta fungsi dan bukan fungsi, menentukan nilai fungsi serta penerapan 

nya dalam kehidupan sehari-hari. 
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b. Pembuatan Desain E-Modul 

Dalam pembuatan media pembelajaran berupa e-modul. 

Pertama-mata dibuat desain media (storyboard) disusun sebagai acuan 

dalam mengembangkan ini e-modul. Setiap halaman menggambarkan 

urutan alur pembelajaran, mulai cover, pengantar, daftar isi, materi 

hingga latihan soal. Materi dibuat dengan pendekatan kontekstual 

dengan melibatkan pengalaman kehidupan sehari-hari.  

Berikut ini Storyboard e-modul dengan materi relasi dan 

fungsi. 

Tabel 4.2. Storyboard E-modul Materi Relasi dan Fungsi 

Halaman Judul Isi Konten 

1 Cover  Judul materi, pengarang, kelas 

2 Kata 

Pengantar 

Ucapan terima kasih pada pihak yang sudah 

membantu membuat e-modul 

3-5 Pengantar  Deskripsi e-modul, petunjuk penggunaan e-

modul, indikator pencapaian kompetensi dasar 

6 Peta Konsep Menampilkan alur logika isi materi 

7-12 Materi 

Relasi 

Menjelaskan materi relasi mulai dari memahami 

konsep relasi, penyajian relasi, serta membedakan 

relasi dan bukan relasi dengan pendekatan 

kontekstual setelah ini ditampilkan video 

pembelajaran untuk lebih meningkatkan 

pemahaman peserta didik terhadap materi  

13 Kegiatan 

diskusi 

kelompok 

Diberikan masalah mengenai relasi dan 

diselesaikan bersama-sama/ secara kelompok 

14 Latihan soal Soal latihan untuk menguji pemahaman peserta 

didik 

15-20 Materi 

Fungsi 

Menjelaskan materi fungsi mulai dari memahami 

konsep fungsi, penyajian fungsi hingga 

koresponden satu-satu dengan pendekatan 

kontekstual dan menampilkan video pembelajaran 

untuk lebih meningkatkan pemahaman peserta 
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didik  

21 Kegiatan 

diskusi 

kelompok 

Diberikan permasalahan mengenai fungsi dan 

dikerjakan secara berkelompok oleh peserta didik 

22 Latihan soal Soal latihan untuk menguji pemahaman peserta 

didik 

Materi dibuat dengan pendekatan kontekstual yang dilengkapi 

dengan video penjelasan materi dan juga soal interaktif yang berkaitan 

dengan materi.  

3. Development (Pengembangan) 

Pada tahap pengembangan peneliti mengembangkan media 

pembelajaran dengan bantuan aplikasi sigil software, yakni dengan 

mengubah bentuk file ke dalam bentuk HTML beserta dengan video 

pembelajaran dan link soal interaktif  kemudian dimasukkan ke dalam 

aplikasi sigil software kemudian diedit agar tampilan nya tersusun rapi.  

a. Tampilan Media yang Dikembangkan 
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Pada halaman pertama terdapat cover e-modul terdapat judul, 

kelas, dan nama pembuat e-modul. 

 

 

Untuk halaman selanjutnya berisikan kata pengantar yang 

dilanjutkan dengan pengantar e-modul. Di dalam pengantar sedikit 

dijelaskan mengenai e-modul yang dikembangkan, petunjuk penggunaan 

e-modul, dan juga indikator pencapaian kompetensi dasar. 
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Selanjutnya ada peta konsep yang berisikan materi yang akan 

dikaji dalam e-modul. 

 

Lalu dilanjutkan dengan materi yang dibahas dalam e-modul ini 

yaitu Relasi dan Fungsi.  
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Setelah media yang dikembangkan selesai, peneliti akan 
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melakukan tahap validasi kepada tim ahli yaitu ahli materi, ahli media, 

ahli bahasa serta ahli instrument. 

b. Validasi Pengembangan E-Modul 

Berikut ini adalah hasil validasi ahli yang mendukung 

penyempurnaan pengembangan media pembelajaran berupa e-modul 

berbasis sigil software dengan pendekatan kontekstual untuk 

meningkatkan kemampuan representasi matematis peserta didik kelas VIII 

MTs. 

1. Hasil Validasi Ahli Materi 

Produk pengembangan media pembelajaran berupa softcopy, 

yaitu e-modul berbasis sigil software dengan pendekatan kontekstual 

pada materi relasi dan fungsi telah diserahkan kepada ahli matematika 

yaitu Dr. Anita Adinda, M.Pd, sebagai ahli materi. Beliau menerima 

angket untuk memvalidasi produk yang telah dikembangkan.  

Saat dilakukan validasi terhadap materi dari e-modul yang 

dikembangkan terdapat beberapa saran untuk perbaikan dari validator. 

Saran dari validator adalah sebagai berikut: 

a. Peta konsep yang dibuat masih kurang sesuai 
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Sebelum Revisi 

 

Setelah Revisi 

 

b. Masih ada penulisan simbol dalam matematika yang salah 

Sebelum Revisi 

 

Setelah Revisi 
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c. Masih ada contoh soal yang belum termasuk permasalahan yang 

kontekstual 

Sebelum Revisi 

 

Setelah Revisi 

 

Setelah e-modul diperbaiki sesuai saran dari validator, hasil akhir 

validasi dari ahli akan disajikan secara deskriptif dan digunakan sebagai 

acuan untuk pengembangan lebih lanjut dari e-modul yang 

dikembangkan. 
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Tabel 4.3. Hasil Penilaian Ahli Materi terhadap E-Modul Berbasis 

Kontekstual 

Aspek No. Indikator 
Skor 

Ahli 

Skor 

Maks 
P(%) 

Kriteria 

Kelayakan 

Aspek 

Desain 

Pembelajaran 

1 Kesesuaian 

tujuan 

pembelajaran 

dengan CP 

dan ATP 

4 4 100 
Sangat 

valid 

2 Kelengkapan 

materi 
4 4 100 

Sangat 

valid 

3 Kesesuaian 

materi dengan 

tujuan 

pembelajaran 

4 4 100 
Sangat 

valid 

4 Kejelasan 

penyampaian 

materi 

4 4 100 Valid 

5 Kemudahan 

dalam 

memahami 

materi 

3 4 75 Valid 

6 Sistematika 

penyampaian 

materi 

4 4 100 
Sangat 

valid 

7 Kejelasan 

contoh 
4 4 100 

Sangat 

valid 

8 Ketepatan 

kunci jawaban 
4 4 100 

Sangat 

valid 

9 Kejelasan 

pembahasan 

jawaban 

3 4 75 Valid 

10 Kelengkapan 

soal 
3 4 75 Valid 

11 Kesesuaian 

evaluasi 

dengan tujuan 

4 4 100 
Sangat 

valid 

12 Kesesuaian 

evaluasi 

dengan materi 

4 4 100 
Sangat 

valid 
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Jumlah 44 48 91,67 
Sangat 

valid 

Keterangan: 

 

 

 P   = Persentase tingkat kelayakan 

 Skor   = Jumlah jawaban penilaian skor 

 Skor Max = Jumlah jawaban tertinggi 

Tabel 4.4. Distribusi Frekuensi Tingkat Validitas Ahli Materi E-Modul 

Tingkat Validitas F % 

Sangat Valid 9 75 

Valid 3 25 

Berdasarkan dari kedua data tabel di atas menunjukkan bahwa 

kevalidan data hasil validasi ahli materi dibidang matematika terhadap 

produk yang dikembangkan menghasilkan 75% menyatakan kriteria 

sangat valid, yaitu pada item 1,2,3,4,6,7,8,11,12. Sedangkan 25%  

menunjukkan tingkat validitas kategori valid yaitu 5, 9, 10. 

Berdasarkan perolehan persentase dari ahli materi diperoleh sebesar 

91,67% berada pada kategori sangat valid dan siap diujicobakan pada 

tahap selanjutnya.   

Penilaian tersebut merupakan penilaian akhir setelah beberapa 

revisi dilakukan. Hasil keseluruhan tahap revisi sehingga menjadi 

komponen penyempurnaan media pembelajaran sebelum produk 

tersebut diujicobakan terhadap peserta didik kelas VIII di MTsN 1 

Tapanuli Selatan. 

𝑃  
𝑆𝑘𝑜𝑟

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑥
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2. Hasil Validasi Ahli Media 

Produk pengembangan media pembelajaran berupa softcopy, 

yaitu e-modul berbasis kontekstual pada materi Relasi dan Fungsi 

diserahkan langsung kepada ahli media atau dosen dibidang media, 

yaitu Mhd. Noor Hasan Siregar, S.T, M.Kom, disertai dengan 

pemberian lembar angket validasi, berikut adalah hasil penilaian dari 

ahli media. Beberapa revisi yang diberikan oleh validator, yaitu:  

a. Gambar yang dibuat lebih disesuaikan lagi ukurannya dengan e-modul, 

jangan terlalu kecil. Diusahakan gambar terlihat jelas dan dapat di baca. 

Sebelum Revisi 

 

Setelah Revisi 
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b. Tambahkan background  pada e-modul agar lebih terlihat menarik. 

Sebelum Revisi 

 

Setelah Revisi 

 

c. Teks dalam media atur lagi susunannya agar tidak terlihat berantakan. 

Sebelum Revisi 

 

Setelah revisi 
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Setelah dilakukan perbaikan sesuai dengan saran dari validator, 

diperoleh hasil akhir penilaian e-modul menurut ahli media adalah 

sebagai berikut: 

Tabel 4.5. Hasil Penilaian Ahli Media Terhadap E-Modul Berbasis 

Kontekstual Di MTsN 1 Tapanuli Selatan 

Aspek No 
Indikator 

Skor 

Ahli 

Skor 

Maks 
P(%) 

Kriteria 

Kelayakan 

efektivitas 1 Efektif dan 

efisien dalam 

pengembangan 

4 4 100 
Sangat 

valid 

 2 Efektif dan 

efisien dalam 

penggunaan 

4 4 100 
Sangat 

valid 

Tepat 

sasaran 

3 Kesesuaian 

tampilan, 

narasi, dan 

gaya bahasa 

pada media 

dengan 

karakteristik 

kebutuhan 

belajar siswa 

4 4 100 
Sangat 

valid 

 4 Kemudahan 

pengoperasian 

media 

4 4 100 
Sangat 

Valid 

 5 Kejelasan 

penyajian teks, 

gambar, 

angka, dan 

rumus untuk 

dibaca dan 

dipahami 

3 4 75 Valid 

 6 Latar belakang 

tidak 

mengganggu 

kegiatan 

belajar 

4 4 100 
Sangat 

valid 

Kesesuaian 7 Kesesuaian 4 4 100 Sangat 



96 
 

 

pemilihan 

warna 

valid 

 8 Kesesuaian 

pemilihan 

huruf 

4 4 100 
Sangat 

valid 

 9 Kesesuaian 

desain 

halaman 

4 4 100 
Sangat 

Valid 

 10 Kesesuaian 

tata letak pola 

desain 

4 4 100 
Sangat 

Valid 

 11 Kesesuaian 

tampilan 

gambar 

dengan materi 

4 4 100 
Sangat 

valid 

 12 Keseimbangan 

proporsi 

gambar 

3 4 75 Valid  

 13 Kesesuaian 

pemilihan efek 

warna 

4 4 100 
Sangat 

valid 

Kerapian  14 Kerapian 

desain 
3 4 75 Valid  

 15 Keseluruhan 

media dikemas 

menarik dan 

mendukung 

kegiatan 

belajar siswa 

3 4 75 Valid 

Jumlah  
56 60 93,33 

Sangat 

valid 

Keterangan: 

 

 

 P   = Persentase tingkat kelayakan 

 Skor   = Jumlah jawaban penilaian skor 

𝑃  
𝑆𝑘𝑜𝑟

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑥
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 Skor Max = Jumlah jawaban tertinggi 

Tabel 4.6. Distribusi Frekuensi Tingkat Validitas Ahli Media E-Modul 

Tingkat Validitas F % 

Sangat Valid 11 73,33 

Valid 4 26,67 

Pemaparan di atas, menunjukkan bahwa kevalidan data hasil 

validasi ahli media terhadap produk yang dikembangan mencapai 73,33% 

untuk kategori sangat valid dan 26,67% untuk kategori valid. Berdasarkan 

perolehan persentase keseluruhan yaitu 93,33% dalam kategori sangat 

valid sehingga media dapat digunakan.  

Data yang diperoleh dari ahli media pembelajaran bertujuan untuk 

meningkatkan pengembangan media pembelajaran yang dihasilkan oleh 

peneliti agar menjadi lebih layak digunakan dalam membantu 

mempermudah proses pembelajaran di kelas.  

Berdasarkan proses diskusi dengan validator, diperoleh hasil dan 

penilaian yang menjadi dasar dalam merevisi media yang dikembangkan. 

Hasil keseluruhan tersebut telah dilakukan revisi dan menjadi bagian dari 

penyempurnaan media pembelajaran sebelum produk tersebut diuji coba 

terhadap peserta didik kelas VIII MTsN 1 Tapanuli Selatan sehingga 

memperoleh kesimpulan media pembelajaran dapat digunakan. 

3. Hasil Validasi Ahli Bahasa 

Produk pengembangan media pembelajaran berupa softcopy, yaitu 

e-modul berbasis sigil software dengan pendekatan kontekstual pada 

materi Relasi dan Fungsi diserahkan langsung kepada ahli bahasa atau 

dosen dibidang bahasa yaitu Erni Rawati Sibuea, S.S, M.Si, disertai 
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dengan lampiran angket validasi bahasa. Berikut saran yang diberikan oleh 

validator, yaitu:  

a. Masih ada kesalahan dalam pengetikan kata-kata dalam e-modul 

dan perbaiki beberapa ejaan dan tanda baca. 

Sebelum Revisi 

 

Setelah Revisi 

 

b. Penulisan lebih dirapikan lagi 

Sebelum Revisi 
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Setelah Revisi 

 

 

Setelah serangkaian diskusi dilakukan yang dijadikan landasan 

untuk memodifikasi e-modul agar menjadi lebih baik. Berdasarkan 

kesimpulan akhir setelah melalui tahap perbaikan oleh peneliti, maka 

produk tersebut sudah dapat diujicobakan kepada peserta didik kelas VIII 

di MTsN 1 Tapanuli Selatan. Berikut hasil penilaian dari validator: 

Tabel 4.7. Hasil Penilaian Ahli Bahasa Terhadap E-Modul Berbasis 

Kontekstual Di MTsN 1 Tapanuli Selatan 

No Pernyataan 
Skor 

Ahli 

Skor 

Maks 
P(%) 

Kriteria 

Kelayakan 

1 Kata-kata yang digunakan 

dalam e-modul mudah 

dipahami dan sesuai dengan 

konteks 

4 4 100 Sangat valid 

2 Kalimat dalam e-modul 

disusun secara sederhana 

dan tidak terlalu panjang 

4 4 100 Sangat valid 

3 Kalimat atau kata-kata yang 4 4 100 Sangat valid 
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digunakan dalam e-modul 

tidak membingungkan atau 

memiliki makna ganda 

4 Kalimat dalam e-modul 

berhubungan antara satu 

kalimat dengan kalimat 

lainnya mengalir secara 

logis dan lancar 

4 4 100 Sangat Valid 

5 Istilah teknis dan istilah 

asing dijelaskan dengan 

jelas dan mudah dimengerti 

3 4 75 Valid 

6 Bahasa yang digunakan 

dalam e-modul sesuai 

dengan tingkat pemahaman 

target pembaca peserta 

didik 

4 4 100 Sangat valid 

7 Gaya bahasa yang dipilih 

konsisten dan sesuai dengan 

tujuan komunikasi dan 

capaian peserta didik 

4 4 100 Sangat valid 

8 Tidak ada penggunaan 

istilah atau frasa yang 

berpotensi menyinggung 

budaya, agama, atau norma 

sosial tertentu 

4 4 100 Sangat valid 

9 Tata bahasa yang digunakan 

mengikuti kaidah yang 

berlaku 

4 4 100 Sangat Valid 

10 Istilah, ejaan, atau tanda 

baca digunakan konsisten di 

seluruh teks 

3 4 75 Valid 

Jumlah  38 40 95 Sangat valid 

 

 

 

 

 

𝑃  
𝑆𝑘𝑜𝑟

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑥
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Keterangan: 

 P   = Persentase tingkat kelayakan 

 Skor   = Jumlah jawaban penilaian skor 

 Skor Max = Jumlah jawaban tertinggi 

Tabel 4.8. Distribusi Frekuensi Tingkat Validitas Ahli Bahasa E-Modul 

Tingkat Validitas f % 

Sangat Valid 8 80 

Valid 2 20 

 

Paparan di atas menunjukkan hasil validasi dalam kategori sangat 

valid yaitu 80% dan 20% untuk kategori valid yang dengan rata-rata 

keseluruhan yaitu 95%.  Berarti berdasarkan perolehan penilaian dari 

validator e-modul yang dikembangkan dapat digunakan.  

Data yang diperoleh dari ahli bahasa bertujuan untuk 

memaksimalkan e-modul yang dikembangkan peneliti sehingga bahasa 

yang digunakan dalam media tersebut sesuai dengan standar KBBI dan 

bahasa yang digunakan mudah dipahami oleh penggunaan media yang 

membantu mempermudah proses pembelajaran di dalam kelas.  

4. Hasil Validasi Ahli Instrumen 

Setelah pemberian perlakukan kepada subjek penelitian maka 

diberikanlah soal tes dan juga angket penilaian pengguna media yang 

dikembangkan. Dr. Anita Adinda, M. Pd sebagai ahli instrumen  (soal dan 

angket). Pemberian penilaian instrumen disertai dengan lembar angket 

validasi instrumen. Dalam proses validasi dengan validator terdapat saran 

yang diberikan oleh validator yaitu: 
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Rubrik penskoran masih kurang lengkap dalam pemberian bobot nilai serta 

tambahkan tingkat kognitif dari setiap soal 

Sebelum direvisi 

 

Setelah direvisi 

 

Setelah dilakukan perbaikan sesuai dengan saran validator, diperoleh hasil 

penilaian instrumen dari validator adalah sebagai tersebut. 
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Tabel 4.9 Hasil Penilaian Ahli Instrumen terhadap Angket Respon (Peserta 

Didik dan Guru) dan Soal Tes Kemampuan Representasi Matematis  

No Pernyataan 
Skor 

Ahli  

Skor 

Maks 
P(%) 

Kriteria 

Kelayakan 

1 
Judul angket respon tertulis 

dengan jelas 
4 4 100 Sangat valid 

2 
Petunjuk pengisian angket 

tertulis dengan jelas 
4 4 100 Sangat valid 

3 
Butir pernyataan tertulis 

dengan jelas 
4 4 100 Sangat valid 

4 

Pernyataan dalam angket 

dapat mengukur 

praktikalitas media yang 

dikembangkan 

4 4 100 Sangat Valid 

5 

Menggunakan bahasa 

Indonesia yang baik dan 

benar 

4 4 100 Sangat Valid 

6 

bahasa yang digunakan 

dalam rumusan butir soal 

tidak menimbulkan 

penafsiran ganda 

4 4 100 Sangat valid 

7 Ketetapan pemakaian istilah 4 4 100 Sangat valid 

8 

Penulisan menggunakan 

ejaan dan tanda baca sesuai 

EYD 

4 4 100 Sangat valid 

9 
Soal yang dibuat mencakup 

materi relasi dan fungsi 
4 4 100 Sangat Valid 

10 

Tingkat kesulitan soal 

sesuai dengan tingkat 

kemampuan representasi 

matematis peserta didik 

4 4 100 Sangat Valid 

11 

Kesesuaian butir soal relasi 

dan fungsi sesuai dengan 

indikator soal 

4 4 100 Sangat valid 

12 

Kesesuaian butir angket 

dengan tingkat representasi 

yang ingin diukur 

4 4 100 Sangat valid 

13 

Kesesuaian kunci jawaban 

dengan contoh soal yang 

diberikan 

4 4 100 Sangat valid 
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14 
Kelengkapan lembar soal 

latihan dan jawaban 
4 4 100 Sangat valid 

15 
Kelengkapan rubrik 

penilaian 
3 4 75 Valid 

Jumlah  59 60 98% Sangat Valid 

Berdasarkan tabel di atas terlihat bahwa hasil validasi instrumen 

yaitu 98% dengan kategori sangat valid. Sehingga soal tes dan angket 

respon pengguna dapat diujicobakan pada tahap berikutnya.  

Data yang di peroleh dari ahli instrument bertujuan untuk 

memberikan penilaian terhadap angket respon dan soal tes yang dibuat 

untuk mengukur kepraktisan dan keefektifan e-modul yang dikembangkan 

untuk meningkatkan kemampuan representasi matematis peserta didik.  

Hasil setiap saran yang diberikan telah dilakukan dalam perbaikan 

sehingga menjadi bagian dari penyempurnaan e-modul sebelum produk 

tersebut diujicobakan terhadap peserta didik. 

Dari analisis hasil penilaian dari validator bahwa pengembangan e-

modul berbasis kontekstual pada pada kategori sangat valid. Seluruh item 

kriteria media pembelajaran telah direvisi sesuai dengan saran dari 

validator, sehingga dapat disimpulkan bahwa e-modul berbasis kontekstual 

siap untuk diujicobakan dalam pembelajaran. 

4. Implementasi (Penerapan) 

Pada tahap ini peneliti melakukan tahap uji coba kepada 22 peserta 

didik kelas VIII MTsN 1 Tapanuli Selatan. Pelaksanaan uji coba media 

pembelajaran dilakukan oleh peneliti dengan mengajarkan langsung di 

depan kelas. Uji coba e-modul dilakukan 6 kali pertemuan pada tanggal 13 
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maret 2025 hingga 17 april 2025. Pembelajaran dilakukan dengan 

pendekatan kontekstual. 

Pada pertemuan pertama, peneliti memberikan soal pretest  kepada 

peserta didik  untuk melihat sejauh mana kemampuan representasi 

matematis mereka sebelum dilakukannya perlakuan yaitu pembelajaran 

menggunakan e-modul berbasis sigil software.  

Pada pertemuan kedua, kegiatan dimulai dengan peserta didik 

menginstal aplikasi e-book reader agar e-modul dapat di buka, pada 

android masing-masing, diikuti oleh pengenalan media pembelajaran dan 

petunjuk penggunaannya oleh peneliti. 

Pertemuan ketiga, guru memeriksa kehadiran peserta didik 

kemudian menjelaskan tujuan pembelajaran yang akan dicapai. Peneliti 

memberikan motivasi kepada peserta didik agar lebih fokus dan 

bersemangat dalam belajar. Selanjutnya peserta didik menggunakan e-

modul untuk belajar dan mengerjakan lembar kerja sesuai dengan 

kelompok masing-masing dengan bimbingan peneliti. Peneliti 

menjelaskan secara garis besar cakupan materi dan meminta peserta didik 

membuka materi dalam e-modul dan mengikuti setiap instruksi yang ada 

dalam e-modul. 

Pada pertemuan keempat dan kelima, peserta didik melanjutkan 

pembelajaran menggunakan e-modul. Peneliti memberikan bimbingan dan 

penjelasan terkait materi relasi dan fungsi untuk memperkuat pemahaman 

peserta didik. Selama diskusi peserta didik juga diberikan kebebasan untuk 
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mengulas materi, dan bertanya untuk membantu menyelesaikan tugas. 

Peneliti memantau kegiatan diskusi dan menjawab pertanyaan peserta 

didik terkait kendala yang mereka hadapi. Peserta didik aktif selama 

pembelajaran berlangsung. Peserta didik senang dengan pembelajaran 

yang baru menggunakan e-modul, karena media seperti itu belum ada 

sebelumnya diterapkan di sekolah.  

Pada pertemuan keenam, setelah semua materi sudah dipelajari, 

peserta didik diberikan posttest sebanyak 3 soal esai untuk mengukur 

kemampuan representasi matematis mereka setelah diberikan perlakukan 

dengan menggunakan e-modul. 

Selain melakukan proses pembelajaran, guru dan siswa nantinya 

akan mengisi angket yang bertujuan untuk mengetahui kepraktisan media 

pembelajaran. Berikut penjelasan analisis praktikalitas produk. 

a. Analisis Praktikalitas Pengembangan Produk 

Untuk melihat praktikalitas produk yang dikembangkan dalam 

penelitian ini, peneliti menggunakan angket pengguna oleh guru dan 

angket pengguna oleh peserta didik dengan paparan sebagai berikut: 

1. Respon Guru 

Uji kepraktisan dilakukan setelah proses validasi telah 

selesai. Uji kepraktisan dilakukan untuk mengetahui apakah media 

pembelajaran yang telah dikembangkan praktis atau mudah 

digunakan. Uji praktikalitas dilakukan terhadap guru berpendidikan 

minimal S1 dan telah berpengalaman mengajar. Guru kelas VIII 
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MTsN 1 Tapanuli Selatan merupakan praktisi yang memenuhi 

kriteria dan beliau telah berpengalaman dalam mengajar dibidang 

matematika. Data yang diperoleh berupa data kuantitatif dan 

kualitatif hasil validasi ahli praktisi. Kedua data tersebut diperoleh 

peneliti dari angket penelitian. Berikut adalah paparan data hasil 

skor validasi aspek praktikalitas e-modul berbasis kontekstual. 

a) Data Kuantitatif 

Berikut ini adalah hasil penilaian dari guru mengenai e-

modul yang sudah diimplementasi dalam pembelajaran di dalam 

kelas. 

Tabel 4.10. Hasil Praktikalitas oleh Uji Praktisi (Guru) 

No. Pernyataan  Nilai 

1 Media pembelajaran ini dapat memudahkan dalam 

mengajar mata pelajaran matematika 

4 

2 Media pembelajaran ini membuat siswa aktif dalam 

pembelajaran 

4 

3 Tujuan pembelajaran di dalam media e-modul ini 

sesuai dengan CP dan ATP 

4 

4 Kejelasan dan kemudahan dalam penyampaian materi 

pada media e-modul 

4 

5 Kejelasan penyajian teks, gambar, angka, dan rumus 

untuk dibaca dan dipahami 

3 

6 Ukuran dan jenis huruf yang digunakan mudah dibaca 

dan dipahami 

4 

7 Kesesuaian pemilihan paduan warna dalam media 4 

8 Media ini sangat praktis untuk digunakan 4 

9 Tampilan media e-modul menarik 4 

10 Instrumen evaluasi dalam media pembelajaran ini 

dapat mengukur kemampuan representasi matematis 

siswa 

4 

Jumlah  49 

Skor maksimum 50 
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Persentase (%) 98 

Kriteria  Sangat 

valid 

Produk pengembangan media pembelajaran yaitu e-

modul berbasis sigil software dengan pendekatan kontekstual 

yang telah divalidasikan kepada praktisi pendidikan diperoleh 

total nilai adalah 49 dari nilai maksimum 50. Peneliti 

mempresentasikan nilai tersebut sehingga diperoleh nilai 

validasi sebesar 98%. 

Berdasarkan analisis penilaian hasil validasi oleh praktisi 

guru, diketahui bahwa pengembangan e-modul berbasis sigil 

software dengan pendekatan kontekstual dinyatakan sangat 

praktis karena terletak pada rentang 81%-100%. Semua item 

kriteria tidak perlu direvisi. E-modul dikatakan praktis karena 

kemudahan dalam pembuatannya serta mengoperasikan media 

nya serta media ini tersedia secara offline. 

b) Data Kualitatif 

Selain dari data kuantitatif aja juga data kualitatif dari 

hasil penilaian angket respon guru, yaitu: agar e-modul lebih 

menarik lagi mungkin lebih banyak diberikan asesoris gambar 

dan kerapian tulisan masih perlu ditingkatkan. 

Data yang diperoleh dari hasil review, penilaian dan 

diskusi dengan guru matematika dijadikan sebagai dasar untuk 

penyempurnaan komponen media pembelajaran agar lebih baik 
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lagi.  

2. Respon Peserta Didik 

Setelah melakukan uji praktikalitas oleh guru selanjutnya 

adalah tahap uji respon peserta didik, tahap ini dilakukan oleh 

peserta didik kelas VIII. Berikut hasil keseluruhan dari uji respon 

peserta didik. 

Tabel 4.11. Hasil Praktikalitas oleh Uji Praktisi (Peserta Didik) 

No. 
Pernyataan  Persentase 

Kepraktisan 
Kriteria 

1 

Media pembelajaran ini dapat 

memudahkan dalam mengajar mata 

pelajaran matematika 

91% 
Sangat 

Praktis 

2 
Media pembelajaran ini membuat siswa 

aktif dalam pembelajaran 
88,6% 

Sangat 

Praktis 

3 
Tujuan pembelajaran di dalam media e-

modul ini sesuai dengan CP dan ATP 
87,5% 

Sangat 

Praktis 

4 
Kejelasan dan kemudahan dalam 

penyampaian materi pada media e-modul 
89,7% 

Sangat 

Praktis 

5 
Kejelasan penyajian teks, gambar, angka, 

dan rumus untuk dibaca dan dipahami 
94,3% 

Sangat 

Praktis 

6 
Ukuran dan jenis huruf yang digunakan 

mudah dibaca dan dipahami 
94,3% 

Sangat 

Praktis 

7 
Kesesuaian pemilihan paduan warna 

dalam media 
95,5% 

Sangat 

Praktis 

8 
Media ini sangat praktis untuk digunakan 

93,2% 
Sangat 

Praktis 

9 
Tampilan media e-modul menarik 

95,5% 
Sangat 

Praktis 

10 

Instrumen evaluasi dalam media 

pembelajaran ini dapat mengukur 

kemampuan representasi matematis siswa 

96,5% 
Sangat 

Praktis 

Rata-rata 92,61% 
Sangat 

Praktis 

Dari hasil rata-rata angket respon peserta didik diperoleh 
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persentase rata-rata sebesar 92,61% dengan kriteria sangat praktis 

berdasarkan tabel kriteria kepraktitasan. Hasil dari respon guru dan 

peserta didik terhadap penggunaan e-modul, maka hasil keseluruhan 

untuk kepraktisan media dapat dilihat pada tabel berikut ini: 

Tabel 4.12. Hasil Rata-Rata Kepraktisan E-Modul 

Respon  Persentase Kepraktisan Keterangan  

Respon Guru 98% Sangat Praktis 

Respon Peserta Didik 92,61% Sangat Praktis 

Rata-Rata 95,305% Sangat Praktis 

Berdasarkan data di atas, bahwa perolehan persentase 

kepraktisan pengguna media oleh guru 98% dan persentase 

kepraktisan pengguna media oleh peserta didik 92,61% dapat 

disimpulkan bahwa hasil dari perolehan nilai untuk kepraktisan e-

modul berbasis kontekstual rata-rata persentase kepraktisan 

95,305% artinya e-modul praktis dari segi penggunaan dan 

memberikan manfaat bagi pengguna media. 

5. Evaluasi 

Pada model desain penelitian pengembangan ADDIE, evaluasi 

terletak pada urutan akhir. Namun, penelitian ini melibatkan evaluasi pada 

setiap tahapnya. Ketika menganalisis kebutuhan, evaluasi dilakukan 

dengan menyelidiki masalah sesuai kebutuhan melalui observasi dan 

wawancara. ketika merancang dan mengembangkan media dibuat 

berdasarkan analisis kebutuhan, panduan dari pembimbing dan validator, 

serta dengan merujuk pada teori. Tahap implementasi juga melibatkan 

evaluasi termasuk penilaian terhadap kegiatan pembelajaran dan hasil tes 
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dan angket yang diperoleh. Berikut efektivitas pengembangan produk: 

a. Keefektifan Produk 

1. Analisis Nilai N-Gain Tes Kemampuan Representasi 

Matematis 

Data hasil perhitungan skor tes kemampuan representasi 

matematis peserta didik sebelum dan sesudah menggunakan media 

diperoleh dari peserta didik kelas VIII MTsN 1 Tapanuli Selatan. 

Nilai tes kemampuan representasi matematis dari pretest dan 

posttest dibandingkan, kemudian hasil N-Gain dihitung dan 

disesuaikan dengan tabel kategori tafsiran efektivitas N-Gain. 

Analisis nilai N-Gain hasil kemampuan representasi  

matematis digunakan untuk mengetahui efektivitas e-modul 

sebelum dan sesudah diberikan perlakukan. N-Gain menunjukkan 

bahwa peneliti ingin meningkatkan kemampuan representasi 

matematis peserta didik setelah proses pembelajaran berlangsung. 

Berikut hasil analisis N-Gain kemampuan representasi matematis. 

Tabel 4.13. Uji N-Gain Pretest-Posttest Kemampuan Representasi Matematis 

No. 

Kode 

Peserta 

Didik 

Pretest Posttest 
Post – 

Pre 

100 – 

Pre 

N-Gain 

Score 

N-Gain 

Score 

(%) 

1 AB 44,44 77,78 33,33 66,67 0,50 50 

2 AFS 22,22 66,67 44,44 55,56 0,80 80 

3 ASB 0,00 44,44 44,44 55,56 0,80 80 

4 EAB 33,33 66,67 33,33 66,67 0,50 50 

5 EH 77,78 100,00 22,22 77,78 0,29 29 

6 FMA 77,78 100,00 22,22 77,78 0,29 29 

7 FSS 66,67 88,89 22,22 77,78 0,29 29 

8 FBKS 55,56 77,78 22,22 77,78 0,29 29 

9 LSP 55,56 77,78 22,22 77,78 0,29 29 
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10 LSS 77,78 100,00 22,22 77,78 0,29 29 

11 LIRH 66,67 88,89 22,22 77,78 0,29 29 

12 LRP 55,56 77,78 22,22 77,78 0,29 29 

13 MS 55,56 77,78 22,22 77,78 0,29 29 

14 NAP 44,44 55,56 11,11 88,89 0,13 13 

15 NIH 22,22 55,56 33,33 66,67 0,50 50 

16 PH 44,44 77,78 33,33 66,67 0,50 50 

17 SAS 55,56 77,78 22,22 77,78 0,29 29 

18 SSS 55,56 77,78 22,22 77,78 0,29 29 

19 SAP 77,78 100,00 22,22 77,78 0,29 29 

20 SRNH 55,56 88,89 33,33 66,67 0,50 50 

21 NHR 66,67 77,78 11,11 88,89 0,13 13 

22 NH 33,33 66,67 33,33 66,67 0,50 50 

Jumlah 1144,44 1722,22 577,78 1622,22 8,27 834 

Rata-Rata 52,02 78,28 26,26 73,74 0,40 40 

Kategori Sedang 

Berdasarkan hasil perhitungan yang ditampilkan dalam 

tabel dari data Excel dan SPSS, nilai rata-rata N-Gain Skor adalah 

0,40 atau 40%. Ini menunjukkan bahwa tingkat N-Gain berada 

pada kategori sedang sesuai dengan tabel kriteria. Dengan 

demikian, dapat disimpulkan bahwa e-modul berbasis kontekstual 

cukup efektif dalam meningkatkan kemampuan representasi 

matematis peserta didik pada materi Relasi dan Fungsi di kelas 

VIII MTsN 1Tapanuli Selatan.  

b. Perbedaan Rata-Rata Hasil Kemampuan Representasi 

Matematis 

Untuk mengevaluasi efektivitas suatu produk, peneliti 

menggunakan tes kemampuan representasi matematis. Tes 

dilaksanakan 2 kali sesuai dengan penelitian One Group Pretest 

Posttest Design. Pengujian pertama bertujuan untuk menilai 
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pemahaman awal peserta didik sebelum penerapan media 

pembelajaran. Kemudian, tes kedua dilakukan setelah 

menggunakan e-modul berbasis kontekstual. Hasil dari kedua tes 

tersebut kemudian dibandingkan untuk melihat perbedaannya.  

Sebelumnya, data hasil pretest dan posttest yang terkumpul 

akan dianalisis melalui uji prasyarat, yang meliputi uji normalitas, 

uji homogen, dan uji hipotesis. Pada data hasil tes akan dianalisis 

melalui tahapan yaitu (1) tahap deskripsi data dan (2) tahap uji 

prasyarat analisis. Berikut penjelasannya. 

1. Tahap Deskripsi Data 

Tahap deskripsi data dilakukan pembuatan tabulasi data 

deskriptif untuk hasil kemampuan representasi matematis 

pretest dan posttest. Data ini disusun dalam tabel distribusi 

frekuensi yang mencakup nilai maksimum, nilai minimum, rata-

rata (mean), media, modus, rentang (range), standar deviasi, dan 

varian deskripsi data ini dihitung menggunakan perangkat lunak 

Microsoft Excel. Nilai data yang diperoleh adalah sebagai 

berikut: 

a. Analisis Deskripsi untuk Kemampuan Representasi 

Matematis (Pretest) 

Sebelum penelitian dimulai, dilakukan pretest 

terhadap siswa yang akan menjadi subjek penelitian. Pretest 

bertujuan untuk mengevaluasi kemampuan awal peserta 
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didik pada materi Relasi dan Fungsi. Berdasarkan hasil 

penelitian, maka dapat dilihat data dari instrumen tes melalui 

skor hasil tes awal (pretest) peserta didik, yaitu: 

Tabel 4.14. Deskripsi Data Kemampuan Representasi Matematis Pretest 

 Pretest 

N Valid 22 

Missing 0 

Mean 4,68 

Std. Error of 

Mean 
0,391 

Median 5,00 

Mode 5 

Std. Deviation 1,836 

Variance 3,370 

Range 7 

Minimum 0 

Maximum 7 

Sum 103 

Berdasarkan data pada Tabel di atas, dapat diamati 

bahwa nilai terendah peserta didik pada tes awal adalah 0, 

sementara nilai tertingginya 7. Mean (rata-rata) nilai peserta 

didik adalah 4,68, median nya adalah 5, modus 5 dengan 

rentang nilai (range) 7, standar deviasi 1,836 dan juga 

variansinya adalah 3,370. 

b. Analisis Deskripsi untuk Data Kemampuan Representasi 

Matematis (Posttest) 

Posttest kemampuan representasi matematis dalam 

penelitian ini diperoleh setelah kelompok subjek penelitian 

menerima perlakuan berupa penggunaan e-modul 
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kontekstual. Berdasarkan hasil penelitian, maka dapat dilihat 

data dari instrumen tes melalui skor tes posttest peserta didik 

sebagai berikut: 

Tabel 4.15. Deskripsi Data Kemampuan Representasi Matematis Posttest 

 Posttest 

N Valid 22 

Missing 0 

Mean 7,05 

Std. Error of 

Mean 
0,290 

Median 7,00 

Mode 7 

Std. Deviation 1,362 

Variance 1,855 

Range 5 

Minimum 4 

Maximum 9 

Sum 155 

Berdasarkan data pada Tabel di atas, dapat diamati 

bahwa nilai terendah peserta didik pada tes postest adalah 

4, sementara nilai tertingginya 9. Mean (rata-rata) nilai 

peserta didik adalah 7,05, median nya adalah 7, modus 7 

dengan rentang nilai (range) 5, standar deviasi 1,362 dan 

juga variansinya adalah 1,855. 

2. Uji Prasyarat Analisis Data 

Tujuan uji prasyarat analisis data adalah untuk 

memeriksa apakah data yang akan dianalisis cocok untuk 

digunakan dalam analisis yang dipilih agar hasil analisis bisa 

akurat. Uji prasyarat analisis data meliputi: 
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a. Uji Normalitas  

Uji normalitas bertujuan untuk mengecek apakah data 

yang dikumpulkan memiliki distribusi seperti kurva lonceng, 

yang disebut distribusi normal. Hal ini penting karena beberapa 

metode statistik memerlukan asumsi bahwa data memiliki pola 

penyebaran tersebut, jika data tidak berbentuk seperti kurva 

lonceng, maka beberapa analisis statistik kurang tepat. Dasar 

pengambilan keputusan uji normalitas menggunakan Shapiro 

Wilk, yaitu: 

1) Jika nilai signifikansi (Sig) > 0,05 (α = 0,05), maka (H0) 

diterima, berarti data penelitian dapat diasumsikan ber 

distribusi normal. 

2) Jika nilai signifikansi (Sig) < 0,05 (α = 0,05), maka (H0) 

diterima, berarti data penelitian dapat diasumsikan tidak ber 

distribusi normal. 

Adapun data hasil pengujian normalitas disajikan pada 

tabel: 

Tabel 4.16. Hasil Uji Normalitas Pretest-Posttest 

Tests Of Normality 

Nilai  Shapiro-Wilk Kesimpulan  

Statistic  Df Sig. 

KRS Pretest 0,919 22 0,071 Normal  

KRS Posttest 0,918 22 0,070 Normal  

Berdasarkan tabel di atas, diperoleh nilai sig pada uji 

Shapiro-Wilk lebih dari 0,05 yaitu 0,71 > 0,05 pada nilai pretest 
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dan 0,70 > 0,05 pada nilai posttest. Sebagaimana dasar 

pengambilan keputusan adalah nilai signifikansi (α = 0,05) 

maka H0 diterima dan H1 ditolak artinya data penelitian pretest 

dan posttest berdistibusi normal. 

b. Uji Homogenitas  

Uji homogenitas data sering dilakukan untuk 

memastikan bahwa varians antar kelompok yang 

dibandingkan serupa. Tetapi jika ada satu kelas yang diukur 

sebelum (pretest) dan sesudah (posttest) bukan menjadi 

syarat mutlak dalam menggunakan uji Paired Sample T 

Test, sehingga data dianggap homogen. Untuk 

membuktikan teri tersebut peneliti melakukan uji 

homogenitas berbantuan SPSS. 

Dasar pengambilan keputusan dalam uji 

homogenitas yaitu, jika nilai signifikansi (sig) pada Based 

on Mean > 0,05, maka data homogen dan jika nilai 

signifikansi (sig) pada Based on Mean < 0,05 maka data 

tidak homogen. Adapun perolehan uji homogenitas sebagai 

berikut: 

Tabel 4.17. Uji Homogenitas Kemampuan Representasi Matematis 

Test of Homogeneity of Variances 

Kemampuan Representasi Matematis  

Levene 

Statistic df1 df2 Sig. 

1,909 1 42 0,174 
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Output uji homogenitas kemampuan representasi 

matematis melalui SPSS diperoleh signifikansi (sig) 0,174. 

berdasarkan pengambilan keputusan signifikansi (sig) pada 

Based on Mean > 0,05. Maka data kemampuan representasi 

matematis homogen dan selaras dengan teori. 

c. Uji hipotesis 

Jika data memiliki distribusi normal dan homogen, 

maka analisis data akan menggunakan metode statistik 

parametrik, yaitu Uji Paired Sample T-test artinya 

membandingkan rata-rata pada satu kelompok populasi 

tetapi diukur pada dua waktu yang berbeda. Uji Paired 

Sample T-test dilakukan untuk melihat apakah ada 

perbedaan yang signifikansi antara rat-rata nilai pretest 

dengan posttest. Dasar pengambilan keputusan dalam Uji 

Paired Sample T-test adalah jika nilai signifikansi (2-tailed) 

< 0,05 maka H0 ditolak Ha diterima. Sebaliknya, apabila 

nilai signifikansi (2-tailed) > 0,05 maka H0 diterima Ha 

ditolak.  

Untuk menguji hipotesis di atas berikut dipaparkan 

hasil analisis Uji Paired Sample T-test berupa Paired 

Sample Statistic, Paired Sample Correlation dan Paired 

Sample Test (sig-2tailed) pada tabel dibawah ini: 
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Tabel 4.18. Paired Sample Statistics 

Pada tabel di atas menjelaskan terkait statistik deskriptif  

Uji Paired Sample T-test dari data pretest dan posttest. Hasil 

Uji Paired Sample Statistics menunjukkan bahwa nilai rata-rata 

posttest-pretest adalah 2,364. Terkait melihat apakah ada 

korelasi atau hubungan antara kedua dan pretest dan posttest. 

Hasil Uji Paired Sample Statistics menunjukkan nilai 

signifikansi sebesar 0,000 dimana nilai tersebut kurang dari 

0,05. Hal ini menunjukkan adanya hubungan yang signifikan 

antara pretest dan posttest. Sehingga H0 ditolak Ha  diterima. Ini 

berarti terdapat perbedaan yang signifikan dalam kemampuan 

representasi matematis peserta didik sebelum dan sesudah 

menggunakan e-modul berbasis sigil software dengan 

pendekatan kontekstual, menunjukkan adanya peningkatan pada 

kemampuan representasi matematis. 

 

Paired Samples Test 

 

Paired Differences 

t df 

Sig. (2-

tailed) Mean 

Std. 

Deviati

on 

Std. 

Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower 

Upp

er 

Pair 

1 

Pretes

t - 

Postte

st 

-

2,364 
,790 ,168 -2,714 

-

2,01

4 

-

14,042 
21 ,000 
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B. Pembahasan  

1. Kevalidan E-Modul 

Hasil validasi ahli yang mendukung penyempurnaan 

pengembangan e-modul kontekstual menunjukkan bahwa media 

pembelajaran ini memiliki tingkat kevalidan yang sangat baik. Peran ahli 

memberikan penilaian positif terhadap kualitas isi materi, tampilan dan 

penggunaan media. Rata-rata skor validasi keseluruhan dari validator 

adalah 93,33% termasuk dalam kategori sangat valid. 

Berdasarkan hasil validasi tersebut dapat disimpulkan bahwa 

media pembelajaran ini memenuhi standar kevalidan yang tinggi sesuai 

dengan penilaian para ahli media, materi, bahasa dan instrument. Hal ini 

menunjukkan bahwa e-modul dapat digunakan sebagai alat bantu dalam 

pembelajaran matematika. Ini menandakan bahwa media pembelajaran 

yang dikembangkan menunjukkan keselarasan dengan teori. 

Oleh karena itu, penggunaan alat pembelajaran ini sangat sesuai 

untuk pembelajaran. Hasil ini juga sejalan dengan penelitian Trisna 

Purnama Sari yang juga mengembangkan e-modul pada materi relasi dan 

fungsi memperoleh kevalidan e-modul yang sangat baik dari para ahli 

media, ahli materi, ahli bahasa dan ahli instrumen
56

.  

Begitu juga dengan penelitian yang dilakukan oleh astusi dkk 

didapatkan bahwa dari beberapa indikator yang menunjukkan bahwa 

media pembelajaran interaktif baik jika dilihat dari lima validator yang 
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menggunakan angket validasi yang diberikan oleh peneliti dan lembar 

kritik saran yang diberikan kepada para ahli yang menunjukkan bahwa 

media pembelajaran tersebut valid untuk digunakan
57

. 

2. Kepraktisan E-Modul 

Pengujian kepraktisan bertujuan untuk mengevaluasi kelayakan isi, 

penyajian, kebahasaan, kemudahan penggunaan, dan manfaat produk. 

Hasil analisis menunjukkan bahwa e-modul dinyatakan sangat prkatis 

berdasarkan perolehan nilai rata-rata skor angket dari respon guru dan 

peserta didik dimana praktis dalam penggunaannya. 

Berdasarkan respon guru dan peserta didik terhadap penggunaan e-

modul sebagai media pembelajaran bermanfaat dan praktis bagi proses 

pembelajaran melalui tanggapan positif dari guru dan peserta didik secara 

tertulis serta diperjelas melalui wawancara kepada beberapa perwakilan 

peserta didik. Peserta didik menyatakan bahwa e-modul membuat 

pembelajaran matematis lebih mudah dipahami, menarik, mudah 

digunakan dan dilengkapi berbagai fitur. Tanggapan positif ini 

memberikan dukungan yang kuat terhadap hasil analisis praktikalitas. 

Selaras dengan dengan penelitian yang dilakukan oleh Reisha 

mengembangkan e-modul untuk meningkatkan representasi matematis 

yang praktis untuk digunakan dalam pembelajaran matematika karena 
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mudah dipahami dan tentunya mudah digunakan
58

. 

3. Keefektifan E-Modul 

Uji efektifitas merupakan pengujian yang dilakukan untuk 

mengukur tingkat keberhasilan menggunakan media dalam meningkatkan 

kemampuan representasi matematis peserta didik. Berdasarkan hasil 

analisis bahwa terdapat perbedaan kemampuan representasi matematis 

peserta didik sebelum dan sesudah menggunakan e-modul berbasis 

kontekstual. Hal ini terbukti efektif dalam meningkatkan pemahaman 

peserta didik terhadap konsep relasi dan fungsi. 

Hal ini selaras dengan teori efektivitas yaitu media pembelajaran 

yang efektif terlihat dari keberhasilan peserta didik mencapai tujuan, 

diukur melalui peningkatan kemampuan representasi matematis sebelum 

dan sesudah penggunaan media tersebut. Hamdan Sugilar dkk juga 

menyatakan hal serupa media pembelajaran berupa e-modul memenuhi 

kriteria sebagai alat yang valid, mudah digunakan , dan sangat efisien 

dalam meningkatkan kemampuan representasi matematis peserta didik
59

. 

Berdasarkan penelitian dan pembahasan sebelumnya, dapat 

disimpulkan bahwa e-modul berhasil memenuhi kriteria validitas, 

kepraktisan, dan efektivitas dalam meningkatkan kemampuan representasi 

matematis peserta didik. Serta memenuhi kriteria media pembelajaran 

yaitu ketepatan/kesesuaian media dengan tujuan pengajaran, kemudahan 

                                                           
58

 Rheisa Sekar Arum Puteri, „Pengembangan E-Modul Problem Based Learning Berbasis Web 

Untuk Mendukung Kemampuan Representasi Matematis Siswa Smp‟, Euclid, 10.1 (2023), p. 107, 

doi:10.33603/e.v10i1.8542. 
59

 Hamdan Sugilar and Tatang Herman, „Pengembangan E-Modul Interaktif Berbasis HTML 5 

Package Materi Rasio Melalui Pendekatan Representasi Matematis‟, 9.1 (2025), pp. 35–51. 



123 
 

 

dalam penggunaan media, serta disesuaikan dengan kebutuhan belajar. 

Perbedaan e-modul ini dengan penelitian lain disesuaikan dengan 

pendekatan kontekstual yang melibatkan pengalaman kehidupan sehari-

hari peserta didik.  

E-modul berbasis kontekstual yang dikembangkan menggunakan 

perangkat lunak Sigil memberikan pengalaman belajar yang lebih 

bermakna karena menyajikan materi yang relevan dengan situasi nyata 

yang dihadapi siswa dalam kehidupan sehari-hari. Pendekatan kontekstual 

mendorong peserta didik untuk mengaitkan konsep yang dipelajari dengan 

pengalaman pribadi mereka, sehingga meningkatkan pemahaman dan 

retensi materi. Dengan bantuan Sigil, e-modul dapat disusun dalam format 

ePub yang interaktif dan mudah diakses melalui berbagai perangkat 

digital. Sigil juga memfasilitasi penyusunan struktur konten yang rapi dan 

mendukung integrasi elemen multimedia seperti gambar, tautan, dan file 

pendukung lainnya. Hal ini memungkinkan guru untuk menyusun e-modul 

yang lebih fleksibel dan menarik tanpa memerlukan kemampuan 

pemrograman lanjutan. Efektivitas pendekatan ini terbukti dalam beberapa 

penelitian terbaru yang menunjukkan peningkatan hasil belajar dan 

motivasi siswa setelah menggunakan e-modul kontekstual berbasis 

teknologi
60. 

Fakta utama yang menyebabkan nilai rata-rata kemampuan 

representasi matematis peserta didik setelah menggunakan media lebih 
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tinggi dibandingkan dengan sebelumnya dikarenakan media pembelajaran 

yang dikembangkan yaitu e-modul memuat permasalahan yang berbasis 

kontekstual yang melibatkan pengalaman kehidupan sehari-hari peserta 

didik sehingga pembelajaran menjadi lebih mudah untuk dimengerti dan 

juga e-modul yang dikembangkan melibatkan mereka dalam setiap 

pemecahan permasalahan yang ada sehingga mereka menjadi lebih aktif 

dalam pembelajaran sehingga meningkatkan daya ingat mereka terhadap 

materi yang dipelajari. Begitu juga karena keterlibatan peserta didik dalam 

pemecahan masalah dan diskusi kelompok membuat mereka lebih terbiasa 

dalam merepresentasikan hasil jawaban mereka baik secara tertulis 

maupun secara lisan. 

Kemampuan representasi matematis memiliki 3 indikator yaitu: 1) 

Visual (Menggunakan diagram, tabel, grafik atau gambar untuk 

menyelesaikan masalah). 2) Verbal (Menjawab soal dengan menggunakan 

kata-kata atau teks tertulis). 3) Simbolis (Membuat persamaan atau model 

matematika dari representasi lain yang diberikan).  Soal tes kemampuan 

representasi matematis yang diberikan sesudah penggunaan e-modul 

kepada peserta didik sebanyak 3 soal meliputi ketiga indikator tersebut.  

Pada soal dengan indikator visual (menggunakan diagram, tabel, 

grafik, atau gambar untuk menyelesaikan masalah) terlihat hampir semua  

peserta didik sudah mampu menjawab soal dengan benar. Peserta didik 

sudah mampu menyelesaikan soal untuk merepresentasikan penyelesaian 

soal dalam bentuk diagram. Dengan perolehan rata-rata hasil 2,82 dengan 
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skor maksimum 3. Hal ini menunjukkan hampir seluruh peserta didik 

menjawab dengan skor maksimum. Mereka mampu menginterpretasikan 

informasi yang diberikan dalam soal ke dalam representasi visual yang 

relevan, serta menggunakannya untuk menganalisis masalah dan menarik 

kesimpulan yang logis. Representasi visual yang dibuat juga 

mencerminkan pemahaman konsep yang mendalam serta keterampilan 

dalam mengaitkan berbagai ide matematika secara efektif. 

Untuk indikator Verbal (Menjawab soal dengan menggunakan 

kata-kata atau teks tertulis) sebagian peserta didik juga sudah mampu 

menjawab soal dengan benar dengan perolehan skor rata-rata yaitu 2,72. 

Peserta didik telah menunjukkan kemampuan representasi matematis 

secara verbal dengan sangat baik. Mereka mampu menjelaskan proses 

penyelesaian soal melalui uraian tulisan yang mudah dipahami. Dalam 

menjawab, peserta didik dapat menyampaikan ide-ide matematika secara 

logis, mengaitkan konsep-konsep yang relevan, serta memberikan alasan 

yang kuat untuk setiap langkah yang diambil. Selain itu, mereka juga 

mampu menggunakan istilah matematika dengan tepat dan menunjukkan 

pemahaman yang mendalam terhadap materi. 

Selanjutnya untuk indikator simbolis (Membuat persamaan atau 

model matematika dari representasi lain yang diberikan). Dalam soal yang 

memuat indikator simbolis beberapa peserta didik sudah mampu 

menjawab soal dengan benar tetapi masih ada yang kesulitan dalam 

menyelesaikan soal yang diberikan. Terlihat dengan perolehan skor rata-
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rata peserta didik yaitu 1,5. Sebagian peserta didik sudah mampu 

menyelesaikan soal menggunakan representasi simbolis, seperti persamaan 

atau ekspresi matematika namun masih ada yang belum sepenuhnya 

berhasil. Ketidakmampuan mereka biasanya disebabkan oleh beberapa 

faktor, seperti kesulitan dalam menemukan pola bilangan yang tepat. 

Mereka belum bisa mengidentifikasi keteraturan atau hubungan 

antarbilangan dalam soal, sehingga representasi simbolis yang dibuat tidak 

sesuai. Kesalahan ini biasanya terjadi karena peserta didik masih berpikir 

secara acak tanpa mengamati pola yang muncul, kurang terbiasa mencari 

hubungan antarangka, atau belum memahami konsep pola bilangan secara 

mendalam. Akibatnya, saat harus membuat rumus umum atau melanjutkan 

pola, mereka sering melakukan kesalahan atau berhenti di tengah proses 

berpikir. Tetapi kemampuan representasi matematis peserta didik untuk 

indikator simbolis pada soal posttest sudah lebih baik dibandingkan pada 

saat peserta didik menjawab soal pretest. 

Pada penelitian ini, kemampuan representasi matematis peserta 

didik menunjukkan bahwa indikator visual lebih dominan dibandingkan 

dengan indikator verbal, dan indikator verbal lebih tinggi dibandingkan 

dengan indikator simbolis. Hal ini terjadi karena representasi visual 

memungkinkan peserta didik untuk menghubungkan konsep-konsep 

matematis dengan gambar atau diagram yang lebih konkret dan mudah 

dipahami. Indikator verbal, meskipun lebih abstrak daripada visual, tetap 

dapat memfasilitasi pemahaman dengan penjelasan secara lisan atau 
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tulisan yang mengandung narasi. Sedangkan, indikator simbolis, yang 

melibatkan penggunaan simbol-simbol matematis, membutuhkan 

pemahaman yang lebih tinggi terhadap struktur dan aturan matematika, 

sehingga dapat lebih sulit dipahami oleh sebagian peserta didik yang 

belum sepenuhnya menguasai konsep tersebut. 

Alasan mengapa urutan ini terjadi adalah karena representasi visual 

bersifat lebih konkret dan dapat memanfaatkan kemampuan persepsi 

visual yang lebih intuitif, sementara verbal dan simbolis membutuhkan 

penguasaan lebih mendalam terhadap bahasa dan simbol matematika yang 

bersifat abstrak. 

Hal ini juga sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Haris 

dkk menyatakan bahwa peserta didik yang memiliki kemampuan 

representasi tinggi mampu menjawab soal dengan indikator visual, 

simbolis, dan verbal, peserta didik dengan kemampuan representasi 

matematis sedang hanya mampu menjawab soal dengan indikator visual 

dan verbal sedangkan peserta didik dengan kemampuan representasi 

rendah hanya mampu menjawab soal dengan indikator visual
61

.  

C. Keterbatasan Penelitian 

Penelitian pengembangan media berupa e-modul berbasis kontekstual 

ini tidak terlepas dari keterbatasan, yaitu: 

1. E-Modul ini belum diunggah di web manapun sehingga penggunaan 

media belum dapat menjangkau khalayak luas. 
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2. Cakupan materi terbatas, e-modul ini hanya berfokus pada satu materi 

yaitu Relasi dan Fungsi. Hal ini membatasi ruang lingkup pembelajaran 

dan tidak mencakup berbagai topik yang ada dalam kurikulum 

matematika. 

3. Keterbatasan akses, e-modul ini memuat format e-pub sehingga untuk 

mengaksesnya memerlukan aplikasi e-book reader yang dapat di 

download di Play Store. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Hasil pengembangan e-modul berbasis kontekstual dijabarkan sebagai 

berikut: 

1. E-modul berbasis kontekstual telah memenuhi kriteria kevalidan dalam 

meningkatkan kemampuan representasi matematis peserta didik pada 

materi relasi dan fungsi oleh ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa. Hasil 

validasi ahli menyatakan e-modul berbasis kontekstual “Sangat Valid” 

pada uji validitas dengan persentase kevalidan 95%. 

2. E-modul berbasis kontekstual memenuhi kriteria kepraktisan dalam 

meningkatkan kemampuan representasi matematis peserta didik pada 

materi relasi dan fungsi oleh guru dan peserta didik. Secara keseluruhan 

media yang dikembangkan dinyatakan “Sangat Praktis” berdasarkan tabel 

kriteria kepraktisan yaitu dari rata-rata persentase gabungan. 

3. Hasil efektivitas penggunaan media yang dikembangkan dilihat dari hasil 

tes kemampuan representasi matematis peserta didik. E-modul berbasis 

kontekstual memenuhi kriteria “Cukup Efektif” dalam meningkatkan 

kemampuan representasi matematis peserta didik pada materi relasi dan 

fungsi. Berdasarkan perolehan N-Gain kemampuan representasi matematis 

peserta didik yaitu 40% berada pada kriteria “Sedang”.

Melaui uji Paired Sample T-Test  bahwa thitung > ttabrl yaitu 21 > 2,07 

terdapat perbedaan yang signifikan antara rata-rata kemampuan 
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representasi matematis sebelum dan sesudah menggunakan e-modul 

berbasis kontekstual. 

B. Implikasi Penelitian 

E-modul ini dikembangkan berdasarkan karakteristik dan masalah 

pembelajaran peserta didik kelas VIII MTsN 1 Tapanuli Selatan, sehingga 

apabila digunakan oleh peserta didik lain perlu dilakukan penyesuaian lebih 

lanjut dan pengkajian sesuai dengan karakteristik yang ada. Mengingat bahwa 

e-modul ini baru melalui evaluasi formatif, maka sebelum diseminasikan, 

sebaiknya dilakukan evaluasi sumatif. 

Sebelum dilakukan evaluasi sumatif, hasil evaluasi formatif sebaiknya 

ditinjau dan dicermati kembali. Peninjauan kembali hasil evaluasi formatif 

dilakukan oleh pengembang, ahli materi, ahli media, ahli bahasa, dan praktisi 

pembelajaran. 

C. Saran 

Saran untuk pengembangan e-modul berbasis kontekstual dalam 

memfasilitasi pencapaian tujuan pembelajaran terkait kemampuan representasi 

matematis pada materi relasi dan fungsi khususnya pada kelas VIII MTsN 1 

Tapanuli Selatan, adalah sebagai berikut: 

1. Bagi Guru 

Guru dapat menggunakan e-modul berbasis kontekstual untuk 

menciptakan suasana belajar yang lebih bervariasi dalam pelajaran 

matematika. Kedepannya, media ini dapat dikembangkan dengan konten 

materi matematika lainnya, minimal untuk memenuhi konpetensi dasar 
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selama satu semester yang disajikan secara menarik dan interaktif. 

2. Bagi Peneliti Lain  

Peneliti yang tertarik dapat mengembangkan e-modul berbasis 

kontekstual yang lebih baik atau menciptakan media pembelajaran/e-

modul matematika berbasis yang  berbeda atau untuk meningkatkan 

kemampuan matematis lainnya. Hal ini dapat melengkapi penelitian 

sebelumnya dan memberikan kontribusi terhadap pengembangan bahan 

ajar yang lebih efektif dalam meningkatkan kemampuan matematis pada 

peserta didik kelas VIII. 
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