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PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB — LATIN DAN SINGKATAN

A. Transliterasi Arab — Latin

Daftar huruf bahasa Arab dan transliterasinya ke dalam huruf Latin dapat

dilihat pada tabel berikut:

1. Konsonan
Huruf Arab Nama Huruf Latin Nama
| Al dakdilambangkan L iambangkan
< Ba B Be
< Ta T Te
& Tsa S es (dengan titik di atas)
z Jim J Je
z Ha H ha (dengan titik di bawah)
z Kha Kh ka dan ha
2 Dal D De
3 Dzal 2 zet (dengan titik di atas)
) Ra R Er
B Zai Z Zet
o Sin S Es
o Syin Sy es dan ye
ue Shad s cs (dengan titik di bawah)
o= Dad d de (dengan titik dibawah
L Ta T Te (dengan titik di bawah
L Dzha z zet (dengan titik di bawah
& ‘ain y Apostrof terbalik
¢ Gain G Ge
s Fa F Ef
3 Qaf Q Qi
< Kaf K Ka
J Lam L El
N Mim M Em
o Nun N En
3 Wau wW We
2 ha H Ha
3 hamzah ‘ Apostrof
¢ Ya Y Yes
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Hmazah (+) yang terletak di awal kata mengikuti vokalnya tanpa diberi
tanda apa pun. Jika ia terletak di tengah atau di akhir, maka di tulis dengan tada (°
).

2. Vokal

Vokal bahasa Arab, seperti vocal bahasa Indonesia, terdiri atas vocal
tunggal atau monoftong dan vocal rangkap atau diftong.

Vocal tunggal bahasa Arab yang lambangnya berupa tanda atau harakat,

literasinya sebagai berikut:

Tanda Nama Huruf Latin Nama
| Fathah a A
! Kasrah i |
) Dammah u U

3. Penulisan Kata Arab yang Lazim Digunakan dalam Bahasa Indonesia

Kata, istilah atau kalimat Arab yang ditransliterasi adalah kata, istilah atau
kalimat yang belum dibakukan dalam bahasa Indonesia. Kata, istilah atau kalimat
yang sudah lazim dan menjadi bagian dari perbendaharaan bahasa Indonesia, atau
sering ditulis dalam tulisan bahasa Indonesia, atau lazim digunakan dalam dunia
akademik tertentu, tidak lagi ditulis menurut cara transliterasi di atas. Misalnya,
kata al-Qur’an (dari dari al-Quran), alnamdulillah, dan munagasyah. Namun,
bila kata-kata tersebut menjadi bagian dari satu rangkaian teks Arab, maka harus

ditransliterasi secara utuh. Contoh:



Syarh al-Arba “in al-Nawawit

Risalah fi Ri“ayahal-Maslahah
4. Huruf Kapital

Walaupun sistem tulisan Arab tidak mengenal huruf kapital (AllCaps),

dalam transliterasinya huruf-huruf tersebut dikenal ketentuan tentang penggunaan
huruf kapital berdasarkan pedoman ejaan Bahasa Indonesia yang berlaku (EYD).
Huruf kapita, misalnya, digunakan untuk menuliskan huruf awal nama dari
(orang, tempat, bulan) dan huruf pertama pada permulaan kalimat. Bila nama diri
didahului oleh kata sadang (al-), maka yang ditulis dengan huruf kapital tetap
huruf awal nama diri tersebut, bukan huruf awal kata sadangnya. Jika terletak
pada awal kalimat, maka huruf A dari kata sandang tersebut menggunakan huruf
kapital (Al-). Ketentuan yang sama juga berlaku untuk huruf awal dari judul
referensi yang didahului oleh kata sandang al-, baik ketika ia ditulis dalam teks
maupun dalam catatan rujukan (CK, Dp, CDK, dan DR). Contoh:

Wa ma Muhammadun illa rasil

Inna awwala baitin wudi“a linnasi lallazi bi Bakkata mubarakan

Syahru Ramadan al-lazi unzila fihi al-Quran

Nasir al-Din al-Tiist

Nasr Hamid Abii Zayd

Al-Taft

Al-Maslahah fi al-Tasyri" al-Islamr



Jika nama resmi seseorang menggunakan kata ibnu (anak dari) dan Aba
(bapak dari) sebagai nama kedua terakhirnya, maka kedua nama terakhir itu harus

disebutkan sebagai nama akhir dalam daftar pustaka atau daftar referensi. Contoh:

Abii al-Walid Muhammad ibn Rusyd, ditulis menjadi: Ibnu Rusyd, Abi al-

Walid Muhammad (bukan: Rusyd, Abi al-Walid Muhammad Ibnu)

Nasr Hamid Abu Zaid, ditulis menjadi: Abu Zaid, Nasr Hamid (bukan, Zaid

Nasr Hamid-Abu

B. Daftar Singkatan

Beberapa singkatan yang dibakukan adalah:

Daring = Dalam Jaringan

HR = Hadis Riwayat

KBBI = Kamus Besar Bahasa Indonesia

PPM = Pesantren Pembangunan Muhammadiyah
QS ../l.:4 = QS al-Bagarah/2:4 atau QS Ali ‘Imran/3:4
saw. = Sallallahu Alaihi Wasallam

SMP = Sekolah Menengah Pertama

SPSS =Statistical Product and Service Solutions
Swit. = Subhanahu Wa Ta’ala
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ABSTRAK

Nurul Ainun, 2021. Pengembangan Bahan Ajar Menggunakan Aplikasi
FlipHTML5 dengan Bantuan Powtoon pada Materi Himpunan Kelas VII
SMPN 1 Palopo. Skripsi, Program Studi Pendidikan Matematika, Fakultas
Tarbiyah dan IImu Keguruan, Institut Agama Islam Negeri (IAIN) Palopo.
Dibimbing oleh Rosdiana dan St. Zuhaerah Thalha.

Skripsi ini membahas tentang pengembangan E-Modul menggunakan aplikasi
FlipHTML5 dengan bantuan Powtoon pada materi himpunan kelas VII SMPN 1
Palopo. Penelitian ini bertujuan: Untuk mengetahui pengembangan bahan ajar
menggunakan aplikasi FlipHTML5 dengan bantuan Powtoon pada materi
himpunan; Untuk mengetahui hasil pengembangan bahan ajar dengan
menggunakan aplikasi FlipHTML5 dengan bantuan Powtoon pada materi
Himpunan memenuhi Kriteria valid dan praktis; Untuk mengetahui kemampuan
pemahaman matematika peserta didik. Jenis penelitian ini adalah Penelitian
Pengembangan (Research and Development). Untuk menghasilkan produk
pengembangan E-Modul menggunakan aplikasi FIipHTML5 dengan bantuan
Powtoon, peneliti mengacu pada model ADDIE dengan lima tahap pengembangan
yaitu Tahap Analisis (Analyze), Tahap Desain (Design), Tahap Pengembangan
(Development), Tahap Implementasi (Implementatio) dan Tahap Evaluasi
(Evaluatio). Penelitian ini dilakukan di SMP Neegeri 1 Palopo dengan subjek
penelitian yaitu peserta didik kelas VII. Untuk mengetahui validitas dari produk
yang dikembangkan, peneliti memberikan lembar validasi kepada ketiga validator,
yaitu ahli media, ahli materi dan_ahli_mata pembelajaran. Hasil dari validasi
produk oleh tim validator, masing — masing memperoleh persentase 82.5 %, 78.9
% dan 95 % dengan rata — rata skor persentase 85.4 % kategori sangat valid.
Untuk uji praktikalitas, peneliti memberikan angket respon kepada guru mata
pelajaran matematika dengan perolehan skor persentase pada setiap aspek yaitu,
aspek tampilan 83.33%, aspek penyajian isi 82.14% dan aspek manfaat 75% serta
memperoleh rata-rata skor persentase 80.15 % dengan kategori praktis. Selain itu
peneliti juga memberikan angket respon kepada peserta didik kelas VII SMP
Negeri 1 Palopo dengan perolehan skor persentase pada setiap aspek yaitu aspek
tampilan 92.2 %, aspek penyajian isi 90.7 % dan aspek manfaat 89.3 % serta
memperoleh rata — rata skor persentase 90.7 % dengan kategori sangat praktis.
Hasil tes kemampuan pemahaman matematika peserta didik diperoleh persentase
85.07% dengan kategori tinggi. Berdasarkan hasil uji validitas, praktikalitas dan
tes kemampuan pemahaman matematika yang diperoleh pada pengembangan E-
Modul dapat menjadi bahan ajar yang dapat digunakan karena telah memperoleh
kategori sangat valid, sangat praktis dan hasil tes kemampuan pemahaman
matematika dengan kategori tinggi.

Kata Kunci: Pengembangan, Bahan Ajar, Aplikasi FIIPHTML5, Powtoon,
Materi Himpunan.
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Nurul Ainun, 2021. Development of Teaching Materials Using the FlipHTML5
Application with Powtoon Assistance on Sets Materials at VII Grade of
SMPN 1 Palopo. A thesis, Mathematics Education Study Program, Faculty
of Tarbiyah and Teacher Training, State Islamic Institute (IAIN) Palopo.
Supervised by Rosdiana and St. Zuhaerah Talha.

This thesis discusses the Development of Teaching Materials Using the
FlipHTMLS5 Application with Powtoon Assistance on Sets Materials at VII Grade
of SMPN 1 Palopo. The aim of this research was: To determine the development
of teaching materials using the FlipHTMLS5 application with Powtoon Assistance
on set materials; To find out the results of the development of teaching materials
using the FlipHTML5 application with Powtoon Assistance on the set material
that fill the valid and practical criteria; To determine the ability of students to
understand mathematics. The type of this research is Research and Development.
To produce an E-Modul development product using the FlipHTML5 application
with Powtoon Assistance, the researcher refers to the ADDIE model with five
development stages, that was Analysis Phase, Design Phase, Development Phase,
Implementation Phase and Evaluation Phase. This research was conducted at SMP
Negeri 1 Palopo with students of class VII as the subject. To determine the
validity of the developed product, the researcher gave validation sheets to the
three validators, that was media experts, material experts and subject matter
experts. The results of product validation by the validator team, each obtained a
percentage of 82.5%, 78.9% and 95% with an average percentage score of 85.4%
in the very valid category. For the practicality test, the researcher gave a response
questionnaire to the mathematics teacher with a percentage score on each aspect,
the display aspect was 83.33%, the content presentation aspect was 82.14% and
the benefit aspect was 75% and obtained an average percentage score of 80.15%
in the practical category. In addition, the researcher also gave a response
questionnaire to class VII students of SMP Negeri 1 Palopo with the acquisition
of a percentage score in each aspect, the display aspect of 92.2%, the aspect of
presenting content 90.7% and the benefit aspect of 89.3% and obtaining an
average percentage score of 90.7% with the category very practical. The results of
the students’ mathematical understanding ability test obtained a percentage of
85.07% in the high category. Based on the results of the validity, practicality and
mathematical understanding ability tests obtained in the development of the E-
Module, it can be used as teaching materials because it has obtained a very valid,
very practical category and the results of the mathematics understanding ability
test are in a high category.

Keywords: Development, Teaching Materials, FIIPHTML5 Applications,
Powtoon, Set Materials.
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PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan prosess untuk memperbaiki diri, baik itu dari hal
terkecil maupun terbesar, dimana dalam prosesnya dari segi kualitas diri akan
mengalami perubahan yang sangat signifikan.* Pendidikan pada manusia memiliki
tujuan untuk melatih dan membiasakan manusia sehingga potensi, bakat dan
kemampuan yang dimilikinya menjadi lebih sempurna. Hal ini telah
menggambarkan bahwa betapa  penting pendidikan bagi manusia, untuk
menjadikan manusia lebih baik, ‘lebih maju dan lebih sempurna. Melalui
pendidikan, manusia mampu membuktikan diri sebagai makhluk yang paling
sempurna, dari sebelumnya hanya memiliki potensi yang belum memiliki arti apa
— apa, tetapi dengan pendidikan, mereka berkembang menjadi lebih sempurna dan
terus menyempurnakan diri.> Bahkan telah dijelaskan dalam firman Allah Swt

dalam QS. An-Nahl/16:78.

-
&

CMJ|v§JJ.a.>-) /:"' Q}i&ﬁv&éj

\_)) ,i.««.’ (.gla.] /BJJY\jJﬂaSS[\j

Terjemahan: “Dan Allah mengeluarkan kamu dari perut ibumu dalam Keadaan
tidak mengetahui sesuatupun, dan Dia memberi kamu pendengaran,
penglihatan dan hati, agar kamu bersyukur”.?

! Siti Hartina, “Pengembangan Media Pembelajaran Video Animasi Berbasis Powtoon
Pada Materi Bangun Ruang Sisi Datar Kelas Viii Smp/Mts,” Skripsi UIN Raden Intan Lampung,
2020.

2 Munir Yusuf, Pengantar llmu Pendidikan (Palopo: Kampus IAIN Palopo, 2018).

¥ Kementerian Agama, Al-Qur’an Al-Karim (Bogor: Unit Percetakan Al-Qur’an,
2018).h.275



Allah Swt telah memerintahkan kepada hambaNya untuk senantiasa
belajar, karena mengingat belajar sangat penting dalam pendidikan manusia untuk

mendapatkan ilmu pengetahuan sesuai firmanNya dalam QS. Al-bagarah/2:31.
~ct _ ~ g }fi/ e - 2o - 1/.‘ /ﬂ}/-/,ﬁ').a////f//
015\!51& fupdﬁtdmgﬁgﬁj\dpg@fﬁw;ww(m 9
7w - S A A
Terjemahan:

“Dan _dia mengajarkan kepada Adam Nama-nama (benda-benda)

seluruhnya, kemudian mengemukakannya kepada Para Malaikat lalu

berfirman: “Sebutkanlah kepada-Ku nama benda-benda itu jika kamu

mamang benar orang-orang yang benar!"” *

Berdasarkan ayat diatas Allah Swt memberitahukan dengan menjelaskan
tentang kekuasaanNya yang mengharuskan untuk beribadah kepada Allah semata
tanpa sekutu, bahwa Dia mengajarkan kepada Adam seluruh nama-nama benda,
kemudian Adam memaparkan nama-nama tersebut kepada para malaikat lantas
berkata,”Beritahukan nama-nama itu jika kalian termasuk orang-orang yang
benar” apabila pengakuan bahwa kalian makhluk yang paling mulia dan paling
pintar.

Perkembangan teknologi, informasi dan komunikasi, yang biasa disebut
dengan ICT (Information and Comunication of Teknologi) saat ini semakin
mendorong upaya-upaya pembeharuan dalam pemamfaatan hasil teknologi dalam

proses belajar mengajar, sehingga para tenaga pendidik dituntut untuk mampu

mengembangkan keterampilan dalam membuat media pembelajaran yang dapat

* Kementerian Agama, Al-Qur’an Al-Karim (Bogor: Unit Percetakan Al-Qur’an,
2018).h.6.



digunakan sebagai alat dalam mencapai tujuan pembelajaran.® Maka dari itu
perkembangan teknologi, informasi dan komunikasi sangat memberikan pengaruh
yang sangat besar dalam dunia pendidikan.

Mempelajari matematika tidak hanya tentang pemahaman konsep dan
prosedurnya saja tetapi ada banyak hal yang akan timbul pada saat proses
pembelajaran mematika berlangsung yang bertujuan untuk memberikan bekal
kompetensi berfikir analisis, kreatif, kritis, dan sistematis. Namun  saat  ini
peserta didik memandang matematika sebagali mata pelajaran yang menakutkan
yang selalu ingin dihindari.®

Materi himpunan merupakan materi dasar dalam matematika yang
mempelajari kumpulan benda-benda yang dapat didefinisikan dengan jelas
sehingga dapat diketahui benda-benda yang termasuk dalam himpunan dan bukan
himpunan. hal tersebut yang membuat materi himpunan erat hubungannya dengan
pengalaman dalam kehidupan sehari-hari.” Oleh sebab itu bahan ajar yang cocok
untuk materi himpunan adalah E-Modul, karena dalam E-Modul dapat diselipkan
gambar-gambar yang menarik dan sesuai dengan kehidupan sehari-hari.

Bahan ajar yang interaktif dan tidak menoton, dapat membantu peserta

didik lebih aktif dalam proses pembelajaran, apalagi pada kurikulum yang

® Rosdiana, “Penggunaan Media Pembelajaran Berbasis ICT Dan Pengaruhnya Terhadap
Tingkat Kelulusan Ujian Nasional Peserta didikPada Sekolah Menengah Di Kota Palopo (Studi
Kasus Di 5 Sekolah Menengah Di Kota Palopo),” Al-Khwarizmi : Jurnal Pendidikan Matematika
Dan limu Pengetahuan Alam 4, no. 1 (2016): 73, https://doi.org/10.24256/akh.v4i1.452.

® Sittti Zuhaerah Thalhah, “Keefektifan Model Pembelajaran Kooperatif Pada Materi
Geometri Di Kelas VII SMP,” Pedagogy 2 (2014): 30-46.

" Feni Alfonita, “Pengembangan Lembar Kerja Siswa (LKS) Berbasis Problem Base
Learning Pada Materi Himpunan Siswa Kelas VII SMPN 10 Muara Bungo,” Computers and
Industrial Engineering (2018),3.



diterapkan di sekolah saat ini yaitu kurikulum 2013, yang mengharuskan peserta
didik yang lebih aktif daripada guru. Dengan bahan ajar, tidak hanya
meninggkatkan pemahamann peserta didik saja, tapi juga dapat meningkatkan
pemahaman peserta didik/mahasiswi terutama dalam menyajikan data dengan
menarik dan terpercaya, memudahkan penafsiran data, dan memadatkan
informasi.® Bahkan merasa bosan dan kurang tertarik dalam belajar matematika,
itu dikarenakan bahan ajar yang diberikan guru masih cenderung monoton yaitu
berupa media cetak sehingga peserta didik kurang berperan aktif dalam proses
pembelajaran berlangsung. Maka dibutuhkan bahan ajar yang menarik seperti
bahan ajar yang tidak hanya terdapat tulisan-tulisan tetapi dilengkapi oleh sebuah
animasi gerak, video dan audio yang bisa menjadikan sebuah media pembelajaran
yang interaktif dan tidak monoton.’

Berdasarkan hasil wawancara pada tanggal 21 juni 2021 dengan guru
mata pelajaran matematika kelas VII SMP Negeri 1 Palopo.”® Ibu Herlina,
S.Pd.,M.Pd. beliau mengatakan bahwa dalam proses pembelajaran guru biasanya
menggunakan bahan ajar berupa buku cetak, akan tetapi bahan ajar yang
digunakan guru disekolah masih kurang efektif dalam meningkatkan motivasi
belajar peserta didik, sehingga peserta didik kurang memahami materi yang
diberikan guru terutama pada materi himpunan. Hal ini dikarenakan sumber

belajar yang digunakan oleh guru hanya satu yaitu buku paket sedangkan peserta

8 Rosdiana, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Komputer,” n.d., 87-100.

° Edi Wibowo and Dona Dinda Pratiwi, “Pengembangan Bahan Ajar Menggunakan
Aplikasi Kvisoft Flipbook Maker Materi Himpunan,” Desimal: Jurnal Matematika 1, no. 2 (2018):
147, https://doi.org/10.24042/djm.v1i2.2279.

1% Herlina, “Wawancara dengan Guru SMPN 1 Palopo”.



didik membutuhkan sumber belajar yang lain. Saat pembelajaran dilakukan secara
daring, sejak tanggal 19 Maret 2021, guru kesulitan dalam memilih bahan ajar
yang cocok digunakan dalam pembelajaran, sehingga menyebabkan kurangnya
tingkat pemahaman matematika peserta didik .**

Terkait dengan masalah tersebut, guru perlu mengembangkan bahan ajar
yang lebih menarik dan interaktif dan cocok digunakan baik pembelajaran
dilakukan secara daring maupun tatap muka. Maka bahan ajar yang harus
dikembanngkan dalam proses pembelajaran adalah E-Modul pembelajaran
matematika. Peneliti meyakini bahwa dengan menggunakan E-Modul dapat
membantu peserta didik dalam memahami materi, serta dapat membangun
kemandirian peserta didik dalam belajar. Dalam pengembangan E-Modul,peneliti
menggunakan aplikasi FlipHTML5 dan Powtoon agar lebih menarik dan interaktif
karena dapat diselipkan audio, gambar, dan video animasi. Dengan adanya E-
Modul menggunakan aplikasi FlipHTML5 dan Powtoon, peserta didik diharapkan
dapat lebih mudah dalam memahami materi yang diberikan oleh guru.

Salah satu aplikasi yang dapat digunakan oleh guru dalam membuat bahan
ajar yang interaktif adalah aplikasi FlipHTML5dan powtoon. Aplikasi
FlipHTML5 dan powtoon merupakan aplikasi berbasis web yang dapat digunakan
peserta didik sebagai media bantu dalam pembelajaran matematika khususnya
pada materi Himpunan.

Peneliti tertarik mengembangankan E-Modul menggunakan aplikasi

FlipHTML5 dan Powtoon untuk memudahkan guru dalam mengajar dan dapat

' “Hasil Observasi’, SMP Negeri Palopo, 21 Juni 2021.



meningkatkan motivasi belajar peserta didik sehingga lebih dalam mengemahami

materi. Dengan demikian peneliti akan melakukan penelitian dengan judul judul

“Pengembangan E-Modul Menggunakan Aplikasi FlipHTML5 dengan

Bantuan Powtoon pada Materi Himpunan Kelas VII SMPN 1 Palopo”.

B. Rumusan Masalah

1.

2.

Rumusan masalah dari penelitian ini yaitu:
Bagaimana Pengembangan E-Modul menggunakan aplikasi FlipHTML5
dengan bantuan Powtoon pada materi himpunan kelas VIl SMPN 1 Palopo?
Apakah hasil Pengembangan E-Modul menggunakan aplikasi FlipHTML5
dengan bantuan Powtoon pada materi Himpunan kelas VII SMPN 1 Palopo
memenuhi Kriteria valid dan praktis?
Bagaimana kemampuan pemahaman matematika peserta didik setelah
menggunakan E-Modul menggunakan aplikasi FlipHTMLS dengan bantuan
Powtoon pada materi himpunan kelas VII SMPN ‘1 Palpo yang telah
dikembangkan?
Tujuan Pengembangan

Tujuan penelitian ini yaitu:
Untuk mengetahui Pengembangan E-Modul menggunakan aplikasi
FlipHTML5 dengan bantuan Powtoon pada materi himpunan kelas VII SMPN
1 Palopo.
Untuk mengetahui hasil Pengembangan E-Modul menggunakan aplikasi
FlipHTML5 dengan bantuan Powtoon pada materi Himpunan kelas VII

SMPN 1 Palopo memenuhi kriteria valid dan praktis.



3.

D.

1.

Untuk mengetahui kemampuan pemahaman matematika peserta didik setelah
menggunakan E-Modul menggunakan aplikasi FlipHTML5 dengan bantuan
Powtoon pada materi himpunan kelas VII SMPN 1 Palopo yang telah
dikembangkan.
Manfaat Pengembangan

Manfaat penelitian ini.-mencakup dua hal, yaitu :
Manfaat Teoritis

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan gambaran serta masukan

tentang bahan ajar yang menggunakan aplikasi yang dikembangkan dalam

pembelajaran matematika.

2.

a.

1)

2)

1)

Manfaat Praktis
Bagi Peserta didik

Manfaat penelitian ini bagi peserta didikadalah sebagai berikut:
Membantu peserta didik untuk meningkatkan kemampuan dalam memecahkan
masalah yang berkaitan dengan pembelajaran matematika khususnya materi
himpunan.
Menumbuhkan motivasi belajar sehingga peserta didik tidak merasa bosan
dengan proses pembelajaran matematika.
Bagi Pendidik

Manfaat penelitian ini bagi guru adalah sebagai berikut:
Meningkatkan kemampuan dalam menggunakan suatu bahan ajar dengan
aplikasi FlipHTMLS5 dan Powtoon, serta dapat meningkatkan kualitas pendidik

dalam proses pembelajaran.



2) Memperoleh alternatif baru yang dapat diterapkan pendidik dalam
meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap materi yang diajarkan.

c. Bagi Sekolah

Penelitian ini akan memberikan kontribusi yang baik kepada pihak sekolah
dalam rangka penyempurnaan pembelajaran Matematika yang berdampak pada
kemampuan pemahaman Matematika peserta didik sehingga mecapai target yang
diharapkan.

d. Bagi Peneliti dan Umum

1) Penelitian ini diharapkan dapat memberikan inspirasi bahan pembelajaran
yang dapat meningkatkan dan memperbaiki sistem pembelajaran di kelas
sehingga dapat meminimalkan masalah — masalah yang terjadi dalam
pembelajaran.

2) Hasil penelitian ini dapat menjadi salah satu inspirasi untuk melaksanakan
penelitian lainnya tentang pengembangan bahan ajar menggunakan aplikasi
FIipHTML5 dengan bantuan Powtoon, serta kaitannya dengan pembelajaran
matematika khususnya pada materi himpunan.

3) Hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai acuan untuk melaksanakan
penelitian serupa.

E. Spesifikasi Produk yang Diharapkan

Pengembangan bahan ajar berupa E-Modul berbasis FlipHTML5 dengan
memiliki spesifikasi produk sebagai berikut:

1. E-Modul dikembangkan dengan menggunakan aplikasi FlipHTML5 dan

Powtoon dilengkapi dengan video animasi, gambar dan audio.



. E-Modul didalamnya memuat materi himpunan yang diajarkan pada tingkat
SMP/MTS pada kelas VII yaitu konsep himpunan, penyajian himpunan, sifat
— sifat himpunan dan operasi pada himpunan.

Bahan ajar E- Modul dikembangkan menggunakan model ADDIE sampai
pada tahap evaluasi.

. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan

. Asumsi dalam penelitian pengembangan ini adalah:

Penelitian pengembangan merupakan proses penyusunan bahan ajar melalui
revisi beberapa kali agar menghasilkan bahan ajar yang valid untuk digunakan
dalam proses pembelajaran. Bahan ajar dikatakan valid apabila berdasarkan
hasil uji validitas ahli berada pada kategori valid.

. Pengembangan E-Modul akan dilakukan uji praktikalitas denga memberikan
angket respon kepada guru mata pelajaran matematika serta angket respon
kedapa peserta didik kelas VII. Apabila E-Modul memenuhi kategori praktis
maka akan dilakukan tes kemampuan pemahaman matematika peserta didik.
Pengembangan E-Modul menggunakan aplikasi FlipHTML5 dan Powtoon
didasrkan pada asumsi bahwa dapat membuat peserta didik lebih interaktif
dalam pembelajaran karna aplikasi FlipHTMLS dan Powtoon dilengkapi
dengan fitur animasi,gambar audio, dan video.

Bahan ajar E-Modul didasarkan pada asumsi bahwa dapat membuat peserta
didik lebih mudah dalam belajar secara mandiri karna bisa diakses secara

online dalam bentuk link melalui leptop atau computer.



b)

d)

f)

10

Pengembangan bahan ajar berupa E-Modul dengan menggunakan aplikasi
FlipHTML5 dengan bantuan Powtoon didasarkan pada asumsi bahwa dapat
membantu peserta didik lebih paham tentang materi himpunan, serta dapat
menambah wawasan peserta didik tentang penggunaan aplikasi FlipHTML5
dan Powtoon sehingga dapat mengikuti perkembangan TIK yang semakin
canggih.

Keterbatasan dalam penelitian ini adalah:

Produk-pengembangan bahan ajar E-Modul hanya terbatas pada kelas VI
semester 1 pada materi Himpunan.

Materi himpunan dikembangkan hanya pada bahasan yang mencakup tiga
pertemuan.

Bahan ajar E-Modul yang dikembangan dengan aplikasi FlipHTML5
(FipHTML5.Com) dan Powtoon hanya bisa dioperasikan dengan
menggunakan jaringan Internet.

Masukan dosen validator pada bahan ajar E-Modul ini berjumlah 2 orang
untuk ahli materi dan ahli media, serta guru berjumlah satu orang untuk ahli
pembelajaran matematika.

Penilaian/reviewer (peserta didik) pada bahan ajar E-Modul ini berjumlah 15
orang dan satu guru.

Uji coba bahan ajar E-Modul hanya terbatas di kelas VII SMP Negeri 1

Palopo.*?

2 Sri Wulan, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Flipbook Maker Dengan

Pendekatan Kontekstual Pada Materi Bilangan Bulat Dan Pecahan Kelas Vii Mts Negeri 3 Luwu
Institut Agama Islam Negeri Palopo,” 2020, 11.
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KAJIAN TEORI

A. Penelitian Terdahulu yang Relevan
Berikut ini adalah penelitian yang relevan yang ditemukan oleh peneliti,
yang atau terkait dengan judul penelitian ini, yaitu :

1. Penelitian yang dilakukan oleh Halimatus Sadiyah. Dalam skripsi yang
berjudul “Desain E-Modul Berbasis Aplikasi FlipHTML5 Pada Materi Virus
untuk Peserta didik Sekolah Menengah Atas (SMA)”. Pada penelitian ini
menhasilkan bahan ajar E-Modul berbasis Aplikasi FlipHTML5. Dimana
validasinya dilakukan oleh ahli materi, ahli media dan ahli bahasa dengan
katagori sangat layak. Hal ini berdasarkan penilaian oleh para validator yakni
validator ahli bahasa dengan presentase 96%, ahli materi dengan presentase
96%, dan ahli desain dengan presentase 93,3%. Pada penelitian ini juga telah
diperoleh respon guru dan peserta didikdengan nilai rata — rata skor masing —
masing 95% dan 93,11% dengan katagori sangat praktis. Dari hasil penelitian
para ahli dan respon guru maupun peserta didik sangat memuaskan, maka e —
modul yang dihasilkan dengan menggunakan aplikasi FlipHTML5 layak untuk
digunakan dalam pembelajaran Biologi pada materi Virus.*®

2. Skripsi Siti Hartina (Pendidikan Matematika FTK Universitas Islam Negeri
Raden Intan Lampung) dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran

Video Animasi Berbasis Powtoon pada Materi Bangun Ruang Sisi Datar

3 Halimatus Sadiyah, Desain E-Modul Berbasis Aplikasi Fliphtml5 Pada Materi Virus
Untuk Peserta didikSekolah Menengah Atas (SMA), 2021.

11
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Kelas VIII SMP/MTS. Jenis penelitian yang digunakan adalah Research and
Development (R & D) dengan prosedur model pengembangan ADDIE.
Adapun tekhnik pengumpulan data yang digunakan berupa lembar validasi
dan angket. berdasarkan hasil penelitian, kelayakan video animasi yang telah
divalidasi oleh ahli materi dan ahli media, diperoleh hasil berturut — turut yaitu
91% dan 93% dengan kriteria “sangat layak”. Sementara respon peserta didik
pada uji coba kelas atau kelompok kecil, telah diperoleh hasil 87% dan uji
coba lapangan diperoleh hasil 88% dengan Kkriteria “sangat menarik”.
Berdasarkan presentase tersebut, video animasi matematika berbasis powtoon
pada materi bangun ruang sisi datar kubus dan balok pada tingkat SMP/MTs
efektif untuk dipergunakan sebagai bahan ajar disekolah khususnya tingkat
SMP/MTs sederajat.™

3. Skripsi Edi Wibowo (Pendidikan Matematika FTK Universitas Islam Negeri
Raden Intan Lampung) dengan judul = “Pengembangan Bahan Ajar
Menggunakan- Aplikasi  Kvisoft ' Flipbook Maker” .Pada skripsi ini
menggunakan jenis penelitain Research & Developmen. Pada penelitian ini
menunjukkan bahwa kelayakan oleh ahli materi baik dengan nilai 3,23 dan
nilai kelayakan ahli media sangat baik dengan nilai 3,28, sedangkan nilai
kelayakan yang dilakukan oleh ahli bahasa baik dengan nilai 3,02. Adapun
respon peserta didik sangat menarik dengan nilai 3,33, sementara uji coba
kelompok kecil dan uji coba lapangan mendapat nilai 3,49, serta respon uji

coba guru sangat menarik dengan nilai 3,64. Dari hasil penelitian tersebut

' Hartina, “Pengembangan Media Pembelajaran Video Animasi Berbasis Powtoon Pada
Materi Bangun Ruang Sisi Datar Kelas Viii Smp/Mts.”
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membuktikan bahkwa e-modul dengan menggunakan aplikasi kvisoft flipbook

maker layak untuk digunakan dalam pembelajaran pada materi himpunan.®®

Berdasarkan hasil uraian tersebut, maka dapat dibuat

persamaan dan

perbedaan penelitian terdahulu yang relevan seperti yang terlihat pada tabel

berikut:

Tabel 2.1 Persamaan dan Perbedaan Penelitian

No Penelitian Persamaan Perbedaan
terdahuluyang Penelitian Penelitian
relevan (Nama terdahulu sekarang
Peneliti, tahun
dan judul
penelitian)

1. Halimatus - Metode - Menggunakan - Menggunakan
Sadiyah,2021, penelitian aplikasi aplikasi
Desain E-Modul yang FlipHTML5 FlipHTML5
Berbasis digunakan - Materi yang dan Powtoon.
Aplikasi yaitu R & D diangkat - Materi yang
FlipHTML5 - Menggunakan yaitu  materi diangkat yaitu
Pada Materi model virus. materi
Virus untuk pengembanga himpunan.
Peserta n ADDIE.
didikSekolah - Menggunakan
Menengah Atas aplikasi
(SMA) FlipHTML5

2. Siti - Metode - Menggunaka - Menggunakan
Hartina,2020, penelitian n aplikasi aplikasi
Pengembangan yang powtoon. FlipHTML5
Media digunakan - Materi yang dan Powtoon.
Pembelajaran yaituR & D diangkat - Materi  yang
Video Animasi - Menggunakan yaitu materi diangkat yaitu
Berbasis model bangun datar. materi
Powtoon pada pengembanga himpunan.
Materi Bangun n ADDIE.

Ruang Sisi
Datar Kelas VIII
SMP/MTS.

> Edi Wibowo, Pengembangan Bahan Ajar E-Modul Dengan Menggunakan Aplikasi
Kvisoft Flipbook Maker, Skripsi, 2018, http://repository.radenintan.ac.id/3420/1/Skripsi Fix

Edi.pdf.
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Edi Materi yang -Menggunakan - Menggunakan
Wibowo,2018, diangkat yaitu aplikasi Kvisoft aplikasi
Pengembangan materi Flipbook FlipHTML5
Bahan Ajar himpunan. Maker. dan Powtoon
Menggunakan Metode
Aplikasi Kvisoft penelitian
Flipbook Maker yang

digunakan

yaituR & D

Adapun kebeharuan penelitian ini nantinya dibanding dengan penelitian
terdahulu yaitu dari segi isi, dimana bahan ajar E-Modul yang dikembangkan akan
dilengkapi dengan beberapa video animasi yang menjelaskan mengenai materi
himpunan, video animasi yang dimaksud akan dibuat dengan mengguanakan
aplikasi Powtoon. E-Modul ini juga dapat diakses dengan mudah menggunakan
android dalam bentuk link.

B. Landasan Teori
1. Penelitian Pengembangan
Penelitian merupakan salah satu hal yang penting dalam perkembangan
ilmu pengetahuan dan pendidikan, terutama dalam perkembangan peradaban
manusia. Penelitian selalu berusaha memperoleh pengetahuan yang memiliki
kebenaran ilmiah yang lebih sempurna dari pengetahuan sebelumnya, yang
kesalahannya lebih kecil daripada pengetahuan yang telah terkumpul
sebelumnya.
Cooper & Emory mengemukakan bahwa penelitian merupakan suatu

proses penyelidikan secara sistematis yang ditujukan pada penyediaan
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informasi  untuk menyelesaikan masalah-masalah.’® Maksudnya adalah
penelitian ditujukan untuk memecahkan masalah, sehingga memperoleh hasil
yang bermanfaat. Penelitian merupakan suatu proses pengumpulan dan
analisis data yang dilakukan secara sistematis dan logis untuk mencapai tujuan
tertentu.’” Penelitian dimulai dari rasa keingintahuan dan permasalahan,
dilanjutkan dengan pengkajian landasan teoritis yang terdapat dalam
kepustakaan untuk lebih tepat diartikan sebagai upaya pengembangan yang
sekaligus disertai dengan upaya validasinya.

Penelitian pengembangan (Development Research) menemukan pola,
urutan pertumbuhan, perubahan dan terutama memiliki maksud untuk untuk
mengembangkan bahan ajar, alat peraga, modul latihan. Penelitian
pengembangan merupakan penelitian yang tidak digunakan untuk menguji
teori, akan tetapi apa yang dihasilkan di uji dilapangan kemudian direvisi
sampal hasilnya memuaskan. Penelitian dan pengembangan (research and
development) menurut Borg and Gall dalam Sugiyono menyatakan bahwa,
penelitian dan pengembangan merupakan metode penelitian yang digunakan
untuk mengembangkan atau memvalidasi produk-produk yang digunakan

dalam pendidikan dan pembelajaran.*®

' Sunarno Agung dan Sihombing Syaifulloh, Metode Penelitian Keolahragaan
(Surakarta: Yuma Pustaka, 2011),1.

7 Sukmadinata dan Nana Syaodih, Metode Penelitian Pendidikan (Bandung: PT Remaja
Rosdakarya, 2011),5.

'8 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan, Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D
(Bandung: Alfabeta, 2013),9.
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Pengembangan menurut Setyosari yaitu, suatu proses yang dipakai untuk
mengembangkan dan memvalidasi produk pendidikan, dapat berupa proses,
produk dan rancangan.'® Pendapat menurut Sugiono metode penelitian dan
pengembangan (R&D) adalah metode penelitian yang digunakan untuk
menghasilkan rancangan produk baru, menguji keefektifan produk yang telah
ada, serta mengembangkan dan menghasilkan produk baru.®® Penelitian
pengembangan merupakan penelitian yang digunakan untuk menciptakan
produk baru dan atau mengembangkan produk yang telah ada berdasarkan
analisis kebutuhan yang terdapat di lapangan (observasi, wawancara, kuisioner
kebutuhan awal).?*

Penelitian pengembangan merupakan suatu siklus yang diawali dari
adanya suatu kebutuhan dan membutuhkan pemecahan dengan menggunakan
suatu produk tertentu. Dengan demikian penelitian pengembangan dapat
disimpulkan sebagai penelitian yang menghasilkan suatu produk yang telah
dianalisis terlebih dahulu tingkat keefektifanya dalam latihan ataupun latihan
dengan diawali dengan analisis kebutuhan, pengembangan produk dan uji
coba produk. Produk dievaluasi dan direvisi dari hasil uji coba. Adapun
model yang sering digunakan dalam penelitian dan pengembangkan adalah

model pengembangan ADDIE.

19 Setyosari and Punaji, Metode Penelitian Pendidikan Dan Pengembangan (Jakarta:
Prenadamedia Group, 2015),277.

20 Sugiyono, Metode Penelitian & Pengembangan Research and Development (Bandung:
Alfabeta, 2015),26.

! Tangkudung James, Macam-Macam Metodologi Penelitian (Jakarta: Lensa Media
Pustaka Indonesia, 2016),12.
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Model pengembangan ADDIE merupakan salah satu yang digunakan
dalam pengembangan model latihan yang diperhatikan tahap — tahap dasar
desain latihan yang sederhana, yang terdiri dari lima fase yaitu ; (a) Analisis,

(b) Desain, (c) Developmen, (d) Implementation, (e) Evaluation.?

»

\

Implementatio

S Development

Gambar 2.1 Tahapan Model ADDIE
Sumber : | Made Tegeh, I Nyoman Jampel dan Ketut Pudjawan, Model Penelitian
Pengembangan (Yogyakarta : Graha llmu, 2014)

Tahapan Model ADDIE vyaitu :

a. Analisis (analisa) yaitu melakukan needs assessment (analisis kebutuhan),
mengidentifikasi masalah (kebutuhan), dan melakukan analisis tugas (task
analysis). Tahap analisis merupakan suatu proses mendefinisikan apa yang
akan dipelajari oleh peserta belajar, yaitu melakukan needs assessment
(analisis kebutuhan), mengidentifikasi masalah (kebutuhan), dan melakukan
analisis tugas (task analysis).

b. Design (desain/perencanaan) dalam tahapan perencanaan merumuskan tujuan

pembelajaran yang SMAR (spesifik, measurable, applicable, dan Implement

22 Benny A Pribadi, Model Desaign Sistem Lama (Jakarta: Dian Raya, 2009),125.
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Analyze Design Development Evaluate realistic). berikutnya menyusun tes,
dalam menyusun tes harus didasarkan pada tujuan pembelajaran yang telah
dirumuskan. Kemudian tentukanlah strategi pembelajaran media yang tepat,
seharusnya seperti apa untuk mencapai tujuan tersebut. Dan juga
dipertimbangkan pula sumber-sumber pendukung lain, misalnya sumber
belajar yang relevan, lingkungan belajar yang seperti apa seharusnya, dan lain-
lain.

Development (pengembangan) yaitu proses mewujudkan. blue-print alias
desain tadi menjadi kenyataan. Artinya, jika dalam desain diperlukan suatu
software berupa multimedia pembelajaran, maka multimedia tersebut harus
dikembangkan. Tahapan ini merupakan bagian dari pengembangan model
ADDIE.

Implementation (implementasi/eksekusi) yaitu pada tahapan implementasi
angkah nyata untuk menerapkan sistem pembelajaran yang sedang kita buat.
Artinya, pada tahap ini semua yang telah dikembangkan dan di buat
sedemikian rupa sesual dengan peran atau fungsinya agar bisa
diimplementasikan.

Evaluation (evaluasi/ umpan balik) merupakan proses untuk melihat apakah
model yang sedang dibangun berhasil, sesuai dengan harapan awal atau tidak.
Dalam tahap evaluasi bisa dilaksanakan pada empat tahapan diatas namun
Evaluasi yang terjadi pada setiap empat tahap di atas itu dinamakan evaluasi

formatif, karena tujuannya untuk kebutuhan revisi. 12
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Dalam model ini memiliki kelebihan dan kekurangan, kelebihan model
pengembangan ADDIE adalah model ini sederhana dan mudah dipelajari serta
strukturnya yang sistematis. Seperti kitaketahui bahwa model ADDIE ini
terdiri dari 5 komponen yang saling berkaitan dan terstruktur secara sistematis.
Namun model ini memiliki kekurangan, kekurangan model desain ini adalah
dalam tahap analisis memerlukan waktu yang lama. Dalam tahap analisis ini
pendesain/pendidik diharapkan mampu menganalisis dua komponen dari
peserta -didikterlebih dahulu dengan membagi analisis menjadi dua yaitu
analisis kinerja dan alisis kebutuhan.

FlipHTML5
Pengertian FIifHTML5

FlipHTML5 adalah flipbook maker gratis yang dirancang untuk
mengkonversi PDf dan gambar menjadi e-booki flip_halaman berbasis web
yang bersifat  open source sehingga dapat diakses dengan mudah
menggunakan - android. FlpHTMLS merupakan software yang dapat
digunakan untuk membuat majalah, katalog, e-brosur, e-book yang sangat
menarik bentuknya berbentuk 3D sehingga memuat halaman flipping online
tanpa harus melakukan coding/pemograman sedikitpun.

FlipHTML5 memiliki pengaturan untuk kustomisasi yang dapat
membawa kehidupan nyata ke dokumen PDF, selain itu juga dapat
menambahkan gambar latar belakang yang indah untuk membuat pembaca

lebih nyaman. FlipHTMLS5 telah menyediakan semua yang dibutuhkan seperti
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tema dan latar belakang, hanya dengan beberapa klik kita dapat mengkonversi
PDF statis menjadi digital publishing.?®

Perangkat lunak ini bisa membuat buku bolak — balik dari semua jenis
file: pdf, gambar, Word, PowerPoint, Excel, dan lain — lain. Aplikasi ini dapat
memperkaya buku digital, brosur, katalog, majalah, dan lain — lain
menggunakan animasi bolak — balik halaman flash yang lebih menarik dalam
buku bolak — balik 3D realistic ini dapat disajikan dalam berbagai perangkat
sepertipada perangkat computer, Mac, iPhone, iPad, iPod dan perangkat
mobile lainnya yang mencakup audiens perangkat computer dan mobile.
Aplikasi ini dapat digolongkan sebagai mobile learning atau pembelajaran
yang fleksibel terhadap waktu dan tempat.

Mobile learning adalah salah satu jenis media pembelajaran yang mudah
dibawa kemana — mana karna bisa diakses di android asalkan terhubung oleh
internet.

b. Manfaat FlipHTML5

FlipHTML5 mempunyai  fitur = fungsi pengeditan yang sangat
memungkinkan untuk menambahkan gambar, suara, video dan multimedia
clipcart objek untuk buku keluaran membalik halaman.

Aplikasi multimedia ini mempunyai interface (antar muka) seperti

sebuah buku yang dibuka.

2% Sadiyah, Desain E-Modul Berbasis Aplikasi Fliphtml5 Pada Materi Virus Untuk
Peserta didikSekolah Menengah Atas (SMA).



21

Gambar 2.2 Tampilan FlipHTML5

Perpindahan halaman dapat dilakukan dengan melakukan drag halaman
seperti jari yang membalik sebuah buku, dan bersamaan dengan proses
dragging halaman terlipat secara real seperti kertas yang sedang ditekuk.
Selain dengan cara dragging, pemindahan halman dapat dilakukan dengan
tombol navigasi yang disedidiakan. Menurut Ramdania dengan
menggunakan software FlipHTML5, penampakan media akan lebih bervariasi,
tidak hanya terdapat teks melainkan audio visual juga dapat disisipkan dalam
media tersebut sehingga proses pembelajaran tidak monoton dan akan lebih
menarik perhatian peserta didik.?*

c. Kelebihan dan Kekurangan FlipHTML5
Kelebihan dari FlipHTML5 yaitu mendapatkan pengalaman baru tentang

penggunaan aplikasi tersebut, menghilangkan kebosanan karna E-Modul yang

% Ramdania dan Deina Randa, “‘Penggunaan Media Flash Flip Book Dalam
Pembelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Peserta
didik’.,” Artikel IImiah Tugas Akhir., 2013.
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dihasilkan akan lebih menarik, dan juga mendorong peserta didik dalam
belajar mandiri karna dapat diakses baik disekolah maupun diluar sekolah.
Kekurangan dari FlipHTML5 yaitu pengguna hanya bisa mengakses E-
Modul yang dibuat dari aplikasi tersebut dengan gadget yang terhubung
internet,serta memerlukan perencanaan yang matang dan waktu yang lama
dalam memodifikasi media serta terdapat perbedaan antara berbayar dan
gratis.?
3. Powtoon
a. Pengertian Powtoon
Powtoon merupakan softwere animasi, presentasi, video yang sangat
menyenangkan dan mengasikkan karena didukung oleh faktor kartun didalam
aplikasi tersebut.”® Powtoon sangat direkomendasikan sebagai salah satu
aplikasi multimedia yang bisa membuat produk untuk dijadikan media
pembelajaran karena mempunyai berbagai macam keunggulan seperti tulisan
tangan, kartun serta efek. Tidak hanya itu powtoon juga memilki pengaturan
waktu yang bisa dibilang mudah. Aplikasi ini dibuat secara online di laman

www. Powtoon.com, tanpa perlu pengistalan di computer. Apliaksi powtoon

> M Ario Chardi Subing, Pengembagan Bahan Ajar Gamfikasi Dengan FlipHtmI5 Pada
Materi Relasi Dan Fungsi, 2020.

® K Basriyah and Dwi Sulisworo, “Pengembangan Video Animasi Berbasis Powtoon
Untuk Model Pembelajaran Flipped Classroom Pada Materi Thermodinamika,” Seminar Nasional
Edusainstek, 2018, 152-56.
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dioperasikan secara online, tapi hasilnya di pakai secara offline baik dalam
bentuk presentasi ataupun dalam bentuk pdf.?’

Adapun cara pengerjaan Powtoon tidak jauh berbeda dengan Power
Point sehingga lebih memudahkan pengguna dalam mengoperasikannya.
Aplikasi ini juga menawarkan fasilitas pembutan konten secara gratis,
sehingga Powtoon bisa menjadi salah satu aplikasi yang cocok dan sangat
ideal untuk digunakan oleh guru dalam menyajikan materinya sendiri.

Berdasarkan uraian di atas, kita dapat melihat bahwa Powtoon adalah
salah satu aplikasi yang sangat disarankan dan direkomendasikan untuk
pembuatan bahan ajar, karna Powtoon memiliki beberapa keunggulan, yaitu
fitur yang tersedia sangat menarik seperti animasi kartun yang lebih terlihat
nyata sehingga mampu meningkatkan minat belajar peserta didik dan tidak
membosankan pada saat proses pembelajaran berlangsung.

Manfaat Powtoon

Media Powtoon dapat memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu bersifat
verbalistis (dalam bentuk kata-kata tertulis atau lisan belaka).

Media Powtoon dapat mengatasi keterbatasan ruang, waktu, dan daya indera,
seperti misalnya: Objek yang terlalu besar, bisa digantikan dengan realita,
film, bingkai, dan gambar.

Media Powtoon dapat mengatasi gerak yang terlalu lambat atau terlalu cepat,

dapat dibantu dengan timelapse atau high-speed photography.

" Edwin Nurdiansyah, Emil El Faisal, and Sulkipani Sulkipani, “Pengembangan Media

Pembelajaran Berbasis PowToon Pada Perkuliahan Pendidikan Kewarganegaraan,” Jurnal Civics:
Media Kajian Kewarganegaraan 15, no. 1 (2018): 1-8, https://doi.org/10.21831/jc.v15i1.16875.
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Media Powtoon dapat mengatasi penggunaan media pendidikan secara tepat
dan bervariasi yang dapat megatasi sikap pasif dari peserta didik, serta
mendorong kegairahan belajar, memungkinkan terjadi interaksi yang lebih
langsung antara peserta didik dengan lingkungan dan kenyataan, dan
memungkinkan peserta didik belajar mandiri menurut kemampuan dan
minatnya.”®
Kelebihan dan Kekurangan Powtoon?

Kelebihan Powtoon sebagai berikut:

Penggunaanya praktis, mudah diakses dengan website www.powtoon.com

tanpa harus mendownload aplikasi.

Terdapat banyak pilihan templete background sehingga dalam lembar kerja
hanya perlu menyisipkan gambar, tek, audio dan video yang ingin dijadikan
materi ajar.

Tersedia konten animasi, font, dan transition effect.

Tampilan yang menarik, dinamis dan interaktif.

Dapat disimpan dalam format MTEG.MPA,AVI, atau langsung dishare di
YouTube.

Berupa video pembelajaran yang dapat menggabungkan gambar video dan

audio.

?® Yanuari Dwi Puspitarini, Muhammad Akhyar, and . Djono, “Development of Video

Media Based on Powtoon in Social Sciences,” International Journal of Educational Research
Review, 2019, 198-205, https://doi.org/10.24331/ijere.518054.

%% Nina Fitriyani, “Pengembangan Media Pembelajaran Audio-Visual Powtoon Tentang

Konsep Diri Dalam Bimbingan Kelompok Untuk Peserta Didik Sekolah Dasar,” Jurnal Tunas
Bangsa 6, no. 1 (2019): 104, https://ejournal.bbg.ac.id/tunasbangsa/article/view/950.
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Adapun kekurangan Powtoon sebagai berikut:
1) Merupakan softwere online yang memerlukan internet untuk membukanya.
2) Durasi yang terbatas.
3) Untuk menyimpan memerlukan internet dengan kecepatan yang stabil karena

hasil akhirnya berbentuk video yang memiliki kapasitas memori besar.

4) Pagi pengguna powtoon yan vayar hanya dapat mengekspor file ke

youTube, bila i nendownload file melalui

Gambar 2.3 Tampilan Web Browser : Google
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2) Lakukan registrasi atau pendaftaran melalui google, facebook atau bahkan IN
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Gambar 2.4 Tampilan pada website pada saat ingin login
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3) Setelah login akan muncul tampilan seperti di bawah ini
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Gambar 2.5 Tampilan pada website setelah login

4) Pilih templete yang diinginkan
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Gambar 2.6 Tampilan pada website untuk memilih templete
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5) Setelah memilih templete klik create

Gambar 2.7 Tampilan pada website ketika ingin memulai interaksi

6) Selanjutnya Pilih Jenis powtoon yang diinginkan
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Gambar 2.8 Tampilan pada website untuk memilih jenis powtoon
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7) Powtoon siap dioperasikan
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Gambar 2.9 Tampilan pada website powton siap untuk dioperasikan

4. Pengembangan Bahan Ajar E-Modul
a. Bahan Ajar
Bahan ajar adalah bagian terpenting dalam pelaksanaan pembelajaran
disekolah, karna dapat membantu guru dalam melaksanakan kegiatan belajar
mengajar dikelas tanpa bahan ajar proses pembelajaran tidak dapat terlaksana
dengan baik. Dengan bahan ajar guru akan lebih mudah dalam meberikan
pengajaran, serta peserta didik akan lebih terbantu dan mudah dalam belajar.*
Berdasarkan teknologi yang digunakan, bahan ajar dapat dikelompokkan

menjadi empat kategori, yaitu bahan ajar cetak (printed) seperti antara lain

%% “Edi Wibowo, Pengembangan Bahan Ajar E-Modul Dengan Menggunakan Aplikasi
Kvisoft Flipbook Maker, Skripsi, 2018, h. 12 http://repository.radenintan.ac.id/3420/1/Skripsi Fix
Edi.pdf.
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handout, buku, modul, lembar kerja peserta didik, brosur, leaflet, wallchart,
foto/gambar, model/maket. Bahan ajar dengan (audio) seperti kaset, radio, dan
compact disk audio. Bahan ajar pandang dengar (audio visual) seperti video
compact disk, film. Bahan ajar multimedia interaktif (Interaktive teaching
material) seperti CAIl (Computer Assisted Intruction), compact disk (CD)
multimedia pembelajaran interaktif, dan bahan ajar berbasis web (web based
learning materials). Adapun dalam penelitian ini. menggunakan bahan ajar
berupa E-Modul.

Bahan ajar pembelajaran merupakan seperangkat bahan yang memuat
berupa materi atau isi pembelajaran yang “didesain” untuk mencapai tujuan
pembelajaran. Suatu bahan pembelajaran memuat materi, pesan atau isi mata
pelajaran yang berupa ide, fakta, konsep, prinsip, kaidah atau teori yang
tercakup dalam mata pelatihan sesuai disiplin ilmu serta informasi lain dalam
pembelajaran.

Ada dua bentuk bahan pembelajaran yaitu:

Bahan pembelajaran yang “didesain” lengkap. Artinya bahan pembelajaran
yang memuat sesuai komponen pembelajaran secara utuh, meliputi: tujuan
pembelajaran atau kompetensi yang akan dicapai, kegiatan belajar yang harus
dilakuka peserta didik, materi pembelajaran yang disusun secara sistematis,
ilustrasi/media dan peraga pembelajaran, latihan dan tugas, evaluasi dan
umpan balik. Contoh kelompok bahan pembelajaran ini adalah, modul
pembelajaran, audio pembelajaran, video pembelajaran, pembelajaran berbasis

Webl/internet.
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2) Bahan pembelajaran yang “didesain” tidak lengkap, artinya bahan
pembelajaran yang didesain dalam bentuk komponen pembelajaran yang
terbatas, seperti dalam bentuk sumber belajar, media pembelajaran atau alat
peraga yang digunakan sebagai alat bantu ketika tenaga pendidik dan peserta
didik melaksanakan kegiatan pembelajaran. Contoh kelompok bahan
pembelajaran ini meliputi, pembelajaran dengan berbagai alat peraga, belajar
dengan transparansi, belajar dengan buku teks, peta globe, model kerangka
manusia dan sebagainya.

Bahan pembelajaran dalam konteks pembelajaran merupakan salah satu
komponen yang harus ada, karena bahan pembelajaran merupakan suatu
komponen yang harus dikaji, dicermati, dipelajari dan dijadikan bahan materi
yang akan dikuasai oleh peserta didik dan sekaligus dapat memberikan
pedoman untuk mempelajarinya. Tanpa bahan pembelajaran maka
pembelajaran tidak akan menghasilkan apa-apa.*

b. Pengembangan Bahan Ajar

Menurut Borg & Gall penelitian pengembangan merupakan suatu proses
yang digunakan untuk mengembangkan dan memvalidasi produk pendidikan.
Adapun langkah — langkah atau proses penelitian pengembangan ini terdiri
dari kajian tentang temuan penelitian produk yang akan dikembangkan, dalam
mengembangkan produk berdasarkan atas temuan — temuan tersebut,

melakukan uji coba lapangan sesuai dengan latar belakang dimana produk

Y AH Hermawan.file.upi.edu/Direktori/.../Pengembangan_Bahan_Ajar.pdf (diakses
tanggal 15 Desember 2019)
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tersebut akan dipergunakan, dan melakukan revisi terhadap hasil uji
lapangan.®

Menurut Mahmud arif untuk melakukan pengembangan bahan ajar,
haruslah sesusi dengan prinsip pengembangan bahan ajar. Prinsip
pengembangan ajar tersebut antara lain:*

1) Mulai dari yang mudah untuk memahami. yang sulit, dari yang konkret untuk
memahami yang.-abstrak. Dalam pengembangan. bahan ajar yang perlu
diperhatikan, yaitu muatan yang ada dalam materi, sehingga peserta didik dapat
lebih mudah memahami dan mengerti materi.

2) Adanya proses yang berkelanjutan dalam pembelajaran, yaitu untuk mencapai
tujuan ibarat naik tangga, tahap demi tahap, sehingga dapat mencapai

ketinggian tertentu.

3) Memberikan penguatan terhadap pemahaman peserta didik maka perlu adanya
umpan balik.

4) Adanya motivasi belajar yang tinggi, karan itu merupakan salah satu faktor
penentu dalam keberhasilan belajar. Dalam bahan ajar, telah banyak memberi
mamfaat dan mengetahui tujuan materi, serta banyak memberi contoh.

5) Bahan ajar menjadi salah satu alat evaluasi dalam mengetahui perkembangan
peserta didik dalam proses pembelajaran.

Berdasarkan prinsip — prinsip pemebeljaran diatas, maka penulis bisa

menyimpulkan bahwa setiap peserta didik mampu mencapai tujuan

%2 Khoerul Hanif Falah, “Pengembangan Bahan Ajar Matematika Berbasis Kontekstual
Pada Materi Spldv Untuk Peserta didikKelas VIIT Smp/Mts Tahun Pelajaran 2016 / 2017,” 2017.

** Fitri Erning Kurniawati, “Pengembangan Bahan Ajar Aqidah Ahklak Di Madrasah
Ibtidaiyah,” Jurnal Penelitian 9, no. 2 (2015): 367, https://doi.org/10.21043/jupe.v9i2.1326.
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pemebelajaran, meskipun dengan waktu yang berbeda — beda. Karena setiap
peserta didik memiliki kecepatan masing — masing dalam pembelajaran.
c. E-Modul (Modul Elektronik)

Modul elektronik adalah modul versi elektronik yang dapat dibaca oleh
Komputer dan dirancang dengan software yang diperlukan. Menurut
Wijayanto modul elektronik atau E-Modul merupakan tampilan informasi
dalam format buku yang disajikan secara elektronik dengan menggunakan
hard disk, disket, CD, atau flashdisk dan dapat dibaca dengan menggunakan
komputer atau alat elektronik lainnya yang bisa menampilkan buku
elektronik.** Bicara mengenai komponen yang ada pada E-Modul bisa di
adopsi dari komponen pada modul media cetak. Menurut Vembiarto,
komponen-komponen utama yang perlu tersedia di dalam E-Modul, yaitu
tinjauan mata pelajaran, pendahuluan, kegiatan belajar, latihan, rambu-rambu
jawaban latihan, rangkuman, tes formatif, dan kunci jawaban tes formatif.>

Menurut Cecep, K & Bambang, S. menyatakan bahwa media elektronik
yang dapat diakses oleh peserta didik mempunyai manfaat dan karakteristik
yang berbeda-beda. Jika ditinjau dari manfaatnya media elektronik sendiri

dapat menjadikan proses pembelajaran lebih menarik, interaktif, dapat

% Kadek Aris Priyanthi, . Dr. Ketut Agustini, S.Si, M.Si., and . Gede Saindra
Santyadiputra, S.T., M.Cs, “Pengembangan E-Modul Berbantuan Simulasi Berorientasi
Pemecahan Masalah Pada Mata Pelajaran Komunikasi Data (Studi Kasus : Peserta didikKelas XI
TKJ SMK Negeri 3 Singaraja),” Kumpulan Artikel Mahapeserta didikPendidikan Teknik
Informatika (KARMAPATI) 6, no. 1 (2017): 40, https://doi.org/10.23887/karmapati.v6i1.9267.

® Taufik Solihudin, “Pengembangan E-Modul Berbasis Web Untuk Meningkatkan
Pencapaian Kompetensi Pengetahuan Fisika Pada Materi Listrik” 3, No. 2 (2018): 51-61.
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dilakukan kapan dan dimana saja serta dapat meningkatkan kualitas
pembelajaran.®®

Sebagaimana penelitian yang dilakukan oleh Salsabila terkait dengan
media elektronik, menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran
berupa modul elektronik dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik
dengan persentase rata-rata sebesar 89%. Selain itu, modul elektronik
mempunyai karakteristik berupa ukuran file yang relatif kecil sehingga dapat
disimpan dalam flashdisk, mudah untuk dibawa, bisa digunakan secara offline,
dapat dipelajari kapan dan dimana saja asalkan ada komputer/laptop. Di dalam
modul elektronik juga dilengkapi animasi dan simulasi praktikum serta peserta
didik dapat mengetahui ketuntasan belajar melalui evaluasi mandiri yang
interaktif. Karakteristik modul elektronik tersebut sangat perlu dimiliki oleh
peserta didik, karena modul elektronik berpotensi meningkatkan motivasi
belajar peserta didik.*’

Tabel 2.2 Perbandingan Antara Modul Elektronik
Dengan Modul Cetak

Modul Elektronik Modul Cetak
Format elektronik dapat berupa file Format berbentuk cetak (kertas)
doc, pdf, exe dll. Berbentuk fisik (benda padat).
Lebih mudah untuk dibawa Tampilan berupa cetakan kertas

®* | Gede Agus Saka Prasetya, | Made Agus Wirawan, and | Gede Partha Sindu,
“Pengembangan E-Modul Pada Mata Pelajaran Pemodelan Perangkat Lunak Kelas Xi Dengan
Model Problem Based Learning Di Smk Negeri 2 Tabanan,” Jurnal Pendidikan Teknologi Dan
Kejuruan 14, no. 1 (2017): 96-105, https://doi.org/10.23887/jptk.v14i1.9885.

*7 Wibowo, Pengembangan Bahan Ajar E-Modul Dengan Menggunakan Aplikasi Kvisoft
Flipbook Maker. h.28.
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Ditampilkan menggunakan perangkat
elektonik dan software khusus, seperti
leptop, PC, HP, dan internet.
Memamfaatkan sumber daya tenaga
listrik

Dalam penyajiannya dapat dilengkapi
dengan audio atau video

Biaya produksi lebih murah

Tahan lama dan tidak mudah rusak

Dalam penggunaannya tidak perlu
sumber daya yang khusus.

Dalam penyajiannya tidak dapat
dilengkapi dengan audio atau video

Biaya produksi lebih mahal

Daya tahan kertas terbatas oleh waktu.

Sumber: Data sekunder (Jurnal Wibowo)

5. Bahan Ajar E-Modul menggunakan Aplikasi FlipHTMLS5 Maker dengan

bantuan powtoon.

Bahan ajar e-modul menggunakan aplikasi FlipHTML5dengan bantuan

powtoon merupakan bahan ajar yang dapat diakses secara online. Bahan ini

ajar ini. memiliki kelebihan, yaitu lebih menarik. Dengan menggunakan

aplikasi FlipHTML dapat mengubah pdf menjadi buku flash bolak balik serta

dapat ditambahkan multimedia berupa video maupun audio dll. Sedangkan

dengan bantuan aplikasi powtoon dapat lebih mudah dalam membuat video

animasi cerita, yang bisa ditambahkan dalam produk yang dibuat diaplikasi

FlipHTMLS5.
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Adapun produk yang dihasilkan dalam pengembangan ini yaitu produk
berupa bahan ajar e-modul dengan menggunakan aplikasi FlipHTML5.*
6. Materi Himpunan
a. Pengertian Himpunan
Himpunan merupakan kumpulan objek — objek atau benda yang memiliki
syarat tertentu dan jelas. Objek yang dimaksud dapat berupa bilangan,
manusia, hewan, tumbuhan, Negara dan sebagainya. Objek ini selanjutnya di
namakan anggota atau elemen dari himpunan itu. Syarat tertentu dan jelas
dalam menentukan anggota suatu himpunan ini sangat penting karna untuk
membedakan mana yang menjadi anggota himpunan dan mana yang bukan
merupakan anggota himpunan. Di dalam kehidupan sehari — hari, kata
himpunan ini sama dengan kumpulan, kelompok, grup, atau bahkan
gerombolan. Dalam biologi misalnya Kkita mengenal kelompok flora dan
kelompok fauna yang didalamnya lagi terdapat kelompok vertebrata,
kelompok invertebrata, kelompok dikotil, dan kelompok monokotil. Adapun
dalam kehidupan sehari hari kita mengenal suku bugis, suku jawa dan lainnya.
itu semua merupakan kelompok atau dalam matematika dikenal dengan kata
himpunan. Akan tetapi tidak semua kumpulan termasuk himpunan.*
Contoh yang termasuk himpunan

1) Kumpulan Kabupaten di provinsi Sulawesi Selatan

% Sadiyah, Desain E-Modul Berbasis Aplikasi Fliphtml5 Pada Materi Virus Untuk
Peserta didikSekolah Menengah Atas (SMA).

3 Abdur Rahman As’ari dkk., Buku Peserta didikMatematika SMP/MTs Kelas VII
Semester 1, 2017, h.114 https://doi.org/10.5281/zenodo.3706376.
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Kumpulan nama peserta didikkelas 8A yang diawali huruf A
Kumpulan peserta didiklaki — laki dikelas Matematika 8A
Kumpulan bilangan Prima yang Kurang dari 10
Kumpulan binatang yang berkaki 4

Contoh yang bukan himpunan
Kumpulan orang kaya di kampus
Kumpulan orang pintar di Indonesia
Kumpulan orang Cantik di sekolahmu
Kumpulan orang tinggi
Kumpulan orang pendek
Penyajian Himpunan

Ada banyak cara dalam menyajikan himpunan. Adapun yang akan

dijelaskan di sini ada 3 cara penyajian, yaitu enumerasi, menyatakan sifat yang
dimilki anggotanya, dan menyatakan notasi pembentuk himpunan.40
Dengan mendaftar semua anggota — anggotanya diantara kurung kurawal buka

dan tutup
Contoh : A={1,2,3,4} B = {p,q,r,s,t}

Menggunakan simbol standar (baku)
Suatu himpunan dapat dinyatakan dalam suatu simbol standar (baku)
yang telah diketahui secara umum oleh masyarakat (ilmiah).

Contoh 3 :

“0 pengembangan Bahan Ajar Berbasis Kontekstual pada Materi Himpunan Berbantu

Video Pembelajaran, “1 ,2 1,2” 4 (2015): 2.
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N = himpunan bilangan alami (natural) ={ 1, 2, ... }
Z = himpunan bilangan bulat={ ..., -2,-1,0, 1, 2, ... }
Q = himpunan bilangan rasional
R = himpunan bilangan riil
C = himpunan bilangan kompleks
Himpunan yang universal (semesta pembicaraan) dinotasikan dengan U.
Misalkan U = {1,2, 3, 4, 5} dan A = {1, 3, 5} merupakan himpunan bagian
dari U.
Menuliskan Kkriteria (syarat) keanggotaan himpunan

Suatu himpunan dapat dinyatakan dengan cara menuliskan kriteria
(syarat) keanggotaan himpunan tersebut. Himpunan ini dinotasinya sebagai
berikut:
{x | syarat yang harus dipenuhi oleh x } Contoh :
A adalah himpunan bilangan asli yang kecil dari 10
A={x|x<10danx € N }atau A={ x € N |x < 10 }yang ekivalen dengan
A={1,23,4,5,6,7,8,9, 10}
M = { x | x adalah mahasiswa yang mengambil kuliah matematika diskrit}
Atau
M = { x adalah mahasiswa | ia mengambil kuliah matematika diskrit}
Menggunakan Diagram Venn

Suatu himpunan dapat dinyatakan dengan cara menuliskan anggotanya
dalam suatu gambar (diagram) yang dinamakan diagram venn.

Contoh :



39

Misalkan S = {1, 2, ..., 7, 8}, A={1, 2, 3, 5} dan B = {2, 5, 6, 8}. Diagram

A X R

1 2 ) 8 7
3 \5/ 6 4
\_/\/I

c. Macam — macam Himpunan

Venn:

Ada dua macam himpunan, yaitu himpunan kosong dan himpunan semesta. **
1) Himpunan Kosong (Nullset)
Himpunan kosong adalah himpunan yang tidak mempunyai unsur
anggota yang sama sama sekali.

2) Himpunan Semesta

Himpunan semesta biasanya dilambangkan dengan “U” atau “S”
(Universum) yang berarti himpunan yang memuat semua anggota yang
dibicarakan atau kata lainya himpunan dari objek yang sedang dibicarakan.

d. Sifat - Sifat Himpunan
1) Kardinalitas himpunan
Kardinalitas himpunan adalah bilangan yang menyatakan banyaknya

anggota dari suatu himpunan dan dinotasikan dengan n (A).*

“1 Abdur Rahman As’ari dkk., Buku Peserta didikMatematika SMP/MTs Kelas VII
Semester 1, 2017, h.122 https://doi.org/10.5281/zenodo.3706376.
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2) Himpunan Bagian (Subset).
Himpunan bagian atau subset adalah himpunan dimana himpunan B
bagian dari himpunan A.*
3) Kesamaan Dua Himpunan
a) Dua himpunan A dan B dikatakan sama jika dan hanya jika A c B dan B c A,
dinotasikan dengan A=B.*
b) Jika n(A) = n(B), maka himpunan A ekuivalen dengan himpunan B*
4) Himpunan Kuasa (Power Set)

Himpunan Kuasa dari himpunan A adalah himpunan-himpunan bagian
dari A, dilambangkan dengan P(A). Banyak anggota himpunan kuasa dari
himpunan A dilambangkan dengan n(P(A)). Misalkan A himpunan dan P(A)
adalah himpunan kuasa A. Jika n(A) = n dengan n bilangan cacah, maka
n(P(A)) = 2n.

e. Operasi Himpunan

Ada beberapa operasi himpunan yang perlu diketahui, yaitu (1) Irisan,

(2) Gabungan, (3) Selisih, dan (4) Komplemen.*®

1) lIrisan (intersection)

“2 Abdur Rahman As’ari dkk., Buku Peserta didikMatematika SMP/MTs Kelas VII
Semester 1, 2017, h.133 https://doi.org/10.5281/zenodo.3706376.

3 Abdur Rahman As’ari dkk., Buku Peserta didikMatematika SMP/MTs Kelas VII
Semester 1, 2017, h.136 https://doi.org/10.5281/zenodo.3706376.

* Abdur Rahman As’ari dkk., Buku Peserta didikMatematika SMP/MTs Kelas VII
Semester 1, 2017,142 https://doi.org/10.5281/zenodo.3706376.

* Abdur Rahman As’ari dkk., Buku Peserta didikMatematika SMP/MTs Kelas VII
Semester 1, 2017,132-146 https://doi.org/10.5281/zenodo.3706376.

% Abdur Rahman As’ari dkk., Buku Peserta didikMatematika SMP/MTs Kelas VII
Semester 1, 2017,150-172 https://doi.org/10.5281/zenodo.3706376.
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Irisan antara dua buah himpunan dinotasikan oleh tanda ,,N ,,.

Misalkan A dan B adalah himpunan yang tidak saling lepas, maka A N B = {
X|x€eAdanxeB}

Gabungan (union)

Gabungan antara dua buah himpunan dinotasikan oleh tanda “U”

Misalkan A dan B adalah himpunan, maka AUB ={x|x€Aataux€B }
Selisih (diference)

Selisih.antara dua buah himpunan dinotasikan oleh tanda " — "

Misalkan A dan B adalah himpunan, maka selisih A dan B dinotasikan olen A
-B={x|xeAdanx¢B}=ANB.

Komplemen (Complement)
Komplemen himpunan A (ditulis A" atau A ¢ ) adalah semua anggota

himpunan semesta yang bukan merupakan anggota himpunan A.



C. Kerangka Pikir

Adapun bagan kerangka pikir, antara lain sebagai berikut

Pengembangan Bahan Ajar Menggunakan Aplikasi FlipHTML5
dengan bantuan Powtoon Pada Materi Himpunan.

\

Analyze

1. ldentifikasi Masalah
2. Merumuskan cara
Pemecahannya

:

Design

N

Pengumpulan data berdasarkan hasil analisis.
2. Membuat rancangan E-Modul.
- Merancang E-Modul dengan bantuan
Microsoft Word dan aplikasi Powtoon.
3. Membuat Instrument Penelitian

v

Development
1. Pengembangan Rancangan Menggunakan aplikasi
FlipHTML5
2. Validasi Produk

X

Implementation
Setelah validasi produk, peneliti melakukan uji coba
produk yang telah dikembangkan di SMP Negeri 1
Palopo Kelas VII.C.

Y

Evalution
Evaluasi  dilakukan pada produk vyang telah
dikembangkan dan di uji coba, sehingga menghasilkan
produk akhir.

Gambar 2.10 Bagan Kerangka Pikir
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Tahapan pengembangan mengacu pada model pengembangan Research
and development yaitu model ADDIE (Analyze, Design, Developmen,

Implementation, Evaluation).




BAB Il

METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang dilakukan adalah penelitian pengembangan atau
dalam bahasa inggris Research and Development (R&D) adalah metode penelitian
yang digunakan untuk-menghasilkan produk, dan menguji keefektifan produk
tersebut. Adapun model pengembangan dalam penelitian ini adalah model ADDIE
dengan lima tahapan, Analyze, Design, Developmen, Implementation dan
Evaluation. Kelebihan dari penelitian pengembangan ini adalah dapat membantu
dalam pemecahan masalah serta merancang desain pembelajaran. Tujuan
penelitian pengembangan ini adalah mengembangkan E-Modul pembelajaran
matematika menggunakan aplikasi FIipHTML5 dengan bantuan powtoon pada
materi himpunan yang valid, praktis. Adapun untuk melihat kemampuan
pemahaman matematika peserta didik dilkukan tes oleh guru terhadap peserta
didik kelas VIl SMP/MTTts.
B. Lokasi dan Waktu Penelitian

Lokasi penelitian ini akan dilakukan di SMP Negeri 1 PALOPO, JI. Andi
Pangerang No.2, Luminda, Wara Utara, Kota Palopo, Sulawesi Selatan. Waktu
Penelitian yang dilakukan di SMP Negeri 1 PALOPO dimulai pada tanggal 21
November — 15 November 2021,
C. Subjek dan Objek Penelitian

Adapun subjek dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas VII,

semester ganjil tahun ajaran 2021 yang berjumlah 32 peserta didik. Peserta didik

44
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kelas VII SMP Negeri 1 PALOPO dengan mengambil sebanyak 1 kelas peserta
didik dengan jumlah peserta didik minimal 15 orang. objek penelitian ini adalah
bahan ajar berupa E-Modul menggunakan aplikasi FlipHTML5 berbantu powtoon
pada materi himpunan kelas VII SMP Negeri 1 Palopo.
D. Prosedur Pengembangan

Prosedur pengembangan-ini merujuk.pada model pengembangan ADDIE,
dengan lima tahapan yaitu sebagai berikut.
1. Tahap Penelitian Pendahuluan

Tahap penelitian pendahuluan merupakan kegiatan awal dalam memulai
penelitian. Peneliti melakukan observasi di SMP Negeri 1 Palopo untuk
mendapatkan informasi yang dibutuhkan dengan itu peneliti melakukan
wawancara.

Pada tahap pendahuluan ini peneliti melakukan Analyze sebagai tahap
awal. Berikut tahap penelitian model ADDIE yang akan dilakukan penelti:

a. Analisis (Analyze)

Tahap analisis merupakan tahap awal dimana peneliti menemukan
permasalah — permasalah saat proses pembelajaran dikaji kemudian
merumuskan cara pemecahannya. Analisis terhadap pembelajaran matematika
dan analisis bahan ajar dilakukan pada tahap ini.Tahap analisis pembelajaran
matematika dilakukan melalui observasi dan wawancara lepas terhadap guru
disekolah tempat penelitian. Adapun tujuan dari analisis pembelajaran ini
untuk menghindari penyimpangan dari tujuan pembelajaran yang ingin

dicapai.
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Analisis Kebutuhan

Pada tahap anaisis kebutuhan peneliti menganalisis perlunya
pengembangan bahan ajar baru dan menganalisis syarat-syarat serta kelayakan
pengambangan bahan ajar. Pengembangan bahan ajar baru diawali dengan
adanya masalah dalam sumber belajar yang sudah diterapkan. Masalah dapat
terjadi karena sumber belajar yang digunakan sulit dipahami oleh perserta
didik, serta perlunya inovasi baru untuk bahan ajar agar dapat meningkatkan
motivasi belajar peserta didik.
Analisis Kurikulum

Pada tahap tahap analisis kurikulum peneliti memerhatikan karakteristtik
kurikulum yang berlaku disekolah. Selanjutnya peneliti juga menganalisi
kompetensi yang meliputi analisis terhadap Kompetensi Inti (KI) dan
Kompetensi Dasar (KD) yang dimuat dalam media ini. Selanjutnya analisis
instruksional yang meliputi penjabaran Kompetensi Dasar (KD) yang telah
dipilih pada tahap analisis kompetensi menjadi indikator pembelajaran yang
memungkinkan disajikan.
Tahap Pengembangan Produk Awal

Adapun dalam tahap prosedur pengembangan model ADDIE setelah
melakukan analisis, tahap selanjutnya adalah tahap design. Tahap ini meliputi:
Pembuatan desain E-Modul (sampul, background, layout, isi E-Modul,dll)

Desain E-Modul menggambarkan secara keseluruhan hubungan bagian —

bagian E-Modul.
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Sampul depan berisi: judul E-Modul vyaitu E-Modul dengan Aplikasi
FlipHTML5 berbantu Powtoon.
Halaman pendeskripsian E-Modul berisi tentang gambaran isi E-Modul yang
telah dirangkum untuk memberikan informasi yang tepat tentang kejelasan
terhadap tujuan E- Modul, sehingga dapat dimengerti.
Halaman daftar isi berisi tentang daftar — daftar materi E-Modul sesuai
halamannya.
Halaman' isi E-Modul berisi materi mengenai himpunan, yang terdiri dari
beberapa indikator yang akan dibahas yaitu: Konsep pada himpunan, sifat —
sifat pada himpunan dan operasi himpunan. Materi yang dimuat dalam E-
Modul disusun dari berbagai sumber atau referensi. Materi yang disajikan
dalam E-Modul dilengkapi dengan video animasi yang berisi penjelasan
materi, kemudian diketik dengan format Times New Roman.
Halaman peta konsep materi berisi indikator yang ‘akan dicapai dalam
pembelajaran E-Modul.
Halaman aktivitas belajar E-Modul, berisi soal —soal himpunan seseai dengan
indikator pembelajaran pada E-Modul.
Halaman sampul belakang didesain dengan gambar sesuai halaman sampul
depan.
Penyusunan instrument

Pada tahap desain juga dilakukan penyusunan instrument penelitian
kualitas produk berupa angket daftar isian dalam bentuk cetak untuk ahli

materi, ahli media, dan guru mata pelajaran matematika. Pada tahap ini
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dimulai dengan penyusunan kisi — Kisi angket dan penyusunan angket. dari
tahap inilah diperoleh angket validasi dan angket respon peserta didik yang
akan diberikan kepada ahli materi, ahli media dan guru mata pelajaran
disekolah serta angket respon peserta didikyang ditujukan kepada peserta
didik

Adapun format angket-validasi memuat aspek — aspek yang akan dinilai
mulai dari format-E-Modul, isi E-Modul, bahasa.dan tulisan, ilustrasi, tata
letak gambar serta mamfaat dan kegunaan E-Modul. Pada penelitian kali ini
terdapat tim validator yang terdiri dari 2 dosen masing — masing sebagai ahli
media dan ahli materi, serta guru mata pelajaran disekolah tempat penelitian
sebagai praktisi pendidikan.*’

3. Tahap Validasi Ahli

Pada tahap ini merupakan tahap pengembangan (Development) meliputi
validasi dengan menggunakan lembar validasi yang ‘dilakukan oleh tiga
validator, terdiri dari dua dosen ahli dan satu guru matematika. Setelah
dilakukan validasi, diperoleh saran dan kritikan dari validator. Kemudian
dilakukan revisi berdasarkan saran dan kritikan dari validator. Adapun hasil
dari tahap ini berupa produk E-Modul pembelajaran yang siap diuji cobakan

dikelas.

*" Dian Utari, “Method Diintegrasikan Dengan Kearifan Lokal Pada Peserta didikKelas
VIl SMPN 2 Burau Fakultas Tarbiyah Dan llmu Keguruan Institut Agama Islam Negeri ( |AIN)
Palopo,” 2020.
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Angket validasi dilakukan oleh validator, untuk mengetahui kevalidan

dari E-Modul yang dikembangkan oleh peneliti. Adapun kisi — Kisi angket ahli

materi, ahli media, dan mata pelajaran sebagai berikut:

1) Angket Ahli Materi

Angket ahli materi yang digunakan adalah angket adopsi kemudian

adaptasi sesuai kebutuhan. Adapun Kisi — kisi angket ahli materi yaitu sebagai

berikut:
Tabel 3.1 Kisi — kisi angket Ahli-Materi
Variabel Indikator No. Butir Instrumen
Pengembangan Bahan Forfhat 12345
Ajar E-Modul N
menggunakan aplikasi Isi 6,7,8,9,10

FlipHTML5 dengan
bantuan powtoon

Bahasa dan Tulisan

llustrasi, tata letak,

gambar/diagram

Manfaat/Kegunaan

11,12,13,14,15,16
17,18,19

20

Sumber : Data Sekunder yang diolah

2) Angket Ahli Media

Angket ahli media yang digunakan adalah angket adopsi kemudian

adaptasi sesuai kebutuhan. Adapun kisi — kisi angket ahli media yaitu sebagai

berikut:
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Tabel 3.2 Kisi — kisi Angket Ahli Media

Variabel Indikator No. Butir Instrumen

Pengembangan Bahan

i Kemenarikan 1,357
Ajar E-Modul

Kejelasan dan kesesuaian

menggunakan aplikasi i 2469
FlipHTML5 dengan ~ Mater
bantuan powtoon
Cocok dan tepat sasaran 8,10

Sumber: Data Sekunder yang diolah
3) Angket Ahli Mata Pelajaran
Angket ahli mata pembelajaran yang digunakan adalah angket adopsi
kemudian adaptasi sesuai kebutuhan. Adapun kisi — kisi angket ahli media

yaitu sebagai berikut:

Tabel 3.3 Kisi — kisi Angket Ahli Mata Pelajaran

Variabel Indikator No. Butir Instrumen
Pengembangan Bahan Indikator 3
Ajar E-Modul | )
menggunakan aplikasi Isi materi 4,56,7,8,9

FlipHTML5 dengan

bantuan powtoon Mamfaat 1,2,10

Sumber: Data Sekunder yang diolah
4. Tahap Uji Coba

Pada tahap ini meruapakan tahap Implementasi (Implementation),
produk yang telah selesai dibuat, selanjutnya akan diujicobakan dalam
kegiatan pembelajaran di SMP Negeri 1 Palopo. Uji coba dimaksudkan untuk
mendapatkan informasi mengenai E-Modul yang dikembangkan. Uji coba

dilakukan untuk mengetahui bahan ajar E-Modul menggunakan aplikasi
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FlipHTML5 dengan bantuan powtoon ini menarik dan memenuhi syarat
praktis.

Uji coba produk dilakukan dengan menggunakan angket respon guru
dan angket respon peserta didik. Angket respon guru dilakukan dengan cara
memberikan angket kepada guru yang berisi beberapa pertanyaan yang
berkaitan dengan E-Modul.-Sementara angkat respon peserta didik dilakukan
melalui satu tahapan,yaitu uji coba kelompok kecil yang terdiri dari 10-15

peserta.didik yang dapat mewakili populasi target.

. Angket Respon Guru

Angket respon guru digunakan untuk menilai kepraktisan E-Modul yang
telah dikembangkan berdasarkan respon atau tanggapan guru. Adapun Kisi-kisi

angket respon guru sebagai berikut:

Tabel 3.4 Kisi — kisi Angket Guru

Variabel Indikator No. Butir Instrumen
Pengembangan Bahan .
Ajar E-Modul Tampilan 1,2,3,4,5,6
menggunakan aplikasi . .
FlipHTMLS5 dengan Isi materi 7,8,9,10,11,12,13
bantuan powtoon Mamfaat 14,15,16

Sumber: Data Sekunder yang diolah

b. Angket Respon Peserta Didik

Angket respon peserta didik dilakukan untuk mengetahui respon peserta
didik dan dapat memberikan penilaian terhadap kualitas produk yang

dikembangkan serta untuk mengetahui kepraktisan dari E-Modul yang
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dikembangkan oleh peneliti. Adapun kisi — kisi angket respon peserta didik
sebagai berikut:

Tabel 3.5 Kisi — kisi Angket Respon Peserta didik

Variabel Indikator No. Butir Instrumen
Pengembangan Bahan .
Ajar E-Modul Tampilan 1,2,3,4,5,6
menggunakan aplikasi - .
FlipHTML5 dengan ISsI materi 7,8,9,10,11,12,13,14,15
bantuan powtoog Mamfaat 16,17,18,19,20

Sumber:-Data Sekunder yang diolah
c. Tes Kemampuan Pemahaman matematika Peserta didik

Tes kemampuan pemahaman matematika peserta didik dilakukan untuk
mengetahui tingkat kemampuan pemahaman matematika sehingga produk
yang dikembangkan sesuai dengan kemampuan pemahaman peserta didik.
Peserta didik dinyatakan memiliki kemampuan pemahaman yang tinggi
apabila melebihi nilai KKM yang ditetapkan oleh ‘guru mata pelajaran
matematika. adapun nilai KKM yang ditetapkan ialah > 70.

5. Pembuatan Produk Akhir.

Pada tahap ini akan dilakukan evaluasi, dari hasil Implementasi yang
dilakukan dengan uji coba produk, apabila respon guru dan peserta didik
mengatakan bahwa produk ini baik dan menarik, maka dapat dikatakan bahwa
bahan ajar telah selesai dikembangkan, sehingga menghasilkan produk akhir.

Namun apabila produk belum sempurna maka hasil uji coba ini dijadikan
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bahan perbaikan dan penyempurnaan bahan ajar yang dibuat, sehingga dapat

menghasilkan produk akhir yang menarik dan dapat digunakan disekolah.*®
E. Teknik Pengumpulan Data

Tenik pengembangan data pada penelitian ini berupa lembar validasi.

Untuk memperoleh data tentang kualitas produk dibutuhkan lembar validasi.
Lembar validasi akan diberikan kepada tiga tenaga ahli yang berkompeten.
Lembar validasi yang digunakan merupakan lembar. validasi Media yang telah
disusun berdasarkan tahapan pengembangan model ADDIE dan angket respon
peserta didik.
1. Lembar Validasi Media Pembelajaran

Adapun indikator — indikator yang akan dinilai oleh tenaga ahli antara lain:
a. Format Media e-modul.

Adapun yang dinilai yaitu mencakup: 1) Kejelasan pembagian materi, 2)
Penomoran, -3) Kemenarikan, 4) keseimbangan antara teks dan ilustrasi, 5)
jenis dan ukuran huruf.

b. Isi Modul

Adapun perumusan format modul pembelajaran mencakup 1) kesesuaian
dengan K13, 2) kesesuaian dengan isi RPP, 3) kesesuaian urutan materi, 4)
mengukup kemampuan pemecahan masalah 5) mengukur kemampuan

komunikasi matematika.

*® Noventianus Umbu and Ranja Uma, “Pengembangan Bahan Ajar E-Modul Dengan
Menggunakan Aplikasi Kvisoft Flipbook Maker Pada Materi Sistem Pernapasan Untuk Peserta
didikKelas VII SMP Kristen Wee Rame,” 2019.
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Bahasa

Adapun perumusan format modul pembelajaran mencakup: 1)
menggunakan bahasa Indonesia yang baik dan benar, 2) menggunakan bahasa
yang terstruktur dan sederhana, sesuai dengan taraf berfikir dan kemampuan
membaca serta usia peserta didik, 3) menggunakan tulisan, ejaan dan tanda
baca yang sesuai dengan PUEBI (Pedoman Umum Ejaan Bahasa Indonesia),
4) menggunakan.istilah — istilah yang mudah untuuk dipahami oleh peserta

didik, 5)'menggunakan petunjuk yang jelas, sehingga tidak multi tafsir.

. Waktu

Adapun perumusan format perangkat pembelajaran mencakup
kesesuaian alokasi waktu yang disediakan.
. Angket

Menurut Sugiyono angket merupakan teknik pengumpulan data
dilakukan dengan cara memberikan seperangkat pertanyaan atau pernyataan
tertulis utuk dijawab oleh responden.®
Respon Guru

Angket respon guru bertujuan untuk mengatahui respon/tanggapan guru
terhadap E-Modul yang akan digunakan sebagai media bantu selama proses
pembelajaran.

. Angket respon peserta didik

*9 Sugiyono, Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif Dan R&D (Bandung: ALFABETA,

2011). 132.
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Angket adalah instrument penelitian yang berisi serangkaian pertanyaan
atau pernyataan untuk memfilter data atau informasi yang harus dijawab
responden secara bebas sesuai dengan pendapatnya. *°

Adapun tujuan dari instrument ini adalah untuk mengetahui
respon/tanggapan peserta didikterhadap E-Modul yang digunakan selama
proses pembelajaran serta respon/tanggapan peserta didikterhadap pelajaran
matematika yang.menggunakan E-Modul pembelajaran sebagai media bantu.

c. Tes Kemampuan Pemahaman Matematika Peserta didik

Tes adalah pertanyaan atas latihan dan alat lain yang digunakan untuk
mengukur keterampilan, pengetahuan intelegensi, kemampuan atau bakat yang
dimiliki pada individu atau kelompok.>* Tes pada penelitian ini adalah guru
memberikan soal tes kepada peserta didik mengenai materi himpunan yang
telah diajarkan sebelumnya.

Tes digunakan untuk “mendapatkan data yang jelas serta melihat
kemampuan pemahaman matematika peserta didik. Data hasil tes kemampuan
pemahaman matematika peserta didik akan dikategorikan menurut kategori
suprihatin. Tes berupa pilihan ganda.

F. Teknik Analisis Data.
Analisis data merupakan kegiatan yang dilakukan setelah data dari seluruh
responden dan sumber data lain dikumpulkan. Teknik analisis data yang akan

dilakukan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

°! Tatang Yuli Eko Siswono, Penelitian Pendidikan Matematika (Surabaya: Unesa
Univesrsity Presss, 2010),68-69.
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1. Uji Validitas

Validitas merupakan derajat ketepatan antara data yang terjadi pada
objek penelitian dengan data yang dapat dilaporkan oleh peneliti. Dengan
demikian data yang valid adalah data yang tidak berbeda antara laporan oleh
peneliti dengan data yang sesungguhnya yang terjadi pada objek penelitian.>

Sebelum instrumen digunakan, terlebih dahulu dilakukan uji validitas
yang digunakan untuk menguji kelayakan sebuah instrumen yang akan
dilakukan. Adapun kegiatan yang dilakukan dalam proses analisis data
kevalidan instrumen adalah validator diberikan lembar validasi setiap
instrumen untuk diisi dengan tanda centang (v) pada skala likert 1 — 4 seperti
berikut ini:
a. Skor 1 : kurang relevan
b.  Skor 2 : cukup relevan
c. Skor 3 :relevan
d.” Skor 4 : sangat relevan

Instrumen-instrumen yang telah di validasi, kemudian diberikan kepada
tiga validator ahli, yaitu ahli media, ahli materi dan ahli mata pembelajaran.
Selanjutnya berdasarkan lembar validasi yang telah diisi oleh validator
tersebut dapat ditentukan validasinya dengan rumus persentase sebagai
berikut:

Y. Skor per item
Persentase = - X 100%
Skor maksimum

>? Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan, ( Cet XV; Bandung: Alfabeta, 2012),363.
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Untuk  menginterpretasi  nilai  validitas, maka  digunakan
pengklasifikasian validitas seperti yang ditunjukkan pada Tabel kriteria
validitas berikut:

Tabel 3.6 Pengkategorian Validitas Ahli*®

% Kategori
0-—20 Tidak Valid
21 —40 Kurang Valid
41— 60 Cukup Valid
61 —80 Valid
81 — 100 Sangat Valid

Sumber: Data sekunder (Jurnal Nilam Permata Sari dan Munir Y usuf)

2. Analisis Data Respon Guru
Teknik analisis data praktikalitas yaitu dari hasil tabulasi oleh guru yang
kemudian dicari persentasinya dengan rumus:**

2. Skor per item
Persentase = - X 100%
Skor maksimum

Berdasarkan hasil persentase kemudian dikategorikan sesuai dengan
kategori praktikalitas instrumen modul pembelajaran berikut:

Tabel 3.7 Kategori Praktikalitas Instrumen Modul Pembelajaran>

> Nilam Permatasari Munir, “Pengembangan Buku Ajar Trigonometri Berbasis

Konstruktivisme Dengan Media E-Learning Pada Prodi Tadris Matematika IAIN Palopo,” Al-
Khwarizmi: Jurnal Pendidikan Matematika Dan IImu Pengetahuan Alam 6, no. 2 (2018): 167-78,
https://doi.org/10.24256/jpmipa.v6i2.454.

** Nilam Permatasari Munir, “Pengembangan Buku Ajar Trigonometri Berbasis
Konstruktivisme Dengan Media E-Learning Pada Prodi Tadris Matematika IAIN Palopo,” Al-
Khwarizmi: Jurnal Pendidikan Matematika Dan IImu Pengetahuan Alam 6, no. 2 (2018): 167-78,
https://doi.org/10.24256/jpmipa.v6i2.454.

>> Riduwan, Belajar Mudah Penelitian, (Jakarta: Alfabeta, 2005),89.
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% Kategori
0—-20 Tidak Praktis
21 —-140 Kurang Praktis
41 — 60 Cukup Praktis

61 —80 Praktis
81— 100 Sangat Praktis

Sumber: Data sekunder (Jurnal)

3. Analisis Data Respon Peserta didik

Teknik-analisis data praktikalitas yaitu dari hasil tabulasi oleh peserta

didik yang kemudian dicari persentasinya dengan rumus:>®

Persentase =

Y. Skor per item

X 100%

Skor maksimum

Berdasarkan hasil persentase kemudian dikategorikan sesuai dengan

kategori praktikalitas instrumen modul pembelajaran berikut:

Tabel 3.8 Kategori Praktikalitas Instrumen Modul Pembelajaran’

%

Kategori

0-—20
21-40
41 - 60
61 — 80
81 =100

Tidak Praktis
Kurang Praktis
Cukup Praktis
Praktis
Sangat Praktis

Sumber: Data sekunder (Jurnal)

4. Tes Kemampuan Pemahaman Matematika

56

Nilam Permatasari Munir, ‘“Pengembangan Buku Ajar Trigonometri Berbasis

Konstruktivisme Dengan Media E-Learning Pada Prodi Tadris Matematika IAIN Palopo,” Al-
Khwarizmi: Jurnal Pendidikan Matematika Dan IImu Pengetahuan Alam 6, no. 2 (2018): 167-78,

https://doi.org/10.24256/jpmipa.v6i2.454.

>’ Riduwan, Belajar Mudah Penelitian, (Jakarta: Alfabeta, 2005), 89.
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Untuk menghitung hasil tes kemampuan pemahaman matematika

peserta didik, peneliti menggunakan rumus persentase berikut:

... 2 Skor Peserta didik
Persentase Kemampuan Peserta didik = _ x 100%
Skor maksimum

Dari hasil kemampuan pemahaman matematika peserta didik akan

dikategorikan menggunakan kategori berikut:

Tabel 3.9 Kategori Kemampuan Pemahaman Matematika Peserta didik®®

Kategori Pencapaian Pemahaman Matematika
Peserta didik
Tinggi > 70%
Sedang 55% = 70%
Rendah <55%

Sumber: Data sekunder (Jurnal)

58 Suprihatin, R. Maya T.R, dan E. Senjawati, “Analisis Kemampuan Penalaran
Matematis Peserta didikSMP Pada Materi Segitiga Dan Segiempat.,” JKPM: Jurnal Kajian
Pendidikan Matematika (2018): 9-13, https://doi.org/https://doi.org/10.22460/infinity.v3i2.p150-
163.
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HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

Pada bab ini akan dipaparkan hasil pengembangan bahan ajar
menggunakan aplikasi FlipHTML5 dengan bantuan Powtoon pada materi
himpunan untuk tingkat SMP/MTs yang telah dilakukan, meliputi:

1. Gambaran Umum SMP Negeri 1 Palopo

Sekolah Menengah Pertama (SMP) Negeri 1 Palopo terletak di Jalan
A.Pangerang No 2 Palopo Sulawesi Selatan. Nomor Telepon (0471)21058,
Fax. (0471) 21058.SMP Negeri 1 Palopo berdekatan dengan SMA Negeri 1
Palopo, SMP Negeri 7 Palopo,SMK Negeri 1 Palopo,SMP/SMK Kristen
Palopo,SMP/SMA Frater Palopo,SDN 5 Salamae,SDN 26 Pattene, beberapa
sekolah dasar dan TK lainnya serta Rumah Sakit Bintang Laut Palopo.
Disamping itu masyarakat sekitar juga terasa lekat dengan kehidupan
akademik,karena kedekatan mereka dengan lingkungan berbagai sekolah
mulai dari TK sampai pada Sekolah Tingkat Menengah Atas. Untuk menuju
ke sekolah tersedia berbagai fasilitas kendaraan umum seperti angkot, Ojek
dan becak yang dapat diperoleh dengan mudah. Sebagian besar peserta
didikberasal dari dalam kota, rata-rata cukup memiliki kesadaran tentang
masalah pendidikan, demikian pula halnya dengan keadaan orang tua,
sebagian kecil berada pada kondisi sosial ekonomi kurang mampu namun

umumnya berada pada kondisi sosial ekonomi menengah ke atas.

60
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2. Alokasi waktu penelitian

Penelitian ini dilakukan pada mata pelajaran matematika materi
himpunan yang diajarkan pada peserta didik kelas VII SMP/MTs semester 1.
Penelitian pengembangan ini menggunakan model ADDIE yang dilakukan
dengan lima tahap, yaitu sampai tahap evaluasi (evaluation). Penelitian dan
pengembangan bahan ajar  berupa E-Modul ini menggunakan aplikasi
FlipHTML5 dengan bantuan Powtoon dilakukan di SMP Negeri 1 Palopo.
Adapun-responden dalam penelitian ini yaitu peserta didikkelas V1I. Prosedur
penelitian pengembangan terdiri atas beberapa tahapan yang dijelaskan dalam
tabel 4.1 berikut.

Tabel 4.1 Waktu Pelaksanaan penelitian pengembangan

Waktu
No Prosedur Pengembangan Pelaksanaan
1 Analyze Kebutuhan dan Kurikulum Juni
Design Penyusunan.. Bentuk  E-Modul Agustus
9 (Sampul, isi, layout, dll)
Penyusunan Instrumen September
Sumber referrensi
3 Development  Uji Validitas E-Modul November
4 Implementation Uji Praktikalitas November
5 Evaluation Evaluasi November

Sumber: Data Pribadi selama proses penelitian
Pada penelitian dan pengembangan ini menghasilkan produk atau bahan
ajar berupa E-Modul menggunakan aplikasi FlipHTML5 dengan bantuan
Powtoon pada materi himpunan untuk peserta didiktingkat SMP/MTs yang
telah diuji validitasnya oleh tiga validator yaitu dua dari dosen dan satu dari

guru mata pelajaran matematika SMP Negeri 1 Palopo dan uji praktikalitas
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berupa angket respon oleh guru mata pelajaran matematika dan peserta didik
kelas VII SMP Negeri 1 Palopo. Produk final dari penelitian pengembangan
ini berupa E-Modul pembelajaran matematika yang telah disusun kurang lebih
satu bulan.

Hasil penelitian dan pengembangan ini adalah data tentang kebutuhan
yang diperlukan dalam mengembangkan sebuah media pembelajaran berupa
E-Modul dengan menggunakan aplikasi FlipHTML5 dengan bantuan Powtoon
peserta-didik tingkat SMP/MTs. Data kelayakan E-Modul diperoleh dari
perhitungan angket saat validasi oleh ahli media, ahli materi serta ahli mata
pelajaran oleh guru disekolah dan angket praktikalitas oleh peserta didik kelas

VIl SMP Negeri 1 Palopo.

3. Prosedur Pengembangan Produk

1)

Proses penelitian ini peneliti menggunakan model pengembangan
ADDIE yang terdiri dari lima tahapan yaitu: Analisis (analyze), Perancangan
(design) Pengembangan ( development), Implementasi (implementation), dan
Evaluasi (evaluation).

Analisis (Analyze)
Analisis Kebutuhan

Pada tahap analisis kebutuhan peneliti menganalisis perlunya
pengembangan bahan ajar baru dan menganalisis syarat-syarat serta kelayakan
pengambangan bahan ajar. Pengembangan bahan ajar baru diawali dengan
adanya masalah dalam sumber belajar yang sudah diterapkan. Masalah dapat

terjadi karena sumber belajar yang digunakan sulit dipahami oleh perserta
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didik, serta perlunya inovasi baru untuk bahan ajar agar dapat meningkatkan
motivasi belajar peserta didik.
Analisis Kurikulum

Pada tahap tahap analisis kurikulum peneliti memerhatikan karakteristtik
kurikulum yang berlaku disekolah. Selanjutnya peneliti juga menganalisi
kompetensi yang meliputi- analisis terhadap Kompetensi Inti (KI) dan
Kompetensi Dasar (KD) yang dimuat dalam media ini. Selanjutnya analisis
instruksional yang meliputi penjabaran Kompetensi Dasar (KD) yang telah
dipilih pada tahap analisis kompetensi menjadi indikator pembelajaran yang
memungkinkan disajikan.

Perancangan (Design)

Tahap kedua dari model ADDIE adalah tahap design atau perancangan
untuk mengembangkan produk. Desain atau perancangan produk dilakukan
dengan beberapa proses yaitu.

Pengumpulan Data

Pengumpulan data dapat dilakukan berdasarkan hasil analisis yang telah
dilakukan pada standar kompetensi, kompetensi dasar dan indikator serta
bahan ajar lainnya. Pengumpulan data berupa materi dapat ditemukan pada
sumber berupa buku ajar peserta didik yang digunakan guru dalam mengajar
peserta didik pada materi himpunan, atau juga bisa ditemukan pada Modul
yang telah ada. Setelah data berupa materi terkumpul, maka langkah
selanjutnya yaitu membuat rangkuman materi yang telah didapatkan dari

beberapa sumber ke dalam bentuk word, kemudian diubah dalam bentuk PDF.
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2) Membuat Rancangan

Pada tahap perencanaan dilakukan dengan menentukan unsur — unsur
yang diperlukan dalam E-Modul dengan menggunakan aplikasi FlipHTML5
dengan bantuan Powtoon pada materi himpunan, yang akan digunakan untuk
memudahkan peserta didik dalam memahami materi himpunan lebih mudah,
karena disertai dengan gambar dan video animasi yang menarik. Dalam
mengembangkan.rancangan Modul menjadi media pembelajaran berupa E-
Modul ~matematika, maka ada beberapa komponen yang perlu untu
dicantumkan dalam media pembelajaran agar lebih tersusun rapi, sistematis

dan agar tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan baik.
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Gambar 4.1 Tampilan Bahan Ajar menggunakan
Aplikasi Microsoft Word Office 2010

Keterangan : Rancangan tampilan penyusunan materi Himpunan dengan
menggunakan bantuan aplikasi Microsoft Office Word 2010 sebelum di convert ke

PDF.
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Gambar 4.2 Bahan Ajar dalam Bentuk P

ampilan penyusunan materi himpunan meng antuan

Gambar 4.3 FlipHTML5.Com
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Keterangan : langkah selanjutnya ketik FlipHTML5.Com pada browser untuk

masuk pada tampilan aplikasi FlipHTML5

& FLIPHTMLS

Crmtoct

- INTERACTIVE HTML5 DIGITAL F Login ke akun
FOR MAGAZINES, CATALOGS, AU me: v

S It s free!

Gambar 4.4 Tampilan awal Aplikasi FlipHTML5
Keterangan : Klik Login jika belum pernah login, tapi jika sudah pernah,

silahkan klik akun yang ada di pojok kanan tampilan.

¢ C i ' (et 025 +* 2800 B = ‘_

¢ FLIPRTMLS

[wn |
N Klik Add New Book
wo g ¢ ®
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0 ca v v Sis v Saquency -

Gambar 4.5 Add New Book FlipHTML5
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Keterangan : Tampilan Add New Book untuk menuju ketampilan selanjutnya.

Klik Upload PDF

Upgrade your 3coant 10 evase fhe anner 373 and pstileh At more setings

Gambar 4.6 Upload PDF FlipHTML5
Keterangan : Klik Upload PDF untuk mengupload file yang telah di convert ke

PDF.

Klik Select

®

CED D T

Gambar 4.7 Background Sound FlipHTML5
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Keterangan : Tampilan ketika ingin menambahkan Background Sound, klik
Styling, kemudian klik design, lalu klik background sound dan klik Toolbar dan

klik select untuk memilih music yang diingiinkan.

I = —————

Klik Design

L5

Klik Galery

Klik Styling

Upgeade your acoount 33 meroes i Saneer ads and palbish with rooos g

Gambar 4.8 Add Video FlipHTML5
Keterangan : Tampilan untuk menambahkan video pada E-Modul, klik styling,

lalu klik Design, kemudian klik Galeri dan klik Add Video.

Klik Get Video Info

Salin Video ID di sini

Gambar 4.9 Add Video ID FlipHTML5
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Keterangan : Tampilan setelah klid Add Video, kemudian tambahkan 1D video

yang diinginkan yang bersumber dari youtube, kemudian klik get video info untuk

mendapatkan informasi tentang video yang ditambahkan.

&7 FLIPHTMLS

Gambar 4.10 Sub Menu FlipHTML5

Keterangan :

1.

2.

Sub menu untuk mengedit secara online

Sub menu untuk pindah ke tampilan halaman selanjutnya
Sub menu untuk pindah ke tampilan halaman sebelumnya
Sub menu untuk kembali ke tampilan halaman paling awal
Sub menu untuk ke tampilan halaman paling akhir

Sub menu untuk melihat video

Sub menu untuk pemberbesar halaman tampilan

J'.‘-'-B N, THANKS
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Apply sub menu untuk menetapkan perubahan.

Sub menu untuk membagi link E-Modul yang telah dibuat.

10. Sub menu untuk mencetak E-Modul yang telah dibuat.

C.

1)

Pengembangan (Development)

Tahap selanjutnya pada model pengembangan EDDIE adalah
pengembangan perancangan dan melakukan validasi oleh para ahli terhadap
produk pengembangan berupa E- Modul dengan aplikasi FlipHTML5
(FlipHTML5.Com) dengan bantuan Powtoon pada materi-himpunan. Pada
tahap pengembangan meruapakan tahap utama dalam membuat atau
menyusun E-Modul menjadi kesatuan yang utuh.

Pengembangan rancangan menggunakan aplikasi FlipHTML5 dengan bantuan
Powtoon

Hasil pengembangan media pembelajaran berupa E-Modul yang telah
dibuat menggunakan aplikasi FlipHTML5 (FlipHTML5.Com) dengan bantuan
Powtoon pada materi himpunan dapat digunakan oleh peserta didik sebagai
salah satu media belajar, khususnya untuk peserta didik kelas VVII SMP Negeri
1 Palopo. Adapun pembelajaran yang terdapat pada E-Modul dengan
menggunakan aplikasi FlipHTMLS (FlipHTML5.Com) dengan bantuan
Powtoon memiliki beberapa komponen yang dapat dilihat dan dipelajari.
Untuk lebih lanjut dapat dilihat pada uraian berikut:

Rancangan Sampul depan berisi: judul E-Modul, keterangan judul berupa

spesifikasi pendukung, identitas pengarang dan gambar pendukung.
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Untuk membuat rancangan sampul peneliti mencari beberapa referensi
dari berbagai sumber baik dari contoh sampul buku, contoh sampul Lks
bahkan contoh sampul Modul lainnya yang telah ada, sehingga rancangan
yang dibuat terlihat lebih bagus dan menarik disertai dengan kombinasi

gambar yang sesuai. Hasil rancangan sampul modul dapat di lihat pada

& FiPHTILS

Gambar 4.11 Rancangan Sampul depan E-Modul (FlipHTML5)
b) Kata Pengantar dan Daftar Isi
Kata pengantar pada E-Modul ini berisi tentang tujuan dibuatnya E-
Modul serta berfungsi untuk mengantarkan pembaca kepada isi urian yang
terdapat pada E-Modul. Adapun Halaman daftar isi berisi tentang daftar —
daftar materi E-Modul sesuai halamannya, sehingga memudahkan peserta
didik dalam membaca materi yang diinginkan. Hasil perancangan Kkata

pengantar dan daftar isi E-Modul dapat di lihat pada gambar 4.12 berikut:
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=
& FLiPRTILS

Gambar 4.12 Kata Pengantar dan Daftar Isi E-Modul (FlipHTMLS5)

c) Daftar Gambar E-Modul
Daftar gambar pada E-Modul ini sesuai dengan halamannya sehingga
memudahkan peserta didik untuk melihat gambar yang diinginkan. Hasil
perancangan daftar gambar pada E-Modul ini dapat di lihat pada gambar 4.13

berikut:

Gambar 4.13 Daftar Gambar E-Modul (FlipHTML5)
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d) Pendahuluan
Pendahuluan pada E-Modul dengan aplikasi FlipHTMLS5 ini terdiri dari:
(1) Deskripsi E-Modul
Halaman deskripsian E-Modul berisi tentang gambaran isi E-Modul
yang telah dirangkum untuk memberikan informasi yang tepat tentang
kejelasan terhadap tujuan< E-Modul, . sehingga dapat dimengerti. Hasil

rancangan halaman pendeskripsian E-Modul dapat di lihat pada gambar 4.14

& FLIPHIMLS
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Gambar 4.14 Halaman Pendeskrisian E-Modul (FlipHTMLJ5)
(2) Petunjuk Penggunaan E — Modul, Kompetensi dan Indikator
Pentunjuk penggunaan E-Modul disajikan untuk memudahkan peserta
didik dalam menggunakan E-Modul. Adapun kompetensi dan indikator berisi
hal — hal apa saja yang ingin dicapai. Hasil rancangan Petunjuk penggunaan E-

Modul, Kompetensi Inti dan Indikator dapat di lihat pada gambar 4.15 berikut:
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'1‘-/ FLIPHTMLS

Gambar 4.15 Petunjuk Penggunaan E-Modul, Kompetensi dan Indikator E-Modul
(FlipHTML5)

(3) Peta Konsep dan Tokoh Matematika
Pada halaman peta konsep dapat memberikan gambaran pada peserta
didik untuk mengetahui materi_apa saja yang disajikan dalam E-Modul.
Adapun halaman pada Narasi Tokoh Matematika dapat memberikan informasi
kepada peserta didik tentang tokoh Matematika. Hasil rancangan Peta Konsep

dan Narasi Tokoh Matematika dapat di lihat pada gambar 4.16 berikut:
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& FlPHTILs

Wotwrl Tobads Mabmnntibe

Gambar 4.16 Peta Konsep dan Narasi Tokoh Matematika E-Modul (FlipHTML5)
e) Halaman Isi
Halaman isi E-Modul berisi materi mengenai himpunan, yang terdiri dari
beberapa indikator yang akan dibahas yaitu: Konsep himpunan, sifat — sifat
himpunan dan operasi himpunan.
(1) Kegiatan belajar 1
Pada kegiatan belajar 1 berisi uraian materi tentang himpunan disertai
dengan contoh, aktivitas belajar serta masalah  yang melatih peserta

didikdalam mengerjakan soal.
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(@) Aktivitas
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Gambar 4.17 Aktivitas Kegiatan Belajar 1 E-Modul (FlipHTML5)
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(b) Contoh

e
 FLPHTMLS

Gambar 4.18 Contoh Kegiatan belajar 1 E-Modul (FlipHTML5)

(c) Masalah
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Gmabar 4.19 Masalah Kegiatan belajar 1 E-Modul (FlipHTML5)
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(2) Kegiatan Belajar 2
Pada kegiatan belajar 2 berisi uraian materi tentang sifat — sifat
himpunan disertai dengan contoh dan masalah yang melatih peserta didik
dalam mengerjakan soal.

(a) Masalah
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Gambar 4.20 Masalah Kegiatan belajar 2 E-Modul (FlipHTML5)
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(b) Contoh

& FliPrmiLs
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Gambar 4.21 Contoh Kegiatan belajar 2 E-Modul (FlipHTML5)

(3) Kegiatan Belajar 3

Pada kegiatan belajar 3 berisi uraian materi tentang sifat — sifat

himpunan disertai dengan contoh materi.

Al
& FUPHTLS
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Gambar 4.22 Contoh Kegiatan belajar 3 E-Modul (FlipHTML5)
(4) Video Animasi
Pada setiap kegiatan pembelajaran terdapat video animasi yang

tersimpan di galery video aplikasi FlipHTMLS5.

N‘ MBI [ofclang B
v

Gambar 4.23 Galeri Video E-Modul dengan aplikasi Powtoon
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f) Penutup
Penutup pada E-Modul mengunakan aplikasi FlipHTML5 dengan
bantuan Powtoon ini terdiri dari tugas, rangkuman dan tes formatif yang ada
pada setiap kegiatan belajar.

(1) Tugas

i
'l?"H.IPNYM\.D

Gambar 4.24 Tugas E-Modul (FlipHTML5)

(2) Rangkuman

I Y

L ——— b e Aab

Gambar 4.25 Rangkuman E-Modul (FlipHTML5)
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(3) Tes Formatif

o
& FUPHILS

Gambar 4.26 Tes Formatif E-Modul (FlipHTML5)

g) Lampiran
Lampiran E-Modul meggunakan aplikasi FlipHTM5 dengan bantuan

Powtoon ini terdiri dari:

(1) Glosarium

Gambar 4.27 Glosarium E-Modul (FlipHTML5)
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(2) Kunci Jawaban
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Gambar 4.29 Daftar Pustaka E-Modul (FlipHTML5)
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Halaman sampul belakang
Halaman sampul belakang didesain dengan gambar sesuai halaman

sampul depan.

& FUPHTMLS

2)

Gambar 4.30 Halaman sampul belakang E-Modul (FlipHTML5)

Validasi Produk

Salah satu kriteria utama untuk menentukan layak tidaknya suatu E-
Modul pembelajaran yang dikembangkan adalah berdasarkan hasil validasi
oleh ahli. E-Modul pembelajaran yang dikembangkan divalidasi oleh tiga
orang validator yang berpengalaman, yaitu dua validator ahli media, ahli
materi/isi dan ahli mata pembelajaran. Dua orang validator adalah dosen 1AIN
Palopo dan satu orang guru mata pelajaran matematika di SMP Negeri 1
Palopo.

Adapun nama - nama validator yang memvalidasi E-Modul
pembelajaran yang dikembangkan oleh penulis menggunakan aplikasi

FlipHTML5 dengan bantuan Powtoon adalah sebagai berikut:
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Tabel 4.2 Validator E-Modul Pembelajaran dan Instrumen Penelitian

No Nama Validator Ahli Pekerjaan

1 Hj. Salmilah, S.Kom., M.T Media Dosen IAIN Palopo

Tri Wahyuni Rusman P,
2 Materi Dosen IAIN Palopo
S.Pd.,M.Pd

Guru Mata Pelajaran
3 uUdik, S:Pd., M.M. Mata Pembelajaran
Matematika

Sumber: Data Pribadi
a) Aanalisi data validasi ahli media pembelajaran
Validasi oleh ahli media pembelajaran ini dilakukan untuk memperoleh
data informasi mengenai kelayakan E-Modul, dengan kritik dan saran agar
media yang dikembangkan oleh peneliti menjadi produl yang berkualitas.
Adapun hasil validasi oleh ahli media dalam hal ini oleh Ibu Hj. Salmilah,

S.Kom., M.T. dapat dijabarkan pada tabel 4.3 berikut.

Tabel 4.3 Hasil validasi ahli media

No Aspek Yang Dinilai Skor

Kemenarikan pengemasan desain cover pada media E-
1 Modul berbasis flipHTML5 3

2 Kesesuaian materi dengan gambar E-Modul. 4

3 Kemenarikan visualisasi media pembelajaran E-Modul 3
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berbasis flipHTML5

Komposisi warna pada tampilan E-Modul berbasis
flipHTML5

5 Kemenarikan lIlustrasi gambar pada media flipHTML 3
Kejelasan tulisan dan ukurran huruf dalam media E-Modul
berbasis flipHTML5
Kemenarikan tampilan isi-pada media E-Modul berbasis
flipHTML5
Efesiensi _penggunaan media dalam kaitannya dengan
lamanya pembelajaran.

9 Kesesuaian video pembelajaran dengan materi.

4
10 Kesesuaian materi dengan karakteristik peserta didik 3
Total Skor 33
Rata — Rata Skor 3.3
Persentase Skor 82.5 %
. Sangat
Kategori .
Valid

Sumber: Data Primer yang diolah
Hasil analisis validasi E-Modul pembelajara menggunakan aplikasi
FlipHTML5 dengan bantuan Powtoon yang dikembangkan pada tabel, dapat
menjelaskan bahwa kevalidan E-Modul diperoleh persentase sebesar 82.5%
hal ini menunjukkan bahwa nilai tersebut termasuk dalam kategori sangat
valid. Peneliti memperoleh rata — rata 3.3 dengan kategori relevan. Adapun

kesimpulan dan komentar/saran dari validator terhadap E-Modul Pembelajaran
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matematika menggunakan aplikasi FlipHTML5 dengan bantuan Powtoon
dapat disajikan dalam tabel berikut.

Tabel 4.4 Kesimpulan dan komentar/saran validator ahli media

Kesimpulan Komentar/saran
Dapat digunakan dengan revisi kecil Untuk pengerjaan tes atau tugas
difikirkan untuk dijawab untuk peserta
didiksecara online misalnya dengan
mengintegrasi dengan G-Form atau
Quizizz.

Sumber: Data dari validator ahli media
b) Data hasil validasi ahli materi
Sebelum dilakukan uji penggunaan E-Modul oleh peserta didik, E-
Modul yang dikembangkan menggunakan aplikasi FlipHTML5 dengan
Powtoon terlebih dahulu dilakukan validasi oleh dosen ahli materi dalam hal
ini oleh ibu Tri Wahyuni Rusman P, S.Pd.,M.Pd. Validasi ini dilakukan untuk
memperoleh data tentang .kelayakan E-Modul menggunakan aplikasi
FlipHTML5 dengan bantuan Powtoon. Validasi oleh ahli materi dilakukan
untuk mendapatkan informasi mengenai kelayakan isi E-Modul, kritik, serta
saran agar E-Modul yang dikembangkan oleh peneliti menjadi produk yang

berkualitas. Hasil validasi ahli materi dapat dijabarkan sebagai berikut.
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No

Aspek Yang Dinilai

Skor

v

FORMAT E-
MODUL

ISI E-MODUL

BAHASA DAN
TULISAN

ILUSTRASI,
TATA LETAK,
GAMBAR/DIA

GRAM

Kejelasan pembagian
Materi

Penomoran
Kemenarikan antara teks dan ilustrasi

Jenis dan ukuran huruf

Pengaturan ruang (tata letak teks)

Kesesualan materi dengan kurikulum
KTSP/K13

Kesesuaian dengan RPP

Kebenaran konsep/kebenaran materi
Kesesuaian urutan materi

Ketepatan penggunaan istilah dan symbol

Menggunakan bahasa Indonesia yang baik
dan benar

Menggunakan tulisan, ejaan dan tanda
baca yang sesual dengan EYED

Menggunakan bahasa yang komutatif dan
struktur kalimat yang sederhana, sesuai
dengan taraf berfikir dan kemampuan
membaca serta usia seluruh peserta didik.

Menggunakan istilah — istilah secara tepat
dan 'sudah dipahami peserta didik

Menggunakan arahan dan petunjuk yang
jelas, sehingga
tidak menimbulkan penafsir-an ganda.

E-Modul disertai ilustrasi
gambar/Diagram yang berkaitan langsung
dengan materi pelajaran atau konsep yang
dibahas.

llustrasi Gambar/Diagram dibuat dengan
tata letak secara efektif.

llustrasi Gambar/Diagram dibuat dapat
digunakan untuk mengerjakan materi

w W W ww w

A 0w b~ W W
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Manfaat/Kegunaan ~ E-Moduk  dapat
MANFAAT/KE merubah kebiasaan pembelajaran yang

v GUNAAN berpusat pada guru menjadi terpusat pada 3
peserta didik.
Total Skor 60
Rata — Rata Skor 3.1
Persentase skor 78.9 %
Kategori Valid

Sumber: Data primer yang.diolah

Dari hasil validasi ahli materi, diketahui bahwa E-Modul dengan
menggunakan aplikasi FlipHTML5 dengan bantuan Powtoonpada materi
himpunan yang dikembangkan memperoleh persentase sebesar 78.9 % dengan
kategori valid. Peneliti memperoleh rata — rata 3.1 dengan kategori relevan.
Namun sebelum benar = benar diuji cobakan, E-Modul yang dikembangkan
masih perlu dilakukan perbaikan berdasarkan saran dan masukan dari dosen
ahli materi. Adapun kesimpulan dan komentar/saran dari validator ahli materi
terhadap E-Modul dapat disajikan dalam tabel berikut:

Tabel 4.6 Kesimpulan dan komentar/saran validator ahli materi/isi

Kesimpulan Komentar/saran
Dapat digunakan dengan revisi kecil Penambahan sedikit ilustrasi dalam
bentuk gambar nyata/sehari - hari

Sumber: Sumber: Data dari validator ahli materi/isi

c) Data hasil validasi ahli mata pembelajaran (praktisi pendidikan)

Uji validasi, selain dilakukan oleh dua orang dosen masing — masing
sebagai ahli media dan ahli materi, validasi juga dilakukan oleh seorang guru

mata pelajaran matematika sebagai praktisi pendidikan. Uji validitas yang
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dilakukan oleh guru mata pelajaran dilakukan untuk mengetahui tingkat
kevalidan produk yang dikembangkan. Adapun hasil validasi oleh guru mata
pelajaran dalam hal ini Bapak Udik, S.Pd., M.M. dapat dilihat dalam tabel
berikut.

Tabel 4.7 Hasil validasi ahli mata pembelajaran (Praktisi pendidikan)

No Aspek Yang Dinilai Skor
1 Karakteristik guru dalam menggunakan aplikasi 4
flipHTMLS dengan bantuan powtoon.
5 Media flipHTML5 ini memudahkan guru  dalam 4
mengajar pembelajaran matematika.
3 Kesesuaian indikator dengan materi himpunan. 4
Kejelasan paparan materi pada tiap unit dalam media
4 ' pembelajaran matematika berbasis flipHTML5 4
Kesesuaian antara gambar dan materi dalam buku
5 3
panduan E-Modul.
6 Kesesuaian video pembelajaran berbasis animasi 4
powtoon dengan materi himpunan yang disajikan.
7 Ketepatan pemilihan 'materi dapat menumbuhkan 4
motivasi belajar.
Kesesuian materi dengan gambar. 3
Kesesuaian materi dengan soal yang diberikan.
Kemudahan bahasa dan ilustrasi yang digunakan dalam
10 pengembangan media Ajar dengan menggunakan 4
flipHTML5
Total Skor 38
Rata — Rata Skor 38
Persentase Skor 95 %
SangaValid

Kategori

Sumber: Data Primer yang diolah
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Data hasil validasi oleh guru mata pelajaran, diketahui bahwa E-Modul
dengan menggunakan aplikasi FlipHTML5 dengan bantuan Powtoon pada
materi himpunan yang dikembangkan memperoleh persentase sebesar 95 %
dengan kategori sangat valid. Peneliti memperoleh rata — rata 3.8 dengan
kategori sangat relevan. Namun sebelum benar — benar diuji cobakan, E-
Modul yang dikembangkan® masih perlu dilakukan perbaikan berdasarkan
saran dan masukan dari dosen ahli mata pembelajaran. Adapun kesimpulan
dan komentar/saran dari validator ahli mata pembelajaran terhadap E-Modul

dapat disajikan dalam tabel berikut:

Tabel 4.8 Kesimpulan dan komentar/saran validator ahli mata pembelajaran

Kesimpulan Komentar/saran
Dapat digunakan dengan revisi kecil Khusus untuk background E-Modul
agar tidak menggunakan gambar —
gambar yang terlalu mencolok.

Sumber: Data dari validator ahli mata pembelajaran

Hasil penilaian dari ketiga validator yaitu validator ahli media, validator
ahli materi dan validator ahli mata pembelajaran terhadap E-Modul yang
menggunakan aplikasi  FlipHTML5 dengan bantuan Powtoon yang
dikembangkan, masing — masing memperoleh persentase 82.5 %, 78.9 % dan
95 %, dapat diperoleh persentase rata — rata kevalidan produk yaitu 85.4 %
berdasarkan tabel kategori penilaian uji validitas E-Modul pembelajaran
matematika yang dikembangkan termasuk dalam kategori sangat valid.

Adapun rata — rata skor yang diperoleh oleh masing — masing validator ahli
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media, validator ahli materi dan validator ahli mata pembelajaran yaitu 3.3,

3.1 dan 3.8 dengan rata — rata ketiga skor 3.4 yang dikategorikan relevan.

3) Revisi produk
Setelah mendapatkan penilaian dari tim validator, langkah selanjutnya
adalah revisi produk yang dikembangkan. Adapun revisi dari tim validator

adalah sebagai berikut:

Tabel 4.9 Hasil Revisi Validator Anli

No  Validasi Ahli Yang Direvisi Sebelum Revisi Sgse‘i/?;h
1 Mata Background Gambar Gambar
Pembelajaran background Background

gambar masih sudah
terlihat sangat diburamkan
jelas sehingga sehingga
tulisan kurang tulisan jelas
jelas untuk untuk dibaca.
dibaca

2  Materi dan Isi Isi Tata letak Tatat letak
penulisan contoh  penulisan
tidak tepat. contoh sudah

tepat.

3 Materi dan Isi Isi Warna terlalu Warna tidak
mencolok dan mencolok dan
tulisan angka tulisan angka
buram tidak buram

lagi.

4 Materi dan Isi Isi Belum ada Telah ada
penambahan penambahan
aktivitas di setiap aktivitas di
sub materi setiap sub

materi

5 Materi dan Isi Contoh Warna contoh Warna contoh
masih bervariasi.  sudah tidak

bervariasi lagi
dan konsisten
pada satu
warna.

6.  Materi dan Isi Kegiatan belajar ~ Tidak ada Sudah ada
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kalimat kalimat
pendahuluan pendahuluan
sebelum sebelum
melangkah ke melangkah ke
sifat-sifat sifat-sifat
himpunan himpunan

7 Materi dan Isi Isi Belum ada Telah ada
tambahan tambahan
gambar yang gambar yang
berkaitan dengan  berkaitan
kehidupan dengan
sehari-hari kehidupan

sehari-hari

8  Materi dan Isi Aktifitas belajar ~ Terjadi kesalahan Telah
penulisan pada diperbaiki
soal halaman pada halaman
aktivitas aktivitas.

9  Materi dan Isi contoh Pada contoh Telah ada
belum ada keterangan
keterangan nama nama pada
pada buah buah

10 = Catatan Kaki Isi Pada tanda Pada tanda
catatan kaki sulit  catatan kaki
untuk dibedakan  sudah bisa
dengan symbol dibedakan
matematika dengan
karena di akhir symbol
kalimat tidak matematika
didahului dengan karena di
tanda titik akhir kalimat

telah

didahului

tanda titik.
d. Implementasi (Implementasion)

Tahap ini merupakan tahap lanjutan dari tahap pengembangan. Setelah
dilakukan revisi produk, peneliti melakukan uji coba atau penerapan produk
berupa E-Modul yang telah dikembangkan di kelas VIic SMP Negeri 1 Palopo
untuk melihat respon/masukan dari peserta didikt erhadap E-Modul. Pada

tahap ini peneliti meminta peserta didik untuk mengisi angket respon peserta
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didik terhadap E-Modul menggunakan aplikasi FlipHTML5 dengan bantuan
Powtoon pada materi himpunan yang dikembangkan. Pemberian angket ini
bertujuan untuk melihat kepraktisan pembelajaran menggunakan E-Modul
menggunakan aplikasi FlipHTML5 dengan bantuan Powtoon. Praktis yang
dimaksud dalam penelitian ini adalah berkaitan dengan keterlaksanaan
pembelajaran dengan baik, peserta didik dan guru dapat melaksanakan proses
belajar mengajar dengan lebih mudah dan menyenangkan.

Pelaksanaan uji coba E-Modul dilakukan di SMP Negeri 1 Palopo
dengan subjek penelitian adalah guru mata pelajaran matematika dan peserta
didik kelas VII.C yang berjumlah 34 peserta didik, namun peneliti hanya
melibatkan 15 peserta didik karena penelitian ini adalah uji terbatas. Uji coba
dilakukan untuk mengetahui respon guru dan peserta didik terhadap produk
berupa E-Modul yang dikembangkan. Adapun untuk melihat kepraktisan E-
Modul dapat dilihat berdasarkan tabel Hasil Respon Guru dan Hasil Respon
Peserta Didik berikut:

Tabel 4.9 Hasil Respon Guru

Butir Responden Jumlah Skor Persentase Kategori

Aspek Ke- Skor  Maks Skor
Penilaian per
Aspek
1
Tampilan 1 3
2 3 Sangat
0,
3 3 20 24 83.33% Praktis
4 4
5 4
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Penyajian
Isi

© 00 N O

Sangat

0
23 28 82.14% Praktis

Manfaat 14

9 12 Praktis
75%

-
[N
w w O w w Pk~ w LW w P w w

16
Jumlah 52 64
Rata-Rata 80.15% Praktis

Sumber: Data primer yang diolah
Berdasarkan hasil respon guru terhadap E-Modul pembelajaran
matematika pada angket yang telah diisi diperoleh persentase skor pada setiap
aspek vyaitu, aspek tampilan 83.33% kategori sangan praktis, aspek penyajian
isi 82.14% Kkategori sangat praktis dan aspek manfaat 75% kategori praktis.
Adapun rata-rata persentase skor 80.15 % dengan kategori praktis.

Tabel 4.10 Hasil Respon Peserta Didik

No Indikator Jumlah Butir Rata — rata Skor
Responden Soal
Aspek
1 Tampilan 15 6 55.3
Aspek
2 Penyajian Isi 15 9 45
3 Aspek Manfaat 15 5 53.6

Total skor 163.4
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Rata — rata skor 54.4
Persentase skor 90.7 %
Kategori Sangat Praktis

Sumber: Data Primer yang diolah
Berdasarkan hasil respon peserta didik terhadap E-Modul pembelajaran
matematika pada angket yang telah diisi oleh 15 peserta didik diperoleh
persentase skor 90.7 % dengan kategori sangat praktis. Hasil pengisian angket
dan perhitungan lebih lengkap dapat di lihat pada lampiran. Jadi berdasarkan
tabel kriteria penilaian uji kepraktisan E-Modul pembelajaran matematika

yang dikembangkan dapat dikategorikan sangat praktis.

Setelah peneliti menyebar angket respon guru dan peserta didik untuk
mendapatkan data praktis. Langkah selanjutnya guru melakukan pembelajaran
di dalam kelas, peserta didik diberikan tes untuk mengetahui kemampuan
pemahaman matematika peserta didik. Setelah menggunakan E-Modul
tersebut kita dapat mengetahui kevalidan, kepraktisan, dan tingkat

kemampuan pemahaman matematika peserta didik.

Tabel 4.11 Kemampuan Pemahaman Matematika Peserta Didik

Tes Hasil
No Nama Responden _
Kemampuan Pemahaman Matematika

1 Al 80
2 A2 80
3 A3 79
4 A4 79
5 AS 78
6 A6 80
7 A7 78
8 A8 79
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9 A9 78
10 Al10 80
11 All 79
12 Al2 84
13 Al3 79
14 Al4 80
15 Al5 81

Jumlah 1.276
Skor Maksimal 1.500
Persentase 85.07%
Kategori Tinggi

Sumber: Data Primer yang diolah

Berdasarkan hasil Tes kemampuan pemahaman matematika peserta
didik setelah menggunakan E-Modul pembelajaran matematika diperoleh
persentase skor 85.07% dengan kategori tinggi, tes dilakukan oleh 15 peserta
didik. Data hasil tes didapatkan dari guru mata pelajaran matematika setelah
melakukan proses belajar mengajar dengan E-Modul dengan materi himpunan.
Evaluasi

Tahap evaluasi dalam' model ADDIE sudah dilakukan saat tahap
pengembangan dan implementasi. Tahap evaluasi di sini meliputi internal and
external evaluation. Evaluasi internal (istilah lain dari evaluasi formatif)
dilaksanakan untuk mengetahui kualitas produk. Hasil evaluasi formatif
digunakan sebagai umpan balik untuk mengadakan perbaikan. Evaluasi
formatif dalam penelitian ini adalah validasi dari ahli materi, ahli media dan
ahli mata pembelajaran serta penilaian dari guru dan peserta didik. Evaluasi
eksternal (evaluasi sumatif) dimaksudkan untuk mengetahui tingkat
penguasaan peserta didik terhadap kompetensi yang telah diajarkan. Hal ini
berarti untuk mengetahui tingkat kemampuan pemahaman matematika peserta

didik yang didapatkan dari hasil tes setelah guru melakukan proses belajar
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mengajar dikelas dengan menggunakan E-Modul yang diberikan peneliti,
sehingga E-Modul pembelajaran matematika menggunakan aplikasi
FlipHTML5 dengan bantuan Powtoon dapat digunakan dengan revisi kecil.
Berdasarkan penjabaran skor uji validitas dan uji coba praktikalitas, dapat
disimpulkan bahwa E-Modul yang dikembangkan memiliki kemanfaatan
sebagai media atau alat pembelajaran dalam proses belajar mengajar shingga
dapat membantu.tercapainya tujuan pendidikan.>®. Selain itu E- Modul juga
memungkinkan peserta didik untuk belajar secara.. mandiri serta
memungkinkan peserta didik untuk menguasai materi sehingga tujuan
pembelajaran dapat tercapai dengan baik.

Data formatif didapat dari setiap empat tahapan EDDIE yaitu: Pada
tahap analisi diperoleh bahwa kurangnya sumber belajar di sekolah, sehingga
dibutuhkan inovasi tentang bahan ajar yang akan dikembangkan peneliti
nantinya. Adapun pada tahap desain, saran dari pembimbing yaitu masih perlu
adanya perbaikan pada isi E-Modul salah satunya pemambahan narasi toko
matematika pada setiap awal kegiatan pembelajaran. Tahap pengembangan,
tahap ini berupa data hasil validasi ahli materi, ahli media dan ahli mata

pembelajaran.

Tabel 4.12 rekapitulasi hasil validasi ahli

No Validator ahli Persentase skor
1 Media 82.5%
2 Materi 78.9%
3 Mata Pembelajaran 95%

>° Munir Yusuf, llmu Pendidikan (Palopo: Lembaga Penerbit STAIN, n.d.).



99

Sumber: Data Primer yang diolah

Dari rekapitulasi hasil validasi yang diperoleh, peneliti juga
mendapatkan saran-saran dari beberapa ahli validator. Adapun saran dari
ketiga validator yaitu, ahli media memberikan saran agar pengerjean soal pada
E-Modul juga dikerjakan secara online, misalnya diintegrasikan dengan G-
Form atau Quizizz. Ahli materi memberikan saran untuk penambahan sedikit
ilustrasi dalam bentuk gambar sesuai dengan kehidupan sehari-hari. Adapun
saran dari ahli mata pembelajaran yaitu untuk background E-Modul agar tidak
menggunakan gambar-gambar yang terlalu mencolok.

Pada tahap implementasi, tahap ini berupa data angket respon guru dan
peserta didik. Adapun hasil angket respon guru dan siswa dapat dilihat pada
tabel dibawah ini.

Tabel 4.13 rekapitulasi hasil angket respon guru dan siswa

No Validator ahli Persentase skor
1 Guru 90.7%
2 Siswa 85.07%

Sumber: Data Primer yang diolah

Dari rekapitulasi hasil angket respon guru dan peserta didik yang
diperoleh, peneliti juga mendapatkan saran dari guru dan saran dan komentar
dari siswa untuk perbaikan produk yang dikembangkan peneliti nantinya.
Adapun saran dan komentar dari guru yaitu E-Modul sudah baik, tapi pada E-
Modul agar konsisten dalam penggunaan simbol-simbol matematika. Saran
dan komentar dari peserta didik yaitu E-Modul menarik dan memudahkan

dalam belajar.
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Data sumatif didapat hasil tes kemampuan pemahaman matematika yang
diberikan guru mata pembelajaran pada saat proses belajar mengajar dengan
menggunakan e-modul pembelajaran matematika menggunakan aplikasi
FlipHTML5 dengan bantuan powtoon. Adapun rekapitulasi data hasil tes
kemampuan pemahaman matematika peserta didik dapat dilihat pada tabel
dibawah ini.

Tabel 4.14 rekapitulasi hasil tes kemampuan pemahaman matematika peserta

didik

No Jumlah Siswa Persentase skor
1 15 85.07%

Sumber: Data Primer yang diolah

Kelebihan dan Kekurangan Produk
1) Kelebihan
E-Modul yang dikembangkan menggunakan aplikasi FlipHTML5

dengan bantuan Powtoon memiliki kelebihan yaitu:

a) E-Modul dapat memudahkan peserta didik untuk belajar secara mandiri karena
E-Modul bisa untuk diakses dimanapun dan kapanpun

b) E-Modul membuat peserta didik belajar lebih menyenangkan karena E-Modul
disertai dengan audio, gambar serta video animasi.

c) E-Modul matematika membantu peserta didik untuk lebih mudah memahami
materi himpunan.

d) E-Matematika membantu peserta didik mengenal tokoh ilmuan matematika
muslim karena dalam E-Modul diselipkan beberapa biografi tokoh ilmuan

muslim matematika.
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E-Modul membantu peserta didikuntuk mencapai tujuan pembelajaran.

Kekurangan

E-Modul yang dikembangkan menggunakan aplikasi FlipHTML5

dengan bantuan Powtoon memiliki kekurangan yaitu:

E-Modul matematika dalam penggunaannya harus memerlukan bantuan leptop
atau computer dan handphone.
Untuk mengakses E-Modul selain menggunakan alat bantu berupa leptop atau
computer dan handphone juga memerlukan bantuan internet karena media
yang digunakan yaitu aplikasi berbasis web (FlipHTMLS5)
E-Modul matematika hanya memuat beberapa pokok bahasan materi
Himpunan.
Pembahasan Hasil Penelitian
Pengembangan E-Modul menggunakan aplikasi FlipHTML5 dengan bantuan
Powtoon

Pengembangan E-Modul dengan menggunakan aplikasi FlipHTML5
dengan bantuan Powtoon pada materi himpunan. Sumber belajar mata
pelajaran matematika dalam penelitian pengembangan ini berupa E-Modul
menggunakan aplikasi FlipHTML5 dengan bantuan Powtoon dengan sasaran
pengguna Yaitu peserta didik kelas VII SMP Negeri 1 Palopo. Pengembangan
ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana prosedur pengembangan E-Modul
menggunakan aplikasi FlipHTML5 dengan bantuan Powtoon. Selanjutnya
model ADDIE dijadikan sebagai rujukan dalam penelitian pengembangan ini,

meliputi kegiatan Analisi (Analyze), desain (Design), pengembangan



102

(Development), implementasi (Implementatio), dan evaluasi (Evaluasi).
Adapun lima tahapan ADDIE vyaitu: 1. Tahap analisis (analyze) terdiri dari
analisis kebutuhan dan analisi kurikulum, 2 tahapan perancangan (design)
produk yang dihasilkan terdiri dari beberapa sistematika E-Modul yaitu
sampul awal E-Modul menggunakan aplikasi FlipHTML5 dengan bantuan
Powtoon pada materi himpunan, kata pengantar, daftar isi, daftar gambar,
pendahuluan (deskripsi E-Modul, petunjuk penggunaan E-Modul, kompetensi
inti, kompetensi dasar, indikator, peta konsep dan narasi toko matematika),
materi himpunan, tugas, rangkuman, tes formatif, tes akhir E-Modul, lampiran
(glosarium, kunci jawaban) dan daftar pustaka. Pada tahap ini juga dilakukan
penyusunan instrunmen. — Tahap pengembangan (development) yaitu
pembuatan draf E-Modul menggunakan aplikasi FlipHTML5 dengan bantuan
Powtoon pada materi himpunan yang telah dirancang sebelumnya, pemberian
lembar validasi ketiga validator untuk uji validitas produk serta mendapatkan
saran dan masukan dari ketiga validator. Tahap Implementasi (Implementatio)
yaitu tahap uji coba produk terbatas pada 15 peserta didik untuk mendapatkan
respon penilaian terhadap E-Modul yang dikembangkan peneliti. Setelah
mendapatkan penilaian dari angket, peneliti juga ingin mengetahui
kemampuan pemahaman matematika peserta didik. Hasil tes didapatkan dari
guru mata pelajaran matematika setelah melakukan proses belajar mengajar
menggunakan E-Modul yang diberikan peneliti. Tahap Evaluasi (Evaluation)
yaitu pada tahap ini dilakukan evaluasi di setiap tahapan EDDIE. Pada tahap

ini dilakuakan dua tahap evaluasi yaitu evaluasi formatif dan sumatif.
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2. Hasil lembar validasi ahli dan angket respon

E-Modul yang dikembangkan sebagai sumber belajar untuk peserta didik
kelas VII juga melalui proses uji validitas oleh beberapa orang ahli serta uji
praktiklitas oleh guru dan peserta didik. Berdasarkan hasil uji validitas,
peneliti melakukan beberapa kali revisi sehingga produk yang dikembangkan

memperoleh persentasi tingkat kelayakan sangat valid.

Berdasarkan hasil uji validasi oleh ahli media, ahli materi dan ahli mata
pembelajaran, diperoleh skor masing — masing 82,5 %, 78.9 % dan 95 %
dengan rata — rata skor persentase 85.4 % kategori sangat valid. Berdasarkan
hasil penilaian validator serta adanya saran dan masukan maka diperoleh
produk akhir. Produk akhir yang telah direvisi akan dilakukan uji coba
terbatas terhadap 15 peserta didik untuk melihat tingkat kepraktisan E-Modul

yang dikembangkan.

Hasil uji coba yang dilakukan oleh guru dan peserta didik di SMP
Negeri 1 Palopo, untuk hasil respon guru diperoleh skor persentase pada setiap
aspek yaitu, aspek tampilan 83.33%, aspek penyajian isi 82.14% dan aspek
manfaat 75% .Adapun rata-rata persentase skor 80.15 % dengan kategori
praktis. Sementara hasil angket respon peserta didik masing — masing
memperoleh skor persentase pada setiap aspek yaitu, aspek tampilan 92.2%,
aspek penyajian isi 90.7 % dan aspek manfaat 89.3 % dengan rata — rata skor
persentase 90.7 % kategori sangat praktis. Berdasarkan data tersebut maka

dapat dikatakan bahwa E-Modul yang dikembangkan memiliki kemanfaatan
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sebagai media/alat pembelajaran dalam proses belajar yaitu sebagai intrumen
yang membantu tercapainya tujuan pendidikan.®® Selain itu E-Modul juga
memungkinkan peserta didik untuk belajar secara mandiri baik di sekolah
maupun di rumah sehingga memungkinkan peserta didikuntuk menguasai dan
mencapai tujuan pembelajaran. Adapun untuk mengakses e-modul

pembelajaran matematika dapat mengklik link dibawabh ini.

https://online.fliphtmI5.com/vrypw/bwcd/basic

Gambar 4.31 QR Code E-Modul Matematika

Dari aspek penilaian uji coba validitas oleh 3 validator, yaitu satu ahli
media, ahli materi dan ahli mata pembelajaran, masing — masing memberikan
skor dengan persentase > 80% untuk ahli media dengan kategori sangat
valid, < 80 ahli materi dengan kategori valid dan > 80 oleh ahli mata
pembelajaran dengan kategori sangat valid. Selain itu penilaian uji coba
praktikalitas berupa respon guru dan peserta didik, untuk respon guru
diperoleh skor persentase masing — masing > 80 % dari aspek tampilan dengan
kategori sangat praktis, > 80 dari aspek penyajian isi dengan kategori sangat
praktis dan > 70 % dari aspek manfaat dengan kategori praktis serta skor rata

— rata keseluruhan yaitu > 80 % dengan kategori sangat praktis. Adapun untuk

® Munir Yusuf, llmu Pendidikan (Palopo: Lembaga Penerbit STAIN).
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respon peserta didik diperoleh skor persentase masing — masing > 80 % dari
aspek tampilan dengan kategori sangat praktis, > 80 dari aspek penyajian isi
dengan kategori sangat praktis dan > 80 % dari aspek manfaat dengan kategori
sangat praktis serta skor rata — rata keseluruhan yaitu > 80 % dengan kategori
sangat praktis.
Kemampuan pemahaman matematika peserta didik

Berdasarkan-hasil Tes kemampuan pemahaman matematika peserta
didik setelah menggunakan E-Modul pembelajaran matematika diperoleh
persentase skor 85.07% dengan kategori tinggi. Tes dilakukan oleh 15 peserta
didik. Data hasil tes didapatkan dari guru mata pelajaran matematika setelah
melakukan proses belajar mengajar dengan E-Modul dengan materi himpunan.

Pengembangan E-Modul menggunakan aplikasi FlipHTML5 dengan
bantuan Powtoon pada materi himpunan ini dapat dimanfaatkan oleh guru
sebagai salah satu alat bantu atau sebagai bahan ajar pendukung pada mata
pelajaran matematika khusunya materi himpunan dan dapat membantu peserta
mengenal toko ilmuan matematika, serta E-Modul ini juga dapat memudahkan
peserta didik belajar dimana saja dengan menggunakan Handphone dan

laptop.



BAB V
PENUTUP
A. Simpulan
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan oleh peneliti dapat
disimpulkan bahwa:

1. Pengembangan E-Modul Menggunakan Aplikasi FIlipHTML5 dengan bantuan
Powtoon pada Materi Himpunan menggunakan model pengembangan ADDIE
melalui-5 tahap yaitu: Analisis (Analyze), pada tahap ini yang dianalisi yaitu
analisi kebutuhan dan analisi kurikulum. Desain (Design), tahap ini dilakukan
perancangan komponen-komponen E-Modul, perancangan materi/isi,
perancangan desain E-Modul, dan perancangan instrument, serta perangkat
yang digunakan yaitu FlipHTML5 dan Powtoon serta sumber referensi.
Pengembangan (Development), pada tahap ini dilakukan pembuatan produk,
validasi yang dilakukan oleh ahli media, materi dan mata pembelajaran, serta
pada tahap ini juga dilakukan revisi produk. Implementasi (Implementatio),
pada tahap ini dilakukan uji coba produk yang dikembangkan, dengan
memberikan angket respon kepada guru mata pelajaran matematika dan
peserta didik kelas VII C SMP Negeri 1 Palopo. Evaluasi (Evaluation), pada
tahap ini dilakukan tes kemampuan pemahaman matematika peserta didik
yang diberikan oleh guru setelah proses belajar mengajar menggunakan E-
Modul yang diberikan peneliti.

2. Berdasarkan hasil penelitian, diperoleh kesimpulan bahwa pengembangan E-

Modul menggunakan aplikasi FlipHTML5 dengan bantuan Powtoon berhasil
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dikembangkan dengan kategori sangat valid sesuai hasil penilaian ketiga
validator, yaitu ahli media, ahli materi dan ahli mata pembelajaran dengan
skor masing — masing 82,5 %, 78.9 % dan 95 % dengan rata — rata skor
persentase 85.4 % kategori sangat valid. Selain memperoleh kategori sangat
valid, dari segi kepraktisa E-Modul yang dikembangkan untuk hasil respon
guru diperoleh skor persentase pada setiap aspek yaitu, aspek tampilan
83.33%, aspek penyajian isi 82.14% dan aspek manfaat 75% .Adapun rata-
rata persentase skor 80.15 % dengan kategori praktis. Sementara hasil angket
respon peserta didik masing — masing memperoleh skor persentase pada setiap
aspek yaitu, aspek tampilan 92.2%, aspek penyajian isi 90.7 % dan aspek
manfaat 89.3 % dengan rata — rata skor persentase 90.7 % kategori sangat
praktis.

Berdasarkan hasil tes kemampuan pemahaman matematika peserta didik
diperoleh skor persentase  85.07% dengan kategori tinggi. Hal ini
membuktikan bahwa E-Modul yang dikembangkan sesuai dengan kemampuan

pemahaman peserta didik.
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B. Implikasi
Pengembangan E-Modul menggunakan aplikasi FlipHTML5 dengan

bantuan Powtoon dapat diimplikasikan dengan dimanfaatkan sebagai:

1. Sebagai salah satu bahan ajar pendukung untuk mata pelajaran matematika
khususnya pada materi himpunan.

2. Salah satu bahan ajar yang membantu tercapainya pembelajaran secara
mandiri oleh peserta didik

3. Salah satu bahan ajar yang membantu tercapainya tujuan pembelajaran

4. Salah satu bahan ajar yang dapat membantu terciptanya proses belajar
mengajar yang menyenagkan dan kondusif, dan dapat diterapkan tidak hanya
pada tingkatan SMP kelas VIl saja tapi juga bisa untuk diterapkan pada
tingkatan SD, SMA atau bahkan Perguruan Tinggi.

C. Saran

Berdasarkan hasil yang diperoleh dalam penelitian ini, dikemukakan

beberapa saran sebagai berikut:

1. Desain E-Modul dibuat lebih menarik lagi sehingga peserta didik akan lebih
tertarik dalam menggunakan E-Modul.

2. Pada E-Modul untuk pengerjaan tes atau tugas difikirkan untuk dijawab
peserta didik secara online misalnya dengan mengintegrasi menggunakan G-
Form atau Quizizz sehingga lebih mudah bagi peserta didik dalam

pengerjaannya, dalam hal ini saran oleh validator ahli media.
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3. Peneliti telah berhasil mengembangkan E-Modul dengan kategori sangat valid
dan praktis, sehingga disarankan pada guru matematika untuk

mengimplementasikan E-Modul ini dalam ruang lingkup yang lebih luas lagi.
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Lampiran 1. Gambar Revisi Produk

1. Halaman Deskripsi E-Modul

114

Gambar Halaman Deskripsi
Sebelum Revisi

Sebelum revisi background gambar
masih terlihat sangat jelas sehingga
tulisan kurang jelas untuk dibaca.

Gambar Halaman Deskripsi
Setelah Revisi

Setelah revisi background gambar
sudah diburamkan sehingga tulisan
Jelas untuk dibaca.

2. Halaman Isi Materi

Sebelum revisi tata letak penulisan
contoh tidak tepat.

um——-_
Rd
Nl
Gambar Halaman Isi Sebelum Gambar Halaman isi Setelah Revisi
Revisi

Setelah revisi tata letak penulisan
contoh sudah tepat.




3. Halaman Isi (Aktivitas)
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Gambar Halaman Isi Sebelum
Revisi

Sebelum revisi warna terlalu
mencolok dan tulisan angka buram

Gambar Halaman isi Setelah Revisi

Setelah revisi warna sudah tidak
mencolok dan tulisan angka tidak
buram lagi.

4. Halaman Isi

penambahan aktivitas di setiap sub
materi

Fus = v v
“-,;'— ; P ) ' ;;f;s-——n:nqm--i-m- .
N e -
e DN |
- et
/"iT ‘TT
| G | |
T
D D
[ — ‘aa:uu._
Gambar Halaman Isi Sebelum Gambar Halaman isi Setelah
Revisi Revisi
Sebelum revisi belum ad Setelah revisi sudah ada

penambahan aktivitas di setiap sub
materi




Halaman Isi (Contoh)
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Gambar Halaman Contoh Sebelum
Revisi

Sebelum revisi warna contoh masih
bervariasi.

Gambar Halaman Contoh Setelah
Revisi

Setelah revisi  warna contoh sudah
tidak bervariasi lagi dan konsisten
satu warna.

Halaman Kegiatan Belajar 2

Gambar Halaman Kegiatan Belajar
2 Sebelum Revisi

Sebelum revisi tidak ada kalimat
pendahuluan sebelum melangkah ke
sifat — sifat himpunan

Gambar Halaman Kegiatan Belajar
2 Setelah Revisi

Setelah revisi sudah ada kalimat
pendahuluan sebelum melangkah ke
sifat — sifat himopunan.




Halaman Isi Kegiatan Belajar 2
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Gambar Halaman Isi Sebelum
Revisi

Sebelum revisi belum ada
penambahan gambar yang berkaitan
denaan kehidupan sehari - hari

Gambar Halaman Isi Setelah
Revisi

Setelah revisi sudah ada
penambahan gambar yang berkaitan
denaan kehidupan sehari - hari

Halaman Aktivitas
i,
v ——
T e D
L o — > l | Seamdisamees
Gambar Halaman Aktivitas Gambar Halaman Aktivitas Setelah
Sebelum Revisi Revisi
Sebelum revisi terjadi kesalahan Setelah  revisi  tidak  terjadi
penulisan pada soal halaman kesalahan penulisan pada soal
aktivitas halaman aktivitas.




9. Halaman Contoh
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i

= |

e At e &

W =

- "

|

Sebelum revisi pada contoh belum
ada keterangan nama buah dan
savuran

@
e 1
Gambar Halaman Contoh Sebelum Gambar Halaman Contoh Setelah
Revisi Revisi

Setelah revisi pada contoh sudah
ada keterangan nama buah dan

Savuran.

10. Halaman Isi

Sebelum revisi pada tanda catatan
kaki sulit untuk dibedakan dengan
symbol matematika karena tidak
didahului dengan tanda titik.

= -
| ETANETO T —
Gambar Halaman isi Sebelum Gambar Halaman Isi Setelah
Revisi Revisi

Setelah revisi pada tanda catatan
kaki sudah bisa dibedakan dengan
symbol matematika karena
didahului dengan tanda titik.
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Lampiran 2. Lembar Validasi Ahli Materi
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ASPER YANG DINILA

don tands bacs yang sesusi
deagan EYED

Menggumkan hahaa yang
komutati{ — dan  strakiur
kulimat ~ yang  dederbina,
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MANFAATREGUNAA
\

dopat  menshab  kebusus
pembelygaran yany berpusat
pads gury meojodi terpesal
pads siewo,
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Lampiran 3. Lembar Validasi Ahli Media

LEMBAR VALIDASI
PENGEMBANGAN AHLI DESAIN MEDIA PEMBELAJARAN




No ASPEK YANG DINILAI

1 in cover pada media E-

isi wama pada tampilan E-

flipHTMLS
Kemenarikan lustrasi gambar pada media flipHTML
bab“- -
isi pada Modul
flip
9 video
1 peserta di
ﬁslmﬁndmganmm
digunakan dengan revisi kecil

4. Dapat digunakan tanpa revisi
Saran —saran :
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Lampiran 4. Lembar Validasi Ahli Mata Pembelajaran

m rangka penyusunan s engan judul: “Pengemba
ggunakan Aplikasi Kvisofi ok Maker dengan Bua

eri Hm”. DEL instrument angkﬂ
||~::|| Bapakﬂ.hj |-||V.: uw SCO

l|||1|l| a0 J1b memh‘ikm DEN m

. g
! 1111




%
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NILAI
No ASPEK YANG DINILAI
1|2 |34
Karakteristik aplikasi
1 /
: 1%
2 A
dengan materi -
pembelajaran matematika berbasis flipHTMLS i
Kesesuaian antara i dalam buku panduan
E-Modul.
Kesesuaian powtoon ,
dengan yang
materi dapat motivasi !
9 materi diberikan. 4
V’
Penilaian Umum
1. Belum dapat digunakan

2. Dapat digunakan dengan revisi besar
4. Dapat digunakan tanpa revisi
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Lampiran 5. Angket Respon Guru

STS = Sangat Tidak Setuju
3. Apabila Bapak/Ibu menilai kurang sesuai atau terdapat beberapa hal yang
perlu diperbaiki, mohon untuk memberikan tanda schingga dilakukan revisi

lebih lanjut lagi.
4. Bapak/Ibu dimohon memberikan saran pada halaman yang telah disediakan.
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~

5. Bapak/Tbu dimohon memberikan tanda chek (V) terhadap hasil akhir penilaian
peneliti terhadap pengembangan E-Modul pembelajaran matematika ini.

6. Atas bantuan terima kasih.
C. TABEL
mm&wwmdm
yang disajikan jelas atau tidak buram.
ya Keterangan pada p-hi-
ini.
yang v/
memahami
bar i dengan v
yang di
7 |E- i memuat
v
8
9 | Penyajian
untuk mengajarkan
10| Saya dapat dengan mudah kalimat yang W,
digunakan dalam E-Modul ini,
11 | Tidak ada kalimat yang menimbulkan makna v
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ganda dalam E-Modul ini.

12 | Contoh soal yang digunakan dalam E-Modul ini o
sudith sesuai dengan materi,

13 | Video animasi yang E-Modul ini W,
membantu

| 14

C. Aspek




Palopo, 20 Januari 2022




Lampiran 6. Hasil Uji Praktikalitas Peserta Didik
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Aspek

Butir

esponden Ke-=

Total

Rata - Rata

Persentase

R .
Penilaian | Soal | 1 [2[3]4[5]6]7]8]9]20] 2112 ] 13 14 [ 15 | Perbutir | Tiap Aspek Skor Kategori
1 3 (4|4|3|4/4|4]414] 4|3 |43 |4]3 55
2 313|434 /44414|4]| 4|33 |3 [4]3 53
Aspek 3 4 1414134344444 |3 |3 |44 56 Sangat
Tampilan 4 4 1414134444413 |43 |44 4 57 - 92.20% Praktis
5 4 1414134444144 |3 |3 |3 4] 3 55
6 4 1414134443414 |3 |3 (4|44 56
7 3 (3143444444 |4 |3 |3 |4]4 55
8 4 134|244 [4 /4|43 |4 ]2 |4 |44 54
9 312|434 /4|4|4[4]4 |3 |33 |4]2 51
Aspek 10 3 (4|/4|3|4/4/4/4]/4] 4|33 |3 4|14 55 Sangat
Penyajian 11 3 (4|4|3|4[4|4/4/4]4 |4 |3 |3 |44 56 54.5 90.70% Praktis
Isi 12 4 14|/4|13|4|3[4|4|4]4 3|3 |2 |4]1 51
13 4 14|14 |13|4|4[4|4]4] 4|3 |3 |3 |43 55
14 4 144|344 [4|4|4|4 |4 313 ]|4] 4 57
15 3 (4|4|3|4[4|414|4] 4|43 |3 |[4]4 56
16 3 (41434441434 |33 |3 /[4]3 53
Aspek 17 313|434 (4|41414]4 | 414|343 55 Sangat
Manfaat 18 3 (4|1412|3/4|4|3|414 |42 |3 |[4]4 52 53.6 89.30% Praktis
19 3 (3434441443 |3 [3 |4 /413 53
20 4 134134444144 ] 413|314 3 55
Total 1.09 163.4
Sangat
Rata - Rata Keseluruhan 54.5 54.4 90.70% Praktis
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No Nama

Kelas Sekolah
1 Dzar Alghifari

VII.C SMP Negeri 1 Palopo
2 Dhea Elfirha Pakila La’lang

VII.C SMP Negeri 1 Palopo
3 Alfigo Saches Siregar

VII.C SMP Negeri 1 Palopo
4 Elmira Giza Khumairah

VII.C SMP Negeri 1 Palopo
5 Aira Annisa Nasruddin

VII.C SMP Negeri 1 Palopo
6 Atiigah Meidina Ahmad

VII.C SMP Negeri 1 Palopo
7 A.Muh. Rizaa Al — Farizi

VII.C SMP Negeri 1 Palopo
8 Gracelia Dwi Zepora Rakhu

VII.C SMP Negeri 1 Palopo
9 Alfiansyah Asron

VII.C SMP Negeri 1 Palopo
10 | Aini Nur Fadhilah

VII.C SMP Negeri 1 Palopo
11 | Chelsia Sahrul

VII.C SMP Negeri 1 Palopo
12 | Fadil Usman

VII.C SMP Negeri 1 Palopo
13 | Golwin L.R )

VII.C SMP Negeri 1 Palopo
14 | Aditya Abbas )

VIIL.C SMP Negeri 1 Palopo
15 | Farahdisyah Rahmalia )

Parma V”C SMP Negerl 1 Pa|0p0




Angket Respon Peserta Didik Terhadap Bahan Ajar

Menggunakan Aplikasi FlipHTMLS Dengan Bantuan
Powtoon Pada Materi Himpunan
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3. Atas kesedian anda untuk mengisi angket ini, saya ucapkan terimakasih.

C. Tabel Penilaian

Penilaian
" sS[s[Ts
A. Aspek Tampilan
1| Teks atau Tuli i mudah dibaca v
: /
3
disajikan menarik dan
memahami materi
Do a0 yang _digunakan
menarik
Aspek P
E-Modul | soal — soal latihan yang dapat
menguji saya
9 isi memoti
Saya
1
digunakan /
12 | Tidsk ada =
ganda dalam E-Modul ini. /
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13 cmum&munmn/
sudah sesuai dengan materi.
14 | Materi pada £-Modul mudah saya pahami karena
15 | Video animasi yang disajikan dalam E-Modul ini
C. Aspek
16
o
lebih  mudah
E-Modul ini.
E- Modul ini membuat saya lebih berminat belajar
matematika
Saya lebih rajin E-Modul ini.
E-Modul  ini belajar
mandiri.
E-
Modul ini penyajian dan
090 Grel . PENDE 09 (U one begor.
e ferber s, g 0 Seda .
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E. Kesimpulan

Filih salah satu jawaban dengan melingkari jawaban yang kamu pilih:
[ _Apakd;kmunmukaiE-Modulini'l




139

Angket Respon Peserta Didik Terhadap Bahan Ajar
Menggunakan Aplikasi FlipHTMLS Dengan Bantuan
Powtoon Pada Materi Himpunan




3. Atas kesedian anda untuk mengisi angket ini, saya ucapkan terimakasih.

C. Tabel Penilaian
Penilaian
No P ST
A. Aspek Tamp
1 | Teks
2 atau
pada setiap gambar
yang disajikan dmmanndabkm\/
memahami materi p
Penya
sa
8 i pada
untuk J
9 ian isi
- ¥
10| Saya dapat s
digunakan dalam E-|
11" | Saya dapat dengan mudah memahami kalimat yang
digunakan dalam E-Modul ini.
12 'ﬁddnadakalinuymgmimbulhnmh/
ganda dalam E-Modul ini.
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13

Contoh soal yang digunakan dalam E-Modul ini
sudah sesuai dengan materi.

14

Materi pada E-Modul mudah saya pahami karena
fisertai -

15

Video animasi yang disajikan dalam E-Modul ini

C. Aspek

16

mudah
E-Modul ini.

E- Modul ini membuat saya lebih berminat belajar
matematika

Saya lebih rajin belaj E-Modul ini.
E-Modul i belajar
mandiri.
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E. Kesimpulan
Pilih salah satu jawaban dengan melingkari jawaban yang kamu pilih:

1. Apakah kamu mengukai E-Modul ini?
Ya
b. Tidak
2. Menurut kamu E-M

-------------------
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3. Atas kesedian anda untuk mengisi angket ini, saya ucapkan terimakasih.
C. Tabel Penilaian

No

Penilaian

A. Aspek T:

pada seizp

Gambar yang materi
Desain digunakan
menarik
Aspek

10

11

Saya dapat dengan mudah memahami kalimat yang
digunakan dalam E-Modul ini.

12

Tidak ada kalimat yang menimbulkan makna
ganda dalam E-Modul ini.
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13 | Contoh soal yang digunakan dalam E-Modul ini
14 [ Materi pada F-Modul mudah saya pahami karena
disertai dengan video animasi Vi
15| Video animasi yang disajikan dalam E-Modul ini | |
C. Aspek
16
ini
lebih  mudah
E-Modul ini.
E- Modul ini membuat lebih berminat belajar
matematika
Saya lebih rajin E-Modul ini.
E-Modul ini belajar
mandiri.
ini mamfaat,
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E. Kesimpulan

Pilih salah satu jawaban dengan melingkari jawaban yang kamu pilih:
1. Apakah kamu mengukai E-Modul ini?

# Ya

.................
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Lampiran 7. Dokumentasi Uji Validitas

Validasi Ahli Media

Validasi Ahli Mata Pembelajaran
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13.05 .l .l /":?.

Ibu Tri Wahyuni
S 7 12.42

awal? sya kasi' nama di' Ibu 19.58

B a e b e el s g, S A S Gt e b A

i o =t
Ini bisa jadi 3 pertanyaan.. 1.
Tuliskan anggota himpunan
A. 2. Tuliskan anggota
himpunan B. No. 3 yg pert. ta.

20.01

Anda
Siap Ibu, jadi semua gambar yang di

awal? sya kasi' nama di' Ibu ~

Ini sj krn yg td itu cuma jawaban Ya

@ Kirim pesan D O o

Validasi Ahli Materi
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Lampiran 8. Dokumentasi Saat Observasi di SMP Negeri 1 Palopo

Bersama Kepala Sekolah SMP Negeri 1 Palopo
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Bersama Wakil Kepala Sekolah Bagian Kurikulum
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Lampiran 9. Dokumentasi Uji Praktikalitas
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Lampiran 10. Proses Belajar Mengajar Oleh Guru menggunakan E-Modul
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Lampiran 11. Surat Keterangan Selesai Meneliti

: Pembina. IV/a

Scanned by TapScanner




162

Lampiran 12. Surat Keterangan Penelitian
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Lampiran 13 Permohonan Surat Izin Meneliti

INSTITUT AGAMA ISLAM NEGERI PALOPO
FAKULTAS TARBIYAH & ILMU KEGURUAN
: T S T
Emad Migizinpaiopo &< www.

Nomor 9048 fin 19/FTIK/HM 01/11/2021 Palopo, 01 Nopember 2021

IEé;! KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA

Scanned by TapScanner
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