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Abstrack

The limited number of textbooks and the lack of variety in learning approaches and the lack of use of
technology in learning are the causes of the low learning outcomes of students. This is what motivated the
author to conduct research on the development of E-Modules with a contextual approach to linear programming
material. The purpose of this study is to find out how the process of developing. E- Modules is assisted by sigil
software. With contextual approach to linear programming material. participant. students in class XI valid.,
practical, and. effective. This research is a type of research and development research. Development style. used
is ADDIE. The test subjects in this study were students of class XI. This study uses a collection instrument. data
consisting of expert validation sheets, observation sheets. implementation of E-Module, teacher response
questionnaire sheet and student response questionnaire, activity observation sheet. students and test results.
learning. Based on test results. try to obtain e-module validation results and research instruments with an
average value of very valid categories, Practically, the implementation of the E-Module which includes the
components of syntax, principles and reactions is carried out entirely. In addition, the student response
questionnaire and the teacher's response are stated to be very positive, and Effective, the results of observation
of student activities are in good category. In addition, the learning outcomes tests carried out were standardized
for completeness. Based on the results of research and development of E-Modules assisted by Sigil software
with a contextual approach to linear programming material.
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Abstrak

Terbatasnya buku paket, tidak bervariasinya pendekatan pembelajaran dan kurangnya pemanfaatan teknologi
dalam pembelajaran merupakan penyebab rendahnya hasil belajar peserta didik. Hal inilah yang
melatarbelakangi penulis untuk melakukan penelitian pengembangan E-Modul dengan pendekatan kontekstual
materi program linear. Tujuan penelitian ini untuk mengetahui bagaimana proses pengembangan E- Modul
berbantuan software sigil dengan pendekatan kontekstual pada materi program linear peserta didik kelas XI
yang valid, praktis, dan efektif. Penelitian ini merupakan jenis penelitian Research and Development. Model
pengembangan yang digunakan adalah ADDIE. Subjek uji coba adalah peserta didik kelas XI. Penelitian ini
menggunakan lembar validasi ahli, lembar observasi keterlaksanaan E-Modul, lembar angket respon guru dan
angket respon peserta didik, lembar observasi aktivitas peserta didik dan tes hasil belajar. Berdasarkan hasil uji
coba diperoleh hasil validasi E-Modul dan instrumen penelitian dengan nilai rata-rata kategori sangat valid;
Praktis, keterlaksanaan E-Modul yang meliputi komponen sintaks, prinsip dan reaksi terlaksana seluruhnya,
Selain itu, angket respon peserta didik dan respon guru dinyatakan sangat positif; dan Efektif, hasil observasi
aktivitas peserta didik berada kategori baik. Selain itu, tes hasil belajar yang dilakukan berada standar
ketuntasan. Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan E-Modul berbantuan software sigil dengan
pendekatan kontekstual materi program linear, maka penulis memliki beberapa saran diantaranya: 1) Produk
yang dihasilkan dari penelitian ini diharapkan dapat diterima disetiap sekolah menengah kejuruan dan dijadikan
sebagai pedoman bagi guru dan peserta didik dalam proses pembelajaran.

Kata Kunci: Model ADDIE, Software Sigil, Pendekatan Kontekstual, Program Linear
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PENDAHULUAN
Pendidikan merupkan suatu kiat yang memiliki ruang, individu, dan masyarakat serta semua
hakikat nyata, baik mengandung material maupun spiritual yang membawakan kontribusi guna

menetapkan berbagai sifat, nasib dan bentuk individu serta masyarakat (Nurkholis, 2013). Pendapat
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tersebut didukung oleh (Zakiyah et al., 2019) yang menyatakan bahwa pendidikan ialah suatu Kiat
interaksi antara tenaga pendidik terhadap peserta didik yang di dalamnya termuat berita yang
disampaikan berwujud bahan ajar sehingga penyajian ide dan materi pembelajaran dapat tersalurkan.
Dapat disimpulkan bahwa salah satu aspek penting bagi kehidupan individu adalah pendidikan, sebab
dengan pendidikan seorang individu dapat memperoleh dan meningkatkan kemampuannya dari segi
pengetahuan, sikap, bakat dan lain sebagainnya. Suatu pendidikan tentu di dalamnya terdapat
pembelajaran yang menunjang keberhasilan pendidikan.

Pembelajaran pada umumnya adalah pembelajaran di dalamnya memuat interaksi antara peserta
didik dan tenaga pendidik. Tenaga pendidik menyalurkan bahan pembelajaran dengan memberikan
reaksi. Dengan pembelajaran inilah peserta didik dituntut untuk bergerak aktif di kelas, menciptakan
kreatifitas dan mampu berpendapat apabila tidak sepaham dengan materi yang diterima dari
guru.pembelajaran yang paling monoton dalam berpendapat dengan tenaga pendidik adalah pada
pembelajan matematika (Mulyoto, 2013). Pembelajaran matematika berulang kali berwujud hal yang
menyeramkan untuk sebagian besar masyarakat, tak terkhususkan bagi anak-anak. Mata pelajaran
yang dianggap cukup sulit adalah matematika, sehingga banyak peserta didik merasa bahwa tidak
memiliki bakat dalam bidang matematika sampai membuat mereka pasrah dalam menghadapi
kesulitan. Oleh sebab itu, ketertarikan peserta didik terhadap matematika sangat rendah (Eliana,
2016).

Keadaan pembelajaran matematika di Indonesia hingga detik ini masih membutuhkan
perubahan hingga penyempurnaan, hal ini dibuktikan dengan hasil Trends in International
Mathematics and Science Study (TIMSS) tahun 2015 Indonesia menduduki peringkat 44 dari 49
negara dengan rata-rata skor Indonesia 397 dari rata-rata skor Internasional 500 (Hadi, 2019). Bukti
lainnya ditunjukkan pada hasil The Programme for International Student Assessment (PISA)
mengemukakan Indonesia menempati urutan ke 65 dari 69 negara partisipan PISA, yang menekankan
bahwasanya sedang banyak tugas rumah yang perlu dikerjakan Indonesia guna mengubah jadi lebih
baik sistem pendidikannya (Pratiwi, 2019).

Berdasarkan hasil TIMSS dan PISA di atas, Indonesia masih menduduki peringkat terendah,
artinya masih sangat perlu mereformasi sistem pendidikannya. Rendahnya kualitas pembelajaran
matematika yang tersedia di sekolah disebabkan karena kurangnya pemanfaatan teknologi dalam
pembelajaran merupakan salah satu penyebab rendahnya hasil belajar matematika. Menurut Asia-
Pasific Economic Cooperation (APEC) dalam (Carreon, 2018) menjelaskan bahwa teknologi
menciptkan peluang untuk inovasi dan pengembangan perangkat pembelajaran yang membawa
kontribusi berharga institusi dan dianggap sebagai masa depan pendidikan.

Penggunaan teknologi dalam proses pembelajaran adalah suatu upaya dalam memajukan
kualitas proses pembelajaran dengan harapan mampu menumbuhkan kualitas hasil belajar peserta

didik. Menurut (Surjono, 2010) perkembangan teknologi, informasi dan komunikasi bisa
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menyongsong beraneka lembaga pendidikan, menggunakan sistem e-learning untuk memajukan
efektifitas dan fleksibilitas pembelajaran. Pengembangan e-learning dapat meningkatkan kualitas
pembelajaran khususnya sistem pembelajaran jarak jauh (Sutiah & Supriyono, 2020).

Kualitas pembelajaran yang rendah tidak hanya dipengaruhi oleh kurangnya pemanfaatan
teknologi namun juga disebabkan kurang tepatnya pendekatan yang dipilih dalam proses
pembelajaran. Hal ini sependapat dengan (Zakiyah et al., 2019) yang berpendapat bahwa kesulitan
yang kerap menyambangi dalam proses pembelajaran matematika ialah minimnya penguasan materi
oleh peserta sebab tenaga pendidik hanya memberikan materi tanpa mengaitkannya dengan kehidupan
nyata. Pendekatan pembelajaran yang mampu mengarahkan peserta didik dalam mengaitkan materi
dengan kehidupan nyata ialah pendekatan kontekstual. Menurut (Rusman, 2012) dalam jurnal
(Zakiyah et al., 2019) Pendekatan kontekstual ialah pendekatan pembelajaran yang digunakan dalam
membantu tenaga pendidik menghubungkan materi yang dipelajari dengan kehidupan nyata serta
memotivasi peserta didik mengaitkan pengetahuan yang dimilikinya dengan pengaplikasian materi
dalam kehidupan bermasyarakat. Menurut (Kennedy, 2008) dalam jurnal (Afrianti & Qohar, 2019)
program linear didefinisikan sebagai salah satu materi dalam matematika yang seringkali
diaplikasikan dalam kehidupan nyata. Permendikbud No. 24 Lampiran 16 Tahun 2016 menyatakan
program linear dua variabel diharapkan mampu diselesaikan menggunakan prosedur penyeselesaian
dengan masalah kontekstual oleh peserta didik sekolah menengah kelas XI. Materi tersebut adalah
salah satu materi matematika yang sukar dipahami peserta didik sebab diperlukan penguasaan peserta
didik untuk membelajarkan program linear, seperti sistem persamaan dan pertidaksamaan linear tidak
lain dan tidak bukan adalah cakupan materi program linear.

Hasil wawancara yang dilakukan secara online melalui via Whatsapp pada guru matematika
kelas XI menyatakan bahwa guru sedikit kesulitan dalam mengajarkan materi yang membutuhkan
pemahaman terutama dalam soal cerita. Hal ini disebabkan karena bahan ajar yang tersedia di sekolah
hanya berupa buku paket kurikulum 2013 edisi tahun 2017 dengan jumlah terbatas. Terbatasnya buku
paket membuat peserta didik sedikit kesulitan memahami materi dikarenakan satu buku paket
digunakan oleh dua orang. Hal ini yang membuat peserta didik kurang nyaman dan tidak mandiri
dalam belajar karena harus berbagi dengan teman sebangkunya. Terlebih lagi, penggunaan modul baik
dalam bentuk kumpulan kertas yang tercetak maupun dalam bentuk elektronik belum digunakan
dalam proses pembelajaran di sekolah tersebut.

Terlepas dari hal itu, teknik penyajian materi pada buku paket yang disediakan sekolah masih
belum mampu melibatkan peserta didik berpartisipasi sebab pembelajaran yang cenderung berpusat
pada guru dengan alur menyalurkan materi kemudian menyajikan contoh, soal latihan dan tugas
rumah tanpa adanya stimulus-stimulus yang mengantarkan peserta didik mengaitkan materi dengan
kehidupan nyata. Ditambah lagi kurangnya pemanfaatan teknologi yang mendukung saat proses

pembelajaran berlangsung. Hal itulah penyebab hasil belajar peserta didik jauh dari harapan. Sebagian
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besar materi dalam matematika juga mengalami hal tersebut, salah satunya ialah materi program
linear. Selain itu, juga dilakukan wawancara secara langsung pada salah satu peserta didik kelas XI
menyatakan salah satu materi matematika yang sulit untuk dibelajarkan adalah materi program linear
karena membutuhkan ketelitian dan penguasaan operasi aljabar (Nuraliza, 25 April 2020).

Berdasarkan permasalahan-permasalahan yang dijelaskan di atas, menegaskan penyebab
rendahnya hasil belajar peserta didik adalah keterbatasan buku paket dan tidak bervariasinya
pendekatan pembelajaran yang digunakan serta kurangnya pemanfaatan teknologi dalam
pembelajaran. Untuk itu, E-Modul berbantuan software sigil dengan pendekatan kontekstual pada
materi program linear diperkirakan cocok dinobatkan sebagai bahan ajar yang efektif dan praktis
diaplikasikan serta dapat diakses secara berulang kapan saja dan dimana saja karena E-Modul
berbantuan software sigil ini mampu diakses melalui smartphone. Hasil wawancara yang dilakukan
kepada guru yang bersangkutan menyatakan tersedianya fasilitas smartphone milik sendiri pada
masing-masing peserta didik yang dapat digunakan pada saat pembelajaran berlangsung serta jaringan
yang cukup memadai di daerah tempat tinggal masing-masing. Penelitian yang dilakukan oleh (Ula &
Fadila, 2018) tentang E-Modul pada pokok bahasan pola bilangan SMP bersesuian dengan hal
tersebut dengan simpulan bahwasanya E-Modul adalah materi ajar yang sangat menarik, interaktif
dan lebih baik digunakan.

Menurut (Rahayu & Sukardi, 2021) E-modul adalah penyajian bahan ajar secara elektronik dan
dapat digunakan secara mandiri, dirancang lengkap dan sistematis dalam satuan pembelajaran khusus
serta disalurkan berformat elektronik, dimana dalam proses pembelajaran disambungkan oleh suatu
mata rantai yang mampu mewujudkan pembelajaran. Tampilan E-Book sesuai dengan perangkat
seluler ukuran layar yang bervariasi adalah format publikasi elektronik (E-Pub). E-Pub adalah
format E-book standar yang dipromosikan dengan aplikasi editor yaitu Sigil. Sigil adalah editor Open
source yang gampang diakses oleh penulis dan pembaca (Darma et al., 2019). Dengan software sigil,
E-Modul akan dikembangkan serta divariasikan pendekatan kontekstual terkhusus pada materi
program linear.

Hal ini selaras dengan penelitian yang dilakukan oleh (Zakiyah et al., 2019) dengan judul
“Pengembangan E-Modul dengan Pendekatan Kontekstual pada Materi Bilangan Bulat SMP Kelas
VII” dan berbagai penelitian lainnya dengan kesimpulan bahwa E-Modul berbantuan Sigil dengan
pendekatan kontekstual valid, praktis dan efektif untuk digunakan sebagai sumber pembelajaran,
dalam artian mampu memecahkan masalah ditandai dengan meningkatnya hasil belajar peserta didik.

Pengembangkan E-Modul Berbantuan Software Sigil dengan Pendekatan Kontekstual bertujuan
untuk menghasilkan E-Modul yang valid, praktis dan efektif dengan harapan dapat menjadikan
peserta didik lebih tertarik dan berpartisipasi aktif dalam menjalani proses pembelajaran yang lebih
bermakna karena sesuai dengan situasi dunia nyata sehingga mampu mengurangi kesulitan belajar,

meningkatkan kemandirian dan meningkatkan hasil belajar peserta didik.
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METODE

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian dan pengembangan (research and development).
Menurut Sujadi dalam jurnal (Sutarti, 2017), penelitian dan pengembangan juga bisa diartikan
sebagai prosedur dalam pengembangan suatu produk baru atau penyempurnaan produk yang telah
ada dan mampu di pertanggungjawabkan. Menurut (Sugiyono, 2018) Metode penelitian dan
pengembangan merupakan metode ilmiah untuk meneliti, mendesain, memperoleh dan menguji
validitas produk yang telah dihasilkan. Model pengembangan yang diaplikasikan pada penelitian ini
adalah model pengembangan ADDIE (Aldoobie, 2015). Model pengembangan ADDIE terdiri atas 5
tahap yaitu Analysis, Design, Development , Implementation, and Evaluation.

Subjek uji coba pada penelitian ini adalah Kelas XI Jurusan Otomatisasi Tata Kelola
Perkantoran (OTKP) UPT SMK Negeri 3 Sinjai. Instrumen digunakan sebagai alat pengumpulan data
berupa lembar validasi E-Modul, lembar pengamatan aktivitas peserta didik, lembar angket respon
peserta didik dan guru, lembar observasi keterlaksanaan E-Modul serta tes hasil belajar. (1) Lembar
validasi digunakan untuk memperoleh informasi mengenai validasi E-Modul. (2) Angket respon
peserta didik digunakan sebagai salah satu data pendukung kepraktisan. (3) Angket respon guru juga
digunakan untuk mengukur tingkat kepraktisan E-Modul. (4) Lembar observasi keterlaksanaan E-
Modul digunakan untuk melihat kepraktisan E-Modul berbantuan software sigil dengan pendekatan
kontekstual. (5) Lembar observasi aktivitas peserta didik digunakan untuk mengukur keefektifan E-
Modul. (6) Tes hasil belajar dalam bentuk essai digunakan untuk mengukur tingkat penguasaan
peserta didik.

Menurut (Nieveen, 1999) Tipologi repsentasi produk digunakan untuk memperjelas kualitas
produk dengan melihat antara lain: (1) sejauh mana produk berkualitas baik, produk yang
dikembangkan itu sendiri perlu penuh pertimbangan lebih baik. Komponen bahan tentu berlandaskan
ilmu mutakhir (validitas isi) dan semua komponen juga perlu memiliki sisi konsistensi tentang satu
sama lain (validitas konstruk ). Maka prasyarat tersebut dianggap sah jika produk memenubhi
komponen di atas , (2) Karakteristik kedua dari produk dengan kualitas tinggi adalah bahwa tenaga
pendidik dan ahli lainnya menganggap materi layak dan mudah digunakan oleh peserta didik dan
guru. Dengan kata lain konsistensi harus ada antara kurikulu m yang yang dirasakan serta kurikulum
yang dimaksudnya dan operasional. Maka produk atau bahan yang dikembangkan terbilang praktis
apabila jika kedua konsistensi ada, dan (3) Karakteristik ketiga dari bahan atau produk berkualitas
tinggi ketika peserta didik menghargai program pembelajaran dan pembelajaran yang diinginkan
berlangsung, jika produk yang dihasilkan seperti di atas, maka produk tersebut dapat dikatakan
efektif. Selanjutnya data yang diperoleh dengan menggunakan instrumen pengumpulan data
tersebut dianalisis secara kuantitatif lalu dilakukan uji kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan E-

Modul berbantuan soft ware sigil dengan pendekatan kontekstual yang dikembangkan.
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Data hasil validasi yang telah direkapitulasi kemudian ditabulasi. Hasil tabulasi dengan mencari

rata-rata total setiap kriteria dengan rumus:
Z?:l Ai
n

X = @)

: Rata-rata total

>

. Rata-rata untuk aspek ke-i

2

n : Banyaknya aspek

Tabel 1. Kategori Penilaian Lembar Validasi

Nilai Kategori
43 <M <5 Sangat Valid
35 <M <43 Valid

2,7 <M <35 Cukup Valid
19 <M <27 Kurang Valid
M<19 Tidak Valid

Data hasil kepraktisan diperoleh dengan melakukan beberapa kegiatan dengan proses analisis data

sebagai berikut:
Analisis Observasi Keterlaksanaan E-Modul, menggunakan rumus

el o)

n

X =
X :Rata-rata total.
A, :Rata-rata untuk aspek ke-i.

n :Banyaknya aspek.

Tabel 2. Kategori Penilaian Lembar Observasi Keterlaksanaan E-Modul

Nilai Kategori
1,5 <M <2 Terlaksana Seluruhnya
05 <M<15 Terlaksana Sebagian
00 <M <0,5 Tidak Terlaksana

Selanjutnya dihitung reliabilitas lembar pengamatan keterlaksanaan E-Modul berbantuan

software sigil dengan pendekatan kontekstual dengan menggunakan hasil modifikasi rumus percatage

of agreements grinnel.

Percetage of Agreements (R) = Disagreeg;::j;t:eements x100% (3)
Keterangan:
Agreements : Jumlah frekuensi kecocokan antara dua pengamat.
Disagreements : Jumlah frekuensi ketidakcocokan antara dua pengamat.

R . Reliabilitas instrumen.
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Lembar keterlaksanaan perangkat E-Modul berbantuan software sigil dengan pendekatan kontekstual
dikatakan reliabel jika nilai reliabilitasnya (R) = 0,75.
Analisis Angket Respon Peserta Didik dan Guru

Respon positif peserta didik yang terkumpul dapat dihitung presentasenya dengan rumus:

Jumlah respon positif setiap aspek yang muncul

Persentase Respon = x 100% (4)

Jumlah seluruh siswa

Tabel 3. Kategori Penilaian Lembar Angket Respon Peseta Didik dan Guru

Presentase Kategori

RS < 50% Tidak Positif
50% < RS < 60% Kurang Positif
60% < RS <70% Cukup Positif
70% < RS <85% Positif
85% < RS <100% Sangat Positif

(Arsyad, 2016)

Analisis data keefektifan diperoleh dengan melakukan beberapa kegiatan dengan proses analisis data
sebagai berikut:

Analisis Observasi Aktivitas Peserta Didik, menggunakan rumus:

S = % x100% (5)

Keterangan:

S; : Persentasi aktivitas peserta didik indikator ke-i.
X; : Banyaknya aktivitas peserta didik indikator ke-i.
N : Jumlah aktivitas peserta didik keseluruhan.

Tabel 4. Interval Penentuan Kriteria Aktivitas Peserta Didik

Persentase Aktivitas Peserta Didik (%0) Kategori
0 <P<20 Sangat kurang
20 <P <40 Kurang
40 <P <60 Cukup
60 <P <80 Baik
80 <P <100 Sangat baik

Analisis Tes Hasil Belajar (THB), menggunakan rumus:

Jumlah skor yang diperoleh

Persentase Skor = x 100% (6)

Skor maksimal
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Berdasarkan persentase skor yang diperoleh dapat ditentukan kategori kemampuan peserta didik pada
rentang 0 < persentase skor < 100. Kemampuan peserta didik dapat dikelompokkan berdasarkan

teknik kategorisasi yang diterapkan.

Tabel 5. Kategori Kemampuan Peserta Didik

Interval Hasil Konversi Predikat | Kategori
91-100 3,51-4,00 A Sangat baik
90-75 3,01 —3,50 B Baik
74 — 60 2,76 — 3,00 C Cukup
59-0 <2,75 D Kurang

(Amalia, 2017)

HASIL DAN DISKUSI

Pengembangan E-Modul berbantuan software sigil dengan pendekatan kontekstual pada
penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE. Berikut hasil yang diperoleh dari
tahapan ADDIE dapat diuraikan sebagai berikut.

Analysis (Analisis)

Tahap Analysis (Analisis), terbagi menjadi 3 analisis yaitu analisis kebutuhan, analisis target
dan analisis tugas dan topik. Pada analisis kebutuhan peserta didik, diperoleh dari hasil wawancara
secara online melalui via Whatsapp pada guru matematika kelas XI jurusan Otomatisasi Tata Kelola
Perkantoran (OTKP) UPT SMKN 3 Sinjai, menegaskan penyebab rendahnya hasil belajar peserta
didik adalah keterbatasan buku paket dan tidak bervariasinya pendekatan pembelajaran yang
digunakan serta kurangnya pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran.

Selain itu analisis kebutuhan lingkungan masing-masing peserta didik adalah tersedianya
infrastruktur berupa smartphone milik sendiri yang digunakan dalam proses pembelajaran. Analisis
target, yang menjadi dasar peneliti melakukan penelitian pengembangan E-Modul ini adalah area
geografik tempat tinggal peserta didik. Setelah melakukan wawancara, pada salah satu peserta didik
menyatakan bahwa ketersediaan jaringan di daerah tempat tinggal masing-masing sedikit memadai,
namun kekuatan sinyal berbeda-beda, ada yang sangat lancar (4G) dan sedikit lancar (H+), serta
ketersediaan kuota masing-masing peserta didik merupakan pertimbangan bagi peneliti, karena untuk
mendownload E-Modul yang telah dikembangkan membutuhkan kuota serta penyimpanan internal
pada smartphone disediakan, karena penyimpanan E-Modul cukup besar kapasitas penyimpanan
sekitar 215 MB namun hal tersebut bisa diatasi dengan mengirim melalui leptop ke smartphone.
Analisis tugas dan topik. Pada penelitian ini, Analisis tugas untuk materi program linear
bersumber dari indikator pencapaian kompetensi yang ditetapkan pada RPP, dari indikator-indikator
tersebu t diperoleh soal-soal pada E-Modul, sedangkan analisis topik diperoleh dari materi program
linear yang menghasilkan topik bahasan setiap pertemuan. Dari hasil ketiga analisis tersebut peneliti

melakukan pengembangan ba han ajar berupa Electronic Module (E-Modul) dengan pendekatan
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kontekstual pada materi program linear, agar peserta didik lebih tertarik dan berperan aktif dalam
menjalani proses pembelajaran yang lebih bermakna karena sesuai dengan situasi dunia nyata
sehingga mampu mengurangi kesulitan belajar, meningkatkan kemandirian dan meningkatkan hasil
belajar peserta didik.

Design (Perancangan)

Pada tahap perancangan isi E-Modul merupakan tindak lanjut dari tahap analisis. Penyeleksian
dan penentuan isi diperlukan untuk pemenuhan kriteria E-Modul yang dikembangkan dengan esensi
mampu meningkatkan kemampuan belajar mandiri peserta didik tanpa tergantung pada bimbingan
guru. E-Modul ini dikembangkan dengan tujuan mampu menjelaskan materi dengan baik, sistematis,
dan mampu dipahami peserta didik tentu dengan berbasis pendekatan kontekstual serta dapat
disisipkan video maupun audio guna memberikan penjelasan terkait materi kepada peserta didik.

Fungsi lain dari E-Modul yang dikembangkan ini dapat digunakan kapan saja dan mudah di
bawa kemana-mana karena hanya terdapat pada smartphone sehingga tidak membutuhkan ruang yang
besar. Hal ini sejalan dengan (Fausih & Danang, 2015) menyatakan bahwa modul elektronik (E-
Modul) bersifat efesien jika ingin di bawa. E-Modul yang disusun terdiri dari sampul, kata pengantar,
peta kedudukan E-Modul, informasi isi E-Modul, daftar isi, peta konsep, petunjuk umum, LKP, tokoh
matematika, pengantar, inquiri, materi, video pembelajaran, latihan, pemodelan, refleksi, uji
kompetensi dasar, rangkuman dan evaluasi. E-Modul yang dirancang menggunakan bantuan software
sigil. Selain rancangan E-Modul, pada tahap ini juga dilakukan pembuatan instrumen pengumpulan
data berupa angket, observasi dan tes hasil belajar serta pembuatan perangkat pembelajaran berupa

RPP (Rencana Pelaksanaan Pembelajaran).

2 ﬂ I INQuIm 1 l e [." T

Cermatilah ilustrasi berikut bersama dengan teman kelompolk kalian

e %

34 Menentulean nilai malksimum dan  minimum
permasalahan konteketual yang berkaitan dengan
program i r dua van abel

4.4 Menyelesaikan mazalah kentekstual yang berkaitan

abel

rogram linear dua vari

Indikater Pencapaian Kompetensi

1 Menjelaskan pengertian  periidaksamaan linear  dua F
war es
S Tanulcah kealian dart ilustrast i tersebut, misalnya yang menjadi varabel
adalah tiket pesawat maka var abel ¥ adalah

Selidikilak dan tuliskarn jawaban kalian!

[N

s Ayo menganalisis dengan membuat model matematika dari ilustrasi di
atas. Tika diketahui tiket pesawat adalah varisbel s dan adalah variabel y
maka , .3 + ¥ 2,000,000, Tanda apakah vang 7
Dapaticah kalian menemulkan kata kunci pada ilustrasi di atas?

dua Variabel
SPTLDV
wm dan minimum)

Gambar 1. Cuplikan Petunjuk Umum E-Modul Gambar 2. Cuplikan salah satu komponen
pendekatan kontekstual yaitu Inquiri



Pengembangan E-Modul Berbantuan Software Sigil dengan Pendekatan Kontekstual pada Materi Program Linear
Peserta Didik Kelas XI A. Sriyanti, Sri Wahyuni, Nur Khalisah Latuconsina, Rahmasinar Amin 309

) |

Di bangku SMP kita telah membahas tentang melukis Sistem Pertidaks amaan
Linear Dua Variabel (SPLDV) untuk menentukan Dacrah Penyeles aian (DP)

Penentuan Dacrah Penyelesaian merupakan syarat mutlak dalam mempel ajari

Program Linear

Perhatikan  benmk-bentule 2+ 3y = 20;x = v = 15,0 > 0;y = 0. Benmk
benmuk tersebut dikenal dengan istilah pertidaksamaan linear dua variabel (x dan v)
peubah) dengan pangkat tertinggi dari peubah-pevbah ity adalah 1. Gabungan dua

ataw lebih dari pertidaksamaan linear akan membentuk sistem pertidakesamaan

Pengertian Pertidaksamaan
Lincar Dua Variabel

Pertidaksamaan linear dua wanabel merupalcan

Eata Funci l

kealimat m atem atika yang memuat dua variabel, misalnya % | Pergdaksamaan
dan y dengan pangkat tertinggi satu dan duhubungken || linear dua varibel
dengan tanda pertidaksamaan merupakan Icalimat

m atetn atika afy,
Pentingnya mempelajari perti daksamaan linear dua yang

. memuat dua

wariabel sebelum masulc materi program linear karena pada

wariabel yaitu x dan
materi program linear diterapkan dalam berbagai bidang "
stucli  seperti bisnis dan ekonomi Bidang ekonomi ¥ engan

dibubungkan tanda
berkaitan dengan keuntungan maksimum  atan biaya

perti daksamaan
minimum, Tentw hal terscbut perlu penguasaan materi || 'H0 AT
pertidalcsam aan linear sebelum mempelajarinya | ebih jauh. isalnya

2 meanfnzvo

Gambar 3. Cuplikan Materi Keg. Belajar 1 Gambar 4. Video Pembelajaran dalam E-Modul

) R MY

Hal terpenting dalam masalah program linear adalah mengubah
suaty permasalahan verbal (permasalahan dalam kehidupan sehari-hari),
misalnya dalam bidang teknil, perdagangan, maupun perindustrian) ke
dalam bentuk matematika (persamaan ataw pertidalesmaan) Dengan kata
lain, mengubah permasalahan dalam bahasa schari-hari ke dalam bahasa
matematika yang lebih sederhana dan dapat denagn mudah dimengerti.
Model matematika adalah suatm rumusan (persamaan atau pertidaksamaan)
yang diperoleh dari suatu penafsizan ketka menerjemahkan  suaty
permazalahan verbal

Pada umumnya, masalah program linear membahas model

iodakon matt v e kel pekon s, ol o ke e g
matematika yang berkaitan dengan fungsi kendala dan fungsi objelctif ) . .
(fungsi sasaran/ mjuan) mode matematilca yang berkaitan dengan fungsi telﬂh kﬂhm kEtEhUldEngm mfﬂgguﬂﬂkm bﬂhm SEIldlrﬂ

kendala merupakan suatu system pertidaksamaan linear dua varable
dengan batas-batas daerah penyelesaian amksimum atau minimum yang
harus dipenuhi oleh variable ity sendiri, Sementara its, model matematika
yang berkaitan dengan fungsi objektif merupakan fungsi yang hendale
dioptimalkan (minimum atau maksimum).

Perhatikcan gambar di bawah ini

=, C»
Sumbercookpadcom Stmber dapur e 1

Andira akan membuat dua jenis kue untuk dijual di pasar, Kue yang aken
dibuatmya berupa lue bolu ke dan kue bolu coklat. Persediaan untule membuat

dua jenis kne tersebut 10 kg terigu dan 3 kg mentega, Untuk membuat sebuah kue
bolu keju diperlukan 300 gr terigu dan 50 g mentega, sedangkan sebuah kue bolu
coklat diperlukan 500 gr terigu dan 60 g mentega. Harga berturut-turut sebuah ke
bolu keju adalah Rp15.000,00 dan sebuah kue bolu coklat Rpl3.000,00. Diketahui
% kue bolu keju dan » kue bolu coklat. Buatlah model matematikanya dan tentukan
keuntungan maksimum yang diperoleh andiral 73

72

Gambar 5. Cuplikan Pemodelan Matematika Gambar 6. Cuplikan Refleksi

Development (Pengembangan)

E-Modul yang dikembangkan dengan menggunakan bantuan software sigil berbasis
pendekatan kontekstual yang telah dirancang sebelumnya dan instrumen pengumpulan data serta
perangkat pembelajaran digunakan untuk menguji tingkat kevalidan E-Modul oleh validator. E-Modul
yang telah dibuat akan divalidasi oleh dosen validator dan praktisi (guru) untuk meminta

pertimbangan secara teoritis dan praktis agar menyempurnakan isi E-Modul. Validator terdiri dari tiga
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orang yakni dua orang dosen validator (ahli materi dan media) dan praktisi (guru). Pada tahapan ini
dilakukan validasi produk, instrumen dan perangkat pembelajaran sebanyak 4 kali. 2 kali dilakukan
validasi kepada validator kedua dan ketiga, dan 4 kali pada validator pertama. Hasil analisis validasi
diperoleh dengan rata-rata 4,5 yang berada pada kategori sangat valid. sehingga ketiga validator
memberikan kesimpulan bahwa E-M odul berbantuan software sigil dengan pendek atan kontekstual
dapat digunakan pada tahap selanjutnya. Hal tersebut bersesuaian dengan pendapat (Arsyad, 2016)
rentang nilai 4,3 < M < 5 suatu produk yang dikembangkan berada pada kategori sangat valid.
Implementation (Penerapan)

Tahapan ke-empat adalah penerapan. Pada tahapan ini, E-Modul yang telah direvisi
berdasarkan saran dari tim validator dan dinyatakan valid selanjutn ya diuji cobakan pada peserta
didik kelas Xl jurusan OTKP semester ganjil. Tujuan dilakukan uji coba ialah untuk melihat
kepraktisan dan keefektifan E-Modul yang dikembangkan. Kegiatan uji coba dilaksanakan selama 4
kali pertemua n ter masuk THB mulai tang gal 17 J uli 2021 sa mpai deng an 26 Juli 2021.

Hasil yang diperoleh dari uji coba E-Modul berupa data keterlaksanaan E-Modul, angket respon
peserta didik, angket respon guru, aktivitas peserta didik dan tes hasil belajar. Data kepraktisan E-
Modul berbantuan software sigil dengan pendekatan kontekstual diperoleh dari lembar observasi
keterlaksanakan E-Modul dan angket respon peserta didik. Hasil observasi tersebut dianalisis untuk

melihat tingkat kepraktisan E-Modul dapat dilihat pada tabel berikut.

Tabel 6. Hasil Analisis Kepraktisan

No Lembar Penilaian Rata-Rata Kategori

1 | Observasi Keterlaksanaan E-Modul 1,98 Terlaksana Seluruhnya
2 | Angket Respon Peserta Didik 90,3% Sangat positif

3 | Angket Respon Guru 100% Sangat Positif

Lembar observasi keterlaksanaan E-Modul meliputi komponen sintaks dengan rata-rata 2,
interaksi sosial dengan rata-rata 2 dan prinsip reaksi dengan rata-rata 1,96, secara keseluruhan rata-
rata yang diperoleh 1,98 dengan kata lain, terlaksana seluruhnya. Selanjutnya, Angket respon peserta
didik dengan presentase sebesar 90,3% yang berada pada 85% < RS < 100% dalam artian respon
peserta didik dinyatakan sangat positif. Hal tersebut sejalan dengan penelitian pengembangan E-
Modul berbantuan software sigil pada materi relasi dan fungsi yang dilakukan oleh Anisa Fitri dengan
memperoleh respon mahasiswa pada kategori “sangat menarik” digunakan dalam proses pembelajaran
(Fitri, 2019). Dengan demikian, pengembangan E-Modul berbantuan software sigil dapat menarik
minat belajar pengguna. Angket respon guru dengan rata-rata yang diperoleh 100% dalam artian
respon guru dinyatakan sangat positif terhadap E-Modul yang telah dikembangkan, sehingga hal

tersebut dapat dikatakan bahwa E-Modul yang digunakan memenuhi kriteri kepraktisan.
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Tabel 7. Hasil Analisis Keefektifan

No. Lembar Penilaian Rata-rata Kategori
1. | Lembar Observasi Aktivitas Peserta Didik 73,06% Baik
2. | Tes Hasil Belajar 84,6% Tuntas

Tingkat keefektifan dilihat dari hasil observasi aktivitas peserta didik dengan nilai 73,06%
termasuk kategori baik yang berada pada rentang 60 < P < 80. Tes hasil belajar juga digunakan
untuk mengukur tingkat keefektifan E-Modul yang dikembangkan, dengan hasil analisis 61,6%
termasuk kategori tuntas, sementara peserta didik yang mendapatkan nilai B dengan presentase
keseluruhan 23% termasuk kategori tuntas. Den gan demikian pen guasaan tes hasil belaja r peserta
didik telah memenuhi s tandar ke tuntasan yang berada pada rentang presentase 0 < 84,6 < 100. Hal
ini bersesuaian dengan pernyataan (Zakiyah et al., 2019) bahwa pembelajaran menggunakan E-Modul
dengan pendekatan kontekstual lebih baik digunakan dibandingkan hasil belajar dengan pembelajaran
konvensional.

Evaluation (Evaluasi)
Tahap akhir dari model ADDIE adalah tahap evaluasi. Pada tahap ini dilakukan revisi
didasarkan pada saran dan masukan dari pengguna E-Modul dalam hal ini guru dan peserta didik,

guna menyempurnakan E-Modul yang telah dikembangkan.

KESIMPULAN

Penelitian ini dilakukan dengan tujuan untuk memperoleh suatu bahan ajar berupa E-Modul
berbantuan software sigil dengan pendekatan kontekstual materi program linear yang valid, praktis
dan efektif melalui proses pengembangan dengan menggunakan model pengembangan ADDIE yang
terdiri dari 5 tahap yaitu Analysis (Analisis), Design (Perancangan), Develompment (Pengembangan),
Implementation (Penerapan) dan Evaluation (Evaluasi).

Berdasarkan hasil uji coba E-Modul berbantuan software sigil dengan pendekatan kontekstual,
diperoleh bahwa E-Modul yang dikembangkan berada pada kategori valid, praktis dan efektif. E-
Modul dan instrumen penelitian yang divalidasi berada pada kategori valid dengan rata-rata sebesar
4,5. E-Modul dan instrumen penelitian yang telah valid kemudian diuji cobakan di lapangan secara
daring (dalam jaringan) untuk melihat tingkat kepraktisan dan keefektifan E-Modul yang
dikembangkan. E-Modul yang dikembangkan dinyatakan praktis dengan melihat keterlaksanaan E-
Modul meliputi komponen sintaks dengan rata-rata 2, interaksi sosial dengan rata-rata 2 dan prinsip
reaksi dengan rata-rata 1,96, dengan kata lain, ketiga komponen tersebut terlaksana seluruhnya. Selain
itu, Angket respon peserta didik yang berada pada presentase 90,3%. Tingkat keefektifan E-Modul
dilihat dari aktivitas peserta didik dalam proses pembelajaran dengan rata-rata keseluruhan 73,06%
dengan kategori baik serta hasil analisis tes hasil belajar dengan presentase ketuntasan belajar sebesar

84,5% dan presentase ketidaktuntasan sebesar 15,3%.
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Disarankan untuk penelitian produk yang dihasilkan dari penelitian ini dapat diterima disetiap
sekolah menengah kejuruan dan dijadikan sebagai acuan bagi tenaga pendidik dan peserta didik dalam
proses pembelajaran, sebaiknya bahan ajar yang dikembangkan mencakup semua materi matematika
semester ganjil dan peneliti selanjutnya diharapkan melakukan uji coba lapangan dengan beberapa

kelas di sekolah menengah kejuruan sehingga lebih teruji kepraktisan dan keefektifan.
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