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ABSTRAK
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Penelitian ini dilatarbelakangi perlunya bahan ajar e-modul dalam berbasis elektronik yang dipadukan dengan pendekatan PBL guna pemahaman  dan menarik minat siswa dalam matematika. Tujuan dari penelitian ini untuk mengembangkan bahan ajar matematika khususnya pada materi bangun datar sederhana di sekolah dasar kelas III dan mengukur kelayakan, kepraktisan, dan keefektifan media yang dikembangkan. Penelitian ini menggunakan model ADDIE. Pengumpulan data menggunakan lembar validasi dan angket respon. Penelitian ini menggunakan teknik analisis data kualitatif dan kuantitatif. E-modul bangun datar berbasis PBL menggunakan aplikasi kvisoft flipbook maker yang dihasilkan dinyatakan layak atau valid dengan skor 85,82 %. Hasil dari angket respon sebesar skor 3,78 yang menunjukan kategori baik. Hasil keefektifan dengan tes evaluasi pada siswa kelas III memperoleh nilai sebesar 90,47. Sehingga e-modul ini dapat meningkatkan motivasi belajar siswa.
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ABSTRACT

This research is motivated by the need for electronic-based e-module teaching materials combined with the PBL approach in order to understand and attract students' interest in mathematics. The purpose of this study was to develop mathematics teaching materials, especially in simple flat shapes in grade III elementary schools and to measure the feasibility, practicality and effectiveness of the developed media. This study uses the ADDIE model. Data collection using validation sheets and response questionnaires. This research uses qualitative and quantitative data analysis techniques. The PBL-based flat-build e-module using the kvisoft flipbook maker application produced was declared feasible or valid with a score of 85.82%. The result of the questionnaire response was a score of 3.78 which indicates a good category. The results of the effectiveness of the evaluation test in class III students obtained a value of 90.47. So that this e-module can increase student motivation.
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi yang ada didunia ini sudah masuk ke dalam dunia pendidikan di Indonesia. Tuntutan dunia menuntut pendidikan mengikuti perkembangan teknologi terhadap peningkatan pendidikan, terutama penggunaanya untuk dunia pendidikan untuk penyesuaian khususnya dalamhpembelajaran (Budiman, 2017). Pendidikan sangat ini salah satu aspek yang sangat penting bagi kehidupan. Melaluifpendidikangdiharapkanhuntukkmembentuklindividu yang baru yang berkompetensigdijbidangnya, sehinggaksejalangdengankperkembanganuilmu pengetahuankdankteknologih(Safitri, 2017). Dalam pendidikan ada beberapa pelajaran yang harus dipelajari oleh siswa. Salah satunya adalah pelajaran matematika begitu pula di sekolah dasar. Dalam hal ini banyak kesulitan-kesulitan yang masih didapatkan siswa dengan pelajaran matematika ini. Apalagi untuk di sekolah dasar masih banyak kesulitan yang dialami dikarenakan siswa masih di tahapan fase praoperasional konkret. Dalam tahap ini siswa masih  perlu adanya bahan ajar  yang mendukung dalam pembelajaran untuk mempermudah pemahaman siswa. Pemikiran siswa masih terbatas hanya mengenai benda nyata saja dan akan kesulitan apabila membuat kesimpulan yang lebih rumit (Suwardi, Firmiana, & Rohayati, 2014).

Penggunakan bahan ajar menggunakan teknologi dianggap mempermudah dalam penyampaian pembelajaran dan juga lebih menarik. Buku terkadang membuat siswa bosan dalam mempelajari pelajaran karena tidak ada bantuan melalui media pembelajaran yang interaktif yang dapat meningkatkan semngat belajar siswa (Divayana, Suyasa, Ariawan, Mahendra, & Sugiharni, 2019). Dan bagi guru bahan ajar ini berguna menjadi salah satu acuan dalam penyampaian materi (Hutama, 2017). Bahan ajar ini bisa diterapkan disemua mata pelajaran, tidak terkecuali dalam pelajaran matematika yang dianggap sulit dan rumit bisa dikemas menggunakan bahan ajar pembelajaran berbasis elektronik agar lebih membuat siswa menarik dalam mengikuti pembelajaran. Salah satu materi yang diajarkan yaitu bangun datar sederhana yang akan lebih mudah bila dihubungkan dengan kehidupan sehari-hari agar siswa tidak jenuh. Untuk mengurangi kejenuhan siswa belajar dengan modul cetak, modul cetak perlu digabungkan dengan media elektronik, yang sering disebut modul elektronik atau e-modul (Munthe, Silaban, & Muchtar, 2020). Modul elektronik adalah salah satu bahan ajar yang dibuat secara sitematis yang berdasarkan dengan kurikulum yang berlaku dan dibentuk dalam satuan waktu tertentu, yang dalan ditampilkan atau dijalankan menggunakan alat elektronik misalnya android, komputer dan laptop (Santosa & Santyadiputra, 2017). Salah satu software  yang dapat digunakan dalam pembuatan e-modul ini adalah kvisoft flipbook maker. Kvisoft flipbook maker digunakan sebagai alternatif media pembelajaran matematika yang menarik dan mudah untuk dibuat. Dengan aplikasi itu bisa dibuat e-modul yang menarik siswa dalam pembelajaran matematika di materi bangun datar. Dan juga menggunakan aplikasi kvisoft memiliki banyak manfaat, yaitu dapat diakses secara offline maupun online dan juga untuk aksesnya bisa melalui smartphone atau tablet (Darmaji et al., 2019). Untuk mendukung bahan ajar yang baik juga perlu dikombinasikan dengan metode atau pendekatan pembelajaran yang tepat dan sesuai dengan kebutuhan siswa. Salah satu pendekatan yang dapat digunakan adalah problem based learning  (PBL). Model Problem Based Learning (PBL) merupakan salah satu teori pembelajaran konstruktivisme yang memfasilitasi siswa untuk secara aktif menyelesaikan masalah melalui permasalahan (Handayani, 2018). 

Menurutt(Fathurrohman,2015)jproblemfbasedklearningj(PBL)madalahkpendekatankpembelajarankyanglmenggunakandmasalahhyangfsnyatadjdalamfdjkehidupanfjdsehari-haridf(autentik) yang tidak terstruktur (ill-structured) dan bersifat terbuka untuk mengembangkan keterampilan siswa untuk menyelesaikan masalah yang diberikan dan membuat siswa bisa berpikir secara cepat atau kritis.  Menurut (Purnomo, Santosa, & Tentama, 2019) menggunakan PBL membuat siswa lebih memahami materi dan retensi yang lebih lama. Dengan PBL guru dapat membuat siswa menemukan masalah secara mandiri dan berkelanjutan. Dengan PBL ini siswa diharapkann menjadi lebih berkesan dengan pembelajaran dan mencari solusi dari permasalahan tersebut (Qudwatullathifah, Suyitno, & Ridlo, 2020).
Menurut hasil pengamatan di SDN Kesatrian 2 Malang ini menggunakan kurikulum 2013 yang dimana untuk kelas III pembelajaran matematika termasuk dalam pembelajaran tematik. Tetapi di SDN Kesatrian 2 Malang terdapat Matematika tambahan yang diajarkan secara terpisah. Dalam pembelajaran matematika ini penggunaan bahan ajar pembelajaran berbasis elektronik ajar belum ada dalam pembelajaran matematika. Pembelajaran matematika di kelas masih didominasi dengan guru yang melakukan pembelajaran menggunakan metode ceramah saja sehingga membuat siswa merasa bosan dengan pembelajaran di kelas yang mengakibatkan kelas menjadi tidak kondusif.  Di sekolah tersebut di kelas III sudah terdapat fasititas LCD dan sound yang bisa digunakan sebagai bahan ajar pembelajaran. Maka sebaiknya dalam pembelajaran matematika hendaknya di gunakan alat peraga dimana yang abstrak dapat dikonkretkan (Suwardi et al., 2014).

Salah satu mengembangkan e-modul untuk pembelajaran matematika khususnya materi bangun datar. Dikarenakan bahan ajar yang di gunakan di SDN Kesatrian 2 Malang belum dimanfaatkan dengan baik. Bahan ajar yang akan dikembangkan adalah e-modul atau modul elektronik yang berbentuk seperti modul cetak tetapi dalam bentuk digital yang penggunaanya menggunakan alat elektronik dan juga disesuaikan dengan pendekatan yang tepat. Dengan menggunakan bahan ajar ini di gunakan sofware kvisoft flipbook. Berdasarkan uraian diatas peneliti mengambil " Pengembangan E-modul Bangun Datar Sederhana berbasis Problem Based Learning  (PBL) menggunakan Aplikasi Kvisoft flipbook maker  siswa kelas III di SDN Kesatrian 2 Malang". Penelitian ini pernah  diteliti (Widialistuti, 2018) oleh  penggunaan  modul dan LKS dengan menggunakan problem based learning  dan perpaduan Mind Mapping pada materi pecahan di sekolah dasar sangat praktis dan membantu siswa maupun guru baik pada hemat waktu dan kemudahan dalam penggunaannya. Selanjutnya menurut (Anandari et al., 2019) penggunaan modul elektronik etnokontruktivisme dengan menggunakan aplikasi kvisoft flipbook dalam proses pembelajaran juga  dianggap layak untuk digunakan dalam pembelajaran di sekolah dasar. Jadi pengembangan e-modul bangun datar berbasis PBL dengan menggunakan aplikasi kvisoft flipbook maker penelitian ini akan berdampak baik bagi siswa.

METODE PENELITIAN

Jenisggpenelitianggyangggdigunakanggpadaggpenelitiangginiggadalahggadalahggpenelitian danggpengembangangg(Research & Development). Prosedur pengembangan pada penelitian ini mengacu pada prosedur pengembangan model ADDIE. Model pengembangan ADDIE merupakan model desain pembelajaran yang didasarkan pada pendekatan yang bersifat efektif dan efisien serta pada proses yang interaktif yaitu evaluasi setiap tahap dapat membawa pengembangan ke tahap selanjutnya (Sari, Sunaryo, Serevina, & Astra, 2019). Model ADDIEggmemilikig5 langkah, yakni: 1) Analisys, 2) Design, 3) Development, 4) Implementation, dan 5) Evaluation (Pribadi, 2016).  Tahap pertama yaitu analisis yang dilakukan adalah analisis materi, analisis bahan ajar, dan analisis karakteristik siswa. Tahap kedua yaitu design  atau perencanaan e-modul yang akan dibuat untuk penelitian. Tahap ketiga yaitu development atau pengembangan yaitu tahap pengembangan e-modul yang siap di ujicobakan. Dalam tahap ini e-modul di validasi untuk mengetahui uji kelayakan produk. Validasi yang dilakukan pada tahap ini bertujuan untuk menguji kelayakan dari e-modul bangun datar berbasis bangun datar sederhana. Uji kelayakan ini dilakukan melalui validasi oleh ahli bahan ajar dan ahli materi. Lembar validasi menggunakan rating scale dengan kriteria 1) Tidak valid, 2) Kurang valid, 3) Cukup valid, dan 4) Valid. Tahap keempat adalah implementation atau penerapan. Pada tahap ini hasil pengembangan diterapkan dalam proses pembelajaran untuk mengetahui pengaruhnya terhadap kualitas pembelajaran (Widyastuti & Susiana, 2019) yaitu dengan diujicobakan di lapangan yaitu di SDN Kesatrian 2 Malang menggunakan 21 siswa kelas III sekolah dasar. Penelitian ini dilakukan pada hari Selasa, 25 Februari 2020 serta dilakukan uji kepraktisan yang dilakukan dengan menyebarkan angket respon kepada guru kelas dan juga siswa. Setelah dilakukan perlakuan siswa diberikan soal evaluasi untuk mengetahui keefektifan produk yang diterapkan. Sangatlah penting untuk mengevaluasi setiap langkah yang telah dilakukan untuk memastikan bahwa tujuan telah tercapai menggunakan desain dan materi untuk memenuhi kebutuhan siswa (Aldoobie, 2015). Jadi tahap kelima yaitu evaluation yaitu memperbaiki produk yang telah melewati uji kelayakan, uji kepraktisan, dan uji keefektifan agar menjadi produk yang bisa digunakan dalam pembelajaran. 
Teknikgganalisisggyangggdigunakanggpenelitigyaituganalisisgdatagdeskriptifgkualitatif dan kuantitatif. AnalisisGdatagdeskriptif kualitatifg yang diperolehpdari pendapat atau sarangmasukan daripparajahli. Sedangkanlanalisiskdatamkuantitatifranalisisgdataakualitatifdiperolehjdarippengisian angketoolehtvalidatorndanjrespondengyangdberisikanspertanyaan-pertanyaantyangjberhubungan denganpe-moduljbangunldatar berbasis Problem based learning  (PBL). Berikut ini rumus persentase yang digunakan untuk menganalisis data kuantitatif.

a) Analisis Kelayakan
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Uji validitas ini dagunakan untuk mengukur kelayakan e-modul bangun datar berbasis Problem based learning  (PBL). Berikut rumus persentase yang digunakan untuk menganalisis data kuantitatif.

Hasil yang diperoleh kemudian ditulis pada kolom dalam tabel yang sesuai. Nilai disajikan kriteria validasi e-modul bangun datar berbasis Problem based learning  (PBL) yang disajikan dalam tabel1.
Tabel 1 Kriteria Validasi E-modul bangun datar berbasis Problem based learning  (PBL)
	Skala Nilai (%)
	Interpretasi

	75,01-100
	Valid

	50,01-75,00
	Cukup Valid

	25,01-50,00
	Kurang Valid

	01,00-25,00
	Tidak Valid

	
	(Sugiyono, 2016)


b) Analisis Kepraktisan
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Analisis kepraktisan dilakukan berdasarkan hasil analisis angket respon praktisi (guru) dan juga siswa dengan skor rata-rata aspek dapat dihitung dengan menggunakan rumus sebagai berikut :
Tabel 2 Pedoman pengubahan skor kuantitatif menjadi kualitatif pada angket respon

	Interval rata-rata skor
	Kriteria

	3,1-4,0
	Baik

	2,1-3.0
	Cukup

	1,1-2,0
	Kurang

	0-1,0

	Sangat Kurang






(Sugiyono, 2016)
c) Analisis keefektifan
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Data yang digunakan dalam analisis untuk mengukur keefektifan e-modul bangun datar berbasis problem based learning  (PBL) adalah hasil tes hasil belajar siswa setelah menggunakan produk bahan ajar yang dikembangankan oleh peneliti. Untuk menganalisis tes hasil belajar siswa dilakukan dengan analisis kuantitatif dengan menentukan rata-rata tes diperoleh dari penjumlahan nilai yang diperoleh siswa, selanjutnya dibagikan dengan jumlah siswa yang mengikuti tes, dengan rumus sebagai berikut.
Hasil belajar individu dikatakan tuntas apabila siswa memenuhi Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yaitu >70 dengan yang telah ditentukan oleh SDN Kesatrian 2 Malang. Sedangkan e-modul berbasis bangun datar berbasis Problem based learning  (PBL) dikatakan efektif apabila nilai rata-rata belajar siswa mencapai nilai minimal 70 (nilai KKM).

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Pengembangan e-modul bangun datar sederhana berbasis problem based learning menggunakan aplikasi kvisoft flipbook maker menggunakan metode ADDIE melalui 5 tahapan yaitu  1) Analisys, 2) Design, 3) Development, 4) Implementation, dan 5) Evaluation (Pribadi, 2016). E-modul  bangun datar sederhana ini dilakukan uji kelayakan, kepraktisan dan juga keefektifan. Ini merupakan tahap validasi dari bahan ajar. Validasi bertujuan untuk mendapatkan penilaian dan saran dari tim validator. Validasi ini  dilakukan sampai produk dikembangkan dalam kategori valid (Linda, Herdini, S, & Putra, 2018).
Berdasarkan penilaian kelayakan yang dilakukan oleh validator ahli bahan ajar dan ahli materi ditampilkan pada tabel 3.
Tabel 3 hasil nilai validator

	Validator
	Nilai yang diperoleh

	Ahli bahan ajar
	86,98%

	Ahli materi
	84,66%

	Rata-rata
	85,82%


Berdasarkan hasil penilaian kelayakan, rata-rata nillai yang diperoleh dari semua validator adalah 85,82% dengan kategori layak. Pembelajaran menggunakan e-modul bangun datar sederhana berbasis problem based learning menggunakan aplikasi kvisoft flipbook maker bisa digunakan dalam pembelajaran matematika di kelas III . Berdasarkan hasil validasi dan paparan di atas, menggunakan e-modul bangun datar sederhana berbasis problem based learning menggunakan aplikasi kvisoft flipbook maker dinyatakan valid atau layak.

Hasil penilaian kepraktisan e-modul bangun datar sederhana berbasis PBL menggunakan aplikasi kvisoft flipbook maker dilakukan dengan memberikan angket pada responden ditampilkan padantabell4pberikut.

Tabelj4lhasilgpenilaianlangketdrespon guru dan siswa

	Responden
	Nilai yang diperoleh

	Guru
	3,74

	Siswa
	3,83

	Rata-rata
	3,78


Rata-rata seluruh penilaian guru dan siswa menunjukan e-modul bangun datar sederhana berbasis Problem based learning  (PBL) mendapat nilai rata-rata 3,78 dengan kategori "baik", sehingga e-modul bangun datar sederhana berbasis PBL dinyatakan praktis digunakan sebagai bahang ajar pembelajaran matematika.

Untuk mengetahui keefektifan e-modul bangun datar sederhana berbasis Problem based learning  (PBL) yang telah dikembangkan peneliti maka dilakukan analisis terhadap tes hasil belajar siswa. Hasil belajar harus diatas kriteria ketuntasan minimal (KKM) yaitu >70 yang telah disesuaikan dengan KKM yang ada di SDN Kesatrian 2 Malang. nilai rata-rata hasil tes yang diperoleh di SDN 2 Kesatrian 2 Malang setelah belajar dengan e-modul bangun datar sederhana berbasis Problem based learning  (PBL) adalah 90,47. Sehingga keefektifan e-modul bangun datar sederhana berbasis PBL termasuk dalam kategori"baik".

Dari pembahasan diatas dapat disimpulkan bahwa e-modul bangun datar sederhana berbasis problem based learning (PBL) menggunakan aplikasi kvisoft flipbook maker layak, praktis dan juga efektif digunakan proses dalam pembelajaran matematika dikelas III. 
KESIMPULANhDANkSARAN

Berdasarkankhasil penelitian yang telah dilakukan diperoleh hasil bahwa e-modul bangun datar sederhana berbasis Problem based learning  (PBL) menggunakan aplikasi kvisoft flipbook maker dinyatakan valid atau layak menggunakan angket validasi yang mendapat nilai rata-rata dari validator bahan ajar dan validator mendapatkan presentase 85,82% yang dikategorikan layak atau valid. Dan kepraktisan produk melalui angket respon guru dan siswa mendapat nilai 3,78 yang dikategorikan baik. Serta keefektifan produk menggunakan tes hasil belajar siswa memperoleh hasil rata-rata kelas III SDN Kesatrian 2 Malang 90,47 yang masuk dalam kategori efektif karena berada diatas nilai KKM yaitu >70.
Saran bagi kepala sekolah, hasil pengembangan berupa e-modul bangun datar sederhana berbasis Problem based learning  (PBL) menggunakanhaplikasikKvisoftpflipbooktmakerkdapat digunakan untuk alternatiflbahanpajar. Bagi guru, hasil pengembangan berupa e-modul bangun datar sederhana berbasis Problem based learning  (PBL) menggunakan aplikasi kvisoft flipbook maker dapat digunakan untuk memudahkan guru dalam menambah minat belajar matematika siswa dikelas. Dan Peneliti selanjutnya, dapat menambah wawasan baru, dan dapat dijadikan sumber referensi untuk penelitian berkelanjutan.
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