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Abstrak. Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi di era revolusi industri 4.0
diimplementasikan di bidang pendidikan dengan menghasilkan media-media pembelajaran
berbasis digital, salah satunya adalah e-modul. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan media pembelajaran BERANI berbentuk e-modul pada materi
perbandingan berbalik nilai. Penelitian ini menggunakan model ADDIE dengan tahapan
pengembangan media yang terdiri dari analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan
evaluasi. E-modul BERANI adalah media pembelajaran perbandingan berbalik nilai yang
dikembangkan dengan menggunakan software Adobe Animate untuk dijalankan pada
smartphone berbasis Android 7. E-modul BERANI dikemas untuk pembelajaran interaktif
yang dilengkapi LKS untuk dipelajari siswa secara asinkronous. E-modul BERANI yang valid
diimplementasikan kepada 30 siswa kelas VIIA SMP Negeri 2 Salatiga. Uji coba ini
menghasilkan e-modul BERANI yang praktis dan direspons positif oleh siswa. Hasil dari LKS
mampu mengungkap kesalahan siswa dalam meyelesaikan permasalahan perbandingan
berbalik nilai yang kemudian direspons oleh guru pada jam belajar reguler. Hasil ini
memberikan informasi bahwa e-modul BERANI dapat digunakan secara luas dan LKS dapat
berfungsi sebagai kontrol kemajuan belajar siswa dan sebagai alat evaluasi.

Kata Kunci: ADDIE, e-modul, BERANI, perbandingan berbalik nilai.

Abstract. The development of information and communication technology in the era of the industrial
revolution 4.0 was implemented in education by producing digital-based learning media, the e-module.
This study aimed to develop learning media BERANI in the form of an e-module on the material of
inverse proportion. This study used the ADDIE model with media development stages consisting of
analysis, design, development, implementation, and evaluation. BERANI e-module was an inverse
proportion learning media developed using Adobe Animate software to run on smartphones based on
Android 7. BERANI e-module was packaged for interactive learning equipped with worksheets for
students to learn asynchronously. The valid BERANI e-module was implemented to 30 students in 7th
grade on SMP Negeri 2 Salatiga. This trial resulted in a practical BERANI e-module and received
positive responses from students. The worksheets were able to reveal students’ mistakes in solving the
problem of inverse proportion which the teacher then responded to during reqular study hours. These
results show that the BERANI e-module can be widely used, and worksheets can control student
learning progress and an evaluation tool.
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Pendahuluan

Era industry 4.0 dan era society 5.0 telah mendorong peningkatan konektivitas,
perkembangan sistem digital dan kecerdasan artifisial. Era ini menandai
penggunaan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) di segala bidang
termasuk bidang pendidikan. Proses belajar perlu didesain lebih luas dan
lebih menarik dengan menggunakan teknologi digital. Perkembangan TIK
juga terjadi pada siswa, dimana siswa dengan cepat menyerap cara
penggunaan permainan pada media sosial maupun smartphone. Asmurti et. al.
(2017) menemukan bahwa penggunaan smartphone oleh siswa dianggap
mampu meningkatkan hasil belajar siswa dalam proses pembelajaran. Hal ini
dapat menjadi peluang bagi guru untuk mengembangkan media atau bahan
ajar interaktif berbasis TIK.

Salah satu media interaktif yang diminati oleh siswa adalah media berbasis
game. Game matematika dapat meningkatkan kemampuan berhitung siswa
(Yunus et. al., 2015; Arif, 2016; Hakim & Sari, 2019). Fahmi (2016) menjelaskan
bahwa hasil belajar siswa pada pokok bahasan perkalian dapat meningkat
melalui penggunaan media game. Oleh karena itu teknologi informasi dan
komunikasi dapat dimanfaatkan sebagai media atau bahan ajar dalam proses
pembelajaran.

Media pembelajaran yang memanfaatkan TIK salah satunya adalah e-modul.
E-modul merupakan versi elektronik dari modul cetak yang dapat digunakan
melalui komputer dan dirancang dengan menggunakan software yang
diperlukan (Diantari et. al., 2018). E-modul berisi materi, metode, batasan-
batasan, dan cara mengevaluasi yang disusun secara sistematis serta menarik
untuk mencapai tujuan yang diharapkan. E-modul memiliki kelebihan jika
dibandingkan dengan modul cetak yaitu sifatnya yang interaktif
memudahkan dalam navigasi, dapat menampilkan atau memuat gambar,
audio, video, dan animasi serta tes formatif yang memungkinkan umpan balik
otomatis dengan segera (Wirganata et. al., 2019). E-modul juga lebih praktis
untuk digunakan karena mudah dibawa, tidak berat, dan dapat disimpan
menggunakan CD, USB, flashdisk atau memori card.

Pengembangan e-modul untuk pembelajaran di sekolah sudah banyak
dilakukan. Maryam et. al. (2019) mengembangkan e-modul berbasis open
ended pada materi sistem persamaan linear dua variabel dengan
menggunakan aplikasi 3D Pageflip Professional. Wibowo & Pratiwi (2018)
mengembangkan e-modul pada materi himpunan dengan menggunakan
software Kvisoft Flipbook Maker. Anggereini (2017) mengembangkan e-modul
dengan menggunakan aplikasi 3D Pageflip Profesional pada pembelajaran

© 2021 JNPM (Jurnal Nasional Pendidikan Matematika)
p-1SSN 2549-8495, e-ISSN 2549-4937



376 JNPM (Jurnal Nasional Pendidikan Matematika), 5(2), 374-387, September 2021

lingkungan hidup. Asmiyunda et. al. (2018) mengembangkan e-modul
pendekatan saintifik materi keseimbangan kimia berbasis komputer dengan
menggunakan aplikasi Microsoft Word 2010, Microsoft Publisher 2010, Adobe
Flash CS6, Kvisoft Flipbook Maker, Wondershare Filmora dan Movie Maker.
Fauziah et. al. (2016) mengembangkan e-modul pada mata pelajaran penataan
barang dagang berbasis Adobe Flash CS6. Herawati & Muhtadi (2018)
mengembangkan e-modul interaktif berupa file digital book mata pelajaran
kimia dengan menggunakan software Corel Draw, Adobe Photoshop, Quiz Creator,
Flipbook Maker Pro4, Camtasia, Microsoft Office, Flash Player. Selain itu, e-modul
juga dapat dikembangkan dalam bentuk aplikasi smartphone (Android) dan
dapat digunakan pada mata pelajaran lainnya.

E-modul dapat diterapkan salah satunya pada pembelajaran matematika
materi perbandingan berbalik nilai di tingkat SMP. Menurut Permendikbud
37 Tahun 2018, kompetensi yang harus dikuasai siswa yaitu mampu
membedakan perbandingan senilai dan perbandingan berbalik nilai dengan
menggunakan tabel data, grafik, dan persamaan serta dapat menyelesaikan
masalah yang berkaitan dengan perbandingan senilai dan perbandingan
berbalik nilai. Penggunaan e-modul diharapkan dapat digunakan sebagai
media belajar untuk mencapai kompetensi pada materi perbandingan
berbalik nilai.

Dalam pelaksanaan pembelajaran, kompetensi siswa yang diharapkan belum
dapat tercapai sepenuhnya. Raharjanti et. al. (2016) menemukan bahwa
mayoritas siswa masih mengalami kesulitan dalam menyelesaikan
permasalahan perbandingan berbalik nilai. Hal tersebut dikarenakan siswa
melakukan kesalahan dalam memahami permasalahan sebagai perbandingan
senilai sehingga mengakibatkan salah dalam menuliskan pemodelan
matematika. Hardi et. al. (2010) menemukan bahwa siswa tidak dapat
menuliskan penjelasan pada hasil jawabannya dan siswa menggunakan
strategi solusi penyelesaian perbandingan senilai untuk menyelesaikan soal
perbandingan berbalik nilai. Toha et. al. (2018) menjelaskan bahwa siswa
melakukan kesalahan transformasi karena tidak mengetahui konsep
perbandingan berbalik nilai. Rusdianto (2010) menemukan kesalahan siswa
dalam menyelesaikan permasalahan yaitu kesalahan konsep perbandingan
senilai dan berbalik nilai, tidak memahami apa yang ditanyakan, lupa rumus,
tidak cermat dalam menghitung, kurang berminat, dan tidak suka
menghitung. Larasati & Mampouw (2018) menjelaskan bahwa kesalahan
siswa dalam menyelesaikan soal cerita perbandingan senilai dan berbalik nilai
paling banyak terletak pada kesalahan transformasi.
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Terdapat penelitian lainnya yang telah dilakukan untuk mengatasi kesalahan
siswa dalam menyelesaikan soal perbandingan berbalik nilai diantaranya
yaitu Utami et. al. (2021) yang menghasilkan media pembelajaran komik pada
materi perbandingan berbalik nilai yang dapat membantu siswa dalam
menemukan konsep, memahami masalah, dan mampu menyelesaikan
masalah dengan benar. Penelitian oleh Nuraini et. al. (2020) yang
menghasilkan bahwa bahan ajar berbasis android pada materi perbandingan
berbalik nilai dapat memudahkan siswa untuk menjelaskan konsep dan
memahami materi.

Penjabaran di atas mendorong dilakukannya pengembangan e-modul pada
materi perbandingan berbalik nilai yang menekankan kemandirian siswa
dalam proses pembelajaran. E-modul perbandingan berbalik nilai merupakan
bentuk modul elektronik yang digunakan sebagai media belajar pada materi
perbandingan berbalik nilai. Tujuan dari penelitian ini adalah
mengembangkan e-modul perbandingan berbalik nilai (e-modul BERANI)
berbasis Android 7 dengan menggunakan software Corel Draw X7 dan Adobe
Animate yang valid dan praktis serta dapat digunakan secara luas.

Metode

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan atau Research and
Development (R&D) dengan model ADDIE. Model ADDIE dikembangkan oleh
Dick and Carry (1996) untuk merancang sistem pembelajaran dengan tahapan
yaitu (1) Tahap analisis, untuk menganalisis masalah dan perlunya
pengembangan baru; (2) Tahap desain, merupakan proses sistematik untuk
merancang perangkat, materi, dan evaluasi yang mendasari proses
pengembangan selanjutnya; (3) Tahap pengembangan, merupakan kegiatan
merealisasikan rancangan produk; (4) Tahap implementasi, media yang telah
dikembangkan diimplementasikan pada situasi yang nyata yaitu kelas; (5)
Tahap evaluasi, dilakukan untuk melihat kembali dampak dan ketercapaian
penggunaan produk (Mulyatiningsih, 2011).

Instrumen pengumpulan data terdiri dari lembar validasi, lembar
kepraktisan, angket respons siswa, dan lembar kerja siswa. Lembar validasi
digunakan untuk mengetahui apakah media yang dikembangkan sudah valid
atau belum. Lembar kepraktisan untuk mengetahui apakah media sudah
praktis atau belum wuntuk digunakan. Angket respons siswa untuk
mengetahui respons siswa terhadap media. Lembar kerja siswa digunakan
untuk mengetahui hasil belajar siswa setelah menggunakan e-modul.
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Kriteria penilaian lembar validasi, lembar kepraktisan, dan angket respons

siswa dapat dilihat pada Tabel 1.
Tabel 1. Kriteria Penilaian (Suratmi & Noviyanti, 2013)

Interval Kriteria
81% <P <100%  Sangat baik
61% < P < 80% Baik
41% < P < 60% Cukup
21% < P <40% Kurang

P <21% Sangat kurang

Hasil dan Pembahasan

Media yang dikembangkan adalah e-modul BERANI pada materi
perbandingan berbalik nilai. Subjek penelitian adalah siswa kelas VIIA SMP
Negeri 2 Salatiga sejumlah 30 siswa. Penelitian dilaksanakan secara online.
Berikut uraian pengembangan e-modul sesuai tahapan ADDIE.

Tahap Analisis

Analisis kebutuhan awal dilakukan dengan menganalisis materi pada
pembelajaran matematika yang dianggap sulit bagi siswa di kelas VII SMP.
Salah satu materi yang sulit adalah perbandingan berbalik nilai. Pada materi
perbandigan berbalik nilai terdapat kompetensi dan indikator pencapaian
yang harus dicapai oleh siswa. Kompetensi dan indikator pencapaian dapat
dilihat pada Tabel 2.

Tabel 2. Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi

Kompetensi Dasar Indikator Pencapaian Kompetensi
3.8 Membedakan  perbandingan 3.8.1 Mengidentifikasi perbandingan
senilai dan berbalik nilai berbalik nilai
dengan menggunakan tabel 3.8.2 Menghitung perbandingan
data, grafik, dan persamaan berbalik nilai
4. 8 Menyelesaikan masalah yang 4.8.1 Menyelesaikan masalah yang
berkaitan dengan perbandingan berkaitan dengan perbandingan
senilai dan berbalik nilai senilai dan berbalik nilai

Siswa belum dapat mencapai kompetensi yang diharapkan. Hal tersebut
dikarenakan siswa masih mengalami kesulitan dalam menyelesaikan
perbandingan berbalik nilai. Kesulitan siswa disebabkan karena adanya
kesalahan dalam menyelesaikan permasalahan. Kesalahan siswa diantaranya
yaitu siswa belum dapat membedakan permasalahan mana yang termasuk
dalam perbandingan berbalik nilai dan perbandingan berbalik nilai.
Kesalahan tersebut yang kemudian menyebabkan siswa salah dalam
menuliskan pemodelan matematika. Siswa menyelesaikan permasalahan
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perbandingan berbalik nilai dengan menggunakan solusi perbandingan
senilai.

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) dalam bidang
pendidikan saat ini telah berkembang pesat. Penggunaan media pembelajaran
berbasis TIK dapat dikembangkan dalam proses pembelajaran. Media yang
memanfaatkan TIK dan dapat dikembangkan untuk mengatasi kesulitan
belajar siswa salah satunya adalah e-modul. Oleh karena itu peneliti
memperkenalkan e-modul BERANI sebagai media belajar materi
perbandingan berbalik nilai.

Tahap Desain

Tahap desain merupakan tahap pembuatan desain dari e-modul BERANI.
Langkah pertama yaitu menyusun materi dan lembar kerja siswa (LKS).
Tahap penyusunan materi dan LKS menggunakan software Microsoft Word
2016. Langkah kedua adalah menyusun flowchart sesuai dengan alur kerja
pengguna dalam menggunakan e-modul. Flowchart dimulai dengan tombol
start dan diakhiri dengan tombol exit. Flowchart e-modul BERANI dapat
dilihat pada Gambar 1. Langkah selanjutnya adalah menentukan software yang
akan digunakan untuk mengembangkan media. Software yang dipilih adalah
Corel Draw X7 dan Adobe Animate. Software Corel Draw X7 digunakan untuk
membuat desain awal berupa background dan gambar yang akan digunakan
sebagai animasi dalam e-modul. Selanjutnya Software Adobe Animate akan
digunakan untuk mengembangkan e-modul sesuai dengan materi dan
flowchart yang sudah dibuat ke dalam bentuk aplikasi. Pemilihan software yang
digunakan untuk mengembangkan e-modul berbeda dengan penelitian yang
sudah pernah dilakukan sebelumnya diantaranya yaitu Maryam et. al. (2019)
dengan aplikasi 3D Pageflip Professional, Wibowo & Pratiwi (2018) dengan
software Kvisoft Flipbook, dan Anggereini (2017) mengembangkan e-modul
dengan menggunakan aplikasi 3D Pageflip Profesional.
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Gambar 1. Flowchart e-modul BERANI

Tahap Pengembangan

Tahap selanjutnya adalah proses pembuatan e-modul. Pada tahap ini
dilakukan penggabungan desain awal, materi, dan gambar yang selanjutnya
dirancang sesuai dengan flowchart. Pada tahap ini juga dilakukan
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pengembangan animasi dan audio yang selanjutnya digabungkan dalam e-
modul. Langkah pertama dalam pengembangan e-modul diawali dengan
mengembangkan halaman awal. Halaman awal memuat tombol start dan exit.
Halaman kedua memuat menu pilihan awal yaitu menu KD & IPK, profil,
perbandingan, perbandingan senilai, perbandingan berbalik nilai, dan
evaluasi. Pada masing-masing menu perbandingan senilai, perbandingan
berbalik nilai, dan evaluasi terdapat gambar kunci. Gambar kunci berfungsi
sebagai password. Materi yang terkunci dapat dibuka jika sudah melewati
materi sebelumnnya. Halaman dan menu awal e-modul BERANI dapat dilihat
pada Gambar 2 dan Gambar 3.

%KANI

(Berbalik Nilai)

80

(kDK Maferi

Gambar 2. Halaman Awal memuat tombol Gambar 3. Menu Awal memuat menu
start dan exit pilihan untuk memulai penggunaan e-
modul

Selanjutnya adalah mengembangkan tampilan materi. Materi meliputi
perbandingan dan perbandingan senilai sebagai prasyarat serta materi
perbandingan berbalik nilai. Pada masing-masing materi terdapat 2 soal kuis.
Tampilan materi dan soal kuis dapat dilihat pada Gambar 4 dan Gambar 5.

Pembangunan sebuah rumah diselesalkan oleh 12 orong dolom waktu 30 harl
Tika pembangunan rumah dikerjakan aleh 6 orang moko akan selesal dolam

WMLMi

Gambar 4. Tampilan Materi Gambar 5. Tampilan Soal Kuis

Setelah tampilan materi dikembangkan kemudian dilanjutkan dengan
mengembangkan tampilan soal evaluasi e-modul. Soal evaluasi terdiri dari 5
soal isian tentang perbandingan berbalik nilai. Pada masing-masing
kemungkinan jawaban soal memiliki skor yang berbeda. Jawaban salah
memiliki skor 0 dan jawaban benar memiliki skor 20. Total skor perolehan

© 2021 JNPM (Jurnal Nasional Pendidikan Matematika)
p-I1SSN 2549-8495, e-ISSN 2549-4937



382 JNPM (Jurnal Nasional Pendidikan Matematika), 5(2), 374-387, September 2021

akan ditampilkan di bagian akhir soal evaluasi. Tampilan soal evaluasi dapat
dilihat pada Gambar 6.

Evaluasi

Seocrang peternak ayam memiliki persedican makanan wntuk 150
wekor ayom selama & hari. Tika ia membeli 30 ekor m lagi, maka
persediaan makanan akan habis dalom woktu ﬂ

hari

& &

150 ekor = & harl

Cek

Gambar 6. Soal Evaluasi

Selanjutnya mengembangkan e-modul dalam bentuk aplikasi agar dapat
digunakan melalui smartphone (Android). Kemudian dilakukan penilaian
validasi oleh validator. Validasi dilakukan oleh 3 validator yaitu 2 dosen dan
1 guru matematika. Hasil validasi oleh validator dapat dilihat pada Tabel 3.

Tabel 3. Hasil Validasi

Aspek Persentase Kriteria

Kesesuaian dengan tujuan 86,67% Sangat Baik
Kesesuaian dengan  90,56% Sangat Baik
pembelajaran

Praktis, Luwes, dan Bertahan 92% Sangat Baik
Cost 80% Baik
Penggunaan/Access 93,33% Sangat Baik
Pengelompokan Sasaran 95% Sangat Baik
Teknis/Technology 89,63% Sangat Baik
Novelty 86,67 % Sangat Baik
Rata-rata 89,23% Sangat Baik

Berdasarkan Tabel 3 dapat dilihat bahwa rata-rata persentase hasil penilaian
validasi sebesar 89,23% dengan kriteria “Sangat Baik”. Dapat disimpulkan
bahwa e-modul BERANI valid dan dapat diujicobakan kepada siswa kelas VII
SMP.

Tahap Implementasi

Setelah e-modul dinyatakan valid selanjutnya dilakukan uji coba dalam kelas
kepada 30 siswa kelas VIIA SMP Negeri 2 Salatiga. Sebelum menggunakan e-
modul siswa diberikan penjelasan petunjuk penginstalan e-modul pada
smartphone. Siswa antusias mencoba dan belajar menggunakan e-modul
BERANI. Selanjutnya dilakukan penilaian kepraktisan terhadap e-modul
BERANI dengan menggunakan lembar kepraktisan dan angket respons siswa.
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Penilaian kepraktisan dengan menggunakan lembar kepraktisan dilakukan

oleh 3 validator yaitu 1 dosen dan 2 guru. Hasil kepraktisan siswa dapat
dilihat pada Tabel 4.
Tabel 4. Hasil Kepraktisan

Aspek Persentase Kfriteria
Persiapan penggunaan media 93,33% Sangat Baik
Penggunaan media 94,67 % Sangat Baik
Rata-rata 93,78% Sangat Baik

Siswa memberikan penilaian melalui angket respons siswa. Sebanyak 21 siswa
telah memberikan respons terhadap e-modul. Hasil angket respons siswa

dapat dilihat pada Tabel 5.
Tabel 5. Hasil Angket Respons Siswa

Aspek Persentas Kriteria
e
Penggunaan media 86,67 % Sangat Baik
Efisiensi waktu dan tempat 89,52% Sangat Baik
dalam penggunaan media
Kemenarikan media 83,33% Baik
Rata-rata 86,51% Sangat Baik

Berdasarkan hasil penilaian kepraktisan oleh validator diperoleh rata-rata
persentase 93,78% dengan kriteria “Sangat Baik” dan hasil angket respons dari
21 siswa diperoleh rata-rata persentase 86,51% dengan kriteria “Sangat Baik”.
Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa e-modul BERANI praktis untuk
digunakan.

Selanjutnya LKS diberikan kepada 30 siswa yang menjadi subjek penelitian
dan diperoleh partisipasi siswa sebesar 70%. Sebanyak 30% siswa tidak ikut
berpartisipasi dikarenakan abai saat pelaksanaan penggunaan e-modul.
Lembar jawab LKS dapat dilihat pada Gambar 7.
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LEMBAR JAWAB LKS

Nama : Nethania Corissa
Kelas :VIIA
No Absen 119

1. ¥eluorpa nela beangtot berwisata puul 0200 WIB .
vmergendarot 2 mobil. Mobil peréamon meloju depgan ke~
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Gambar 7. Lembar Jawab LKS

Selanjutya lembar jawab LKS yang diperoleh digunakan untuk mengetahui
kemampuan siswa dalam menyelesaikan soal. Hasil pekerjaan siswa pada
lembar jawab LKS dideskripsikan dalam Tabel 6.

Tabel 6. Deskripsi LKS

Soal Hasil Keterangan
1 Sebanyak 17 siswa menjawab benar Kesalahan siswa dalam menyelesaikan soal
dan 4 siswa menjawab dengan yaitu dikarenakan salah dalam menuliskan
beberapa kesalahan jawaban akhir
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Soal Hasil Keterangan
2 Sebanyak 19 siswa menjawab benar Kesalahan siswa dalam menyelesaikan soal
dan 2 siswa menjawab dengan yaitu dikarenakan salah dalam menuliskan
beberapa kesalahan jawaban akhir
3 Sebanyak 14 siswa menjawab benar Kesalahan siswa dalam menyelesaikan soal
dan 7 siswa menjawab dengan yaitu dikarenakan kurang cermat dalam
beberapa kesalahan memahami informasi sehingga salah dalam

perhitungan dan salah menuliskan jawaban
akhir

Berdasarkan Tabel 6 diketahui bahwa siswa sudah dapat mempelajari materi
perbandingan berbalik nilai secara mandiri. Hasil pada Tabel 6 juga
mengungkapkan kesalahan siswa dalam menyelesaikan permasalahan yaitu
kesalahan dalam perhitungan dan kesalahan menuliskan jawaban akhir.

Tahap Evaluasi

Berdasarkan hasil pada tahap-tahap sebelumnya diketahui bahwa e-modul
BERANI valid dan praktis untuk digunakan. Hasil tersebut sesuai dengan
penelitian lainnya yang dilakukan oleh Maryam et. al. (2019) dengan
mengembangkan e-modul materi sistem persamaan linear dua variabel yang
dinyatakan valid, efektif, dan menarik, Anggereini (2017) mengembangkan e-
modul pembelajaran lingkungan hidup yang valid, dan Utami et. al (2018)
mengembangkan e-modul berbasis etnomatematika pada siswa SMP yang
teruji valid dan memiliki bahasa yang mudah dipahami. Hasil LKS yang
diperoleh menunjukkan partisipasi siswa sebesar 70% dan mampu
mengungkapkan kesalahan siswa dalam menyelesaikan permasalahan
perbandingan berbalik nilai. Selanjutnya dilakukan evaluasi terhadap
penggunaan e-modul agar dapat diperoleh partisipasi dan hasil belajar siswa
yang maksimal. Dalam pelaksanaan secara online memang tidak mudah
untuk mendapatkan respons atau partisipasi siswa secara penuh. Hal ini
sesuai dengan hasil penelitian Arum & Susilaningsih (2020) yang menyatakan
bahwa untuk mencapai target kompetensi dalam pembelajaran online masih
memiliki banyak kendala diantaranya yaitu siswa kurang memberikan
umpan balik secara cepat dan tidak dapat mengumpulkan tugas secara tepat
waktu. Oleh karena itu siswa lebih diarahkan dan selalu diingatkan untuk
dapat menggunakan dan mempelajari e-modul secara penuh dari awal
sampai akhir dan menyelesaikan LKS.

Penggunaan e-modul tidak terbatas waktu dan tempat. Hal ini didukung oleh
hasil angket respons siswa yang menyatakan setuju bahwa e-modul mudah
digunakan kapan saja dan dimana saja. Penggunaan e-modul digunakan
tergantung dengan kesanggupan siswa untuk belajar.
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Simpulan

Berdasarkan hasil dan pembahasan dapat disimpulkan bahwa pengembangan
media pembelajaran digital e-modul BERANI valid dan praktis untuk
digunakan. Diperoleh partisipasi siswa sebesar 70% dan LKS dapat menuntut
siswa untuk belajar secara mandiri sekaligus mampu mengungkap kesalahan-
kesalahan yang masih perlu ditindaklanjuti. E-modul BERANI pada
penelitian ini terbatas pada materi perbandingan berbalik nilai. Oleh karena
itu, disarankan peneliti berikutnya dapat mengembangkan e-modul pada
materi yang lainnya. Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan telah
dilakukan, diharapkan e-modul dapat digunakan sebagai media belajar dan
memudahkan siswa untuk belajar sehingga kompetensi yang diharapkan
dapat tercapai.
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