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ABSTRAK 

Pengembangan E-Modul Matematika dengan Smart Apps Creator Berbasis 

Pendekatan Problem Solving Pada Siswa SMA 

 

Oleh: 

Mega Ningsih 

Tadris Matematika, Institut Agama Islam Negeri Metro 

Jl. Ki Hajar Dewantara 15A Iring Mulyo, Metro Timur, Kota Metro, Provinsi 

Lampung, 34111, INDONESIA  

E-mail. ningsihmega65@gmail.com 

 

Pengembangan ini dilakukan karena bahan ajar dan respon peserta didik 

yang kurang antusias dalam mengikuti pembelajaran matematika. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengembangkan dan mengetahui respon peserta didik terhadap 

hasil pengembangan E-Modul Matematika dengan Smart Apps Creator Berbasis 

Pendekatan Problem Solving pada Siswa SMA dengan materi trigonometri.  

Jenis penelitian ini merupakan penelitian pengembangan atau Research and 

Development (R&D) dengan mengikuti tahap-tahap model pengembangan Borg 

and Gall yang terdiri dari potensi dan masalah, pengumpulan data, desain produk, 

validasi desain, revisi desain, uji coba produk dan revisi produk. Subjek dalam 

penelitian ini adalah siswa kelas X SMA Plus Bina Mandiri. Instrumen 

pengumpulan data menggunakan validasi ahli dan angket respon peserta didik.  

Hasil dari penelitian ini diperoleh persentase rata-rata ahli media dan ahli 

materi sebesar 86% dengan kriteria “sangat layak”. Respon peserta didik terhadap 

kemenarikan E-Modul Matematika dengan Smart Apps Creator Berbasis 

Pendekatan Problem Solving pada saat uji coba memperoleh jawaban “menarik” 

dengan nilai rata-rata persentase sebesar 79%. Maka dapat disimpulkan bahwa 

Pengembangan E-Modul Matematika dengan Smart Apps Creator Berbasis 

Pendekatan Problem Solving sudah layak dan menarik untuk digunakan  dalam 

pembelajaran. 
 

Kata Kunci: E-Modul Matematika, Pendekatan Problem Solving, Smart Apps 

Creator 
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MOTTO 
 

 
“Sesungguhnya Allah tidak akan mengubah nasib suatu kaum sehingga mereka 

mengubah keadaan yang ada pada diri mereka sendiri.” 

 (QS. Ar-Ra’d:11) 

“Tidak ada kesuksesan tanpa kerja keras. Tidak ada keberhasilan tanpa 

kebersamaan. Dan tidak ada kemudahan tanpa do’a” 

(Ridwal Kamil) 

“Apapun itu, selagi baik untuk diri sendiri dan orang lain, lakukanlah!” 

(Peneliti) 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan suatu kegiatan proses belajar mengajar guna 

mengembangkan potensi diri peserta didik menjadi pribadi yang berakhlak 

mulia, cerdas, berkepribadian spiritual keagamaan, dan memiliki keterampilan 

yang bermanfaat untuk diri sendiri serta dapat memajukan bangsa.1 Hal 

tersebut dijelaskan dalam aturan UU Sisdiknas No. 20 Tahun 2003 yaitu tugas 

pendidikan di Indonesia ialah meningkatkan keterampilan peserta didik serta 

terbentukanya karakter perkembangan Negara yang bermartabat untuk 

mewujudkan kehidupan bangsa yang cerdas dengan meningkatkan perilaku 

manusia yang bertakwa serta berkeyakinan kepada Tuhan Yang Maha Esa, 

serta mewujudkan masyarakat yang taat peraturan dan bertanggung jawab.2 

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa pendidikan dapat menjadikan 

manusia memiliki kepribadian yang lebih baik dan bermutu. 

Menurut PP Nomor 19 Tahun 2005 tentang Standar Nasional 

Pendidikan dikatakan bahwa pembelajaran harus berlangsung menyenangkan, 

interaktif, menantang, memotivasi peserta didik untuk aktif, serta memberikan 

ruang untuk meningkatkan kreativitas dan kemandirian sesuai bakat dan minat 

peserta didik. Untuk mencapai kriteria proses pembelajaran tersebut maka 

                                                           
1 Abd Rahman dkk., “Pengertian Pendidikan,Ilmu Pendidikan Dan Unsur-Unsur Pendidikan,” Al 

Urwatul Wutsqa: Kajian Pendidikan Islam 2 (Juni 2022): 1. 
2 Pemerintah Indonesia, Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003, Tentang 

Sistem Pendidikan Nasional (Jakarta, 2003). 
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sarana yang bisa membantu adalah bahan ajar yang sesuai.3 Saat ini 

perkembangan bahan ajar semakin inovatif dengan adanya bahan ajar interaktif 

berbasis teknologi informasi. Kemajuan teknologi membawa perubahan dalam 

bidang pendidikan terutama dalam proses pembelajaran di sekolah. Oleh 

karena itu, diperlukan inovasi dalam bidang pendidikan untuk dapat 

beradaptasi dalam kemajuan teknologi yang begitu pesat.4 

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang melatih pola 

pikir peserta didik secara sistematis serta logis.5 Matematika mempunyai 

hubungan yang erat dalam kegiatan manusia, sehingga matematika sangat 

dibutuhkan kehadirannya dalam kehidupan sehari-hari. Namun, hingga saat ini 

beberapa peserta didik berpendapat matematika merupakan pelajaran yang 

sukar serta abstrak.6 Mata pelajaran matematika masih kurang diminati bagi 

peserta didik karena mereka beranggapan bahwa matematika itu sulit sehingga 

mempelajari matematika masih minim semangat. Terbukti dari hasil suatu 

penelitian yaitu nilai mata pelajaran matematika di Indonesia masih sangat 

rendah. Hal tersebut berdasarkan data kemendikbud dalam lima tahun terakhir 

(dari tahun 2019), hasil Ujian Nasional matematika memiliki nilai rata-rata 

46,56. Hasil rata-rata tersebut membuktikan matematika memiliki nilai 

                                                           
3 Nurulita Imansari dan Ina Sunaryantiningsih, “Pengaruh Penggunaan E-Modul Interaktif Terhadap 

Hasil Belajar Mahasiswa pada Materi Kesehatan dan Keselamatan Kerja,” VOLT : Jurnal Ilmiah 

Pendidikan Teknik Elektro 2, no. 1 (28 April 2017): 11, https://doi.org/10.30870/volt.v2i1.1478. 
4 Rusdha Aulia, Syaad Patmantara, dan Anik Nur Handayani, “Perancangan Buku Digital Interaktif 

Berbasis Flipping Book TIK Kelas XI SMA” 8 (2016): 51. 
5 Maya Herlina Dan Iden Rainalihsan, “Penelitian Pendahuluan Mengenai LKPD Model PBL 

Terkait Kemampuan Berpikir Matematis,” Mathem: Jurnal Pendidikan Metematika 2, 30 Juli 2020, 

46. 
6 Trisno Ikhwanudin, “Pembelajaran Matematika Berbasis Kearifan Lokal Untuk Membangun 

Karakter Bangsa,” Jurnal Ilmiah Pendidikan Matematika, 6, 22 Januari 2018, No.1. 
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terendah yang tidak sepadan dengan mata pelajaran Bahasa Indonesia, Bahasa 

Inggris, serta IPA.7 

Pelajaran matematika merupakan mata pelajaran wajib pada semua 

jenjang pendidikan formal. Pembelajaran matematika bertujuan untuk 

membekali peserta didik dalam kemampuan memecahkan masalah, berpikir 

kritis, logis, bernalar, sistematis serta kreatif. Untuk itu, belajar matematika 

penting untuk peserta didik sebagai sumber daya yang berkualitas.8 

Matematika tidak bermakna jika hanya dihafal. Namun, lebih dari itu dengan 

pemahaman siswa dapat lebih mengerti akan konsep materi pelajaran sendiri. 

Matematika dianggap sebagai mata pelajaran yang sulit dan membosankan, 

maka dari itu banyak siswa yang malas belajar matematika. Kesulitan belajar 

matematika dikarenakan siswa tidak membangun sendiri tentang pemahaman 

konsep matematika. Siswa cenderung menghafalkan rumus-rumus tanpa 

mengetahui makna yang terkandung dalam rumus matematika.9 

Salah satu pendekatan pembelajaran yang dapat digunakan untuk 

pembelajaran matematika adalah pendekatan Problem Solving. Dalam 

National Council of Teachers of Mathematics (NCTM) menetapkan bahwa 

terdapat lima standar kemampuan matematis yang harus dimiliki siswa, 

                                                           
7 Sumaryanta Sumaryanta, Nanang Priatna, Dan Sugiman Sugiman, “Pemetaan Hasil Ujian Nasional 

Matematika,” Idealmathedu: Indonesian Digital Journal Of Mathematics And Education 6, No.1, 4 

Juli 2019, 54–57. 
8 Fatma Ramadanti, Anwar Mutaqin, dan Aan Hendrayana, “Pengembangan E-Modul Matematika 

Berbasis PBL (Problem Based Learning) pada Materi Penyajian Data untuk Siswa SMP,” Jurnal 

Cendekia : Jurnal Pendidikan Matematika 5, no. 3 (21 Agustus 2021): 2733–45, 

https://doi.org/10.31004/cendekia.v5i3.759. 
9 Desti Agustini dan Heni Pujiastuti, “Analisis Kesulitan Siswa Berdasarkan Kemampuan 

Pemahaman Matematis dalam Menyelesaikan Soal Cerita Pada Materi SPLDV,” Media Pendidikan 

Matematika 8, no. 1 (30 Juni 2020): 18, https://doi.org/10.33394/mpm.v8i1.2568. 
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diantaranya adalah sebagai berikut kemampuan pemecahan masalah (problem 

solving), kemampuan koneksi (connection), kemampuan komunikasi 

(communication), kemampuan representasi (representation) dan kemampuan 

penalaran (reasoning).10 Salah satu kemampuan yang penting adalah 

kemampuan pemecahan masalah. Karena dalam pembelajaran matematika, 

kemampuan pemecahan masalah dapat dilihat dari cara siswa menyelesaikan 

soal dan membuat model matematika yang dibimbing dengan guru.11 Kegiatan 

menyelesaikan masalah-masalah yang berhubungan dengan kehidupan dan 

budaya siswa akan merangsang kemauan siswa untuk terlibat aktif dalam 

pembelajaran.  

Problem solving (pemecahan masalah) yakni  salah satu landasan teori 

yang menjadikan masalah sebagai masalah utama pembelajaran. Problem 

Solving yakni suatu proses kegiatan pembelajaran yang mengharuskan peserta 

didik supaya bisa menemukan solusi dari sebuah permasalahan dengan 

menyelidiki serta meneliti dasar dari pemecahan masalah.12 Problem Solving 

yaitu sebuah aktivitas atau kegiatan berfikir yang diarahkan agar menemukan 

jawaban dari suatu permasalahan. Dapat disimpulkan bahwa pemecahan 

masalah merupakan suatu cara atau usaha yang dilakukan siswa untuk 

menyelesaikan masalah yang diberikan berdasarkan pengetahuan, pengalaman, 

                                                           
10 Dian Apriani Shumini, “Pengaruh Metode Discovery learning terhadap Kemampuan Pemecahan 

Masalah Matematis Siswa di SMP Negeri 10 Palembang,” Nabla Dewantara: Jurnal Pendidikan 

Matematika 5 (2020), http://ejournal.unitaspalembang.ac.id/index.php/nabla/article/view/313. 
11 Ibid. 
12 Hamdani. (2011). Strategi Belajar Mengajar. CV. Pustaka Setia. 
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keterampilan, dan pemahaman yang ada pada dirinya, sehingga masalah 

tersebut mendapatkan solusinya. 

Berdasarkan penelitian sebelumnya yaitu hasil penelitian Media 

Pembelajaran Matematika Berbasis Android Berbantu Smart Apps Creator 

dalam Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah  menunjukkan hasil uji 

kevalidan dari para ahli materi dan media didapatkan dengan kriteria kelayakan 

sangat valid dan dapat digunakan tanpa revisi. Uji kepraktisan oleh mahasiswa 

pengguna media pembelajaran diperoleh dengan kriteria sangat praktis. 

Adapun uji efektivas produk yang dikembangkan diperoleh bahwa media 

pembelajaran matematika efektif dalam meningkatkan kemampuan pemecahan 

masalah matematis.13 

Kemajuan Pendidikan selalu disandingkan dengan kemajuan teknologi 

(IPTEK). Diantara kegiatan belajar yaitu pemanfaatan kemajuan teknologi 

sebagai perangkat dalam kegiatan belajar mengajar di lingkungan sekolah.14 

Tidak dapat dipungkiri, perkembangan yang sudah terjadi di bidang pendidikan 

merupakan satu dari banyaknya dampak yang disebabkan oleh teknologi, 

karena perkembangan pada bidang tersebut bila digunakan secara tepat dapat 

membantu memperbaiki kualitas mutu Pendidikan dalam halnya belajar 

mengajar.  

                                                           
13 Isnaini Mahuda, Ranny Meilisa, Anton Nasrullah, “Pengembangan Media Pembelajaran 

Matematika Berbasis Android Berbantu Smart Apps Creator dalam Meningkatkan Kemampuan 

Pemecahan Masalah,” AKSIOMA: Jurnal Program Studi Pendidikan Matematika 10 No. 3 (2021), 

https://doi.org/10.24127/ajpm.v10i3.3912. 
14 Ruhban Maskur, Nofrizal, Dan Muhamad Syazali, “Pengembangan Media Pembelajaran 

Matematika Dengan Macromedia Flash,” Al-Jabar: Jurnal Pendidikan Matematika 8, No. 2 (219), 

Desember 2017, 177-86.s. 
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Pemanfaatan media digital dalam menunjang kegiatan belajar mengajar 

merupakan salah satu inovasi yang sangat efektif untuk pendidik dalam 

meningkatkan mutu Pendidikan. Mengacu pada kurikulum 2013 yang telah 

berlaku sejak tahun 2013, mengharuskan pendidik untuk selalu memanfaatkan 

teknologi, informasi, dan komunikasi untuk meningkatkan efesiensi 

pembelajaran.15 Dalam hal tersebut pendidik dapat memulai dengan 

mempelajari barbagai macam software untuk digunakan dalam pembuatan 

bahan ajar yang sesuai dengan kebutuhan peserta didik. Bahan ajar sangat 

memberikan pengaruh positif karena tanpa bahan ajar yang tepat proses belajar 

mengajar tidak dapat berjalan dengan  lancar sebab media yang digunakan 

dalam proses belajar mengajar merupakan alat penghantar ilmu kepada siswa. 

Oleh karena itu, bahan ajar yang digunakan harus efektif dan mudah untuk 

diterapkan agar dapat diterima seutuhnya oleh peserta didik. 

Pemilihan bahan ajar harus disaring dan bisa diselaraskan dengan 

tujuan yang ingin dicapai. Oleh karena itu, hendaknya memilih bahan ajar yang 

menarik perhatian dan minat peserta didik. Namun dalam memilih bahan ajar 

harus tepat, maksudnya pemilihan bahan ajar harus sesuai dengan materi yang 

dibahas dan pendemonstarsiannya pada saat yang tepat sehingga berfungsi 

untuk memperjelas informasi atau konsep yang disampaikan oleh pendidik. 

Berdasarkan hasil wawancara dan diskusi yang dilakukan oleh peneliti 

dengan Ibu Kiki Dwi Vatmala selaku pendidik mata pelajaran matematika di 

                                                           
15 Peraturan Mentri Pendidikan Dan Kebudayaan Ri No. 65 Tahun 2013, Tentang Standar Proses 

pendidikan Dasar dan Menengah, 2013. 
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SMA Plus Bina Mandiri pada tanggal 31 Mei 2023, guru matematika di SMA 

tersebut hanya menggunakan bahan ajar yang tersedia saja dalam 

pembelajaran. Pendidik hanya menggunakan bahan ajar yang tersedia seperti 

buku paket dan modul, dimana bahan ajar yang digunakan tersebut kurang 

menarik dan kurang memotivasi peserta didik. Selain itu juga, kebanyakan dari 

pendidik dalam pembelajaran masih menggunakan metode konvensional atau 

ceramah sehingga peserta didik seringkali merasa bosan karena pembelajaran 

hanya terpaku pada papan tulis dan pendidik saja.  

Peneliti memperoleh informasi dari pendidik tentang rendahnya hasil 

ulangan harian mata pelajaran matematika khususnya dalam materi 

trigonometri. Dalam hal ini diambil sampel salah satu kelas yang ada didapati 

hasil evaluasi belajar oleh pendidik yang menunjukkan tingkat ketuntasan 

belajar yang masih rendah pada materi trigonometri, dapat dilihat pada tabel 

1.1 berikut. 

Tabel 1.1 Ulangan Harian Trigonometri 

KKTP Nilai Peserta didik Persentase Ket. 

70 ≥ 70 8 34,78% Tuntas 

70 < 70 15 65, 22% Tidak Tuntas 

 

Pada Tabel 1.1 merupakan nilai ulangan harian trigonometri. Tabel 

tersebut memuat nilai harian peserta didik kelas X, yang mempunyai nilai tidak 

tuntas sebanyak 15 peserta didik dengan persentase 65, 22%. Sedangkan 8 

peserta didik mempunyai nilai tuntas dengan persentase 34,78%. Hasil analisis 

nilai ulangan harian materi trigonometri tersebut membuktikan bahwa masih 

banyak peserta didik yang belum tuntas pada materi trigonometri. 
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Hasil pra survey yang dilakukan oleh peneliti melalui google form 

membagikan kepada beberapa peserta didik didapatkan data sejumlah 

pertanyaan yang dimuat sebagai berikut: 

 

Gambar 1.1 Tentang Kesulitan Pembelajaran Matematika 

Berdasarkan gambar 1.1 nilai presentase dari jawaban dan 

pertanyaan diperoleh bahwa mayoritas 84,2% peserta didik merasa 

pembelajaran matematika sulit dimengerti.  

 

Gambar 1.2 Tentang Kesulitan Materi Trigonometri 

Berdasarkan gambar 1.2 nilai persentase dari jawaban dan 

pertanyaan diperoleh bahwa mayoritas 84,2% peserta didik merasa 

pembelajaran matematika sulit dimengerti khususnya pada materi 

Trigonometri. Kurangnya pengetahuan terhadap pemanfaatan teknologi 

dalam dunia Pendidikan bukan berarti membuat peserta didik tidak tertarik 

dalam pemakaian atau penggunaan media digital  dalam proses kegiatan 
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pembelajaran. Berdasarkan hasil angket kebutuhan, sekitar 52,6% dari total 

seluruh peserta didik tertarik adanya materi jika disajikan dalam bentuk 

digital untuk mendukung jalannya proses pembelajaran di kelas, bahan ajar 

ini diharapkan mampu mendukung sumber belajar peserta didik selain 

LKPD dan buku cetak yang diberikan oleh pendidik.  

 

Gambar 1.3 Ketertarikan Menggunakan Bahan Ajar Digital 

Berdasarkan gambar 1.3 uraian hasil angket yang telah dipaparkan 

disimpulkan bahwa peserta didik tertarik dalam penggunaan bahan ajar. 

Salah satu bahan ajar yang dapat mendukung proses kegiatan pembelajaran 

yang dilakukan oleh pendidik di sekolah adalah bahan ajar berbentuk E-

Modul. 

Berdasarkan dari masalah yang dihadapi oleh pendidik dan peserta 

didik melalui hasil pra survey maka dibutuhkan sebuah pengembangan 

bahan ajar. Sebuah bahan ajar yang interaktif dan baru akan tetapi mudah 

dalam pembuatannya dan membutuhkan waktu yang singkat, namun 

memberikan hasil yang efektif dan efisien. E-modul adalah tampilan 

informasi dalam format buku yang disajikan secara digital menggunakan 

disket, hard disk, flashdisk yang bisa dibaca melalui komputer atau dengan 
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alat pembaca buku elektronik lainnya.16 E-modul merupakan bahan 

pembelajaran yang memuat materi, metode, batasan-batasan, dan cara 

mengevaluasi yang dirancang secara sistematis dan menarik untuk 

mencapai kompetensi yang diharapkan sesuai dengan tingkat 

kompleksitasnya secara elektronik.17 

Salah satu aplikasi yang dapat digunakan untuk membuat E-Modul 

Matematika yang interaktif yaitu Smart Apps Creator (SAC). Menurut 

Prakoso Smart Apps Creator yakni sebuah software yang dipakai dalam 

membuat aplikasi mobile android dan iOS tanpa kode pemrograman, serta 

bisa menghasilkan format HTML5 dan exe.18 Smart Apps Creator atau 

disingkat dengan SAC adalah Software yang dimanfaatkan untuk membuat 

sebuah aplikasi tanpa menggunakan keahlian tertentu khususnya pada 

bidang pemrograman. SAC adalah perangkat lunak untuk membuat aplikasi 

multimedia berbasis desktop, web dan seluler.19 Sehingga bahan ajar 

berbasis android dapat dikembangkan dalam pembelajaran matematika 

dengan memanfaatkan teknologi. Sehingga dapat ditarik sebuah kesimpulan 

bahwa Smart Apps Creator (SAC) adalah aplikasi multimedia yang dipakai 

untuk membuat suatu bahan ajar interaktif berbasis android/ios tanpa kode 

                                                           
16  Kadek Aris Priyanthi, . Dr. Ketut Agustini, dan . Gede Saindra Santyadiputra, “Pengembangan 

E-Modul Berbantuan Simulasi Berorientasi Pemecahan Masalah Pada Mata Pelajaran Komunikasi 

Data (Studi Kasus : Siswa Kelas XI TKJ SMK Negeri 3 Singaraja),” Kumpulan Artikel Mahasiswa 

Pendidikan Teknik Informatika (KARMAPATI) 6, no. 1 (9 Februari 2017): 40, 

https://doi.org/10.23887/karmapati.v6i1.9267. 
17 Moh Fausih, “Bahasan ‘Instalasi Jaringan Lan (Local Area Network)’ Untuk Siswa” 01 (2015): 

1–9. 
18 Alfira Rauf, “Pengembangan Media Pembelajaran Smart Apps Creator Di SMPN 12 Bulukumba,” 

Skripsi, Universitas Muhammadiyah Makassar, 2022. 
19 Ibid. 
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pemrograman. Alasan peneliti menggunakan aplikasi smart apps creator ini 

merupakan aplikasi yang sering digunakan untuk membuat bahan ajar 

interaktif. Aplikasi ini mudah untuk mengoperasikannya dan dilengkapi 

berbagai fitur. 

Berdasarkan penelitian sebelumnya diperoleh hasil  analisis  validasi  

materi  dengan persentase  90%,  analisis  validasi  desain  dengan  

persentase  90%  memenuhi kriteria    sangat    valid.    Hasil    analisis    

angket    menyatakan    bahwa    media pembelajaran memenuhi kriteria 

sangat praktis. Berdasarkan hasil analisis angket penilaian  oleh  guru  

matematika  SMP  Negeri  22  Kota  Jambi  dengan  persentase 100%,  hasil  

analisis  angket  uji  coba  kelompok  kecil  dengan  persentase  90%. Dengan  

demikian  media  pembelajaran  berbasis Project  Based  Learning (PjBL) 

berbantuan aplikasi Smart Apps Creator telah memenuhi kriteria valid dan 

praktis.20 

Penelitian yang dilakukan oleh Nurainun menunjukkan bahwa 

media pembelajaran matematika berbasis multimedia interaktif 

menggunakan smart apps creator tiga pada materi bangun ruang sisi datar, 

media ini memperoleh kriteria sangat valid dilihat berdasarkan validasi 

konstruksi yakni menggunakan pendapat para ahli (judment expert) yang 

dinilai memakai lembar validasi oleh empat orang validator yang terdiri dai 

dua orang dosen pendidikan matematika FKIP UIR dan dua guru mata 

                                                           
20 Arif Desramaza dan Feri Tiona Pasaribu, “Desain Media Pembelajaran Berbasis Project Based 

Learning Berbantuan Smart Apps Creator,” t.t. 
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pelajaran matematika kelas VIII SMP IT Bunayya Pekanbaru dengan 

persentase rata-rata 86,46%.21 

Berdasarkan uraian diatas maka peneliti akan mengembangkan 

produk tentang “Pengembangan E-Modul Matematika Dengan Smart Apps 

Creator Berbasis Pendekatan Problem Solving Pada Siswa SMA”. 

B. Identifikasi Masalah  

Dari latar belakang masalah yang telah dituliskan diatas maka identifikasi 

masalahnya adalah 

1. Pendidik belum mengembangkan bahan ajar dalam pembelajaran 

matematika 

2. Peserta didik kurang antusias dengan pembelajaran yang masih monoton 

dan sulit dipahami oleh peserta didik. 

3. Guru masih menggunakan metode ceramah yang membuat kemampuan 

dalam pemecahan masalah matematika belum optimal. 

4. Belum adanya bahan ajar berupa E-Modul Matematika dengan Smart Apps 

Creator Berbasis Pendekatan Problem Solving dalam pembelajaran di SMA 

Plus Bina Mandiri. 

 

 

                                                           
21 Nurainun, “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis Multimedia Interaktif 

Menggunakan Smart Apps Creator 3 Pada Materi Bangun Ruang Sisi Datar Kelas VIII SMP,” 

Skripsi Universitas Islam Riau, 2021. 
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C. Batasan Masalah 

Penelitian ini dilakukan dengan pembatasan masalah agar penelitian 

terpusat pada tujuan yang ini dicapai dan penelitian tidak semakin luas. 

Berdasarkan identifikasi masalah, peneliti membatasi masalah yaitu: 

1. Pembuatan bahan ajar berupa E-Modul Matematika dengan menggunakan 

Smart Apps Creator Berbasis Pendekatan Problem Solving 

2. Materi pembelajaran yang disajikan berupa E-Modul Matematika hanya 

pada materi Trigonometri. 

3. Uji coba pengembangan bahan ajar ini pada siswa kelas X SMA Plus Bina 

Mandiri 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan permasalahan yang dijelaskan, adapun rumusan masalah 

dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana pengembangan  bahan ajar berupa E-Modul Matematika dengan 

Smart Apps Creator Berbasis Pendekatan Problem Solving Pada Siswa 

SMA? 

2. Bagaimana respon peserta didik terhadap bahan ajar berupa E-Modul 

Matematika dengan Smart Apps Creator Berbasis Pendekatan Problem 

Solving Pada Siswa SMA? 

E. Tujuan Pengembangan 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, adapun tujuan dari penelitian ini 

adalah sebagai berikut: 
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1. Untuk mengetahui pengembangan E-Modul Matematika dengan Smart 

Apps Creator Berbasis Pendekatan Problem Solving Pada Siswa SMA 

2. Untuk mengetahui respon peserta didik terhadap hasil pengembangan E-

Modul Matematika dengan Smart Apps Creator Berbasis Pendekatan 

Problem Solving Pada Siswa SMA 

F. Manfaat Produk yang Dikembangkan 

Berikut merupakan manfaat yang diharapkan dari penelitian ini dari produk 

pengembangan yang diteliti: 

1) Bagi peneliti 

Produk pengembangan bahan ajar berbentuk E-Modul Matematika 

dengan Smart Apps Creator berbasis Pendekatan Problem Solving Pada 

Siswa SMA dapat meningkatkan pengetahuan serta wawasan peneliti. 

2) Bagi peseta didik 

Sebagai alat untuk membantu siswa di dalam proses pembelajaran 

yang dapat membuat siswa memahami materi dengan mudah, praktis, 

dapat memecahkan suatu masalah, dan tidak terbatas oleh waktu. Sehingga 

pembelajaran matematika ini menjadi lebih menarik, menyenangkan, dan 

terasa lebih mudah dipahami. 

3) Bagi guru 

Hasil pengembangan bahan ajar ini yaitu untuk menambah wawasan 

atau keilmuan tentang bahan ajar berbasis android sehingga diharapkan 

dapat menjadi referensi ketika mengajar serta memberikan motivasi untuk 
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berkreasi dan berinovasi dalam mengoptimalkan pemanfaatan bahan ajar 

yang sesuai dengan perkembangan zaman. 

4) Bagi sekolah 

Diharapkan penelitian ini menjadi bahan ajar yang menarik, kreatif, 

inovatif, serta dapat meningkatkan kualitas pendidikan yang efektif dan 

efisien dalam penyampaian materi khususnya dalam pembelajaran 

matematika, sehingga dapat mencapai kualitas sekolah yang berstandar. 

G. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Produk yang dikembangkan peneliti ini memfokuskan pada 

pengembangan bahan ajar berupa E-Modul Matematika Dengan Smart Apps 

Creator Berbasis Pendekatan Problem Solving Pada Siswa SMA. Bahan ajar 

berupa E-Modul Matematika dengan Smart Apps Creator Berbasis Pendekatan 

Problem Solving Pada Siswa SMA ini memuat isi meliputi cover halaman 

utama, materi, Game Pembelajaran, evaluasi, dan biografi pembuat media. 

Materi yang termuat didalam bahan ajar berupa E-Modul Matematika Dengan 

Smart Apps Creator Berbasis Pendekatan Problem Solving Pada Siswa SMA 

yaitu materi trigonometri. Materi ini diselaraskan dengan alur tujuan 

pembelajaran matematika kelas X SMA Plus Bina Mandiri. Disini peneliti 

memanfaatkan aplikasi Smart Apps Creator untuk membuat E-Modul 

Matematika.
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

A. Kajian Teori 

1. Bahan Ajar 

a. Pengertian Bahan Ajar 

Bahan ajar adalah seperangkat materi yang ditulis secara 

sistematis, baik berbentuk teks atau nonteks, yang dirancang untuk 

menciptakan lingkungan atau suasana yang mempersiapkan siswa 

untuk belajar.22 Bahan ajar merupakan sarana pembelajaran, 

strategi, metode, batasan-batasan, dan cara penilaian yang didesain 

secara terstruktur dan menarik untuk mencapai tujuan yang 

diharapkan yaitu suatu mencapai suatu kompetensi.23 Bahan ajar 

yaitu bahan atau mata pelajaran yang telah disusun secara 

sistematis untuk digunakan guru dan siswa dalam proses 

pembelajaran.24 Dari penjelasan dapat disimpulkan bahwa bahan 

ajar adalah sarana pembelajaran yang dapat digunakan untuk 

membantu guru dalam melaksanakan kegiatan belajar mengajar di 

kelas. Bahan yang dimaksud yakni bisa berupa bahan tertulis atau 

tidak tertulis. 

 

                                                           
22 Sugeng Oktaria dan Asmiati, “Pengembangan Bahan Ajar Matematika Berbasis Teknologi 

Informasi Dan Komunikasi Bagi Siswa SMK,” t.t. 
23 Chomsin S.Widodo and Jasmadi, Panduan Menyusun Bahan Ajar Berbasis Kompetensi (Jakarta: 

Alex Media Komputindo, 2008). 
24 Pannen, P., dan Purwanto, “Penulisan Bahan Ajar” (Jakarta: Dirjen Dikti Depdiknas, 2001). 
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b. Klasifikasi Bahan Ajar 

Menurut Ellington dan Race berdasarkan bentuknya bahan 

ajar terdiri dari tujuh jenis yaitu:25 

1) Bahan ajar cetak dan duplikatnya, contohnya bahan belajar 

mandiri, handouts, bahan belajar kelompok sertalembar kerja 

siswa. 

2) Bahan ajar display yang tidak diproyeksikan, contohnya foto, 

flipchart, dan poster. 

3) Memproyeksikan bahan ajar tanpa suara, seperti slide, slide. 

4) Bahan ajar berbasis komputer seperti Computer-Assisted 

Instruction (CAI) dan Computer-Based Tutorials (CBT). 

5) Bahan ajar audio, misalnya audiodiscs, audio tapes, serta 

siaran radio. 

6) Bahan ajar audio yang berkaitan dengan materi visual diam, 

seperti filmstrip bersuara, slide dengan suara, dan reality tape,  

7) Bahan ajar video, seperti siaran TV, film, kaset video. 

Berdasarkan bentuknya bahan ajar dibedakan menjadi 

bahan cetak (printed), bahan ajar interaktif (interactive teaching 

material), bahan ajar dengar, serta bahan ajar pandang dengar 

(audiovisual).26 Menurut Heinich, dkk berdasarkan cara kerjanya 

                                                           
25 Asri Musandi Waraulia, Bahan Ajar: Teori dan Prosedur Penyusunan (UNIPMA Press (Anggota 

IKAPI), 2020), 6–8. 
26 Andi Prastowo, “Panduan Kreatif Membuat Bahan Ajar yang Inovatif” (Yogyakarta: Diva Press, 

2012). 
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bahan ajar  dikelompokkan ke dalam lima kelompok besar, 

yaitu:27 

1) Bahan ajar yang tidak diproyeksikan seperti foto, display, 

serta  diagram 

2) Bahan ajar audio seperti kaset dan CD  

3) Bahan ajar berbasis komputer, seperti computer-mediated 

instruction (CMI), multimedia berbasis komputer atau 

hypermedia. 

4) Bahan ajar yang diproyeksikan, seperti filmstrips, slide, 

overhead , proyeksi komputer, srta transparencies. 

5) Bahan ajar video, seperti video, DVD player, film, serta VCD 

player. 

c. Fungsi Bahan Ajar 

Fungsi dari bahan ajar yaitu sebagai berikut:28 

1) Pedoman bagi Guru untuk mengarahkan semua kegiatan 

dalam proses pembelajaran, sekaligus sebagai substansi 

kompetensi yang harus diajarkan/dilatihkan kepada siswanya. 

2) Alat evaluasi pencapaian/penguasaan hasil pembelajaran 

                                                           
27 Waraulia, Bahan Ajar: Teori dan Prosedur Penyusunan. 
28 Nurdyansyah Nahdliyah Mutala’liah, “Pengembangan Bahan Ajar Modul Ilmu Pengetahuan 

Alam bagi Siswa Kelas Iv Sekolah Dasar,” Universitas Muhammadiyah Sidoarjo, t.t. 
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3) Pedoman bagi Siswa untuk mengarahkan semua kegiatan 

dalam proses pembelajaran, sekaligus sebagai substansi 

kompetensi yang seharusnya dipelajari/dikuasai. 

4) Membantu guru dalam proses pembelajaran 

5) Sebagai perlengkapan pembelajaran untuk mencapai tujuan 

pelajaran 

6) Membantu siswa dalam proses belajar 

7) Menciptakan suasana belajar yang kondusif  

2. Smart Apps Creator 

a. Pengertian Smart Apps Creator (SAC) 

Smart Apps Creator merupakan software yang 

digunakan untuk membuat aplikasi mobile android dan iOS 

tanpa kode   pemograman, serta dapat menghasilkan format 

HTML5 dan exe.29 Untuk membuat aplikasi mobile 

multimedia pembelajaran, city, guide, marketing, game, dan 

sebagainnya dapat menggunakan aplikasi Smart Apps Creator. 

Selain itu dapat juga diajarkan kepada siswa SD, SMP, 

SMA/SMK untuk meningkatkan kreatifitasnya dalam 

pengelolaan konten dan pembuatan aplikasi mobile yang 

menarik. 

                                                           
29 Rauf, “Pengembangan Media Pembelajaran Smart Apps Creator Di SMPN 12 Bulukumba,” 

hal.19. 
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Smart Apps Creator atau disingkat dengan SAC adalah 

Software yang dimanfaatkan untuk membuat sebuah aplikasi tanpa 

menggunakan keahlian tertentu khususnya pada bidang 

pemrograman. SAC adalah perangkat lunak untuk membuat aplikasi-

aplikasi multimedia berbasis mobile, desktop dan web.30 Cara 

memasang software SAC juga sangat mudah. Langkah pertama yang 

harus dilakukan yakni mengunduh software SAC melalui laman 

resmi (www.smartappscreator.com). Selanjutnya yaitu 

menginstalnya terlebih dahulu agar dapat dioperasikan. Setelah itu 

pengembang dapat membuat aplikasi sesuai dengan keinginan. 

Dari penjelasan di atas dapat ditarik kesimpulan bahwa Smart 

Apps Creator (SAC) yakni aplikasi multimedia yang bisa digunakan 

untuk merancang, mendesain, serta dapat juga digunakan untuk 

membuat suatu media pembelajaran interaktif berbasis android/ios, 

tanpa kode pemrograman. tanpa terkendala oleh guru, ruang maupun 

waktu, Smart Apps Creator dapat dijadikan alternatif metode 

pembelajaran. 

b. Manfaat Menggunakan Smart Apps Creator (SAC) 

Penggunaan SAC sebagai media pembelajaran memiliki 

beberapa manfaat yang dapat di peroleh antara lain:31 

                                                           
30 Rauf, “Pengembangan Media Pembelajaran Smart Apps Creator Di SMPN 12 Bulukumba.” 
31 Prokoso, “Pengembangan Media Pembelajaran Smart Apps Creator,” 2020, hal. 150-160. 
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1) Dengan Smart Apps Creator proses belajar mengajar menjadi lebih 

menarik dan siswa lebih mudah mempelajari materi yang disajikan. 

Sehingga siswa merasa tidak bosan dengan cara belajar serta media 

pembelajaran yang digunakan. 

2) Media pembelajaran ini tampilannya bisa seperti game-game yang 

menarik, jika pembuatannya kreatif dan inovatif. Bisa berisi materi 

dan quiz seperti mobile learning dan game petualangan tetapi 

dikaitkan dengan pembelajaran. 

3) Bisa dijalankan tanpa koneksi internet dan dapat digunakan belajar 

secara berulang-ulang tanpa koneksi internet. 

c. Kelebihan dan Kekurangan Smart Apps Creator (SAC) 

Berikut ini adalah beberapa kelebihan Smart Apps Creator 

(SAC):32 

1) Mudah dalam menggunakan aplikasi Smart Apps Creator (SAC). 

Membuat media pembelajaran berbasis android tanpa kode 

pemrograman (Coding). 

2) Tampilan aplikasinya mudah dan nyaman. 

3) Media pembelajaran yang dihasilkan interaktif, sehingga 

membuat peserta didik tidak bosan.  

4) Bisa dikreasikan atau dibuat sesuai kebutuhan, sesuai dengan 

imajinasi dan ide-ide pembuat desain media pembelajaran. 

                                                           
32 Rauf, “Pengembangan Media Pembelajaran Smart Apps Creator Di SMPN 12 Bulukumba,” hal. 

21-22. 
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5) Mudah dalam membuat animasi. 

6) Aplikasi ini mempunyai ukuran file yang kecil dan tidak 

memerlukan banyak ruang penyimpanan, sehingga dapat 

dikirimkan melalui sosial media seperti grup chat whatsapp atau 

telegram. 

7) Bisa disimpan untuk perangkat android, ios, exe (emulator style 

& desktop style), HTML5. 

Adapun kekurangan dari Smart Apps Creator (SAC) adalah 

sebagai berikut 

1) Bersifat trial, aplikasi ini hanya bisa dipakai selama 30 hari 

kecuali membeli licensinya. 

2) Bahasa yang tersedia yaitu bahasa Inggris, dan pada aplikasi 

smart apps creator belum tersedia fitur untuk merubah bahasa 

menjadi bahasa Indonesia. 

3) Hanya bisa merancang, mendesain, atau membuat aplikasi/media 

pembelajaran sederhana, karena fitur-fitur yang disediakan juga 

terbatas. 

3. E-Modul 

E-modul adalah tampilan informasi dalam format buku yang 

disajikan secara digital menggunakan disket, hard disk, flashdisk yang 

bisa dibaca melalui komputer atau dengan alat pembaca buku elektronik 
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lainnya.33 E-modul merupakan bahan pembelajaran yang memuat 

materi, metode, batasan-batasan, dan cara mengevaluasi yang 

dirancang secara sistematis dan menarik untuk mencapai kompetensi 

yang diharapkan sesuai dengan tingkat kompleksitasnya secara 

elektronik.34 E-modul adalah suatu modul berbasis TIK, yang memiliki 

kelebihan dibandingkan dengan modul cetak yaitu sifatnya yang 

interaktif memudahkan dalam navigasi, memungkinkan 

menampilkan/memuat gambar, video, audio, dan animasi serta 

dilengkapi tes/formative test yang memungkinkan dapat memberi 

umpan balik otomatis dengan cepat.35 E-modul adalah modul berbasis 

komputer yang berisi penggalan-penggalan dengan soal-soal di setiap 

penggalannya untuk memudahkan pengguna dalam memahami 

materi.36 

Berdasarkan pernyataan yang dikemukakan oleh beberapa para 

ahli maka dapat ditarik kesimpulan bahwa e-modul yakni salah satu 

bentuk bahan ajar yang bisa digunakan atau diakses dengan 

menggunakan media elektronik seperti HP, Komputer dan lainnya 

                                                           
33  Kadek Aris Priyanthi, . Dr. Ketut Agustini, dan . Gede Saindra Santyadiputra, “Pengembangan 

E-Modul Berbantuan Simulasi Berorientasi Pemecahan Masalah Pada Mata Pelajaran Komunikasi 

Data (Studi Kasus : Siswa Kelas XI TKJ SMK Negeri 3 Singaraja),” Kumpulan Artikel Mahasiswa 

Pendidikan Teknik Informatika (KARMAPATI) 6, no. 1 (9 Februari 2017): 40, 

https://doi.org/10.23887/karmapati.v6i1.9267. 
34 Moh Fausih, “Bahasan ‘Instalasi Jaringan Lan (Local Area Network)’ Untuk Siswa” 01 (2015): 

1–9. 
35 I M Suarsana dan G A Mahayukti, “Pengembangan E-Modul Berorientasi Pemecahan Masalah 

Untuk Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kritis Mahasiswa” 2, no. 2 (2013). 
36 Samiasih, Reni, dan dkk, “Pengembangan E-Module Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam 

Pokok Bahasan Interaksi Makhluk Hidup dengan Lingkungannya,” 2017, 119–24. 
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yang dimanfaatkan atau digunakan peserta didik untuk sumber belajar 

atau digunakan sebagai referensi dalam proses belajar.  

E-Modul pembelajaran yang baik mempunyai beberapa 

karakteristik yaitu sebagai berikut:37 

1) Self instruction, dapat digunakan oleh peserta didik secara mandiri 

tanpa bantuan pihak lain. 

2) Self contained, keseluruhan materi pembelajaran yang dibutuhkan 

disajikan secara utuh. 

3) Stand alone, tidak bergantung pada bahan ajar lain atau tidak harus 

digunakan secara bersamaan dengan bahan ajar lain. 

4) Adaptive, dapat beradaptasi atau menyesuaikan dengan 

perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi serta fleksibel 

digunakan dalam berbagai tempat dan waktu. 

5) User friendly, kemudahan pengguna dalam merespon dan 

mengakses sesuai dengan yang diinginkan. 

4. Problem Solving 

a. Pengertian Problem Solving 

Problem solving (pemecahan masalah) yakni  salah satu 

landasan teori yang menjadikan masalah sebagai masalah utama 

pembelajaran. Problem Solving yakni suatu pendekatan 

pembelajaran yang mengharuskan peserta didik supaya bisa 

menemukan solusi dari sebuah permasalahan dengan menyelidiki 

                                                           
37 Daryanto, “Menyusun Modul” (Yogyakarta: Gava Media, 2013). 



25 

 
 

serta meneliti dasar dari pemecahan masalah.38 Pemecahan 

masalah adalah salah satu kemampuan yang harus dimiliki siswa 

dalam belajar matematika. Pemecahan masalah adalah suatu 

kemampuan siswa dalam menyusun strategi pembelajaran untuk 

dapat memecahkan suatu masalah yang dihadapi.39  

Problem Solving adalah kemampuan siswa untuk 

menerapkan pengetahuan, keterampilan, dan pemahamannya 

dalam memecahkan masalah tertentu.40 Dalam belajar matematika 

siswa tidak hanya menghitung saja, melainkan siswa dituntut untuk 

dapat menghadapi berbagai masalah.41  

Berdasarkan pendapat dari beberapa ahli, dapat ditarik 

sebuah kesimpulan bahwa Problem Solving yakni pendekatan 

pembelajaran yang dilakukan dalam pembelajaran yang 

mengaitkan peserta didik untuk dapat memecahkan masalah 

dengan menyelidiki dan meneliti dasar suatu masalah.  

 

                                                           
38 Hamdani, Strategi Belajar Mengajar (CV. Pustaka Setia, 2011). 
39 Ni Putu Gita Arilaksmi, Susiswo Susiswo, dan I Made Sulandra, “Kemampuan Pemecahan 

Masalah Open-Ended Siswa SMP Berdasarkan Tahapan Polya,” VYGOTSKY 3, no. 1 (28 Februari 

2021): 346, https://doi.org/10.30736/voj.v3i1.346. 
40 Nurul Fitriana, Ramon Muhandaz, dan Risnawati Risnawati, “Pengembangan Modul Matematika 

Berbasis Learning Cycle 5E untuk Memfasilitasi Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis 

Siswa Sekolah Menengah Pertama (SMP),” JURING (Journal for Research in Mathematics 

Learning) 2, no. 1 (29 Maret 2019): 22, https://doi.org/10.24014/juring.v2i1.7496. 
41 alvionita Nanlohy, Juliana S Molle, Dan Magy Gaspersz, “Peningkatan Hasil Belajar Siswa Pada 

Materi Aritmatika Sosial Dengan Menggunakan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Make A 

Match Di Kelas Vii-2 Smp Negeri 12 Ambon,” Prosiding Seminar Nasional Pendidikan Matematika 

Universitas Pattimura 1 (31 Januari 2020): 7–12, 

https://doi.org/10.30598/prosidingmathvol1year2019. 
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b. Tahap -Tahap Problem Solving 

Adapun menurut Polya, terdapat empat tahap dalam problem 

solving, yaitu:42 

1) Memahami Masalah 

Tahap pertama dalam memahami masalah adalah dengan 

memahami terlebih dahulu pertanyaan dalam masalah tersebut. 

Selanjutnya siswa harus mampu menentukan hal yang tidak 

diketahui, data yang diketahui, dan syarat pada masalah, 

kemudian ditulis dalam notasi matematika. 

2) Merencanakan Penyelesaian Masalah 

Pada tahap ini siswa dituntut untuk menyusun langkah-

langkah yang harus dikerjakan. Semakin bervariasi pengalaman 

siswa maka siswa   akan   lebih   memiliki   kreativitas   dalam   

perencanaan penyelesaian masalah. sebelumnya siswa harus 

menguasai materi yang telah dipelajari dan memiliki pengetahuan 

lain untuk menunjang materi tersebut. 

3) Menyelesaikan Masalah 

Pada tahap ini siswa menjalankan rencana penyelesaian 

masalah yang telah dibuat untuk mendapatkan penyelesaian 

masalah. Selain perhitungan matematis, siswa juga menyertakan 

                                                           
42 Eko Setia Budi, “Program Studi Magister Pendidikan Matematika Fakultas Keguruan Dan Ilmu 

Pendidikan Universitas Lampung Bandar Lampung 2023,” t.t., 27–28. 



27 

 
 

data dan informasi yang diperlukan agar siswa dapat 

menyelesaikan soal dengan baik dan benar. 

4) Melakukan Pengecekan Jawaban 

Pada tahap ini siswa melakukan pengecekan terhadap 

jawaban yang telah didapat mulai dari tahap pertama sampai 

tahap ketiga. Proses pengecekan dilakukan dengan 

mempertimbangkan dan menguji kembali jawaban yang telah 

didapat. 

Menurut Hudojo, petunjuk sistematik dalam menyelesaikan 

masalah yaitu sebagai berikut:43 

1) Pemahaman terhadap masalah  

Pemahaman terhadap masalah terdiri dari  membaca ulang 

pertanyaan dan memaknai kata demi kata, mengidentifikasi apa 

yang diketahui, apa yang ditanyakan, mengabaikan apa yang 

tidak tepat dengan pertanyaan atau permasalahan, dan tidak 

menambahkan apa yang tidak ada untuk mengubah pertanyaan 

sebenarnya. 

2) Perencanaan penyelesaian masalah berupa sejumlah strategi 

yang bisa membantu penyelesaian masalah. 

 

 

                                                           
43 Ibid. 
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3) Melaksanakan perencanaan penyelesaian masalah  

Pemahaman mengenai masalah dan perencanaan 

penyelesaian yang sudah dilakukan kemudian dilanjutkan 

dengan pelaksanaan perencanaannya sehingga diperoleh yang 

dinyatakan dalam permasalahan. 

4) Melihat kembali penyelesaian masalah  

Melihat kembali penyelesaian masalah bisa dilakukan 

dengan empat komponen yang tersusun dari melakukan 

pengecekan jawaban, menginterpretasikan jawaban, 

menanyakan pada diri sendiri apakah ada cara lain untuk 

mendapatkan penyelesaian yang sama, dan bertanya pada diri 

sendiri apakah ada penyelesaian yang lain.   

Menurut Schoenfeld tahapan dalam problem solving ada lima 

langkah penyelesaian yaitu:44 

1) Reading, pada langkah ini dituntut untuk memahami masalah 

yang diberikan 

2) Analisys, siswa dapat menulis apa yang diketahui dan ditanyakan 

dari masalah yang diberikan 

3) Exploration, siswa merencanakan metode untuk menyelesaikan 

masalah tersebut 

                                                           
44 Dewi Setyaningrum, “Analisis Kemampuan Berpikir Kritis Siswa Dalam Menyelesaikan Masalah 

Matematika Dengan Teori Schoenfeld Pada Kelas Viiia Materi Bangun Datar Prisma Smp N 1 

Wedung Semester Genap Tahun Ajaran 2015/2016,” t.t. 
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4) Implementation, siswa menerapkan metode penyelesaian masalah 

dengan benar 

5) Verification, siswa memeriksa kembali jawaban. 

Berdasarkan uraian tahapan problem solving tersebut, 

peneliti dalam penelitian ini menggunakan tahapan menurut polya, 

dimana terdapat empat tahapan dalam pemecahan masalah. 

5. Materi Trigonometri 

Berdasarkan kurikulum Merdeka tujuan pembelajaran materi 

trigonometri yang diharapkan adalah 

1) Peserta didik mampu memahami ukuran sudut dan menyelesaikan 

permasalahan yang berkaitan dengan ukuran sudut 

2) Peserta didik mampu memahami perbandingan trigonometri pada 

segitiga siku-siku 

3) Peserta didik mampu menentukan rasio trigonometri sudut istimewa 

di kuadran I, menunjukkan hubungan sudut diberbagai kuadran dan 

menentukan hubungan rasio trigonometri dengan penerapan identitas 

trigonometri dasar 

4) Peserta didik mampu memahami identitas trigonometri dasar dan 

mampu menyelesaaikan masalah yang berkaitan dengan penerapan 

identitas trigonometri dasar 

5) Peserta didik mampu menyelesaikan persoalan matematika yang 

berkaitan dengan persamaan trigonometri 
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Materi yang akan dibahas pada penelitian ini adalah materi 

trigonometri Kelas X yang berkaitan dengan rumus trigonometri, meliputi: 

1. Ukuran Sudut (Derajat dan Radian) 

Sesuatu yang dapat diukur itu mempunyai satuan ukuran 

untuk mengukurnya, begitu juga dengan sudut. Satuan sudut yang 

paling sering ditemui dan dipergunakan adalah derajat. Namun, 

satuan lain yang dapat digunakan untuk mengukur sudut adalah 

satuan radian yang memiliki lambang “rad”.45 Besar sudut dalam 

satuan penuh yaitu 360o atau 1o didefinisikan sebagai besar sudut 

yang dibentuk oleh 
1

360
 putaran penuh. 

 

Dari gambar diatas didapat besar sudut berikut ini: 

1

360
 putaran =

1

360
 . 360° = 1° 

1

4
 putaran =

1

4
 . 360° = 90° 

1

2
 putaran =

1

2
 . 360° = 180° 

1

12
 putaran =

1

12
 . 360° = 30° 

1

8
 putaran =

1

8
 . 360° = 45° 

                                                           
45 Entis Sutisna, Modul Pembelajaran SMA Matematika Umum, 2020. 
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Selain ukuran derajat terdapat juga ukuran radian. Satu 

radian (1 rad) didefinisikan sebagai besarnya sudut yang dibentuk  

 

oleh dua buah jari-jari lingkaran (r) dan membentuk busur 

dihadapkan sudut tersebut adalah sama dengan jari-jari lingkaran. 

Panjang busur dengan jari-jari lingkaran, apabila besarnya sudut 

telah satuan radian. 

Dari gambar tersebut, besar sudut POQ =

 
panjang busur PQ

r
 radian =  

r

r
 radian = 1 radian . Satu radian (1 

rad) didefinisikan sebagai sudut dalam bidang datar yang terletak 

diantara dua jari-jari lingkaran dengan panjang busur sama 

dengan jari-jari lingkaran. 

2. Rasio / Perbandingan Trigonometri Pada Segitiga Siku-Siku 

Perbandingan trigonometri merupakan perbandingan panjang sisi 

pada segitiga. Segitiga ABC merupakan segitiga siku-siku dengan 

titik sudut siku-siku di B. Sisi BC atau sisi a adalah sisi yang berada 

dihadapan sudut A. Sisi AB atau sisi c adalah sisi yang berada 

dihadapan sudut C. Dan sisi AC atau sisi b adalah sisi yang beradapan 

dengan sudut B atau sering disebut sisi miring (hipotenusa).  
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Perbandingan trigonometri pada sebuah sudut dalam sebuah 

segitiga siku-siku, misalnya sudut C (α), dapat didefinisikan seebagai 

berikut 

a) sin α =
sisi di hadapan α

hipotenusa
=

c

b
 

b) cos α =
sisi dekat α

hipotenusa
=  

a

b
 

c) tan α =
sisi di hadapan  α

sisi di dekat α
=  

c

a
 

d) sec α =
hipotenusa

sisi dekat α
=  

b

a
 

e) cosec α =
hipotenusa

sisi di hadapan α
=  

b

c
 

f) cot α =
sisi dekat α

sisi di hadapan α
=  

a

c
 

Berdasarkan penjelasan di atas, dapat diturunkan hubungan antara 

perbandingan trigonometri, yaitu rumus kebalikan dan rumus 

perbandingan yaitu sebagai berikut 

Hubungan antara Perbandingan Trigonometri46 

Rumus Kebalikan Rumus Perbandingan 

1. sin α =
1

cosec α
 tan α =

sin α

cos α
 

2. cos α =
1

sec α
 cot α =

cos α

sin α
 

3. tan α =
1

cot α
  

4. cot α =
1

tan α
  

                                                           
46 Prof. Dr. Hj. Rahayu Kariadinata, Trigonometri Dasar (Bandung: CV. Pustaka Setia, 2018). 
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5. sec α =
1

cos α
  

6. cosec α =
1

sin α
  

 

3. Sudut Berelasi 

Sudut berelasi adalah hubungan nilai perbandingan 

trigonometri dengan besar sudut yang ada pada kuadran. 

 

4. Identitas Trigonometri 

Identitas trigonometri dasar terdiri dari dari: 

a) Identitas trigonometri dasar yang merupakan hubungan 

kebalikan 

a. sin  a° =
1

cosec a°
 atau cosec a° =

1

sin α°
 

b. cos a° =
1

sec a°
 atau sec a° =

1

cos a°
 

c. tan a° =
1

cot a°
 atau cot a° =

1

tan a°
 

 

b) Identitas trigonometri dasar yang merupakan hubungan 

perbandingan 

a. tan a° =
sin a°

cos a°
 

 

b. cot a° =
cos a°

sin a°
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c) Identitas trigonometri dasar yang diperoleh dari  hubungan 

pythagoras 

a. sin2α° + cos2α° = 1 

b. 1 + tan2α° = sec2α° 

c. cot2α° + 1 = cosec2α° 

 

5. Persamaan Trigonometri 

1) Penyelesaian persamaan 𝐬𝐢𝐧 𝐱° = 𝐬𝐢𝐧 𝛂°(𝐱 𝛜 𝐑) 

Untuk menyelesaikan persamaan trigonometri sin x° =

sin α° (x ϵ R) dapat ditetapkan sebagai berikut. 

 

 

 

 

 

 

2) Penyelesaian persamaan 𝐜𝐨𝐬 𝐱° = 𝐜𝐨𝐬 𝛂°(𝐱 𝛜 𝐑) 

Untuk menyelesaikan persamaan trigonometri cos x° =

cos α°(x ϵ R) dapat ditetapkan sebagai berikut. 

 

 

 

 

 

 

Jika sin x° = sin α°(x ϵ R), maka: 

 x = α + k. 360°  atau  x = (180° − α°) + k. 360, dengan k ∈ B 

Catatan: x dalam derajat 

Jika  cos x° = cos α°(x ϵ R), maka 

 x = A + k. 2π atau  x = (π − A) + k. 2π, dengan  k ∈ B 

Catatan: x dalam radian 

Jika  cos x° = cos α°(x ϵ R), maka: 

 x = α + k. 360  atau  x = −α + k. 360, dengan k ∈ B 

Catatan: x dalam derajat 

Jika  cos x° = cos α°(x ϵ R), maka 

 x = A + k. 2π atau  x = −A + k. 2π, dengan  k ∈ B 

Catatan: x dalamradian 
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3) Penyelesaian persamaan 𝐭𝐚𝐧 𝐱° = 𝐭𝐚𝐧 𝛂°(𝐱 𝛜 𝐑) 

Untuk menyelesaikan persamaan trigonometri  𝐭𝐚𝐧 𝐱° =

𝐭𝐚𝐧 𝛂°(𝐱 𝛜 𝐑) dapat ditetapkan sebagai berikut. 

 

 

 

 

 

 

B. Kajian Studi Yang Relevan 

Adapun beberapa penelitian terdahulu yang relevan terhadap penelitian 

yang akan dilakukan oleh peneliti sebagai berikut: 

1... Penelitian yang dilakukan oleh Muhammad Alfian Darmawan, Dian 

Ariesta Yuwaningsih, Universitas Ahmad Dahlan, tahun 2021 dengan 

judul penelitian “Pengembangan E-LKPD Matematika Berbasis Problem 

Solving Pokok Bahasan Pola Bilangan”, bertujuan untuk mengembangkan 

dan mengetahui kelayakan dari e-LKPD matematika berbasis Problem 

Solving materi pola bilangan untuk kelas VIII SMP.  Penelitian ini 

merupakan penelitian pengembangan (R&D) dengan model 

pengembangan  ADDIE (Analysist, Design, Development, Implemetation, 

Evaluation). Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa e-LKPD matematika 

berbasis Problem Solving materi pola bilangan layak untuk digunakan 

setelah uji validasi dilakukan dengan ahli materi memberikan skor 115,5 

dan ahli media memberikan skor 85,5 dengan kategori sangat baik. Selain 

Jika  tan x° = tan α°(x ϵ R), maka x = α + k. 180  

Catatan: x dalam derajat 

Jika tan x = tan A(x ϵ R) , maka x = A + k. π 

Catatan: x dalam radian 



36 

 
 

itu, pada uji coba produk diperoleh skor 82,15 dengan kategori baik. Hal 

ini menunjukkan bahwa e-LKPD matematika berbasis Problem Solving 

layak digunakan dalam pembelajaran.47 Perbedaan penelitian tersebut 

dengan yang dilakukan  peneliti yaitu menggunakan metode model 

ADDIE dan produk yang dihasilkan berupa E-LKPD sedangkan penelitian 

menggunakan model Borg and Gall dan menghasilkan produk E-Modul. 

Persamaan penelitian tersebut dengan yang dilakukan peneliti yaitu sama-

sama menggunakan pendekatan problem solving serta menguju kelayakan 

produk yang dikembangkan. 

2. Penelitian yang dilakukan oleh Isnaini Mahuda, Ranny Meilisa, Anton 

Nasrullah, tahun 2021 Universitas Bina Bangsa Serang, dengan judul 

“Pengembangan media pembelajaran matematika berbasis android 

berbantu smart apps creator dalam meningkatkan kemampuan pemecahan 

masalah”, bertujuan untuk menguji validitas, menguji tingkat kepraktisan, 

dan menguji tingkat efektivitas media pembelajaran. Penelitian ini 

merupakan penelitian pengembangan (R&D) dengan model 

pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development Implementation, 

dan Evaluation). Hasil uji kevalidan dari para ahli materi dan media 

diperoleh dengan kriteria kelayakan sangat valid dan dapat digunakan 

tanpa revisi. Uji kepraktisan oleh mahasiswa pengguna media 

pembelajaran diperoleh dengan kriteria sangat praktis. Adapun uji 

                                                           
47 Muhammad Alfian Darmawan dan Dian Ariesta Yuwaningsih, “Pengembangan E-LKPD 

Matematika Berbasis Problem Solving Pokok Bahasan Pola Bilangan,” Jurnal Pendidikan 

Matematika Universitas Lampung 9, no. 4 (31 Desember 2021): 343–59, 

https://doi.org/10.23960/mtk/v9i4.pp343-359. 



37 

 
 

efektivas produk yang dikembangkan diperoleh bahwa media 

pembelajaran matematika efektif dalam meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah matematis.48 Perbedaan dengan penelitian yang 

dilakukan penelitian tersebut adalah metode yang digunakan dengan 

model ADDIE sedangkan peneliti menggunakan model Borg and Gall dan 

subjek penelitian ini kepada mahasiswa sedangkan peneliti kepada siswa 

SMA. Persamaan penelitian ini dengan yang peneliti lakukan adalah sama-

sama pengembangan media pembelajaran matematika dengan 

menggunakan aplikasi smart apps creator dan kemampuan pemecahan 

masalah. 

3. Penelitian yang dilakukan oleh Nova Alpiani, Aan Subhan Pamungkas, 

Jaenudin, tahun 2022 dengan judul penelitian “Pengembangan E-modul 

Matematika pada Materi Barisan dan Deret Berbantuan Smart Apps 

Creator untuk Siswa SMA/SMK”. Berdasarkan  penilaian  validasi, 

kepraktisan  dan keefektifan  pengembangan  E-Modul materi barisan  dan  

deret  yang  dihasilkan  layak digunakan pada proses pembelajaran.49  

Perbedaan  penelitian tersebut dengan yang dilakukan peneliti 

menggunakan model ADDIE sedangkan peneliti menggunakan model 

Borg and Gall. Persamaan penelitian tersebut dengan yang dilakukan 

                                                           
48 Isnaini Mahuda, Ranny Meilisa, dan Anton Nasrullah, “Pengembangan Media Pembelajaran 

Matematika Berbasis Android Berbantuan Smart Apps Creator Dalam Meningkatkan Kemampuan 

Pemecahan Masalah,” AKSIOMA: Jurnal Program Studi Pendidikan Matematika, 2021, 

https://doi.org/10.24127/ajpm.v10i3.3912. 
49 Nova Alpiani, Aan Subhan Pamungkas, dan Jaenudin Jaenudin, “Pengembangan E-modul 

Matematika pada Materi Barisan dan Deret Berbantuan Smart App Creator untuk Siswa 

SMA/SMK,” Jurnal Cendekia : Jurnal Pendidikan Matematika 6, no. 2 (22 Juli 2022): 2110–21, 

https://doi.org/10.31004/cendekia.v6i2.1452. 
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peneliti yaitu sama-sama mengembangan e-modul dengan menggunakan 

Smart Apps Creator. 

4. Penelitian yang dilakukan oleh Hasmawati, Institut Agama Islam Negeri 

Palopo, tahun 2022 dengan judul “Pengembangan media pembelajaran 

matematika mobile learning berbasis android pada pokok bahasan bangun 

ruang sisi lengkung di SMP Negeri 5 Satap Baebunta Kelas IX. Penelitian 

ini menggunakan penelitian pengembangan (R&D) dengan model 4D 

(Define, Design, Develop, dan Disseminate). Hasil penelitian 

pengembangan ini menunjukkan bahwa media pembelajaran matematika 

ini layak digunakan dengan nilai validasi ahli materi sebesar 81,25%, 

validasi ahli materi sebesar 85% dengan rata-rata 83,125% memperoleh 

kategori sangat valid dan uji praktikalitas pendidik dan peserta didik 

berturut-turut sebesar 86,1% dan 87,3% dengan rata-rata 86,7% 

memperoleh kategori sangat praktis.50 Perbedaan penelitian tersebut 

dengan yang dilakukan peneliti menggunakan metode model 4D 

sedangkan peneliti menggunakan model Borg and Gall. Persamaan 

penelitian ini dengan yang peneliti lakukan adalah sama-sama 

pengembangan media pembelajaran matematika dengan menggunakan 

aplikasi smart apps creator. 

5. Penelitian yang dilakukan oleh Reza Dwi Agustina,  Dian Ariesta 

Yuwaningsih, tahun 2023 dengan judul penelitian “Pengembangan E-

                                                           
50 Hasmawati, “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Mobile Learning Berbasis Android 

pada Pokok Bahasan Bangun Ruang Sisi Lengkung di SMP Negeri 5 Satap Baebunta Kelas IX,” 

Skripsi, Institut Agama Islam Negeri Palopo, 2022 
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Modul Matematika Berbasis Android Dengan Pendekatan Problem 

Solving Pokok Bahasan Matriks”. Penelitian ini merupakan penelitian 

pengembangan (R&D) dengan model pengembangan ADDIE. Hasil 

penelitian pengembangan ini menunjukkan rata-rata penilaian ahli materi 

sebesar 108,5 poin dengan kategori sangat baik, rata-rata skor oleh ahli 

media sebesar 89,5 poin dengan kategori sangat baik, dan rata-rata skor 

respon siswa sebesar 83,5 poin dengan kategori baik. Hal ini menujukkan 

bahwa e-modul matematika berbasis android dengan pendekatan Problem 

Solving layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran.51 Perbedaan 

penelitian tersebut dengan yang dilakukan peneliti menggunakan Model 

ADDIE sedangkan peneliti menggunakan model Borg and Gall dan dalam 

pembuatannya memanfaatkan aplikasi Smart Apps Creator. Persamaan 

penelitian tersebut dengan yang dilakukan peneliti yaitu sama-sama 

mengembangkan E-Modul dengan Pendekatan Problem Solving dan 

menguji kelayakan dari e-modul. 

C. Kerangka Berpikir 

Keberhasilan pencapaian tujuan pembelajaran tidak terlepas dari 

keinginan belajar yang dirasakan oleh peserta didik. Ketika peserta didik dalam 

keadaan dan situasi yang menyenangkan maka proses penyampaian materi 

akan efektif diterima oleh peserta didik. Begitu pula sebaliknya, jika proses 

                                                           
51 Reza Dwi Agustin dan Dian Ariesta Yuwaningsih, “Pengembangan E-Modul Matematika 

Berbasis Android Dengan Pendekatan Problem Solving Pokok Bahasan Matriks,” Hipotenusa 

Journal of Research Mathematics Education 6 No.1 (2023). 
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pembelajaran tidak efektif apabila dalam prosesnya peserta didik merasa 

dipaksakan dan membuat pembelajaran tidak nyaman. 

Sebagai pendidik wajib mengetahui dan mampu untuk menciptakan 

suasana belajar yang menyenangkan dan tidak membosankan agar materi 

tersampaikan dan bisa diperoleh dari proses tersebut optimal. Salah satu cara 

yang bisa ditempuh untuk menciptakan pembelajaran yang menyenangkan dan 

nyaman yaitu dengan membuat inovasi bahan ajar yang menarik. Di zaman 

perkembangan teknologi dan kemajuan bisa dimanfaatkan sebagai inovasi 

dalam pembuatan bahan ajar yang menarik. Bahan ajar yang dipakai dengan 

menyesuaikan kebutuhan dan materi akan membuat peserta didik dapat belajar 

dengan mudah dan menyenangkan. 

Bahan ajar bisa mendukung keberhasilan dalam proses pembelajaran 

atau proses belajar mengajar. Perkembangan media elektronik saat ini 

khususnya komputer sangat berkembang pesat, baik pada software maupun 

hardware itu merupakan kesempatan yang sangat baik yang bisa dimanfaatkan 

oleh pendidik untuk memasukkan bahan ajar agar terlihat menarik dan mudah 

untuk dipahami oleh peserta didik. Bahan ajar e-modul matematika merupakan 

salah satu sarana yang bisa digunakan untuk membuat materi pelajaran agar 

menarik dan tidak terlihat membosankan. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

Penelitian yang dipakai oleh peneliti adalah penelitian dan 

pengembangan (Research and Development). R&D yakni salah satu metode 

penelitian yang digunakan untuk mengembangkan suatu produk, kemudian 

produk tersebut nantinya akan divalidasi untuk mengetahui kelayakan dari 

produk tersebut. Penelitian ini merupakan penelitian yang mempunyai hasil 

yaitu adanya suatu produk, yang kemudian dapat diuji kelayakan untuk 

digunakan. Hasil produk yang dikembangkan dari penelitian ini yaitu E-

Modul Matematika dengan Smart Apps Creator Berbasis Pendekatan 

Problem Solving Pada Siswa SMA. 

B. Prosedur Pengembangan 

Prosedur penelitian yang akan digunakan adalah R&D (Research 

and Development), menggunakan model pengembangan Borg and Gall 

yang telah dimodifikasi.52 Terdapat sepuluh tahap yang meliputi potensi dan 

masalah, pengumpulan data, desain produk, validasi  desain, revisi desain, 

uji coba produk, revisi produk, uji coba pemakaian, revisi produk dan 

produksi masal. Tetapi dalam penelitian ini hanya dilakukan sampai tahap 

ketujuh yaitu revisi produk setelah uji coba produk saja. Penelitian dibatasi 

pada langkah ketujuh (revisi produk) dikarenakan pada langkah yang ke 8, 

                                                           
52 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan (Kuantitatif, Kualitatif, Kombinasi, R&D dan Penelitian 

Pendidikan) (Bandung: ALFABETA, 2019), hlm 779. 
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9, dan 10 yaitu uji coba lapangan skala luas.53 Tahap uji coba pemakaian, 

revisi produk dan produksi masal belum dilakukan karena keterbatasan 

waktu dan biaya peneliti. Berikut langkah- langkah model pengembangan 

yang digunakan dalam Pengembangan E-Modul Matematika dengan Smart 

Apps Creator Berbasis Pendekatan Problem Solving Pada Siswa SMA 

yaitu:  

 

 

 

 

 

 

Gambar 3.1 Modifikasi Tahap Borg and Gall 

Langkah-langkah model pengembangan Borg and Gall dalam E-

Modul Matematika  dengan Smart Apps Creator Berbasis Pendekatan 

Problem Solving antara lain: 

1. Potensi dan Masalah  

Penelitian ini menggunakan aplikasi Smart Apps Creator sebagai 

potensi yang dapat digunakan sebagai alat bantu untuk membuat E-

Modul Matematika yang dikembangkan. Proses dalam penelitian ini 

yaitu menganalisis literatur yang berkaitan dengan pengembangan E-

                                                           
53 Hasyim and Adelina, Metode Penelitian dan Pengembangan di Sekolah (Bandar Lampung: Media 

Akademi, 2016). 
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Modul Matematika dan melakukan wawancara kepada pendidik serta 

peserta didik untuk mengetahui masalah yang telah dihadapi pada 

pembelajaran matematika di SMA Plus Bina Mandiri. 

2. Pengumpulan Data  

Informasi yang diperoleh tersebut digunakan sebagai bahan untuk 

mendesain produk yang dikembangkan, diharapkan dapat 

menyelesaikan permasalahan yang dihadapi. 

3. Desain Produk 

Setelah tahap pengumpulan data, langkah selanjutnya adalah 

membuat desain produk awal yang akan dikembangkan. Penelitian ini 

menghasilkan produk berupa E-Modul Matematika dengan Smart Apps 

Creator Berbasis Pendekatan Problem Solving. Desain penyusunan E-

Modul Matematika dengan Smart Apps Creator Berbasis Pendekatan 

Problem Solving yaitu rancangan penyusunan E-Modul yang berisi 

cover halaman utama, materi, Game Pembelajaran, evaluasi, dan 

biografi pembuat media. 

4. Validasi Desain 

Setelah tahap desain produk diperiksa oleh dosen pembimbing dan 

dinyatakan siap untuk divalidasi, langkah berikutnya yaitu konsultasi 

kepada tim ahli (validator) yang terdiri dari ahli materi dan ahli media. 

Kemudian angket akan divalidasi dan mendapatkan saran atau masukan 

dari ahli materi dan ahli media terkait dengan revisi yang harus 

dilakukan. 
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5. Revisi Desain   

Setelah tahap validasi desain yang dilakukan oleh tim ahli 

(validator), maka E-Modul Matematika dengan Smart Apps Creator 

Berbasis Pendekatan Problem Solving tersebut akan diketahui layak 

atau tidak untuk dapat diterapkan di sekolah. Langkah berikutnya revisi 

atau perbaikan untuk menghasilkan produk yang lebih baik berdasarkan 

dengan saran dari tim ahli (validator). 

6. Uji Coba Produk 

Pada tahap uji coba produk ini E-Modul yang telah diperbaiki, 

selanjutnya akan diuji cobakan satu kelas pada kelas X SMA Plus Bina 

Mandiri. Peserta didik diarahkan untuk dapat memberikan respon yang 

berupa tanggapan terhadap bahan ajar E-Modul Matematika dengan 

Smart Apps Creator Berbasis Pendekatan Problem Solving yang telah 

dikembangkan. Setelah itu, peserta didik diminta untuk mengisi angket 

penilaian respon peserta didik tentang E-Modul Matematika dengan 

Smart Apps Creator Berbasis Pendekatan Problem Solving. 

7. Revisi Produk 

Setelah tahap uji coba produk, jika tanggapan peserta didik telah 

mencapai kriteria “Menarik” atau “Sangat Menarik” maka dapat 

dinyatakan produk E-Modul Matematika dengan Smart Apps Creator 

Berbasis Pendekatan Problem Solving telah selesai dikembangkan 

sehingga mendapatkan produk akhir. Tetapi, jika produk tersebut belum 

sempurna maka hasil dari uji coba ini dijadikan sebagai perbaikan dan 
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penyempurnaan E-Modul Matematika dengan Smart Apps Creator 

Berbasis Pendekatan Problem Solving yang dibuat, sehingga akan 

menghasilkan suatu produk akhir yang layak digunakan di SMA Plus 

Bina Mandiri. 

C. Desain Uji Coba Produk 

1) Desain Uji Coba 

Uji coba produk memiliki tujuan dalam hal perbaikan terhadap 

kelayakan dan kepraktisan produk yang sedang dikembangkan. Setelah 

peneliti melakukan validasi terhadap beberapa tim ahli media dan ahli 

materi kemudian sudah merevisi produk apabila terdapat revisi. 

Selanjutnya tahap uji coba lapangan, dimana pada tahap ini peneliti 

melakukan uji coba produk terhadap peserta didik.   

Peserta didik dalam hal ini diarahkan untuk dapat memberikan 

respon berupa tanggapan terhadap ketertarikan peserta didik terhadap E-

Modul Matematika dengan Smart Apps Creator Berbasis Pendekatan 

Problem Solving. Hasil angket akan digunakan untuk menguji 

kelayakan dan kemenarikan terhadap E-Modul Matematika tersebut. 

2) Subjek Uji Coba 

Tahap uji coba merupakan langkah dalam mengaplikasikan subjek 

yang kemudian dapat dinilai. Suatu rancangan produk bahan ajar berupa 

E-Modul matematika lebih menarik yang kemudian peserta didik dapat 

lebih termotivasi, kreatif, dan dapat terfokus dalam proses 

pembelajaran. Uji coba mempunyai dua tahap, yaitu: 
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a. Uji ahli media  

Uji ahli media, merupakan ahli rancangan pembelajaran 

yang dibutuhkan dalam mengevaluasi. Ahli media memperhatikan 

serta melihat kesesuaian yang digunakan pada pembuatan bahan 

ajar berupa E-Modul matematika. Pemilihan uji media adalah 

orang sesuai dengan bidang media dan teknologi.  

b. Uji ahli materi 

 Uji ahli materi, merupakan tahap uji coba oleh ahli materi 

yang mempunyai tujuan agar dapat melihat, mengamati dan 

menilai kelayakan terkhusus kepada materi, yang mana 

cangkupannya seperti ketepatan materi dengan kurikulum. 

Pemilihan uji ahli materi adalah orang yang sesuai dengan 

bidangnya. 

c. Uji Coba Lapangan 

Dalam tahap ini uji coba lapangan ini, peneliti akan 

melakukan uji coba produk kepada peserta didik SMA Plus Bina. 

Pada tahap ini, peserta didik diminta melakukan uji coba bahan ajar 

E-Modul Matematika dengan Smart Apps Creator Berbasis 

Pendekatan Problem Solving yang telah dibuat dengan didampingi 

oleh peneliti. Selanjutnya, peserta didik diminta untuk mengisi 

angket untuk mengetahui respon mengenai ketertarikan peserta 
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didik terhadap hasil pengembangan bahan ajar yang telah dibuat 

oleh peneliti. 

D. Teknik Pengumpulan Data dan Instrumen Pengumpulan Data 

1. Teknik Pengumpulan Data 

a) Angket Validasi Ahli  

Validasi ahli adalah tahap menilai kelayakan dari bahan ajar 

berupa E- Modul Matematika dengan Smart Apps Creator berbasis 

Pendekatan Problem solving Pada Siswa SMA yang telah 

dikembangkan peneliti, kelayakan yang dimaksud adalah uji 

kevalidan terhadap media dari hasil pengembangan. Tahap ini 

dilakukan dengan memberikan bahan ajar berupa E-Modul 

Matematika dengan Smart Apps Creator berbasis Pendekatan 

Problem solving Pada Siswa SMA dan juga lembar validasi ahli 

yang kemudian harus diisi oleh ahli media dan ahli materi. 

b) Angket respon peserta didik 

Tahap ini dilakukan dengan memberikan angket yang berisi 

butir-butir pernyataan untuk memperoleh data terkait kebutuhan 

dalam pengembangan bahan ajar berupa E-Modul Matematika 

dengan Smart Apps Creator berbasis Pendekatan Problem solving 

Pada Siswa SMA. Angket yang digunakan dalam penelitian ini 

berbentuk formulir dengan format pengisian check. 
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c) Dokumentasi 

Metode ini digunakan peneliti sebagai keperluan dasar pada 

penelitian untuk keperluan dalam pengambilan data-data penting 

seperti daftar nama peserta didik SMA Plus Bina Mandiri. 

2. Instrumen Pengumpulan Data 

Sesuatu yang dapat dipergunakan dalam mendapatkan informasi dan 

data dari responden yang kemudian oleh peneliti bisa ditarik sebuah 

kesimpulan yaitu instrumen penilaian. Instrumen penelitian yakni alat 

yang dipakai oleh peneliti untuk memperoleh informasi serta data dari 

responden dengan cara melakukan pengukuran.54 Instrumen penelitian 

dipakai sebagai alat pengumpulan data dan secara umum dipakai dalam 

penelitian yang didalamnya terdiri dari beberapa pertanyaan yang 

disampaikan serta diberikan kepada masing-masing responden yang 

menjadi sampel dalam penelitian yakni angket. Angket merupakan suatu 

teknik atau metode pengumpulan data secara tidak langsung. Jadi 

metode pengumpulan data dalam penelitian ini yaitu angket. Data yang 

didapat dari angket diberikan kepada para ahli media serta ahli materi 

berupa data evaluasi pembelajaran. Terdapat angket jawaban peserta 

didik. Dalam angket ini nantinya terdapat beberapa pertanyaan-

pertanyaan menggunakan skala pengukuran yakni skala likert. Angket 

                                                           
54 Eko Putro Widoyoko, Teknik Penyusunan Instrumen Penelitian (Yogyakarta: Pustaka Pelajar, 

2012), 51. 
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tersebut dijabarkan dalam bentuk butir pertanyaan. Tabel 3.1 

menjelaskan alternatif jawaban yang disediakan.55 

Tabel 3.1  

Kategori Penilaian 

Skala Kategori 

Sangat Tidak Setuju (STS) 1 

Tidak Setuju (TS) 2 

Cukup  Setuju (CS) 3 

Setuju (S) 4 

Sangat Setuju (SS) 5 

 

Alternatif jawaban disajikan dengan pemeringkatan likert dari 1-5. 

Berikut angket penilaian yang akan digunakan: 

a. Angket Penilaian oleh Ahli Media 

Angket penilaian oleh ahli media dibagi menjadi lima aspek 

mutu. Kisi-kisi angket yang akan divalidasi oleh ahli media 

disajikan dalam tabel 3.2 berikut ini: 

Tabel 3.2 Kisi-Kisi Instrumen Validasi Untuk Ahli 

Media56 

No 
Aspek 

Penilaian Kriteria 
Jumlah 

Butir 

1. Kemudahan Kemudahan pengoperasian 

pembelajaran 

1 

Kemudahan memahami petunjuk 

penggunaan 

1 

2. Tulisan Kesesuaian pemilihan jenis 

tulisan dan ukuran tulisan 

1 

Kesesuaian pemilihan warna 

tulisan 
1 

                                                           
55 Kasmadi dan siti Sunariah, Panduan Modern Penelitian Kuantitatif (Bandung: Alfabeta, 2013). 

H. 137 
56 Amalia Safaatin, “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Adobe Flash Cs6 

Untuk Meningkatkan Kemampuan Representasi Dan Minat Siswa SMP,” Skripsi, Institut Agama 

Islam Negeri Metro, 2021, 44–45. 
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No 
Aspek 

Penilaian Kriteria 
Jumlah 

Butir 

Keterbacaan tulisan 1 

Kesesuaian meletakan tulisan 1 

3. Suara Kesesuaian pemilihan sound 

effect/efek suara pada button 

1 

Kesesuaian pemilihan backsound 1 

4. Tampilan Kemenarikan gambar dan 

animasi yang digunakan 

1 

Kesesuaian pemilihan warna 

setiap slide 

1 

5. Keterpaduan Kesesuaian petunjuk 

penggunaan 
1 

Ketepatan fungsi button 1 

Pada tabel 3.2  merupakan tabel yang berisi kisi-kisi 

instrumen validasi ahli media. Terdiri dari lima aspek (kemudahan, 

tulisan, suara, tampilan dan keterpaduan) dan terdiri dari 12 butir 

soal yang telah divalidasi. Pernyataan tersebut sudah mencakup 

aspek kemudahan, tulisan, suara, tampilan dan keterpaduan. 

b. Angket Penilain Oleh Ahli Materi 

Angket oleh ahli materi terdiri dari dua aspek kualitas. 

Angket tersebut memberikan penilaian terhadap bahan ajar untuk 

memahami konsep yang dikembangkan. Angket penilaian ahli 

materi divalidasi oleh guru kelas mata pelajaran matematika. Kisi-

kisi angket yang akan  divalidasi oleh ahli materi disajikan dalam 

tabel 3.3 berikut ini: 
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Tabel 3.3 Kisi-Kisi Angket Penilaian Oleh Ahli Materi57  

Aspek Indikator 

 

Jumlah 

Butir 

 

Materi 

Relevansi materi dengan tujuan 

pembelajaran 

1 

Materi yang disajikan sistematis 1 

Ketepatan struktur kalimat dan 

bahasa mudah dipahami 

1 

 

 

 

 

Isi 

Kejelasan uraian materi 

trigonometri 

1 

Cakupan materi berkaitan 

dengan sub tema yang dibahas 

1 

Materi jelas dan spesifik 1 

Contoh yang disajikan sesuai 

dengan materi 

1 

Materi sesuai dengan tingkat 

kemampuan siswa 

1 

Bahasa Kebakuan bahasa yang 

digunakan  

1 

 

Kemudahan dalam memahami 

bahasa yang digunakan 

 

 

1 

Kelengkapan kalimat atau 

informasi yang dibutuhkan siswa  

1 

Penggunaan kata sesuai dengan 

ejaan Bahasa Indonesia 

1 

Langkah-Langkah 

Problem Solving 

Terdapat langkah pemahaman 

masalah 

1 

Terdapat langkah merencanakan 

penyelesaian masalah 

1 

Terdapat langkah penyelesaian 

masalah 

1 

Terdapat langkah pengecekan 

jawaban 

1 

Pada tabel 3.3 merupakan tabel yang berisi kisi-kisi 

instrumen validassi ahli materi. Terdiri dari empat aspek 

(materi, isi, bahasa dan langkah-langkah problem solving) dan 

                                                           
57 Rahma Maulia, “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Menggunakan Smart Apps 

Creator 3 Untuk Kelas XI SMA Pada Materi Barisan dan Deret,” Skripsi, Universitas Islam Riau, 

2022. 
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terdiri dari 16 butir soal yang telah divalidasi. Pertanyaan 

tersebut sudah mencakup aspek materi, isi, bahasa dan langkah-

langkah problem solving). 

c. Angket Respon Peserta Didik 

Angket pada peserta didik ini digunakan untuk mengetahui 

respon terhadap bahan ajar yang dikembangkan. Kisi-kisi angket 

yang respon peserta didik disajikan dalam tabel 3.4 sebagai 

berikut ini: 

Tabel 3.4 Kisi-Kisi Angket Respon Peserta Didik58 

Komponen Jumlah 

Butir 

Isi 5 

Penyajian 3 

Bahasa 2 

Kemenarikan 4 

Kebermanfaatan 3 

Pada tabel 3.4 merupakan tabel yang berisi kisi-kisi 

angket penilaian respon peserta didik. Terdiri dari lima aspek 

(isi, penyajian, bahasa, kemenarikan dan kebermanfaatan) dan 

terdiri 17 butir soal yang telah divalidasi. Pernyataan tersebut 

sudah mencakup aspek isi, penyajian, bahasa, kemenarikan dan 

kebermanfaatan. 

 

                                                           
58 Nurwahid Amrulloh, “Pengembangan Media Pembelajaran Berupa Komik Matematika Untuk 

Kelas VII Mts At-Thoyyibah Depokrejo, Kecamatan Trimurjo Kabupaten Lampung Tengah” 

(Institut Agama Islam Negeri Metro, 2022) 
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E. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data yang digunakan oleh peneliti dalam penelitian ini 

adalah uji validasi dan uji produk. Angket yang digunakan yaitu skala likert 

yang terdiri dari lima kategori jawaban.  

1. Analisis Data Uji Validasi  

Kevalidan bahan ajar diperoleh dari hasil analisis data lembar 

penilaian bahan ajar oleh validator. Langkah pertama peneliti 

memberikan lembar validasi berupa pertanyaan kemudian pertanyaan 

tersebut diisi oleh validator dengan memberi tanda check list pada 

setiap alternatif pilihan.  

Kegiatan yang dilakukan pada saat proses analisis kevalidan 

adalah sebagai berikut: 

Presentase skor sebagai berikut : NP = 
R

SM
 × 100%  

Keterangan:  

NP  = Nilai presesntase yang dicari  

R  = Skor dari jawaban responden  

SM  = Skor maksimal dari tes yang digunakan.59 

Setelah melihat hasil nilai persentase kevalidan kemudian data 

tersebut dituangkan kedalam kriteria tertentu. Adapun rumus yang 

digunakan untuk menentukan jarak interval (i) yaitu sebagai berikut. 

Jarak interval (i) =  
𝐒𝐤𝐨𝐫 𝐓𝐞𝐫𝐭𝐢𝐧𝐠𝐠𝐢 − 𝐒𝐤𝐨𝐫 𝐓𝐞𝐫𝐞𝐧𝐝𝐚𝐡

𝐉𝐮𝐦𝐥𝐚𝐡 𝐊𝐞𝐥𝐚𝐬 𝐈𝐧𝐭𝐞𝐫𝐯𝐚𝐥
 

                                                           
59 M. Ngalim Purwanto, “Evaluasi Hasil Belajar”, Yogyakarta, Pustaka Pelajar, 2017, h. 102. 
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Menurut rumus di atas, maka bisa dibuat sebuah tingkatan kategori 

hasil penilaian dengan persentase skala penilaian 100% sebagai berikut. 

Persentase tertinggi ideal = 100% 

Persentase terendah ideal = 0%  

Jarak interval (i)   = 
100%−0%

5
 

 = 20%  

Tingkat kategori hasil persentase media dapat dikonversikan dalam  

tabel 3.5 sebagai berikut: 

Tabel 3.5 Kriteria Validasi Ahli Media dan Materi60 

No. Persentase Kriteria 

1. 81-100% Sangat Layak 

2. 61-80% Layak 

3. 41-60% Cukup Layak 

4. 21-40% Kurang Layak 

5. <21% Tidak Layak  

 

Instrumen pernyataan validasi ahli terdiri dari 5 pilihan jawaban. 

Di setiap jawaban mempunyai nilai yang berbeda-beda, untuk 

mengetahui tingkat kelayakan bahan ajar yang dikembangkan. Berikut 

pedoman dalam pemberian nilai ditunjukkan dengan tebel 3.6 berikut 

ini: 

Tabel 3.6 Pedoman Nilai Validasi Ahli Media dan Ahli 

Materi61 

Kategori Jawaban 

Validator 

Nilai dalam Pemeringkatan Likert 

Sangat Tidak Setuju (STS) 1 

Tidak Setuju (TS) 2 

Cukup  Setuju (CS) 3 

                                                           
60 Akbar S, Instrumen Perangkat Pembelajaran (Bandung: PT. Remaja Rosdakarya, 2013). 
61 Kasmadi dan siti Sunariah, Panduan Modern Penelitian Kuantitatif. 
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Kategori Jawaban 

Validator 

Nilai dalam Pemeringkatan Likert 

Setuju (S) 4 

Sangat Setuju (SS) 5 

 

Setelah mengetahui hasil validasi oleh ahli, selanjutnya peneliti 

mengukur bagaimana kelayakan bahan ajar yang sudah dikembangkan 

dengan interpretasi nilai menggunakan pedoman skala likert. Sehingga 

dapat diketahui kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan. 

2. Analisis Data Uji Coba Produk  

Angket respon peserta didik bertujuan untuk mendapatkan 

informasi tentang kemenarikan bahan ajar E-Modul matematika dengan 

Smart Apps Creator Berbasis Pendekatan Problem Solving pada materi 

trigonometri. Adapun rumus yang digunakan yaitu: 

Persentase skor sebagai berikut : NP = 
R

SM
 × 100%  

Keterangan:  

NP  = Nilai persentase yang dicari  

R  = Skor dari jawaban responden  

SM  = Skor maksimal dari tes yang digunakan.62 

Setelah melihat hasil nilai persentase kevalidan kemudian data 

tersebut dituangkan kedalam kriteria tertentu. Adapun rumus yang 

digunakan untuk menentukan jarak interval (i) yaitu sebagai berikut. 

Jarak interval (i) =  
𝐒𝐤𝐨𝐫 𝐓𝐞𝐫𝐭𝐢𝐧𝐠𝐠𝐢 − 𝐒𝐤𝐨𝐫 𝐓𝐞𝐫𝐞𝐧𝐝𝐚𝐡

𝐉𝐮𝐦𝐥𝐚𝐡 𝐊𝐞𝐥𝐚𝐬 𝐈𝐧𝐭𝐞𝐫𝐯𝐚𝐥
 

                                                           
62 M. Ngalim Purwanto, “Evaluasi Hasil Belajar”, Yogyakarta, Pustaka Pelajar, 2017, h. 102. 
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Menurut rumus di atas, maka bisa dibuat sebuah tingkatan kategori 

hasil penilaian dengan persentase skala penilaian 100% sebagai berikut. 

Persentase tertinggi ideal = 100% 

Persentase terendah ideal = 0%  

Jarak interval (i)   = 
100%−0%

5
 

 = 20%  

Tingkat kategori hasil persentase media dapat dikonversikan dalam  

tabel 3.7 sebagai berikut: 

Tabel 3.7 Kriteria Respon Peserta Didik63 

 

 

 

Untuk mengetahui tingkat kemenarikan bahan ajar yang 

dikembangkan dari respon peserta didik. Berikut ini tabel 3.8 kriteria 

pemberian nilai angket respon peserta didik. 

Tabel 3.8 Kriteria Pemberian Nilai Respon Peserta 

Didik64 

Kategori Jawaban Peserta 

Didik 

Nilai dalam Pemeringkatan Likert 

Sangat Tidak Setuju (STS) 1 

Tidak Setuju (TS) 2 

Cukup  Setuju (CS) 3 

Setuju (S) 4 

Sangat Setuju (SS) 5 

 

                                                           
63 Sa’dun Akbar, “Instrument Perangkat Pembelajaran” (Bandung: PT. Remaja Rosdakarya, 2013). 
64 Kasmadi dan siti Sunariah, Panduan Modern Penelitian Kuantitatif. 

No.  Persentase  Kriteria 

1.  81% - 100% Sangat Menarik 

2.  61% - 80% Menarik 

3.  41% - 60% Cukup Menarik 

4.  21 % - 40% Kurang Menarik 

5.  ≤20% Tidak Menarik 
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Dari tabel 3.8  dijelaskan sebagai berikut:  

1. Sangat setuju, jika kualifikasi sudah layak maka E-Modul 

Matematika tidak perlu direvisi.  

2. Setuju, jika kualifikasi sudah baik maka E-Modul Matematika 

sudah layak tetapi masih ada yang perlu diperbaiki dan hanya 

sebagaian kecil. 

3. Cukup Setuju, jika kualifikasi sudah cukup maka E-Modul 

Matematika sudah cukup layak digunakan, tetapi masih ada 

beberapa yang perlu diperbaiki.  

4. Tidak Setuju, jika kualifikasi kurang valid maka E-Modul 

Matematika harus diperbaiki sebagian, tetapi perlu adanya 

tujuan ulang materi secara keseluruhan.  

5. Sangat Tidak Setuju, jika kualifikasi sangat kurang maka E-

Modul Matematika harus dilakukan perbaikan dalam skala 

besar.    
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

 

A. Hasil Pengembangan Produk Awal 

Hasil pengembangan E-Modul Matematika dengan Smart Apps 

Creator Berbasis Pendekatan Problem Solving pada materi trigonometri. 

Penelitian ini menggunakan model pengembangan Borg and Gall yang 

terdapat sepuluh langkah, namun dalam pelaksanaannya terbatas sampai 

langkah ketujuh saja dikarenakan keterbatasan waktu dan biaya peneliti. 

Adapun hasil dari setiap tahapan prosedur pengembangan yang sudah 

dilakukan adalah sebagai berikut: 

1. Potensi  dan Masalah 

Peneliti melakukan survey dengan mewawancarai peserta didik 

dan guru mata pelajaran matematika di SMA Plus Bina Mandiri. 

Sebagian besar peserta didik di SMA Plus Bina Mandiri sudah 

mempunyai smartphone. Sekolah tersebut juga memfasilitasi berupa 

buku cetak Erlangga, LCD, lab komputer dan wifi gratis yang bisa 

diakses oleh peserta didik. Sehingga, ketika pembelajaran bahan ajar E-

Modul Matematika dengan Smart Apps Creator Berbasis Pendekatan 

Problem Solving ini dilakukan peserta didik dapat mengakses dengan 

menggunakan wifi yang telah disediakan di sekolah. Potensi dan 

Masalah pada penelitian ini diperoleh melalui analisis kebutuhan di 

SMA Plus Bina Mandiri dengan melakukan pengumpulan data melalui 

wawancara kepada pendidik dan penyebaran angket melalui google 
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form kepada peserta didik SMA Plus Bina Mandiri. Dari hasil adanya 

kegiatan wawancara dan penyebaran angket tersebut adalah terdapat 

peserta didik yang merasa kesulitan dalam memahami peembelajaran. 

Hal tersebut dikarenakan beberapa faktor diantaranya: 

a. Adanya peserta didik yang mudah bosan dengan pembelajaran yang 

monoton 

b. Belum adanya bahan ajar E-Modul Matematika dengan Smart Apps 

Creator Berbasis Pendekatan Problem Solving. 

Berdasarkan permasalahan di atas, maka perlu adanya 

pengembangan bahan ajar, agar hal tersebut membuat peserta didik 

lebih mudah dalam memahami materi yang disampaikan dan juga tidak 

membuat peserta didik merasa bosan. Hal ini dibuktikan dari jawaban 

peserta didik dari proses pengisian angket melalui google form yang 

menyatakan menyukai adanya materi trigonometri jika disajikan dalam 

bentuk digital untuk mendukung jalannya proses pembelajaran di kelas. 

Adapun bahan ajar yang dikembangkan yaitu E-Modul Matematika 

dengan Smart Apps Creator berbasis Pendekatan Problem Solving pada 

Materi Trigonometri. 

2. Pengumpulan Data  

Setelah tahap potensi dan masalah selesai dilakukan, 

selanjutnya yaitu mengumpulkan informasi. Mengumpulkan informasi 

sangat penting dilakukan untuk mengetahui kebutuhan peserta didik 

terhadap produk yang dikembangkan. Tahap dalam mengumpulkan 
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informasi yaitu peneliti mengumpulkan sumber referensi yang akan 

digunakan untuk membuat e-modul matematika yang dikembangkan 

seperti buku matematika kelas X serta sumber-sumber lain yang 

relevan. 

3. Desain Produk 

Tahap desain produk peneliti melakukan rencana awal untuk 

membuat produk berupa E-Modul Matematika dengan Smart Apps 

Creator Berbasis Pendekatan Problem Solving dengan materi 

trigonometri. Dalam menyusun desain E-Modul harus menyesuaikan 

dengan tujuan pembelajaran. Adapun desain produk pengembangan E-

Modul Matematika dengan Smart Apps Creator Berbasis Pendekatan 

Problem Solving sebagai berikut. 

a. Rancangan Awal Tampilan 

Aplikasi yang dibuka akan muncul tampilan awal seperti 

gambar berikut. 
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Gambar 4.1 Tampilan Awal 

 

Setelah itu, maka akan muncul tampilan pembuka (cover) 

yang dapat dilihat pada gambar berikut.  

 
Gambar 4.2 Tampilan Cover E-Modul 

Cover E-Modul matematika ini terdiri dari judul, nama 

penulis, logo, materi yang digunakan. 

b. Rancangan Menu Utama 

Bentuk dari tampilan menu utama dapat dilihat pada gambar 

berikut:  
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Gambar 4.3 Tampilan Menu Utama 

Pada gambar 4.3 terlihat bahwa dalam menu utama terdapat 

beberapa menu diantaranya petunjuk penggunaan, tujuan 

pembelajaran, materi pembelajaran, game pembelajaran, evaluasi 

pembelajaran dan biografi penulis. 

c. Rancangan Petunjuk 

Petunjuk dalam E-Modul Matematika ini terdapat lima 

petunjuk yang dapat dilihat pada gambar berikut 

 
Gambar 4.4 Tampilan Petunjuk Penggunaan 
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d. Rancangan Tujuan Pembelajaran 

Tujuan pembelajaran dalam E-Modul Matematika ini terdiri 

dari lima tujuan pembelajaran dapat dilihat pada gambar berikut 

 
Gambar 4.5 Tampilan Tujuan Pembelajaran 

 

e. Rancangan Tampilan Awal Materi 

Bentuk awal tampilan materi dan materi dapat dilihat pada 

gambar sebagai berikut 

 
Gambar 4.6 Tampilan Awal Materi 

Pada gambar 4.6 terlihat bahwa tampilan awal materi 

pembelajaran terdiri dari lima sub bab yang diberi nama materi 1, 

materi 2, materi 3, materi 4 dan materi 5. 
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Gambar 4.7 Tampilan Materi 

Pada gambar 4.7 terlihat tampilan materi yang berisi tentang 

penjelasan materi trigonometri per sub bab yaitu materi ukuran 

sudut, perbandingan trigonometri pada segitiga siku-siku, sudut 

berelasi, identitas trigonometri dan persamaan trigonometri. 

f. Rancangan Tampilan Game 

Bentuk tampilan awal game  dan tampilan saat mulai game 

dapat dilihat pada gambar berikut 

 
Gambar 4.8 Tampilan Awal Game 
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Pada gambar 4.8 terlihat bahwa dalam tampilan awal game 

terdapat animasi pengantar sebelum masuk dalam game 

pembelajaran. 

 
Gambar 4.9 Tampilan Game 

Pada gambar 4.9 terlihat bahwa game langsung bisa 

dimainkan oleh peserta didik di dalam e-modul matematika, 

terdapat empat game dalam e-modul matematika sehingga peserta 

didik bisa memilih game yang akan dimainkan. 

g. Rancangan Tampilan Evaluasi 

Bentuk dari tampilan awal latihan, tampilan saat mulai 

latihan, saat menjawab benar atau salah dan saat selesai 

mengerjakan latihan dapat dilihat pada gambar berikut 
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Gambar 4.10 Tampilan Awal Evaluasi 

Pada gambar 4.10 terlihat bahwa dalam tampilan awal 

evaluasi terdapat animasi pengantar sebelum masuk pada evaluasi 

pembelajaran. 

 
Gambar 4.11 Tampilan Latihan 1 

Pada gambar 4.11 terlihat bahwa latihan 1 berbentuk pilihan 

ganda. Latihan 1 dalam e-modul matematika ini berjumlah lima 

soal. 
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Gambar 4.12 Tampilan Saat Menjawab Benar 

Pada gambar 4.12 terlihat bahwa pada saat peserta didik 

menjawab soal benar maka akan muncul jawaban seperti pada 

gambar. 

 
Gambar 4.13 Tampilan Saat Menjawab Salah 

Pada gambar 4.13 terlihat bahwa pada saat peserta didik 

menjawab salah maka akan muncul jawaban seperti pada gambar. 
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Gambar 4.14 Tampilan Saat Selesai Mengerjakan Latihan 1 

Pada gambar 4.14 terlihat bahwa diakhir latihan 1, saat 

peserta didik selesai mengerjakan soal maka akan muncul nilainya. 

 
Gambar 4.15 Tampilan Latihan 2 

 Pada gambar 4.15 terlihat bahwa latihan 2 berbentuk soal 

uraian, dimana peserta didik diarahkan untuk menjawab sesuai 

perintah dalam soal. 

h. Rancangan Penutup 

Pada bagian penutup terdapat biografi penyusun yang dapat 

dilihat pada gambar berikut. 
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Gambar 4.16 Tampilan Biografi 

 

4. Validasi Desain 

Setelah produk selesai dikembangkan dan disetujui oleh dosen 

pembimbing maka selanjutnya dilakukan validasi produk yang 

ditujukan kepada ahli materi dan ahli media. 

a. Validasi ahli media 

Penilaian ahli media dilakukan oleh Ibu Selvi Loviana, M.Pd 

dan Ibu Nur Indah Rahmawati, M.Pd. Adapun hasil validasi lembar 

penilaian ahli media berikut ini. 

Tabel 4.1 

Hasil Validasi Lembar Penilaian Ahli Media 

No. Aspek 
Validator 

(1) (2) 

1. Kemudahan 10 9 

2. Tulisan 17 18 

3. Suara 10 10 

4. Tampilan 9 9 

5. Keterpaduan 9 10 

Jumlah 55 56 

Persentase 92% 93% 

Jawaban Sangat Layak Sangat Layak 

Rata-Rata 93% 

Kesimpulan Sangat Layak 
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Berdasarkan Tabel 4.1, Validator 1 adalah hasil penilaian dari Ibu 

Selvi Loviana, M.Pd dan Validator 2 adalah hasil penilaian dari Ibu Nur 

Indah Rahmawati, M.Pd. Hasil validasi oleh ahli media didapat nilai rata-

rata persentase sebesar 93% yang berarti E-Modul Matematika ini dalam 

kriteria “Sangat Layak” sehingga menunjukkan bahwa E–Modul 

Matematika layak digunakan. 

b. Validasi ahli materi 

Validasi ahli materi dilakukan dengan mengisi lembar 

penilaian validasi berupa angket yang mana angket tersebut terdapat 

beberapa aspek-aspek yang harus dinilai oleh ahli materi. Validasi 

ini dilakukan oleh seorang ahli yaitu Ibu Dwi Laila Sulistiowati, 

M.Pd dan Ibu Kiki Dwi Vatmala S.Pd. Adapun hasil validasi lembar 

penilaian ahli disajikan pada tabel berikut. 

Tabel 4.2 

Hasil Validasi Lembar Penilaian Ahli Materi 

No. Aspek 
Validator 

(1) (2) 

1. Materi 14 10 

2. Isi 23 16 

3. Bahasa 18 15 

4. Langkah-Langkah 

Problem Solving 

19 20 

Jumlah 74 61 

Persentase 93% 93% 

Jawaban Sangat Layak Layak 

Rata-Rata 85% 

Kesimpulan Sangat Layak 

 

Berdasarkan Tabel 4.2, Validator 1 adalah hasil penilaian dari Ibu 

Dwi Laila Sulistiowati, M.Pd dan Validator 2 adalah hasil penilaian dari 
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Ibu Kiki Dwi Vatmala , S.Pd. Hasil validasi oleh ahli materi didapat nilai 

rata-rata persentase sebesar 85% yang berarti E-Modul Matematika ini 

dalam kriteria “Sangat Layak” sehingga menunjukkan bahwa E–Modul 

Matematika layak digunakan. 

5. Revisi Desain 

Setelah E-Modul Matematika divalidasi selanjutnya dilakukan 

perbaikan produk sebelum diujicobakan pada peserta didik. Dari 

kekurangan-kekurangan E-Modul Matematika tersebut maka peneliti 

selanjutnya akan memperbaiki berdasarkan saran dan komentar dari 

para ahli untuk menjadikan E-Modul Matematika lebih baik lagi. 

Adapun revisi yang harus dilakukan adalah sebagai berikut. 

a. Revisi Ahli Media 

Berikut kritik dan saran perbaikan E-Modul Matematika 

yang dikembangkan dari validator ahli media. 

Tabel 4.3 Kritik dan Saran Ahli Media 

No. Validator Kritik Saran 

1. Ibu Selvi Loviana M.Pd 

1. Perbesar tanda panah 

2. Perbesar ukuran huruf pada 

game 2 

2. 
Ibu Nur Indah Rahmawati, 

M.Pd 

1. Kurang dalam pemilihan warna 

agar lebih cerah 

2. Ada beberapa bagian tulisan 

pecah namun masih terbaca 

3. Ukuran judul lebih besar agar 

membedakan dengan isi 

 

Hasil revisi berdasarkan kritik dan saran validator ahli media 

disajikan dalam gambar berikut. 
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1) Perbesar tanda panah 

 
Gambar 4.17 Tampilan sebelum Revisi 

Tampilan E-Modul Matematika sebelum revisi, tanda 

panah yang ada pada E-Modul kurang besar sehingga sulit untuk 

dioperasikan. 

 
Gambar 4.18 Gambar Tampilan Setelah Revisi 

Tampilan E-Modul Matematika setelah revisi, tanda 

panah yang ada pada E-Modul sudah diperbaiki menjadi lebih 

besar sehingga mudah untuk dioperasikan. 
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2) Perbesar ukuran huruf pada game 2 

 
Gambar 4.19 Tampilan Game 2 Sebelum Revisi 

Pada gambar 4.19 terlihat bahwa soal dalam game 2 tidak 

dapat terbaca sehingga ketika digunakan peserta didik tidak bisa 

memahami apa yang ada pada game 2. 

 
Gambar 4.20 Tampilan Game 2 Setelah Revisi 

Pada gambar 4.20 tampilan game 2 setelah direvisi, soal 

dalam game 2 sudah terlihat dengan jelas sehingga dapat dibaca 

oleh peserta didik. 
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3) Kurang dalam pemilihan warna agar lebih cerah 

 
Gambar 4.21 Tampilan Warna E-Modul Sebelum Revisi 

Pada gambar 4.12 terlihat bahwa pemilihan warna pada E-

Modul Matematika masih kurang sehingga terlihat kurang 

menarik. 

 
Gambar 4.22 Tampilan Warna E-Modul Setelah Revisi 

Pada gambar 4.22 warna E-Modul Matematika sudah 

diperbaiki sehingga tampilannya terlihat lebih cerah dan menarik 

untuk digunakan. 
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4) Ada beberapa bagian tulisan pecah namun masih terbaca 

 
Gambar 4.23 Tampilan Tulisan Sebelum Revisi 

Pada gambar 4.23 terlihat bahwa ada beberapa tulisannya 

yang tidak terbaca. 

 
Gambar 4.24 Tampilan Tulisan Setelah Revisi 

Pada gambar 4.24 tulisan sudah terlihat sehingga 

memudahkan peserta didik dalam membaca materi yang 

tersedia. 
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5) Ukuran judul lebih besar agar membedakan dengan isi 

 
Gambar 4.25 Tampilan Sebelum Revisi 

Pada gambar 4.25 terlihat bahwa ukuran huruf pada judul 

materi yang ada di E-Modul Matematika hampir sama dengan 

huruf yang ada pada isi materi sehingga sulit untuk 

membedakannya.  

 
Gambar 4.26 Tampilan Setelah Revisi 

Pada gambar 4.26 terlihat bahwa ukuran huruf pada judul 

materi yang ada di E-Modul Matematika sudah berbeda dengan 

huruf yang ada pada isi materi sehingga mudah untuk 

membedakannya.  
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b. Revisi Ahli Materi 

Berikut kritik dan saran perbaikan E-Modul Matematika dari 

validator ahli materi disajikan dalam tabel berikut. 

Tabel 4.4 Kritik dan Saran Ahli Materi 

 

No. Validator Kritik Saran 

1. 
Ibu Dwi Laila Sulistiowati, 

M.Pd 

1. Perbaiki petunjuk penggunaan 

nomer 1 

2. Perbaiki penyajian materi yang 

kurang tepat 

3. Perbaiki penggunaan simbol 

sudut 

4. Tambahkan soal-soal yang 

berbasis masalah sesuai dengan 

pendekatan yang digunakan, 

baik pada contoh soal ataupun 

evaluasi 

5. Bagian materi pembelajaran 

dapat dipisah persub bab 

6. Perjelas tampilan gambar yang 

kurang terbaca 

7. Perbaiki game 2 

2.  Ibu Kiki Dwi Vatmala, 

S.Pd 

_ 

 

Hasil revisi berdasarkan kritik dan saran validator ahli materi 

disajikan dalam gambar berikut. 
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1) Perbaiki Petunjuk Penggunaan nomer 1 

Gambar 4.27 Tampilan Petunjuk Penggunaan sebelum 

Revisi 

 

Pada gambar 4.27 terlihat bahwa pada petunjuk nomer 1 

kurang jelas menuju pada halaman apa setelah simbol tersebut 

di klik. 

 
Gambar 4.28 Tampilan Petunjuk Penggunaan setelah 

Revisi 

 

Pada gambar 4.28 terlihat bahwa pada petunjuk nomer 1 

sudah jelas jika simbol tersebut diklik pada halaman E-Modul 

Matematika akan menuju ke menu utama.  
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2) Perbaiki penyajian materi yang kurang tepat 

 

 
Gambar 4.29 Tampilan Materi sebelum Revisi 

Pada gambar 4.29 terdapat beberapa penulisan yang 

kurang tepat seperti pada simbol menit ditulis dengan 

menggunakan tanda petik satu (‘) dan pada pengertian ukuran 

sudut  dalam radian kurang tepat dalam penjelasan. 
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Gambar 4.30 Tampilan Materi setelah Revisi 

Pada gambar 4.30 penulisan simbol menit sudah 

diperbaiki dengan menggunakan tanda petik dua (“) dan pada 

pengertian ukuran sudut  dalam radian sudah diperbaiki. 

3) Perbaiki penggunaan simbol sudut 

 
Gambar 4.31 Tampilan simbol sudut sebelum revisi 
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Pada gambar 4.31 terlihat bahwa simbol sudut masih salah 

yaitu  menggunakan simbol (<).  

 
Gambar 4.32 Tampilan simbol sudut setelah revisi 

Pada gambar 4.32 simbol sudut sudah diperbaiki yang 

semula menggunakan simbol kurang dari (<) menjadi 

menggunakan simbol sudut yang benar (∠ ). 

4) Tambahkan soal-soal yang berbasis masalah sesuai dengan 

pendekatan yang digunakan, baik pada contoh soal ataupun 

evaluasi. 
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 Gambar 4.33 Tampilan contoh soal sebelum revisi 

Pada gambar 4.33 contoh soal dalam E-Modul Matematika 

belum menggunakan pendekatan problem solving. 

 
Gambar 4.34 Tampilan Latihan Soal sebelum revisi 

Pada gambar 4.34 terlihat bahwa latihan soal dalam E-

Modul Matematika belum merujuk pada pendekatan problem 

solving. 
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Gambar 4.35 Tampilan Contoh Soal setelah revisi 

Pada gambar 4.35 contoh soal dalam E-Modul Matematika 

sudah menggunakan pendekatan problem solving. 

 
Gambar 4.36 Tampilan Latihan Soal setelah revisi 

Pada gambar 4.36 terlihat bahwa latihan soal dalam E-

Modul Matematika sudah merujuk menggunakan pendekatan 

problem solving. 
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5) Bagian materi pembelajaran dapat dipisah persub bab 

 
Gambar 4.37 Tampilan Materi sebelum revisi 

Pada gambar 4.37 terlihat bahwa sub bab materi 

pembelajaran satu dengan sub bab materi pembelajaran yang 

lain masih menjadi satu sehingga membuat peserta didik 

kesulitan dalam mencari sub bab materi. 

 
Gambar 4.38 Tampilan Materi setelah revisi 

Pada gambar 4.38 terlihat bahwa sub bab materi 

pembelajaran satu dengan sub bab materi pembelajaran yang 
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lain sudah dipisahkan sehingga memudahkan peserta didik 

dalam mencari sub bab materi. 

6) Perjelas tampilan gambar yang kurang terbaca 

 
Gambar 4.39 Tampilan gambar pada materi sebelum revisi 

Pada gambar 4.39 terlihat bahwa gambar dalam materi 

sudut berelasi kurang jelas sehingga peserta didik kesulitan 

dalam membaca. 

 
Gambar 4.40 Tampilan gambar pada materi setelah revisi 

Pada gambar 4.40 terlihat bahwa gambar dalam materi 

sudut berelasi sudah jelas sehingga peserta didik mudah dalam 

membaca. 
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7) Perbaiki game 2 

 
Gambar 4.41 Tampilan game sebelum revisi 

Pada gambar 4.41 terlihat bahwa soal dalam game 2 tidak 

dapat terbaca sehingga ketika digunakan peserta didik tidak bisa 

memahami apa yang ada pada game 2. 

 
Gambar 4.42 Tampilan game setelah revisi 

 

Pada gambar 4.42 tampilan game 2 setelah direvisi, soal 

dalam game 2 sudah terlihat dengan jelas sehingga dapat dibaca 

oleh peserta didik. 

6. Uji Coba Produk 

Pada tahapan uji coba produk ini, peneliti hanya melakukan uji 

coba dengan satu kelas pada kelas X SMA Plus Bina Mandiri. Data dari 
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lembar respon peserta didik diperoleh kualitas E-Modul Matematika 

yang dikembangkan berdasarkan kemenarikannya. Penilaian terhadap 

E-Modul Matematika diambil dari data angket respon peserta didik 

untuk mengetahui kualitas E-Modul Matematika yang dikembangkan 

berdasarkan kemenarikannya. Data hasil angket respon peserta didik 

tertera pada tabel berikut ini: 

Tabel 4.5 Hasil Respon Peserta Didik 

 

Aspek 
Poin 

ke 

Jumlah 

Skor Tiap 

Point 

Rata-rata 

Tiap Aspek 

Persentase 

Rata-Rata 

Isi 

1 91 

4,69 

79% 

2 77 

3 83 

4 74 

5 74 

Penyajian 

6 88 

2,93 7 83 

8 78 

Bahasa 
9 90 

2,07 
10 86 

Kemenarikan 

11 94 

3,91 
12 79 

13 77 

14 82 

Kebermanfaatan 

15 83 

3,02 16 92 

17 82 
 

Berdasarkan tabel 4.5 di atas, hasil uji coba dengan satu kelas pada 

peserta didik kelas X SMA Plus Bina Mandiri, diketahui bahwa rata-

rata persentase adalah 79% dan termasuk dalam kriteria “Menarik” 

untuk digunakan. 
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7. Revisi Produk 

Setelah dilakukan uji coba produk untuk mengetahui 

kemenarikan E-Modul Matematika dengan Smart Apps Creator 

Berbasis Pendekatan Problem Solving pada materi trigonometri. 

Produk dinyatakan menarik dengan kriteria “Menarik” maka tidak 

dilakukan perbaikan produk kembali. E-Modul Matematika dinyatakan 

sudah selesai dikembangkan dan memperoleh produk akhir. 

B. Kajian Produk Akhir  

1. Kelayakan 

Produk yang dikembangkan berupa E-Modul Matematika 

dengan Smart Apps Creator Berbasis Pendekatan Problem Solving 

Pada Siswa SMA. Produk ini telah memenuhi kriteria sangat layak 

berdasarkan proses validasi ahli yaitu ahli media dan ahli materi. Hasil 

Validasi ahli media pertama mendapatkan nilai persentase sebesar 92% 

dan ahli media kedua mendapatkan nilai persentase sebesar 93%. 

Sehingga nilai perolehan rata-rata dari kedua validasi ahli media 

sebesar 93% yang terletak pada rentang 81–100% yang artinya E-

Modul Matematika dalam kriteria “ Sangat Layak”. Dengan demikian, 

E-Modul Matematika ini layak digunakan untuk melakukan uji coba 

produk kepada siswa SMA Plus Bina Mandiri. E-Modul Matematika 

yang dikembangkan dirancang dengan menarik dan interaktif  

dilengkapi dengan adanya backsound, peserta didik bisa langsung 

memainkan game dan mengerjakan latihan soal melalui bahan ajar 
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tersebut tanpa harus membuka aplikasi lain, selain bisa diakses melalui 

handphone e-modul matematika ini juga bisa diakses melalui laptop. 

Relevan dengan penelitian Nova Alpiani, Aan Subhan Pamungkas, 

Jaenudin bahwa “Pengembangan E-modul Matematika pada Materi 

Barisan dan Deret Berbantuan Smart Apps Creator untuk Siswa 

SMA/SMK” layak digunakan pada proses pembelajaran.65 

Sedangkan hasil dari validasi ahli materi pertama mendapatkan 

nilai persentase 93% dan ahli materi kedua mendapatkan nilai 

persentase sebesar 76%. Sehingga nilai perolehan rata-rata dari kedua 

ahli materi sebesar 85% yang terletak pada rentang 81-100% yang 

artinya E-Modul Matematika dalam kriteria “Sangat Layak”. Dengan 

demikian, E-Modul Matematika ini layak digunakan untuk melakukan 

uji coba produk kepada siswa di SMA Plus Bina Mandiri. Materi yang 

disajikan dalam E-Modul Matematika ini memuat tahapan-tahapan 

problem solving yang mana membuat peserta didik memahami materi 

dan menjadi termotivasi untuk belajar serta lebih menarik dalam proses 

pembelajaran. Materi yang disajikan dalam E-Modul Matematika ini 

memuat tahapan-tahapan problem solving yang mana membuat peserta 

didik memahami materi dan menjadi termotivasi untuk belajar serta 

lebih menarik dalam proses pembelajaran. Langkah-langkah problem 

solving menurut polya yakni memahami masalah, merencanakan 

                                                           
65 Alpiani, Pamungkas, dan Jaenudin, “Pengembangan E-modul Matematika pada Materi Barisan 

dan Deret Berbantuan Smart App Creator untuk Siswa SMA/SMK.” 
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penyelesaian masalah, menyelesaikan masalah dan melakukan 

pengecekan jawaban.66 

Pada tahap memahami masalah, peserta didik diminta untuk 

mencermati dan menetapkan apa saja yang diketahui pada 

permasalahan trigonometri serta apa yang ditanyakan dalam soal. Pada 

tahap ini peserta didik dilatih untuk dapat mengungkapkan situasi atau 

permasalahan yang terdapat dalam soal trigonometri sehingga bisa 

menyelesaikan masalah tersebut sesuai dengan konteks 

permasalahan.67 Kedua, pada tahap merencanakan penyelesaian 

masalah, peserta didik diminta untuk mengidentifikasikan strategi-

strategi pemecahan masalah yang sesuai atau menentukan model 

matematika yang sesuai untuk menyelesaikan soal trigonometri yang 

diberikan. Pada tahap ini peserta didik dilatih untuk bisa mengenali 

operasi-operasi yang dibutuhkan untuk menangani masalah dan 

membuat peserta didik bisa menentukan penyelesaian masalah yang 

diberikan.68 Ketiga, pada tahap  menyelesaikan masalah, peserta didik 

diminta untuk menuliskan penyelesaian hingga mencapai solusi dari 

permasalahan trigonometri yang diberikan, penyelesaian ini 

berdasarkan data yang sudah di dapat dari tahap memahami masalah 

                                                           
66 Budi, “Pengembangan Media Pembelajaran Flipaclip Berbasis Pendekatan Saintifik Untuk 

Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah Persamaan Lingkaran.” 
67 Eriska Fitri Kurniawati, “Upaya Peningkatan Kemampuan Berpikir Kritis dan Keaktifan Siswa 

Melalui Penerapan Model Pembelajaran Problem  Solving Dalam Pembelajaran Matematika (PTK 

Pembelajaran Matematika di Kelas IV SD Negeri Pabelan 01),” t.t. 
68 Risma Astutiani dan Isti Hidayah, “Kemampuan Pemecahan Masalah Matematika dalam 

Menyelesaikan Soal Cerita Berdasarkan Langkah Polya,” t.t. 
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dan merencanakan penyelesaian masalah. Pada tahap ini peserta didik 

dilatih untuk membuat langkah-langkah penyelesaian masalah beserta 

alasan-alasan yang mendukung, untuk akhirnya ditarik sebuah 

kesimpulan.69 Keempat melakukan pengecekan jawaban, pada tahap ini 

peserta didik diminta untuk mengecek kembali jawaban yang sudah 

diperoleh dan membuat kesimpulan. Jadi, melalui E-Modul matematika 

ini peserta didik dituntut untuk membaca dan mencermati soal dengan 

mencari tahu informasi yang perlu diketahui untuk mendapatkan solusi, 

dan informasi yang didapat akan di gunakan untuk mengubah 

permasalahan pada soal menjadi bentuk matematika serta e-modul 

matematika ini dapat mendorong peserta didik dengan membiasakan 

diri untuk mendahulukan perencanaan sebelum menentukan solusi dari 

masalah yang disajikan.  

Hal ini sejalan dengan penelitian terdahulu yang mengatakan 

bahwa media pembelajaran berbasis Android dapat dikembangkan 

dalam proses pembelajaran matematika untuk memudahkan siswa 

dalam menunjang keberhasilan belajarnya yang disertai dengan video, 

audio, animasi, dengan teks dan gambar dapat meningkatkan 

pengalaman, pemahaman, minat dan perhatian siswa terhadap materi.70 

                                                           
69 Dian Novitasari, “Penerapan Pendekatan Pembelajaran Creative Problem Solving (CPS) Sebagai 

Upaya Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis Matematis Siswa” 1 (2015). 
70 Mahuda, Ranny Meilisa, dan Anton Nasrullah, “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika 

Berbasis Android Berbantuan Smart Apps Creator Dalam Meningkatkan Kemampuan Pemecahan 

Masalah.” 
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Berdasarkan paparan di atas dapat disimpulkan bahwa  

Pengembangan E-Modul Matematika dengan Smart Apps Creator 

Berbasis Pendekatan Problem Solving Pada Siswa SMA dalam kriteria 

“sangat Layak” sehingga E-Modul Matematika yang sudah 

dikembangkan layak digunakan sebagai bahan ajar dalam 

pembelajaran. 

2. Kemenarikan 

Saat peneliti melakukan uji coba produk, peneliti mendapatkan 

hasil yang sangat baik, peserta didik antusias dalam menggunakan E-

Modul matematika. Antusias peserta didik terlihat pada saat uji coba 

produk. Hasil uji coba terhadap satu kelas pada kelas X SMA Plus Bina 

Mandiri, menghasilkan respon positif terhadap E-Modul matematika. 

Berdasarkan hasil penilaian angket respon peserta didik diperoleh 

bahwa kemenarikan pada E-Modul Matematika dengan Smart Apps 

Creator Berbasis Pendekatan Problem Solving Pada Siswa SMA 

terlihat pada tabel 4.5, bahwa nilai rata-rata respon peserta didik yang 

diperoleh sebesar 79% dengan jawaban “Menarik”. E-Modul 

matematika yang dikembangkan dirancang dengan menarik dan 

interaktif  dilengkapi dengan adanya backsound, peserta didik bisa 

langsung memainkan game dan mengerjakan latihan soal melalui bahan 

ajar tersebut tanpa harus membuka aplikasi lain, saat mengerjakan 

latihan soal peserta didik juga dapat langsung mengetahui jawaban 

mana yang salah atau benar, selain bisa diakses melalui handphone e-
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modul matematika ini juga bisa diakses melalui laptop. Hal ini sejalan 

dengan penelitian yang dilakukan oleh Amalia dkk, yang mengatakan 

bahwa siswa yang menyetujui dan merespon positif terhadap 

pembelajaran dengan E-Modul Matematika ini karena mampu menarik 

perhatian, meningkatkan rasa ingin tahu, kemandirian belajar, serta 

membangkitkan motivasi belajarnya.71 

Berdasarkan paparan di atas dapat disimpulkan bahwa angket 

respon peserta didik memiliki jawaban “menarik” serta E-Modul 

Matematika yang sudah dikembangkan dapat digunakan sebagai bahan 

ajar dalam pembelajaran. 

C. Keterbatasan Penelitian 

 Pelaksanaan dan hasil penelitian masih terdapat beberapa 

kekurangan. Hal ini dikarenakan keterbatasan peneliti dalam melakukan 

pengembangan produk serta dalam proses penelitian ini sendiri. Beberapa 

keterbatasan diantaranya adalah sebagai berikut. 

1. E-Modul Matematika belum ada di Play Store, sehingga masih 

menggunakan media berbagi menggunakan whatsapp. 

2. Kreativitas desain tampilan dan backsound dalam E-Modul Matematika 

ini perlu dikembangkan lagi. 

                                                           
71 Choirunisa Amalia, Trian Pamungkas Alamsyah, dan Aan Subhan Pamungkas, “Pengembangan 

Media Pembelajaran Matematika Berbasis Smart Apps Creator Untuk Meningkatkan Kemampuan 

Pemahaman Konsep Matematis Peserta Didik Di Sekolah Dasar,” Autentik : Jurnal Pengembangan 

Pendidikan Dasar 6, no. 2 (31 Agustus 2022): 265–75, https://doi.org/10.36379/autentik.v6i2.238. 
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3. Pengembangan E-Modul Matematika ini hanya sampai pada tujuh tahap 

dari sepuluh tahap dengan memilik satu kelas, sehingga perlu adanya 

pengembangan lebih lanjut agar data yang diperoleh lebih akurat. 

4. Materi Trigonometri yang terdapat dalam E-Modul Matematika 

menggunakan pendekatan Problem Solving sehingga perlu 

dikembangkan lebih luas lagi. 

5. Pengisian soal uraian pada e-modul matematika ini membuat siswa lama 

dalam mengerjakan soal dikarenakan siswa harus menulis jawaban 

dibuku atau kertas terlebih dahulu, sehingga perluadanya ide untuk 

mengerjakan soal essay di e-modul matematika yang efektif.
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

A. Simpulan 

 Berdasarkan hasil data-data penelitian di SMA Plus Bina Mandiri 

terhadap Pengembangan E-Modul Matematika dengan Smart Apps Creator 

Berbasis Pendekatan Problem Solving pada Siswa SMA dapat disimpulkan: 

1. Proses Pengembangan E-Modul Matematika dengan Smart Apps 

Creator Berbasis Pendekatan Problem Solving pada Siswa SMA yang 

dikembangkan oleh peneliti berdasarkan tahapan-tahapan dalam model 

pengembangan Borg and Gall yang melalui tujuh tahapan dari sepuluh 

tahapan yang harus dilalui, yaitu potensi dan masalah, pengumpulan 

data, desain produk, validasi  desain, revisi desain, uji coba produk, 

revisi produk. Produk yang dikembangkan telah memenuhi kriteria 

kelayakan berdasarkan hasil validasi oleh ahli media dan ahli materi. 

Validasi ahli media mendapatkan persentase rata-rata sebesar 93% dan 

validasi ahli materi mendapatkan rata-rata persentase sebesar 85%. 

Hasil tersebut menunjukkan bahwa produk yang dikembangkan 

memperoleh kriteria sangat layak untuk digunakan. 

2. Hasil pengembangan E-Modul Matematika dengan Smart Apps Creator 

Berbasis Pendekatan Problem Solving pada Siswa SMA dinilai 

menarik. Hal ini dapat dilihat dari respon peserta didik setelah 

menggunakan E-Modul Matematika dengan rata-rata keseluruhan 

diperoleh adalah 79% dan termasuk dalam kriteria “Menarik”. 
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B. Saran 

 Berdasarkan hasil penelitian, saran yang dapat peneliti berikan 

antara lain sebagai berikut. 

1. Bagi Sekolah 

 Diharapkan pihak sekolah lebih memfasilitasi kebutuhan 

belajar peserta didik agar tujuan belajar tercapai dengan maksimal. 

2. Bagi Pendidik 

 Diharapkan pendidik dapat memberikan inovasi baru dengan 

mengikuti dan memanfaatkan teknologi dalam proses 

pembelajaran untuk meningkatkan minat belajar peserta didik 

sehingga belajar peserta didik dapat tercapai dengan maksimal. 

3. Bagi Peserta Didik 

 Diharapkan E-Modul Matematika yang telah dikembangkan 

dapat dimanfaatkan dengan baik sebagai bahan ajar pendukung di 

sekolah ataupun disaat belajar mandiri di rumah. 

4. Bagi Peneliti Selanjutnya 

a. Disarankan pengembangan selanjutnya dapat 

mengembangkan E-Modul Matematika pada materi yang lain 

dan jauh lebih kompleks 

b. Disarankan pengembangan selanjutnya agar dapat melakukan 

uji coba lapangan ke semua kelas agar data yang dihasilkan 

lebih akurat. 
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c. Disarankan pengembangan selanjutnya dapat 

mengembangkan desain tampilan E-Modul matematika yang 

lebih menarik. 

d. Penelitian dan pengembangan ini hanya menguji dua aspek 

yaitu kelayakan dan kemenarikan, maka perlu adanya uji aspek 

keefektifan dalam penelitian selanjutnya. 
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LAMPIRAN 13 Hasil Validasi Penilaian Ahli Media 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

No. Aspek Kriteria 
Nilai 

Validator 1 Validator 2 

1. 
Kemudahan 

A1 5 4 

2. A2 5 5 

3. 

Tulisan 

A3 5 4 

4. A4 4 5 

5. A5 4 4 

6. A6 4 5 

7. 
Suara 

A7 5 5 

8. A8 5 5 

9. 
Tampilan 

A9 5 5 

10. A10 4 4 

11. 
Keterpaduan 

A11 5 5 

12. A12 4 5 

Jumlah 55 56 

Presentase 92% 93% 

Jawaban Sangat Layak Sangat Layak 

Rata-rata 93% 

Kesimpulan Sangat Layak 
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No. Aspek Kriteria 
Nilai 

Validator 1 Validator 2 

1 

Materi 

B1 5 3 

2 B2 5 3 

3 B3 4 4 

4 

Isi 

B4 5 3 

5 B5 4 4 

6 B6 5 3 

7 B7 4 3 

8 B8 5 3 

9 

Bahasa 

B9 4 3 

10 B10 5 4 

11 B11 5 3 

12 B12 4 5 

13 

Langkah-langkah 

Problem Solving 

B13 5 5 

14 B14 5 5 

15 B15 5 5 

16 B16 4 5 

Jumlah 74 61 

Persentase 93% 76% 

Jawaban 
Sangat 

Layak 
Layak 

Rata-Rata 85% 

Kesimpulan Sangat Layak 
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LAMPIRAN 15  Hasil Uji Coba 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17

1  Peserta Didik 1 5 4 5 4 3 4 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 79 85

2 Peserta Didik 2 3 4 5 3 4 3 3 4 3 5 5 3 3 3 3 5 5 64 85

3  Peserta Didik 3 4 5 3 4 4 5 4 3 3 3 4 4 4 4 4 5 5 68 85

4  Peserta Didik 4 4 3 4 3 3 4 3 4 4 3 5 3 3 4 3 5 4 62 85

5  Peserta Didik 5 5 3 4 3 3 3 3 3 5 4 4 3 3 4 4 5 4 63 85

6  Peserta Didik 6 5 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 67 85

7  Peserta Didik 7 4 3 4 5 3 3 4 3 5 5 4 4 4 4 5 4 4 68 85

8  Peserta Didik 8 5 3 4 3 4 3 3 3 4 4 5 3 3 4 4 4 3 62 85

9  Peserta Didik 9 5 3 4 3 3 5 3 5 4 4 5 3 3 3 4 5 4 66 85

10  Peserta Didik 10 5 5 5 4 5 5 5 4 3 4 4 4 5 5 4 5 5 77 85

11  Peserta Didik 11 4 3 4 5 3 4 3 4 5 3 5 5 3 5 5 5 4 70 85

12  Peserta Didik 12 4 5 4 3 3 5 4 5 5 4 4 4 4 3 4 3 4 68 85

13  Peserta Didik 13 3 4 3 3 3 4 3 5 4 3 5 3 4 5 4 3 3 62 85

14  Peserta Didik 14 4 4 5 3 4 3 5 4 5 5 5 4 4 5 5 3 5 73 85

15  Peserta Didik 15 4 3 3 3 3 5 5 3 5 5 4 4 5 3 3 5 3 66 85

16  Peserta Didik 16 4 3 5 3 3 5 5 3 5 5 4 4 3 3 3 4 3 65 85

17  Peserta Didik 17 4 3 3 3 4 5 4 3 4 4 4 5 3 3 3 5 3 63 85

18  Peserta Didik 18 4 3 3 3 3 5 5 3 5 5 3 4 5 3 3 5 3 65 85

19  Peserta Didik 19 5 4 3 3 4 5 4 3 3 4 5 3 3 5 3 4 3 64 85

20  Peserta Didik 20 5 4 3 4 5 5 4 4 4 4 5 3 3 3 5 3 3 67 85

21  Peserta Didik 21 5 4 5 5 4 4 4 3 5 3 5 4 4 4 5 5 5 74 85

1413 1785

Kriteria Menarik

Nomor Item Angket
No. Nama Siswa Total Skor Maksimal

Jumlah

Persentase Rata-Rata 79%
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LAMPIRAN 16  Dokumentasi Penelitian 

 

 

Foto Penelitri Sedang Menampilkan E-Modul Matematika  Berbasis Pendekatan 

Problem Sloving 
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Foto Saat Peserta Didik Mencoba E-Modul Matematika Berbasis Pendekatan 

Problem Solving 
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Foto Saat Peneliti Membagikan Lembar Angket Kepada Peserta Didik 
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Foto Pengisian Lembar Angket Oleh Peserta Didik 

 

Foto Bersama Peneliti dengan Peserta Didik 
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LAMPIRAN 17  Link E-Modul Matematika 

 

https://drive.google.com/drive/folders/1dOFTbZANV8JKoXkpSjhOn0695bdH-

V3q?usp=drive_link 
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