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ABSTRAK

Yunita Syahnad Batubara, 1602030098, Pengembangan Media Pembelajaran
Berbasis Modul Digital Interaktif Pada Materi Himpunan Di SMP Negeri 3
Medan T.A 2020/2021. Skripsi : Fakultas Keguruan dan limu Pendidikan
Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara.

Penelitian pengembangan ini dilakukan untuk  menghasilkan produk dan
mengetahui validitas, respon siswa terhadap media pembelajaran berbasis Modul
Digital Interaktif yang telah dihasilkan. Penelitian ini mengembangkan Media
Pembelajaran Berbasis Modul Digital Interaktif Pada Materi Himpunan di SMP
Negeri 3 Medan T.A 2020/2021 . Subjek dari penelitian ini adalah siswa kelas
VII- SMP vyang terdiri dari 5 kelas, dimana peneliti memilih responden
berdasarkan skala kecil dan skala besar.  Penelitian ini menggunakan
pengembangan Research and Development (R&D) dengan menggunsksn model
ADDIE yang meliputi lima tahapan yaitu yaitu analisis (analysis), perancangan
(design), pengembangan (development), implementasi dan  (implemetation).
Modul yang telah dibuat memehuni kriteria kevalidan dan kelayakan yang
ditunjukan dengan menggunakan lembar validasi ahli dan ahli materi. Hasil
validasi ahli materi mencapai rata-rata 3.70 dengan kategori valid dan layak, dan
hasil validasi ahli media mencapai rata- rata 3.72 dengan kategori valid dan layak.
Aspek kemenarikan berdasarkan respon siswa mencapai rata-rata 3.60 dengan
kategori sangat menarik. Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah
dilakukan, dapat disimpulkan media pembelajaran Berbasis Modul Digital
Interaktif pada materi himpunan layak dan sangat menarik untuk digunakan
ditinjau dari aspek kevalidan dan respon siswa.

Kata kunci: Pengembangan Media Pembelajaran, Modul Digital Interaktif,
Himpunan
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan salah satu faktor penting yang sangat berpengaruh
terhadap kualitas sumber daya manusia dan merupakan suatu kebutuhan yang
harus dipenenuhi dalam kehidupan manusia. Berdasarkan Undang- undang
SISDIKNAS No. 20 tahun 2003 menyatakan pendidikan adalah suatu usaha yang
terencana mengenai menciptakannya suasana belajar dan proses pembelajaran
dengan tujuan menjadikan peserta didik sebagai individu yang memiliki potensi
untuk mendukung secara aktif agar mempunyai keterampilan dalam
bermasyarakat, kecerdasan, pengendalian diri, kekuatan spritual keagaaman dan
akhlak mulia pada kepribadianya. Sehingga terencananya suatu proses yang
berarti untuk membangun masyarakat.

Matematika merupakan salah satu komponen dari serangkaian mata pelajaran
yang mempunyai peranan penting dalam pendidikan. Matematika merupakan
salah satu bidang studi yang mendukung perkembangan ilmu pengetahuan dan
teknologi, Rostina Sundayana (2015: 2). Tidak dapat dipungkiri matematika
memegang peranan penting dalam perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi
yang terjadi pada dunia pendidikan, Albertus & Ali (2015: 17).

Untuk dapat menguasai dan menciptakan teknologi di masa depan
diperlukan penguasaan matematika yang kuat Abdurrahman (2003: 252). Dengan

belajar matematika seseorang dapat menggunakan ilmu matematika untuk



memecahkan suatu masalah yang dihadapi di kehidupan, Bambang (2015: 122).
Marti dalam Rostina (2015: 2) berpendapat bahwa, setiap orang harus
mempelajari matematika karena merupakan sarana untuk memecahkan
permasalahan sehari- hari yang meliputi penggunaan informasi, penggunaan
pengetahuan tentang bentuk , ukuran, menghitung dan kemampuan melihat serta
menggunakan hubungan-hubungan yang ada. Hal ini menunjukan bahwa
matematika adalah ilmu penting yang harus dipelajari dan dikuasai bagi semua
individu, karena dapat berguna di kehidupan saat ini maupun kedepannya.

Himpunan merupakan salah satu materi yang dipelajari dalam matematika.
Konsep himpunan mulai diperkenalkan peserta didik ditingkat sekolah menengah
pertama. Pengenalan konsep himpunan nantinya akan berguna di berbagai bidang
matematika yang akan dipelajari peserta didik. Untuk itu materi himpunan
merupakan salah satu materi dalam matematika yang harus dikuasai oleh peserta
didik. Namun, dalam mempelajari konsep himpunan banyak dari peserta didik
yang masih sering mengalami kesulitan, seperti yang dikemukakan oleh Hidayati
dalam Sri Ayu (2019: 2), masih banyak peserta didik yang mengalami kesulitan
dalam mempelajari himpunan, sehingga mengalami kesalahan dalam
menyelesaikan persoalan himpunan.

Ibrahim Debita (2015: 8 ) juga menyatakan bahwa, Konsep himpunan
termasuk dalam unsur yang tidak terdefenisi, beberapa dari peserta didik
mengalami kesulitan untuk dapat memahami dan menyelesaikan masalah-
masalah yang ada pada materi himpunan karena kurang mampu menggambarkan

konsep himpunan secara kongkret. Untuk membantu dan mempermudah



memberikan gambaran tersebut, media pembelajaran merupakan salah satu
alternatif yang dapat digunakan oleh pendidik. Menurut Irwandi dkk (2017:
222), media pembelajaran dapat mempermudah pendidik mengajarkan materi
yang bersifat abstrak.

Harus diakui penggunaan media pembelajaran memberikan konstribusi yang
positif dalam proses pembelajaran. Media pembelajaran pada umumnya
digunakan untuk membuat aktivitas belajar menjadi lebih menarik. Rostina
Sundayana (2015: 2).berpendapat bahwa, penggunaan media pembelajaran yang
tepat dan menarik akan memberikan hasil yang optimal bagi pemahaman siswa
terhadap materi yang dipelajari. Menurut Alperi dan Handayani dalam Muzanip
Alperi (2019, 102) juga menyatakan, pembelajaran dengan menggunakan media
membuat siswa semangkin tertarik dan aktif belajar serta hasil belajar anak juga
meningkat. Pemanfaatan media, baik untuk keperluan individual maupun
kelompok untuk tujuan memperoleh informasi dan pengetahuan, mendukung
aktivitas pemebelajaran, dan sarana persuasi motivasi serta menarik peserta didik
untuk aktif belajar yang dapat memberikan pemahaman materi secara optimal.

Berdasarkan klasifikasinya, media terbagi kedalam beberapa bagian namun
diantara klasifikasi media-media tersebut, modul merupakan salah satu media
pembelajaran  yang lebih banyak digunakan oleh pendidik dan telah lama
digunakan sebagai sarana dalam aktivitas belajar. Modul merupakan media
pembelajaran yang dicetak  Modul merupakan media pembelajaran yang
dirancang untuk dapat dipelajari mandiri oleh peserta didik, Guntur (2018: 5).

Modul dilengkapi petunjuk yang dapat mengarahkan peserta didik sehingga dapat



dipelajari secara mandiri. Penggunaan modul dalam pembelajaran dapat
memudahkan pendidik untuk memenuhi materi-materi pembelajaran yang akan
dicapai. Keterbatasan jam pembelajaran sekolah, menyebabkan materi tidak dapat
sepenuhnya dapat disampaikan oleh pendidik untuk itu penggunaan modul
merupakan salah satu alternatif yang dapat digunakan pendidik untuk tetap bisa
meyampaikan pembelajaran dan tercapainya materi dalam pembelajaran.

Era digital dan Kemajuan teknologi yang begitu pesat serta semangkin
canggih yang terjadi saat ini mulai menginovasi dan mengembangkan modul-
modul pembelajaran kedalam bentuk digital. Modul yang dulu hanya berupa
cetak saat ini telah berada tahap dalam inovasi yang lebih canggih dan
menyesuaikan dengan perkembangan teknologi. Modul cetak kini dapat dirubah
formatnya menjadi modul elektronik yang lebih dikemas kedalam bentuk format
digital. Dengan memanfaatkan perangkat teknologi seperti komputer, laptop dan
smartphone menghadirkan modul digital interaktif dan mengubah penyajian
modul yang biasa dicetak menjadi modul yang dapat dibaca tanpa harus dicetak ,
Lilik dan Hadi (2015 : 65).

Pengembangan Modul dilakukan dalam upaya memberikan kemudahan
belajar dan menciptakan pembelajaran yang lebih menarik serta dapat diakses
dimanapun saat dibutuhkan, Gusti (2018: 60). Modul interaktif berbasis digital
merupakan salah satu media pembelajaran yang memungkinkan penggunanya
dapat melakukan interaksi secara intensif dan tidak terikat oleh ruang dan waktu

dalam penggunaanya Sifat interaktivitas yang tinggi dari media berbasis digital



membuat pengguna akan merasa asyik terlibat dengan isi atau subtansi yang
dipelajari, Benny A .Pribadi (2017: 25).

Dengan penggunaan modul interaktif berbasis digital pada pembelajaran
dapat menciptakan pembelajaran yang lebih menarik yang tidak terikat oleh ruang
dan waktu serta kemudahan berakses saat dibutuhkan. Modul digital interaktif
hadir dengan penampilan yang berbeda karena disusun dengan layanan digital
yang memiliki kelebihan praktis dan mudah dalam penggunaanya selain itu
dilengkapi dengan gambar dan video pembelajaran yang lebih menarik peserta
didik untuk mempelajarinya. Peserta didik juga dapat melakukan interaksi yang
membuat peserta didik merasa asyik terlibat dengan isi atau subtansi yang
dipelajari  dibandingkan dengan menggunakan modul cetak yang selama ini
digunakan.

Berdasarkan hasil wawancara peneliti dengan salah satu guru matematika
yang ada di SMP Negeri 3 Medan menyimpulkan bahwa, penggunaan modul
cetak yang selama ini digunakan oleh guru matematika tersebut masih belum
dapat membuat peserta didik sepenuhnya tertarik untuk belajar matematika.
Keterbatasan pendidik untuk mengembangkan dan menginovasi media
pembelajaran yang memanfaatkan teknologi menyebabkan pembelajaran yang
dilaksanakan monoton dan tidak menarik. Modul cetak yang selama ini digunakan
oleh pendidik masih menimbulkan rasa bosan dari peserta didik Hal ini didukung
berdasarkan pernyataan dari guru matematika yang menyatakan bahwa modul
cetak yang selama ini digunakan beliau dalam proses pembelajaran belum dapat

menarik peserta didik untuk sepenuhnya tertarik mempelajari matematika, jam



pembelajaran yang dilaksanakan pada waktu siang hari menyebabkan peserta
didik lebih cepat bosan untuk mengikuti pembelajaran. Selain itu tidak jarang
pendidik mendapati peserta didik yang mempergunakan ponsel yang mereka
miliki di luar dari materi pembelajaran yang disampaikan oleh pendidik.

Permasalahan penggunaan modul cetak lainya yang datang dari peserta didik
diantaranya adalah, modul cetak yang mudah hilang dan bersifat tidak tahan lama
dalam jangka waktu yang lama bagi peserta didik yang menyebabkan proses
pembelajaran menjadi terganggu. Modul yang dicetak dengan menggunakan
kertas tentunya tidak tahan terhadap air dan api serta tidak baik untuk kondisi
lingkungan karena menggunakan bahan yang terbuat kertas. Selain itu tidak
efisien dalam pembawaanya karena modul cetak terikat oleh ruang dan waktu
ketika ingin menggunakannya pada waktu tertentu. Terkait dengan hal tersebut,
peserta didik membutuhkan sebuah modul pembelajaran yang mudah digunakan,
bersifat menarik, tahan lama, serta tidak membosankan bagi peserta didik.
Pendidik juga menginginkan peserta didik dapat dengan bijak untuk
menggunakan ponsel yang mereka miliki terutama di saat jam pembelajaran
berlangsung di sekolah.

Berdasarkan uraian dan permasalahan diatas, penulis tertarik untuk
mengembangkan sebuah modul pembelajaran yang mudah digunakan, menarik,
dan tahan lama serta tidak membosankan bagi peserta didik salah satunya adalah
modul digital interaktif yang memanfaatkan perangkat smartphone dalam
penggunaanya. Smartphone merupakan salah satu perangkat teknologi yang dapat

dipilih dan dimanfaatkan untuk mendukung pengembangan modul di era digital.



Modul digital interaktif yang penggunaanya menggunakan smartphone lebih
mudah untuk digunakan dan dijalankan dibandingkan dengan menggunakan
perangkat teknologi seperti komputer ataupun laptop karena tidak membutuhkan
software tambahan, lebih fleksibel serta efisien dalam pembawaannya. Selain itu,
dengan adanya pemanfaatan teknologi smartphone dalam proses pembelajaran
menjadi salah satu solusi untuk membuat peserta didik lebih bijak
mempergunakan ponsel yang mereka miliki.

Fitur- fitur yang terdapat dalam smartphone dapat lebih mempermudah
peserta didik untuk menggunakan modul digital interaktif karena tidak
membutuhkan perangkat ataupun software tambahan untuk membuka dan
menjalankanya. Pengunaan modul digital interaktif yang memanfaatkan teknologi
smartphone menghadirkan modul digital interaktif yang bersifat lebih mudah dan
menarik dibandingkan menggunakan modul cetak ataupun modul digital interaktif
yang menggunakan perangkat teknologi lainya.

Beranjak dari uraian diatas, adapun judul penelitian peneliti yaitu
“’Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Modul Digital Interaktif Pada

Materi Himpunan di SMP Negeri 3 Medan T.A 2020/2021.

B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah diatas, dapat diidentifikasi masalah
sebagai berikut:

1. Pembelajaran matematika masih dianggap sulit oleh peserta didik, salah

satunya materi tentang himpunan.



2. Modul cetak yang selama ini digunakan masih dianggap belum menarik dan
membosankan oleh peserta didik dalam penggunannya.

3. Keterbatasan pendidik dalam mengembangkan dan menginovasi media
pembelajaran  yang disesuaikan dengan  perkembangan teknologi

menyebabkan pembelajaran yang monoton.

C. Batasan Masalah
Batasan masalah dalam penelitian ini adalah:

1. Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Modul Digital Interkatif Pada
Materi Himpunan di SMP Negeri 3 Medan.

2.  Modul yang dikembangkan menggunakan smartphone dalam penggunaannya

dan belum dapat diakses secara bebas.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan pembatasan masalah penelitian tersebut, maka peneliti dapat
merumuskan masalah yang akan diteliti. Adapun rumusan masalah dalam
penelitian yaitu:
1. Bagaimana Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Modul Digital
Interaktif Pada Materi Himpunan Di SMP Negeri 3 Medan T.A 2020/2021?
2. Bagaimanakah kelayakan Media Pembelajaran Berbasis Modul Digital
Interaktif Pada Materi Himpunan Di SMP Negeri 3 Medan T.A 2020/2021?
3. Bagaimana respon siswa/siswi SMP Negeri 3 Medan terhadap Pengembangan

Media Pembelajaran Berbasis Modul Digital Interaktif Pada Materi Himpunan?



E. Tujuan Penelitian

Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :

1. Mengembangkan Media Pembelajaran Berbasis Modul Digital Interaktif Pada
Materi Himpunan Di SMP Negeri 3 Medan T.A 2020/2021.

2. Memvalidasi kelayakan Media Pembelajaran Berbasis Modul Digital Interaktif
yang dikembangkan ditinjau dari aspek materi dan media berdasarkan
penilaian para ahli.

3. Mengetahui bagaimana respon siswa/siswi SMP Negeri 3 Medan terhadap
Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Modul Digital Interaktif Pada

Materi Himpunan

F. Manfaat Penelitian
1. Bagi Sekolah
Meningkatkan mutu sekolah
2. Bagi Guru
Dapat memberikan variasi dalam proses pembelajaran matematika sehingga
proses pembelajaran tidak monoton dan tujuan proses belajar mengajar dapat
tercapai serta sebagai rujukan/referensi untuk mengembangkan media
pembelajaran yang sejenis atau berlainan.
3. Bagi Siswa
Dapat mempermudah proses pembelajaran, mempermudah peserta didik
dalam memahami suatu konsep matematika dengan baik dan benar. Modul

Digital Interaktif matematika ini dapat digunakan sebagai alternatif



10

pembelajaran bagi peserta didik utuk lebih menarik minat siswa untuk
belajar matematika secara mandiri.

. Bagi Peneliti

Menambah pengetahuan dan pengalaman peneliti tentang mengembangkan
sebuah modul digital interaktif sebagai media pembelajaran matematika
yang dapat digunakan saat mengajar dan informasi untuk mengadakan

penelitian lebih lanjut.



BAB |1

LANDASAN TEORITIS

A. Kerangka Teoritis
1. Hakikat Belajar dan Pembelajaran Matematika
a. Hakikat Belajar Matematika
Belajar merupakan salah satu faktor yang mempengaruhi dan berperan

penting dalam pembentukan pribadi dan perilaku individu. Belajar adalah suatu
kegiatan yang dilakukan seseorang untuk memperoleh tambahan ilmu agar terjadi
perubahan pengetahuan, keterampilan, dan sikap. Beberapa definisi belajar
menurut para ahli dalam teori belajar diantaranya menurut brunner, gagne,
thorndike, dan skinner yaitu :
1. Teori Belajar Bruner

Menurut Bruner, belajar matematika adalah belajar tentang konsep-konsep dan
struktur-struktur matematika yang terdapat di dalam materi yang dipelajari serta
mencari hubungan-hubungan antara konsep-konsep dan struktur-struktur
matematika.Pemahaman terhadap konsep dan struktur suatu materi menjadikan
materi itu mudah dipahami secara lebih komprehensif. selain itu anak didik lebih
mudah mengingat materi bila yang dipelajari mempunyai pola terstruktur. Dengan
memahami konsep dan struktur akan mempermudah terjadinya transfer.

Dalam belajar, Bruner hampir selalu memulai dengan memusatkan manipulasi
material. Anak didik harus menemukan keteraturan dengan cara pertama-tama

memanipulasi material yang sudah dimiliki anak didik. Berarti anak didik dalam

11
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belajar haruslah terlibat aktif mentalnya yang dapat diperlihatkan dari keaktifan
fisiknya.
2. Teori Belajar Gagne

Teori yang diperkenalkan Robert M.Gagne pada tahun 1960-an
pembelajaran  harus dikondisikan untuk memunculkan respons yang
diharapkan.Menurut Gagne (dalam Ismail 1998), belajar matematika terdiri dari
objek langsung dan objek tak langsung. Menurut Gagne tingkah laku manusia
sangat bervariasi dan berbeda dihasilkan dari belajar. Kita dapat
mengklasifikasikan tingkah laku sedemikian rupa sehingga dapat diambil
implikasinya yang bermanfaat dalam proses belajar.Gagne mengemukakan bahwa
ketrampilan-ketrampilan yang dapat diamati sebagai hasil-hasil belajar disebut
kemampuan-kemampuan atau disebut juga kapabilitas.
3. Teori Belajar Thorndike

Teori belajar stimulus-respon yang dikemukakan oleh Thorndike disebut
juga dengan koneksionisme. Teori ini menyatakan bahwa pada hakikatnya belajar
merupakan proses pembentukkan hubungan antara stimulus dan respon. Terdapat
beberapa  dalil atau  hukum  kesiapan  (lawofreadiness),  hukum
latihan(lawofexercise) dan hukum akibat(lawofeffect).
4. Teori Belajar Skinner

Burhus Frederic Skinner menyatakan bahwa ganjaran atau penguatan
mempunyai peranan yang sangat penting dalam proses belajar. Ganjaran
merupakan respon yang sifathnya menggembirakan dan merupakan tingkah laku

yang sifatnya subjektif.
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Pengutan merupakan sesuatu yang mengakibatkan meningkatnya
kemungkinan suatu respon dan lebih mengarah kepada hal-hal yang sifatnya dapat
diamati dan diukur. Dalam teori Skinner dinyatakan bahwa penguatan terdiri atas
penguatan positif dan penguatan negatif.Contoh penguatan positif diantaranya
adalah pujian dan hadiah yang diberikan pada anak setelah berhasil
menyelesaikan tugas dan sikap guru yang bergembira pada saat anak menjawab
pertanyaan.

Skiner menambahkan bahwa jika respon siswa baik(menunjang efektivitas
pencapaian tujuan)harus segera diberi penguatan positif agar respon tersebut lebih
baik lagi,atau minimalnya perbuatan baik itu dipertahankan
5. Teori Belajar Piaget

Jean  Piaget menyebutkan bahwa  struktur  kognitif  sebagai
Skemata(Schemas), yaitu kumpulan dari skema- skema.Seorang individu dapat
mengikat, memahami, dan memberikan respon terhadap stimulus disebabkan
karena bekerjanya schemata ini.

Skemata ini berkembang secara kronologis,sebagai hasil interaksi individu
dengan lingkungannya,sehingga individu yang lebih dewasa memliki struktur

kognitif yang lebih lengkap dari pada ketika ia masih kecil.

b. Pembelajaran Matematika
Matematika berasa dari kata latin, mathematica yang mulanya diambil dari
perkataan Yunani, mathematike, yang berarti realiting to learning. Perkataan

matematika mempunyai akar kata mathema yang berarti pengetahuan atau ilmu
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yang berhubungan sangat erat dengan sebuah kata serupa yaitu mathanein yang

mengandung arti belajar (berpikir). Matematika adalah ilmu tentang logika yang

mengenai bentuk, susunan yang terbagi susunan besaran dan konsep-konsep yang
berhubungan satu dengan yang lain.

Di tingkat sekolah, pembelajaran matematika diharapkan dapat membantu
siswa untuk berpikir kritis, logis dan sistematis. Dengan bekal pengetahuan
matematika yang baik, para siswa diharapkan dapat memiliki keunggulan
kompetitif dan kompratif. Karakteristik matematika adalah kedisiplinan di dalam
pola berfikirnya yang logis, kritis, sistematis, dan konsisten serta menuntut daya
kreatif dan inovatif.

Tujuan pembelajaran matematika adalah agar siswa memiliki :

1. Kemampuan matematika yang dapat dialih-gunakan untuk memecahkan
masalah matematika, pelajaran lain dan yang berkaitan dengan kehidupan
nyata.

2. Kemampuan menggunakan matematika sebagai alat komunikasi.

3. Kemampuan menggunakan matematika sebagai suatu cara bernalar yang dapat
dialih-gunakan pada setiap keadaan, seperti berpikir logis,kritis, sistematis,
objektif, jujur serta bersifat disiplin dalam memandang dan menyelesaikan
masalah.

Berdasarkan kata matematika dan tujuam pembelajaran matematika. Peneliti

menyimpulkan pembelajaran matematika adalah rangkaian kegiatan belajar yang

bertujuan untuk membelajarkan siswa, sehingga siswa dapat menguasai

kemampuan matematika meliputi pemahaman konsep, kemampuan berfikir
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matematis, serta pemecahan masalah. Dari pengertian tersebut, jelas bahwa unsur
pokok dalam pembelajaran matematika adalah guru sebagai salah satu perancang
proses pembelajaran, siswa sebagai pelaksana kegiatan belajar, dan matematika

sebagai objek yang dipelajari.

2. Media pembelajaran
a. Pengertian Media Pembelajaran

Kata media berasal dari bahasa latin medius yang secara harfiah berartti
tengah, perantara, atau pengantar. Dalam bahasa Arab, media adalah perantara
atau penyampaian pesan dari pengirim ke penerima. Menurut Dina Indriana
(2011:13), media adalah alat saluran komunikasi. Kata media berasal dari bahasa
latin yang merupakan bentuk jamak dari kata medium. Secara harfiah, media
berarti perantara, yaitu perantara antara sumber pesan (a source) dengan penerima
pesan (a receiver). Beberapa hal yang termasuk ke dalam media adalah film,
televisi, diagram, media cetak (printed materials), komputer, instruktur, dan lain
sebagainya

Menurut Gerlach & Ely (1971) dalam Azhar Arsyad (2019: 3) mengatakan
bahwa apabila media dipahami secara garis besar adalah manusia, materi atau
kejadian yang membangun konsisi yang membuat siswa mampu memperoleh
pengetahuan, keterampilan, atau sikap. Dalam pengertian ini, guru, buku teks, dan
lingkungan sekolah merupakan media.

Association for Education and Communication Technology (AECT),

mengatakan bahwa media adalah segalah sesuatu yang dapat digunakan dalam
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mempermudah pengertian suatu masalah baik itu berupa gambar, suara, maupun
animasi. Dapat disimpulkan bahwa media adalah segala sesuatu yang digunakan
dalam mempermudah pemahaman peserta didik untuk meperoleh pengetahuan,
keterampilan, dan sikap yang dituangkan kedalam bentuk film, komputer,
diagram, media cetak, buku teks, guru maupun lingkungan sekolah.

Apabila dikaitkan dengan pembelajaran maka media dapat diartikan
sebagai alat komunikasi yang digunakan dalam proses pembelajaran untuk
membawa informasi dari pengajar ke peserta didik. Arsyad (1996: 4) mengatakan
bahwa media merupakan alat bantu komunikasi yang digunakan belajar di dalam
kelas yang berguna mempermudah pehamanan yang disampaikan guru kepada
siswa. Menurut Zainal Arifin (2012: 125) peran media pengajaran merupakan
perantara untuk memudahkan proses belajar mengajar agar tercapai tujuan
pengajaran secara efektif dan efiesien.Dalam hal ini media pembelajaran
merupakan bagian yang penting dalam sistem pembelajaran karena dapat

membantu dan mempermudah pendidik dalam melaksanakan pembelajaran.

b.  Jenis- Jenis Media Pembelajaran
Berdasarkan klasifikasinya, media pembelajaran terbagi menjadi bebepa
kelompok, pengelompokan berbagai jenis media apabila dilihat dari segi
perkembangan teknologi oleh Seels & Glasgow dalam Azhar Arsyad (2019:35),
yaitu media tradisional dan media teknologi mutakhir

1. Media Tradisional
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Visual diam yang diproyeksikan diantaranya proyeksi opaque (tak-tembus
pandang), Proyeksi Overhead, Slides, filmstrips.

Visual yang tak diproyeksikan diantaranya, gambar, poster, foto, charts,
grafik,diagram, pameran, papapn info, papan bulu.

Audio diantaranya, rekaman piringan, pita kaset, reel cartridge

Penyajian Multimedia diantaranya, tape, multi-image

Visual dinamis yang diproyeksikan diantaranya, film, televisi, video

Cetak diatanranya, buku teks, modul, workbook, majalah ilmiah, lembaran
lepas (hand-out).

Permainan diantaranya, teka-teki, simulasi, permainan papan.

Media Teknologi Mutakhir
Media berbasis telekomunikasi diantaranya, telekonferen, kuliah jarak jauh.
Media berbasis mikroprosesor diantaranya, computer-assisted intruction,

permainan komputer, sistem tutor intelijen, interaktif.

Manfaat Media Pembelajaran

Pengajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat menumbuhkan
motivasi belajar.

Bahan pengajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih dipahami
oleh para siswa.

Metode pengajaran akan lebih bervariasi, tidak semata-mata komunikasi

verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru.
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Siswa lebih banyak melakukan kegiatan belajar, sebab tidak hanya
mendengarkan uraian guru. Siswa juga melakukan aktivitas lain seperti

mengamati, melakukan, mendemonstrasikan dan lain-lain.

d. Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran

Pemilihan media dapat dilakukan dengan mempertimbangkan faktor-faktor

berikut:

1.

Hambatan pengembangan dan pembelajaran yang meliputi faktor dana,
fasilitas, peralatan yang telah tersedia, waktu yang tersedia, sumber-sumber
yang tersedia.

Persyaratan isi, tugas dan jenis pembelajaran. Isi pembelajaran beragam dari
sisi tugas yang ingin dilakukan siswa misalnya penghafalan, penerapan
ketrampilan, pengertian hubunganhubungan, atau penalaran, dan pemikiran
tingkatan yang lebih tinggi.

Hambatan dari sisi siswa yang mempertimbangkan kemampuan dan
ketrampilan awal seperti membaca, mengetik, dan menggunakan komputer,
dan karakteristik siswa lainnya.

Pertimbangan lainnya adalah tingkat kesenangan dan keefektifan biaya.
Pemilihan media sebaiknya mempertimbangkan juga kemampauan
mengakomodasi penyajian stimulus yang tepat, kemampuan respon siswa yang
tepat, mengakomodasikan umpan balik.

Menurut Dina Indriana (2011: 28), beberapa faktor yang sangat

menentukan tepat atau tidaknya sesuatu dijadikan media pembelajaran antara lain
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tujuan pembelajaran, karakteristik siswa, modalitas belajar siswa (auditif, visual,

dan kinestik), lingkungan, ketersediaan fasilitas pendukung.

e. Perkembangan Media Pembelajaran
Menurut Cecep dan Dady ( 2020Perkembangan media secara umum terdiri atas

tiga genarasi utama diantaranya :

1. Media generasi | dengan ciri ciri diantaranya : arus informasi satu arah,
informasi tercetak, informasi langsung dapat dibaca, informasi di atas kertas,
papa, dan lain-lain, daya rangsang rendah.

2. Media Generasi Il dengan ciri- ciri diantaranya : arus informasi satu arah,
dalam bentuk audio,audivisual,pita kaset, informasi dapat dibaca dan didengar
ketika disiarkan serta diputar ulang, informasi di radio, layar televisi, monitor.

3. Media Generasi Ill dengan ciri diantaranya informasi dua arah, daya rangsang

tinggi, cara kerja elektris.

f. Langkah-langkah Pengembangan Media Pembelajaran
Beberapa prinsip yang perlu diperhatikan dalam mengembangkan sebuah
media pembalajaran diantaranya, analisis kebutuhan, pengembangan desain,

implementasi, penilaian, dan evaluasi.
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3. Modul Pembelajaran
a. Pengertian Modul Pembelajaran

Menurut Nana Sudjana (1997: 132), modul merupakan suatu unit program
pengajaran yang disusun dalam bentuk tertentu untuk keperluan belajar. Menurut
makna istilah asalnya modul adalah alat ukur yang lengkap, merupakan unit yang
dapat berfungsi secara mandiri, terpisah, tetapi juga dapat berfungsi sebagai
kesatuan dari seluruh unit lainnya. Dalam buku tersebut juga dijelaskan menurut
Departemen Pendidikan dan Kebudayaan, modul didefinisikan sebagai satu unit
program belajar mengajar terkecil yang secara rinci menggariskan: 1) Tujuan
instruksional yang akan dicapai. 2) Topik yang akan dijadikan dasar proses belajar
mengajar. 3) Pokok-pokok materi yang dipelajari. 4) Kedudukan dan fungsi
modul dalam kesatuan program yang lebih luas. 5) Peranan guru dalam proses
belajar mengajar. 6) Alar-alat dan sumber yang akan dipergunakan (7) Kegiatan-
kegiatan belajar yang harus dilakukan dan dihayati murid secara berurutan. (8)
Lembaran kerja yang harus diisi oleh siswa. (9) Program evaluasi yang akan
dilaksanakan.

Menurut Nasution (2010: 205), modul adalah suatu unit yang lengkap yang
berdiri sendiri dan terdiri atassuatu rangkaian kegiatan belajar yang disusun untuk
membantu siswa mencapai sejumlah tujuan yang dirumuskan. Nana Sudjana
(1997: 133) menjelaskan modul mempunyai beberapa karakteristik tertentu,
misalnya berbentuk unit pengajaran terkecil dan lengkap, berisi rangkaian

kegiatan belajar yang dirancang secara sistematis, berisi tujuan belajar yang
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dirumuskan secara jelas dan khusus memungkinkan siswa belajar mandiri, dan

merupakan realisasi perbedaan individual serta perwujudan pengajaran individual.

b. Modul Digital Interakatif

Modul Pembelajaran Digital Interaktif sebuah modul pembelajaran yang
dituangkan kedalam bentuk digital berupa teks dan gambar yang bersifat lebih
interaktif dan lebih menarik serta diproduksi, diterbitkan, dan dibaca melalui
komputer atau alat digital lainnya. Adapun kelebihan dari modul digital interaktif
mudah dibawa, dapat bertahan lama, penyajian yang menarik,hemat kertas
sebagai dukungan go green saat ini. Selain itu modul digital interaktif dapat
memuat video pembelajaran yang dapat digunakan oleh peserta didik sebagai
tambahan refrensi dalam mempelajari matematika. Modul digital interaktif
merupakan sebuah modul yang dikembangkan berdasarkan acuan modul modul
dicetak yang selama ini digunakan, hanya saja dalam penggunaanya
dikembangkan kedalam bentuk format digital yang bersifat interaktif.

Modul digital interaktif merupakan modul elektronik dari sebuah modul cetak
dengan fitur digital yang dapat membantu peserta didik dan merupakan media
pembelajaran yang menarik bagi kebanyakan peserta didik. Modul digital
interaktif menjadi bukti perkembangan teknologi yang canggih yang diharapkan
dapat berkembang dari masa ke masa dan dapat dipertimbangkan penggunaanya

di masa depan.
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4. Materi Himpunan

a. Pengertian Himpunan
Himpunan adalah kumpulan atau kelompok benda (obyek) yang telah
terdefinisi dengan jelas. Contoh kumpulan objek yang merupakan himpunan
adalah: siswa-siswa kelas 8A, kumpulan angka 2, 4, 5, 8., kelompok siswa
SMP Sejahtera yang mengikuti upacara, kumpulan hewan pemakan daging,
dan lain-lain.

b. Lambang Himpunan

Himpunan dinyatakan dengan huruf kapital; A, B, C, N, P, dan sebagainya.
Anggota himpunan dinyatakan dengan huruf kecil, dalam kurung kurawal, dan
anggota satu dengan yang lainnya dipisahkan dengan tanda koma. Anggota

yang sama cukup ditulis sekali.

Contoh:

Himpunan huruf vokal dapat ditulis V = {a, i, u, e, 0} dengan anggotanya; a,

i, u, e, dano.

- Himpunan bilangan cacah dapat ditulis C = {0, 1, 2, 3, 4, . . .} dengan
anggotanya: 0, 1, 2, 3, 4, dan seterusnya.

- Himpunan bilangan prima dapat ditulis P = {2, 3, 5, 7, . . .} dengan
anggotanya: 2, 3, 5, 7, dan seterusnya.

- K adalah himpunan huruf pembentuk kata “ MATEMATIKA”, dapat

ditulis: K={m, a, t, e, ik} atau K={k, a, t, e, m, i}, bukan K={m, a, t, e,

m, a, t, i, k, a}.
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c. Menyatakan Himpunan
Menyatakan suatu himpunan dapat dilakukan dengan cara: Kata-kata (metode
deskripsi), mendaftar (metode tabulasi/roster), notasi pembentuk himpunan
(metode bersyarat/rule).
a. Dengan kata-kata (metode deskripsi)
Menuliskan suatu himpunan dengan kata-kata atau pernyataan untuk
menunjukkan syarat keanggotaannya dan syarat keanggotaanya harus

dinyatakan dengan jelas.

b. Dengan cara mendaftar (metode tabulasi/roster),
Dengan metode ini, anggota himpunan yang disebutkan satu per satu dalam

kurung kurawal yang setiap anggota himpunan dipisah kan dengan tanda koma.

c. Dengan notasi pembentuk himpunan (metode bersyarat/rule)
Pada cara ini himpunan dinyatakan dengan notasi pembentuk himpunan,
anggotanya dilambangkan dengan variabel kemudian diikuti dengan

pernyataan matematika yang menggambarkan syarat keanggotaanya.

d. Jenis- Jenis Himpunan
Himpunan terdiri dari himpunan kosong, himpunan berhingga, himpunan
semesta, dan himpunan bagian
a. Himpunan kosong adalah himpunan yang tidak mempunyai anggota.
b. Himpunan berhingga adalah himpunan dengan jumlah anggota yang

terbatas.
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c. Himpunan tak berhingga adalah himpunan dengan jumlah anggota yang
tidak terbata.

d. Himpunan semesta adalah himpunan yang memuat semua anggota
himpunan yang sedang dibicarakan.

e. Himpunan bagian adalah merupakan himpunan bagian dari setiap

himpunan yang ada.

5. Model Penelitian dan Pengembangan (R and D)

Menurut Sugiyono (2018: 407) metode penelitian dan pengembangan
digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan
produk tersebut. Menurut Nana Syaodih (2013: 164) penelitian dan
pengembangan adalah langkah-langkah untuk mengembangkan produk baru
atau  menyempurnakan produk yang sudah ada, yang dapat
dipertanggungjawabkan

Beberapa model pengembangan yang umumnya digunakan dalam
pengembangan media pembelajaran, Cecep dan Daddy (2020: 103) diantaranya
adalah :

a. Model ASSURE

Model ASSURE merupakan model yang difokuskan lebih pada perencanaan

pembelajaran untuk digunakan dalam situasi pembelajaran di dalam kelas

secara aktual.

b. Model ADDIE
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Salah satu model desain sistem pembelajaran yang memperlihatkan
tahapan-tahapan dasar desain sismtem pembelajaran yang sederhana dan
mudah dipelajari. Model ini memiliki lima fase atau tahap utama yaitu:
Analysist, Design, Development, Implemantation, dan Evaluation.

c. Model Baker and Schutz
Model yang didasari dengan perumusan, tahap spesifikasi langkah, uji coba

soal, dan tahap pengembangan produk.

B. Penelitian yang Relevan
Penelitian tentang pengembangan media pembelajaran khususnya modul

digital telah banyak dilakukan, dikaji, dan diteliti pada dekade terakhir.

Meskipun penelitian tersebut tidak semua berasal dari bidang keahlian yang

sama, tetapi hasil penelitian ini dapat digunakan untuk pembanding atau

pengembangan terhadap penelitian yang dilaksanakan adapun hasil penelitian
yang relevan dengan penelitian ini adalah sebagai berikut :

1. Penelitian pengembangan dari skripsi oleh Nindya Fauziah (2013) dengan
judul “Pengembangan Media Pembelajaran Modul Interaktif pada Mata
Pelajaran Ekonomi Kelas X Sebagai Penunjang Pembelajaran CTL di
SMA” . Menyimpulkan bahwa pengembangan media pembelajaran modul
interaktif ditinjau dari aspek isi materi, aspek pembelajaran, aspek penyajian
dan tampilan, serta aspek pemrograman “layak” digunakan dalam

pembelajaran ekonomi di SMA. Persamaan dengan penelitian ini terletak
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pada pengembangan media berupa modul yang tidak berbentuk hardcopy.
Perbedaannya terletak pada materi, waktu, dan tempat penelitian.

. Miftah Fahmi F dan Totok Sukardiyono, MT (2012) dalam jurnalnya yang
berjudul, “Pengembangan Modul Digital Pembelajaran untuk Kompetensi
Menggunakan Internet pada Mata Pelajaran Teknologi Informasi dan
Komunikasi Kelas XI SMA Negeri 11 Yogyakarta.” Hasil penelitian
tersebut didapatkan rata-rata skor dari ahli media 4,32 sedangkan dari ahli
media dan siswa didapatkan rata-rata skor 3,89 yang semuanya masuk
dalam kategori baik sesuai konversi pengolahan data skala 5 dan itu berarti

layak. Perbedaannya terletak pada materi, waktu, dan tempat penelitian.

C. Kerangka Berpikir

Dalam dunia pendidikan perkembangan teknologi informasi mulai dirasa
memiliki dampak yang positif. Banyak hal yang dirasa berbeda dan berubah
dibandingkan dengan cara yang berkembang sebelumnya. Sekarang ini jarak
dan waktu bukanlah sebagai masalah yang berarti untuk mendapatkan ilmu.
Berbagai aplikasi tercipta untuk memfasilitasinya.

Media pembelajaran merupakan alat bantu yang dapat mempermudah
proses pembelajaran. Dengan adanya media pembelajaran menjadi lebih
mudah, menarik, dan tidak monoton. Media sangat berperan dalan kegiatan
pembelajaran dalam pencapaian tujuan pembelajaran.

Media berbentuk modul pembelajaran berbasis digital interaktif

digunakan sebagai alternatif dalam proses belajar mengajar matematika di
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era ditigal yang terjadi saat ini. Media ini belum banyak dikembangkan
oleh guru matematika.Media ini dapat digunakan untuk mempermudah
pembelajaran matematika dan menarik peserta didik untuk belajar

matematika.



BAB Il1

METODE PENELITIAN

A. Lokasi dan Waktu Penelitian
Lokasi penelitian ini di SMP Negeri 3 Medan yang berlokasi di JI. Pelajar
Timur No. 69, Medan Kota. Sedangkan waktu penelitian ini dilakukan pada tahun

ajaran 2020/2021 pada kelas VII SMP.

B. Subjek dan Objek Penelitian
1. Subjek Penelitian

Subjek penelitian ini adalah siswa kelas VII SMP Negeri 3 Medan, yang terdiri
dari 5 kelas yaitu A,B, C, D, E dimana skala kecil untuk kelas B, C, D dengan
jumlah masing- masing siswa disetiap kelasnya 10 orang dan skala besar untuk
kelas A jumlah siswa sebanyak 30 orang dan kelas E dengan jumlah siswa
sebanyak 32 orang..
2. Objek Penelitian

Objek penelitian ini adalah kevalidan, kelayakan, dan kemenarikan dari media
pembelajaran berbasis modul digital interaktif pada materi himpunan yang

dikembangkan.

C. Jenis Penelitian

Penelitian ini merupakan penelitian riset dan pengembangan atau Research and

Development (R&D). Penelitian ini menggunakan model penelitian ADDIE yaitu
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kepanjangan dari Analysis, Design, Development, Implementation, dan
Evaluation. Implementasi dari model desain sistem pembelajaran ADDIE ini
dilakukan secara sistematik dan sistemik, Cecep dan Daddy (2020:105). Model
penelitian ADDIE dipilih karena sistematis dan memiliki kelengkapan tahapan.

Tahapan model penelitian ADDIE adalah sebagai berikut :

©

4. Implementation 3. Development

|
5. Evaluation

Gambar 3.1 Tahapan Pengembangan Model ADDIE




30

. Tahapan Analisis ( Analysis)

Tindakan yang dilakukan pada tahap ini :

. Peneliti melakukan analisis terhadap permasalahan yang sering terjadi di
dalam proses pembelajaran yang bertujuan untuk pengembangan produk
yang akan dilakukan.

. Peneliti menganalisis kebutuhan yang dibutuhkan siswa untuk menunjang
proses pembelajaran.

. Peneliti melakukan analisis kurikulum dan kompetensi yang digunakan
sebagai dasar dalam mengembangkan perangkat pembelajaran.

. Peneliti melakukan analisis materi dengan tuntutan kompetensi yang
disesuaikan dengan materi- materi pokok, sub bagian dari materi pokok,
dan seterusnya.

. Tahapan Perencanaan ( Design)

Tindakan yang dilakukan pada tahap ini :

. Peneliti merumuskan materi yang akan disusun sesuai dengan indikator
pembelajaran, uraian materi apa saja yang akan ditampilkan pada modul
digital berdasarkan komptensi.

. Peneliti menentukan desain dengan gambar dan warna yang menarik
sesuai kebutuhan setelah disusunya materi.

. Tahapan Pengembangan ( Development)

. Pengembangan Rancangan

Tindakan yang dilakukan pada tahap ini :
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1. Peneliti Merancang dan mengembangan dengan format produk awal
Format produk awal dirancang sesuai dengan kebutuhan dan materi yang
akan digunakan dalam proses pembelajaran yang bersifat draf yang telah
disusun secara lengkap.

2. Peneliti membuat produk media pembelajaran berbentuk  modul
pembelajaran digital .Pada tahap ini produk media pembelajaran dibuat
sesuai format yang sudah ditentukan sebelumnya.

b. Validasi Ahli

Tindakan yang dilakukan pada tahap ini :
Produk yang telah dibuat dan dikembangkan sebelumnya selanjutnya akan
divalidasi oleh para ahli hingga produk yang dikembangkan dinyatakan
layak dan valid sesuai dengan hasil dari evaluasi para ahli. Validasi
dilakukakan oleh validator yang terdiri dari 2 orang dosen dan 1 orang
guru matematika SMP Negeri 3 Medan kelas VII. Validator 1 : lbu Sri
Wahyuni, S.Pd, M.Pd, Validator 2 : Ibu Putri Maisyarah Ammy, S.Pd.l,
M. Pd dan Validator 3 : lbu Melani, S.Pd. Validasi yang dilakukan
validator berdasarkan validasi materi dan validasi media. Pada tahap ini,
masukan dan saran dari validator sangat penting untuk melakukan
perbaikan dan penyempurnaan produk sehingga produk yang dihasilkan
layak untuk digunakan dan memiliki kualitas yang baik.

c. Revisi
Produk pengembangan berupa modul yang telah divalidasi kemudian

direvisi sesuai dengan masukan dan saran dari validator. Setelah proses
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revisi dilakukan maka produk pengembangan siap untuk di
implementasikan dalam kegiatan pembelajaran.
Implementasi ( Implementation )

Setelah produk dinyatakan valid dan layak dan telah direvisi sesuai
saran dan masukan dari validator, selanjutnya akan di implementasikan
dalam proses pembelajaran matematika. Implementasi dilakukan dengan
mengenalkan dan memberi arahan ke siswa untuk mempergunakannya.
Setelah itu siswa diberikan angket kemenarikan dari produk yang telah
mereka gunakan untuk mengetahui respon dan tingkat kemenarikan dari
siswa sesuai dengan pernyataan yang ada.

. Evaluasi ( Evaluation)

Tahapan yang dilakukan yaitu mengevaluasi produk berdasarkan

hasil angket kemenarikan dari respons siswa mengenai produk yang dibuat

dan digunakan dalam pembelajaran dengan materi himpunan.

. Teknik Pengumpulan Data

Wawancara
Wawancara dilakukan untuk mendapatkan informasi awal pada penelitian
yang digunakan sebagai masukan untuk mengembangkan media

pembelajaran berbasis modul digital interaktif pada materi himpunan.
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Dokumen
Dokumen digunakan sebagai penunjang dan pendukung dalam tahap
desain dan pengembangan, dalam hal ini dokumen disini terkait dengan

refrensi dari buku, jurnal, internet yang dipergunakan.

Kuisioner (Angket)
Angket digunakan untuk menilai kevalidan, kelayakan serta kemenarikan
produk yang dibuat berdasarkan ahli materi, ahli media, dan respon dari

peserta didik.

Instrumen Pengumpulan Data
Instrumen digunakan untuk  memudahkan pelaksanaan penelitian
dengan menggunakan instrumen sebagai berikut, adapun lembar validasi
ahli materi, media dan respon siswa terlampir.
1. Lembar Validasi Ahli Materi
Aspek penilaian validasi ahli materi meliputi aspek isi materi,
penyajian materi, dan aspek kebahasaan.
2. Lembar Validasi Ahli Media
Aspek penilaian validasi ahli media meliputi tampilan dan kegrafikan
media pembelajaran.
3. Lembar Angket Respon Siswa
Aspek angket respon siswa meliputi aspek kemenarikan media

pembelajaran berbasis modul digital interaktif pada materi himpunan
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yang yang digunakan siswa pada proses pembelajaran. Lembar angket
respon siswa digunakan untuk mengetahui kemenarikan media

pembelajaran berbasis modul digital interaktif pada materi himpunan.

F. Teknik Analisis Data

Teknik analisis data pada penelitian ini yaitu :

1. Analisis Validasi Ahli Materi dan Media
Uji validasi terdiri dari ahli materi dan media dengan tujuan untuk
menilai kevalidan dan kelayakan produk yang dikembangkan. Penilaian
uji materi dan media dilakukan dengan menggunakan angket yang
memiliki 4 pilihan jawaban,adapun perhitungan total penilaian dari
angket tersebut adalah dihitung menggunakan rumus dibawah ini dalam

penelitian (Anisa Fitri : 2019)

xI
I
ngb
S |&

_ jumlah skor
Dengan Xi=———————
skor maksimal

Keterangan :
X = nilai rata- rata akhir
x; = jumlah skor jawaban penilaian

n = jumlah validator
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Skor penilaian validasi dapat dilihat pada tabel berikut :

Tabel 3.1 Skor Penilaian Ahli (dimodifikasi)

Skor Pilihan Jawaban Kelayakan
4 Sangat Baik
3 Baik
2 Kurang Baik
1 Sangat Kurang Baik

Tingkat pencapaian pengmbangan berdasarkan perhitungan kriteria validasi

dapat dilihat pada tabel berikut :

Tabel 3.2 Kriteria Validasi Kelayakan (dimodifikasi)

Skor Kualitas Kriteria Kelayakan Keterangan
3,26 <x < 4,00 Valid Layak & Tidak Revisi
251<x < 3,26 Cukup Valid Layak & Revisi Sebagian
176 <x < 251 Kurang Valid Kurang Layak & Revisi Sebagian
Pengkajian ulang materi
1,00<x < 1,76 Tidak Valid Revisi Total

2. Analisis Lembar Angket Respon Siswa

Penilaian dilakukan dengan membagikan angket kepada siswa dengan skor

penilaian pada tabel berikut :
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Tabel 3.3 Skor Penilaian Respon Siswa (dimodifikasi)

Pilihan Jawaban Skor
Sangat Menarik 4
Menarik 3
Kurang Menarik 2
Tidak Menarik 1

Tingkat pencapaian  berdasarkan

kemenarikan dapat dilihat pada tabel berikut :

perhitungan  kriteria  validasi

Tabel 3.4 Kriteria Validasi Uji Coba (dimodifikasi)

Skor Kualitas

Kriteria Kelayakan

Keterangan

3,26 <x < 4,00 Valid Sangat Menarik
251<x < 3,26 Cukup Valid Menarik

176 <x < 251 Kurang Valid Kurang Menarik
1,00<x < 1,76 Tidak Valid Sangat Tidak Menarik




BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

Penelitian pengembangan ini menghasilkan produk media pembelajaran yang

berbasis modul digital interaktif dengan materi himpunan yang dilaksanakan di

SMP Negeri 3 medan T.A 2020/2021. Adapun didalam pemilihan model

penelitian pengembangan, peneliti menggunakan model ADDIE yang terdiri dari

analysis, design, development, implementation, evaluation. Berikut pemaparan

dari tiap-tiap tahap yang dilalui :

1.

Tahapan Analisis ( analysis)

Tahapan analisis merupakan langkah awal peneliti di dalam mengembangkan
media pembelajaran berbasis modul digital interaktif, adapun hasil yang
didapatkan peneliti pada tahapan analisis yaitu :

Analisis Permasalahan

Berdasarkan analisis peneliti yang didapatkan melalui kegiatan wawancara
yang dilakukan terhadap pendidik adalah, pertama peneliti menanyakan
modul yang digunakan Ibu Melani yaitu modul cetak yang masih berasal dari
pihak sekolah yang diambil dari penerbit. Adapun permasalahan yang sering
terjadi pada peserta didik selama menggunakannya yaitu beberapa peserta
didik sering mengalami permasalahan kehilangan modul, selain itu beberapa
peserta didik lainya mengeluhkan modul mereka yang rusak dan tidak dapat

digunakan kembali, beberapa peserta didik juga beralasan sering lupa untuk
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membawa modul yang mereka punya. Keluhan beberapa peserta didik lainya
yaitu penggunaan media pembelajaran yang tidak menarik yang
menyebabkan peserta didik merasa bosan belajar matematika terutama proses
pembelajaran yang dilakukan di waktu siang hari. Hal ini menyebabkan
terganggunya proses pembelajaran dan terhambatnya materi yang akan
disampaikan selanjutnya, dan menyebabkan suasana kelas tidak kondusif
karena beberapa peserta didik tidak memperhatikan modul yang mereka
punya, peserta didik juga tidak antusias untuk mempelajari modul secara
mandiri, tidak jarang guru sering mendapati peserta didik yang asik
memainkan ponsel yang mereka miliki dibandingkan membaca dan
mengerjakan modul yang mereka punya.

Analisis Kebutuhan

Berdasarkan analisis peneliti yang didapatkan melalui kegiatan wawancara
terhadap pendidik, peserta didik membutuhkan sebuah media pembelajaran
yang dapat menarik siswa untuk lebih tertarik belajar matematika dan tidak
bersifat monoton serta dapat disesuaikan dengan seiring berjalannya
perkembangan teknologi yang dapat dengan mudah digunakan dan tidak
terbatas oleh ruang dan waktu serta tidak lagi menimbulkan permasalahan
seperti yang sebelumnya dijelaskan oleh pendidik . Pendidik melihat peserta
didik lebih cepat merasa bosan dan tidak tertarik untuk belajar matematika
ketika pendidik menggunakan media pembelajaran yang masih bersifat
konvensional dalam proses pembelajaran. Pendidik juga melihat peserta didik

lebih tertarik untuk menggunakan ponsel mereka dibandingkan membaca dan
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mempelajari modul yang mereka punya. Dari beberapa penjelasan dari
pendidik diatas peneliti menyimpulkan bahwa modul digital interaktif yang
peneliti kembangkan akan dapat membantu pendidik mengatasi permasalahan
yang selama ini terjadi , dan tentunya akan dibutuhkan peserta didik untuk
kedepannya.
c. Analisis Kurikulum
Kurikulum yang digunakan di SMP Negeri 3 Medan adalah kurikulum 2013
untuk itu peneliti menyesuaikan pengembangan media pembelajaran berbasis
modul digital interaktif yang disesuaikan dengan kurikulum yang digunakan di
sekolah tersebut.
d. Analisis Materi
Dalam hal ini, materi yang akan digunakan yaitu materi tentang himpunan.
Materi himpunan selanjutnya disesuaikan dengan isi materi modul yang
digunakan oleh pendidik meliputi materi- materi pokok, sub bagian dari
materi pokok yang terdapat pada materi himpunan yang diantaranya adalah
pengertian himpunan, lambang himpunan, menyatakan himpunan, dan jenis-

jenis himpunan.

2. Tahapan Perancangan( design)

a. Perancanggan isi komponen
Komponen-komponen yang terdapat di dalam modul meliputi pendahuluan,
petunjuk, KI & KD, peta konsep, materi, latihan soal, evaluasi, video, daftar

pustaka, profile, dan question.
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. Perancangan Materi

Materi yang digunakan peneliti adalah materi himpunan yang diambil dari
beberapa sumber refrensi seperti buku paket kelas VII dan internet. Materi
himpunan yang disajikan meliputi pengertian dari himpunan, cara menyatakan
suatu himpunan, operasi pada himpunan, dan diagram venn.

. Perancangan Desain Media

Setelah merancang komponen dan materi, peneliti melanjutkan ke tahap
pemilihan background yang akan digunakan di dalam modul digital interaktif

. Perancangan Instrumen

Merancang isi instrumen yang digunakan berupa lembar validasi ahli materi,
media, dan angket respons siswa.

. Tahapan Pengembangan ( development)

. Pembuatan Modul Digital Interaktif

Setelah tahap perancangan (desain) dilanjutkan ke tahap pembuatan modul
digital interaktif yang disesuaikan dengan komponen — komponen diantaranya :

1) Cover Modul

MEDIA PEMBELAJARAN MATEMATIKA
MODUL DIGITAL INTERAKTIF

LIIMBUNAN

UMSU

Unggut | Cerdas | TerPercaya

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
PENDIDIKAN MATEMATIKA
MEDAN
2020

MULAI

Gambar 4.1



2) Isi Modul

REMBEASARANIMATIEMATIKA

YRDIUIL (DITEAL Y G

3) Pendahuluan

MEDIAYREMBEMAYIA]
(oL ITEAL (I

Alhamdulillah, puji syukur penulis ucapkan kepada
Allsh SWT karena atas rahmat dan karunia-Nya ,
sehingga penyusunan modul digital interaktif dengan
sub” Himpunan Untuk SMP/MTs Kelas VII' dapat
diselesaikan dengan baik. Modul digital interaktif ini
disusun sebagai media pembelajaran yang dapat
digunakan siswa untuk belajar secara mandiri dan
dapat mempermudah serta membantu peserta didik
terutama siswa -siswi SMPIMTs dalam memahami sub
materi Himpunan secara Interaktif Karena dilengkapi
dengan gambar serta video pembelajaran

Modul Digital Interaktif Matematika hadir dengan
penampilan yang berbeda, Modul ini disusun dengan
layanan digital yang memiliki kelebihan yang tinggi
karena  praklis, murah, dan mudah dalam
penggunaanya sehingga siswa dapat dengan mudah
mengakses materi dimanapun tanpa dibatasi tempat
dan waktu. Modul ini berisi ringkasan materi, latihan
soal yang lebih variatif dan menark di dalamnya.

Dengan adanya Modul Digital Interaktif ini,
diharapkan dapat menambah semangat dan
pengelahuan siswa untuk dapat belajar lebih
proporsional dan membantu siswa untuk menguasai
materi secara mandiri.

Gambar 4.3
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1

3.

>
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KOMPETENSI INTI

2.

MEDIMBEMBEIAYA
YOI e,

Menghargai dan menghayati ajaran agama yang
dianutkan

Menghargai dan menghayati perilaku jujur, disiplin,
tanggung jawab, peduli (toleransi, gotong' royong),
santun, percaya diri, dalam berinteraksi secara
efektif dengan lingkungan sosial dan alam dalam
jangkauan pergaulan dan keberadaanya.

Memahami dan menerapkan pengetahuan (faktual,
konseptual, dan berdasarkan rasa ingin tahunys
tentang illmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya
terkait fenomena dan kejadian tampak mata.

Mengolah, menyaji, dan menalar dalam ranah
kongkret (menggunakan, mengurai, merangkai,
memodifikasi, dan membuat) dan ranah abstrak
(menulis, membaca, menghitung, menggambar, dan
mengarang) sesuai dengan yang dipelajari di
sekolah dan sumber lain yang sama dalam sudut
pandanghteori

MEDIA
MIDL

KOMPETENSI DASAR

Siswa mampu memahami dan menyatakan
himpunan, himpunan bagian, himpunan semesta,
himpunan kosong, himpunan berhingga
himpunan tak berhingga, komplemen himpunan
dan melakukan operasi biner pada himpunan.

4.4 Menyelesaikan masalah konstektual yang berkaitan

dengan himpunan, himpunan bagian, himpunan
semesta, himpunan kosong, himpunan
berhingga, himpunan tak berhingga, komplemen
himpunan, dan operasi biner pada himpunan.

Gambar 4.5
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5) Peta Konsep

6) Materi

- Himpunan Tak Berhingga

D.
Diagram Venn

Gambar 4.6

Sumber : rapikan.com

Ketika pergi ke pasar, akan dijjumpai berbagai
dagangan yang dijual dengan jenis yang sama
dikelompokan di tempat yang sama. Ada kelompok
pedagang sayuran, kelompok pedagang buah,
kelompok pedagang bumbu dapur. Misalnya, seorang
pedagang bumbu dapur yang menjual berbagai jenis
bumbu dapur . Supaya bumbu tidak tercampur dan
mudah mengenalinya, pedagang itu mengelompokan
bumbu itu berdasarkan jenisnya. Setiap kelompok
diletakan dalam wadah khusus, yang mewakili
himpunan-himpunan. Ada kelompok ~ cabai merah,
cabai hijau, cabai rawit, bawang merah,bawang putih,

i Jika dicermati kelompok-kel k

lan
tersebut merupakan  salah satu diantara contoh
himpunan yang ada disekitar kita.

Gambar 4.7
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7) Latihan Soal

8) Evaluasi

MA]IKA

LATIHAN 1

Konsep Himpunan
1. Manakah yang merupakan himpunan dan bukan
himpunan?
a. Kumpulan anak pandai
b. Kumpulan binatang berkaki empat
¢. Kumpulan bunga bewarna merah
d. Kumpulan orang tinggi
. Kumpulan bilangan prima kurang dari 10
1. Kumpulan orang berkulit putih

Jelaskan jawaban mu !

Gambar 4.8

PETUNJUK PENGERJAAN SOAL

1. Evaluasi ini terdiri dari 10 soal pilihan ganda dengan
masing-masing 4 pilihan jawaban.

2. Jawablah soal dengan memilih salah satu pilihan
jawaban yang paling tepat.

3. Setiap jawaban benar bernilai 10 poin dan jawaban
salah tidak mendapatkan nilai,

4. Pada akhir evaluasi akan ditampilkan jumlah
jawaban benar, jumiah jawaban salah, dan total nilai
yang diperoleh.

5. Untuk mulai mengerjakan soal silakan isikan nama
dan kelas di tempat yang telah disediakan kemudian
klik tombol MULAL.

NAMA

KELAS

Gambar 4.9
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9) Video

| \
AUAITAN]

[L STEMAL [E

Gambar 4.10

10) Daftar Pustaka

Asyono. Matematika Kelas VIl SMP & MTs. Jakarta :
Bumi Aksara. 2008

Direktorat Jenderal Guru dan Tenaga Kependidikan
idikan d 2019.

an
Himpunan SMP. Jakarta: Kementerian Pendidikan
dan kebudayaan. 2019

Djumanta, wahyudin. Mari  Memahami _Konsep
Matematika. Bandung : Grafindo Media Pratama.
5

Dudeja dan Madhavi. Jelajah Matematika 1 SMP Kelas
VIl (Sesuai Kurikulum 2013). Yudhistira. 2014

Buku Guru
Matematika Edisi Revisi. Jakarta: Kementerian
Pendidikan dan Kebudayaan. 2017

Kerami, Djati. Kamus Matematika. Jakarta : Balai
Pustaka. 2002

Gambar 4.11



11) Profile

12)  Question

PROFIL PENGEMBANG
Nam:

 Yunita Syahnad Batubara
NPM : 1602030098
Prodi : Pendidikan Matematika

Pembimbing : Ismail Hanif Batubara, S.Pd.I., M.Pd

KONTAK & INFORMAS!
Email + syahnadyunita@gmail com
Phone + 085830108512

G  yunitasyahnadoxzil

Gambar 4.12

Gambar 4.13
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b. Validasi Ahli
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Modul yang telah selesai dibuat, selanjutnya divalidasi oleh para ahli

yang terdiri dari ahli media dan ahli materi, hasil evaluasi para ahli dapat

diketahui sebagai berikut :

1) Hasil Validasi Ahli Materi

Tabel 4.1 Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli Materi

Validator
No Aspek Kriteria 1 2 3
1. Kesesuaian materi dengan 4 4 4
Kompetensi Inti ( KI)
. 2. Kesesuaian materi dengan 4 4 4
L Ii\(/lzstis#alan Kompetensi Dasar ( KD)
3. Kesesuaian materi dengan 4 4 3
Konsep yang disajikan
4. Uraian isi materi 4 4 3
5. Contoh soal dan latihan 4 3 3
soal dan evaluasi yang
2. Kelengkapan disertakan
Materi 6. Cangkupan materi 4 4 4
sesuai dengan kebutuhan
siswa
7. Materi diambil dari sumber 4 3 3
yang relevan
8. Keakuratan konsep materi 3 3 3
3. Keakuratan 9. Menggunakan contoh dan 4 4 3
Materi kasus yang terdapat dalam
kehidupan nyata
10. Kejelasan penyampaian 4 4 4
materi
Teknik 11. Kemenarikan materi 4 4 4
4. | Penyajian 12. Keruntutan konsep materi 4 3 4
Materi
Pendukung 13. Peta konsep 4 4 4
5. | Penyajian 14. Gambar, bagan, dan tabel 4 4 4
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Materi 15. Daftar Pustaka 4 3 4
16. Kesesuaian dengan kaidah 4 4 3
bahasa
17.Baha yang  digunakan 3 3 3
6. Bahasa komunikatif
18. Kalimat yang digunakan 4 4 4
untuk penjelasan  materi
mudah dipahmi
Jumlah 70 66 64
Rata- rata skor 3.80 3.66 3.55
Tabel 4.2 Hasil Penilaian Validasi Ahli Materi
No | Tahapan Penilaian | Jumlah Skor Rata- RataSkor Kategori
1 Validator 1 70 3.80 Valid
2 Validator 2 66 3.66 Valid
3 Validator 3 64 3.55 Valid
Jumlah 200 3.70 Valid

Berdasarkan tabel 4.2 diatas yang mengacu pada tabel 3.2 Kriteria

validasi kelayakan (modifikasi) dapat dinyatakan bahwa penilaian validasi

materi yang dinilai oleh validator terhadap media pembelajaran berbasis modul

digital interatif pada materi himpunan di SMP Negeri 3 Medsn valid dan layak

digunakan setelah dilakukan revisi berdasarkan saran dan masukan dari validator.




2) Hasil Validasi ahli media

Tabel 4.3 Rekapitulasi Hasil VValidasi Ahli Media
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Validator
No Aspek Kriteria 1 2 3
1. Kemudahan 4 4 4
menggunakan menu
aplikasi
1. Efesiensi 2. Kemudahan berinteraksi 4 3 3
Media dengan aplikasi
3. Kemudahan masuk dan 4 3 4
keluar dari aplikasi
4. Jumlah tools aplikasi 4 4 4
5. Penempatan tool aplikasi 4 4 3
6. Kebermanfaatan tools 4 4 4
2. | Kelengkapan dalam aplikasi
Media
7. Kesesuaian materi 3 4 3
3. Isi Media dengan gambar
8. Kebenaran isi 4 4 4
9. Kreatif dan dinamis 3 4 4
10. Tata letak teks dan 3 4 3
gambar
11. Kesesuaian pemilihan 4 4 4
ukuran dan jenis huruf
4. | Grafis Media | 12. Kesesuaian warna 4 4 4
13. Kesesuaian pemilihan 4 4 4
backgorund
14. Kemenarikan sajian 3 4 4
gambar
15. Kesesuaian video yang 4 4 3
dimuat
16. Mempermudah proses 4 3 3
pembelajaran
Kemanfaatan | 17. Meningkatkan 4 3 4
5. Media ketertarikan belajar
siswa
18. Mempermudah 4 3 3
penyampaian materi
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Jumlah 68 67 65
Rata- Rata Skor 3.77 3,50 3.61

Tabel 4.4 Hasil Penilaian Validasi Ahli Media

No | Tahapan Penilaian Jumlah Skor Rata- RataSkor Kategori
1 Validator 1 68 3.77 Valid
2 Validator 2 67 3.50 Valid
3 Validator 3 66 3.61 Valid
Jumlah 201 3.72 Valid

Berdasarkan tabel 4.4 diatas yang mengacu pada tabel 3.2 Kriteria
validasi kelayakan (modifikasi) dapat dinyatakan bahwa penilaian validasi
media yang dinilai validator terhadap media pembelajaran berbasis modul digital
interatif pada materi himpunan di SMP Negeri 3 Medsn valid dan layak

digunakan setelah dilakukan revisi berdasarkan saran dan masukan dari validator.

c. Revisi Modul Digital Interaktif
Mengadakan perbaikan pada modul digital interaktif sesuai dengan saran
perbaikan dari para ahli materi dan media untuk penyempurnaan modul sesuai

dengan saran dan komentar dari validator.




a. Revisi berdasarkan saran dari ahli media :

Tabel 4.5 Revisi Ahli Media
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No

Bagian

Sebelum

Sesudah

Tampilan Modul
yanglebih
colourful

Saran dari :
(Tbu Melani, S.Pd)
(Tbu Sri Wahyuni)

S.Pd, M.Pd

Memilih
Bacground yang
lebih menarik dan
menambahkan
watermarkberupa
logo umsu

Saran dari :
Ibu Putri

Maisyarah Ammy,
S.Pd. I, M.Pd

PENDAHULUAN

Al o sy el o e ALl SWT e
bt o i Ny b e o il ki
don Y Mg ol SMPMT, KTV i ol
o . Ml il s i i hup i cebeionn

v det dgnba

[
e s s psrs s a1 SMPMTY
s e b e g s kil e kot
g i s ke e

Mol il b Miemaia b dengin peraion yong
et Moo G iy il i e ekt
g g v ks, ol o s s g g

i dapt denan s exagaes st o o s g

e e sl i e s etk s s s

et

Alhamdulilah, puji syukur penulis ucapkan kepada
Alah SWT karena atas rahmat dan karunia-Nya
sehingga penyusunan modul digital interaktif dengan
sub” Himpunan Untuk SMPIMTs Kelas VII' dapat
diselesaikan dengan baik. Modul digial interaktif ini
disusun sebagai media pembelajaran yang dapat
digunakan siswa untuk belajar secara mandiri dan
dapat mempermudah serta_membantu peserta didik
terutama siswa -siswi SMP/MTs dalam memahami sub
materi Himpunan secara Interaklif karena dilengkapi
dengan gambar serta video pembelajaran.

Modul Digital Interaktif Matematika hadir dengan
penampilan yang berbeda, Modul ini disusun dengan
layanan digital yang memiliki kelebihan yang tinggi
karena  praktis, ud ala
penggunaanya sehingga siswa dapat dengan mudah
mengakses materi dimanapun tanpa dbatasi tempat
dan waktu. Modul ini berisi ringkasan materi, latihan
soal yang lebih variatif dan menarik di dalamnya

Dengan adanya Modul Digital Interaktif ini,
diharapkan  dapat menambah semangat dan
pengetahuan siswa untuk dapat belajar lebih
proporsional dan membantu siswa untuk menguasal
materi secara mandir




b. Revisi berdasarkan saran dari ahli materi :

Tabel 4.6 Revisi Ahli Materi
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No

Bagian

Sebelum

Sesudah

Memperjelas alur
peta konsep
dengan
menambahkan
tanda panah
disetiap bagiannya
Saran dari :
Ibu Putri
Maisyarah Ammy,
S.Pd. I, M.Pd

Memperjelas
sumber dengan
menyertakan
sumber pada setiap
foto yang terdapat
di dalamya
Saran dari :
(1bu Melani, S.Pd)

Menggunakan
bahasa yang lebih
komunikatif
dengan
menambahkan
beberapa materi
Saran dari :
(1bu Sri Wahyuni)
S.Pd, M.Pd

- Himp
~Himpunan Berhingga
- Himpunan Tak Berhingga




4. Implemntasi ( implementation)
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Setelah produk dinyatakan valid dan layak serta direvisi sesuai dengan

saran dan masukan dari validator, selanjutnya di implemantasikan ke siswa

yang terdiri dari 5 kelas yaitu, A, B, C, D, E. Dengan skala kecil untuk kelas

B, C, D dengan jumlah masing- masing siswa sebanyak 10 orang, dan skala

besar untuk kelas A dan E dengan jumlah masing- masing siswa untuk kelas A

sebanyak 30 orang dan kelas E sebanyak adapun hasilnya dinyatakan pada

tabel di bawah ini :

Tabel 4.7 Hasil Respon Siswa

Jumlah
No Kelas Responden Skor Kelayakan Keterangan
1 A 30 1.512 3.60 Sangat Menarik
2 B 10 511 3.65 Sangat Menarik
3 C 10 509 3.64 Sangat Menarik
4 D 10 500 3.57 Sangat Menarik
5 E 32 1.596 3.56 Sangat Menarik
18.02 Sangat
3.60 Menarik

Berdasarkan tabel 4.7 diatas yang mengacu pada tabel 3.4 Kriteria

validasi uji coba (dimodifikasi) didapatkan hasil yaitu : skala kecil dilakukan di

3 kelas yaitu kelas B, C, D dengan 10 responden. Hasil uji coba skala kecil di
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kelas B memperoleh rata- rata nilai 3,65 dengan kriteria sangat menarik, kelas C
memperoleh rata- rata nilai 3,64 dengan kriteria ° Sangat Menarik’’, kelas D
memperoleh rata — rata nilai 3, 57 dengan kriteria > Sangat Menarik’’. Kemudian
dilanjutkan dengan uji coba skala besar yang dilakukan di 2 kelas yaitu kelas A
dan E. Hasil uji coba di kelas A memperoleh rata — rata nilai 3,60 dengan kriteria
> Sangat Menarik’’ dan kelas E memperoleh rata — rata nilai 3,56 dengan kriteria
> Sangat Menarik’’.

Berdasarkan hasil uji coba yang didapatkan untuk skala kecil dan skala besar
dengan total jumlah kelas sebanyak 5 kelas yang terdiri dari 92 responden.
Peneliti memperoleh hasil rata — rata nilai 3, 60 dengan kriteria > Sangat
Menarik’’. Dengan begitu peneliti dapat  menyimpulkan bahwa media
pembelajaran berbasis modul digital interaktif di SMP Negeri 3 Medan T.A

2020/2021 mendapatkan respon * Sangat Menarik’’ dari peserta didik.

5. Evaluasi( evaluation)

Dari hasil evaluasi dari setiap tahap yang telah dilakukan, produk yang telah
dikembangkan dinyatakan layak untuk digunakan serta mendapatkan respon yang
sangat menarik dari peserta didik.

Produk yang dikembangkan peneliti memiliki kelebihan sebagai berikut:
a. Produk membahas materi himpunan yang disajikan secara menarik untuk

digunakan dalam proses pembelajaran.
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Produk yang dikembangkan disajikan dalam bentuk soft file berbasis digital
yang penggunaanya menggunakan smartphone sehingga dapat diakses
dimanapun dengan mudabh.

Produk dilengkapi dengan refrensi video pembelajaran yang dihubungkan
secara online, yang membuat siswa lebih mudah memahami materi.

Produk vyang dikembangkan juga memiliki  kekurangan dalam

pengembangannya yaitu sebagai berikut :

a.

b.

Produk yang dikembangkan hanya membahas tentang materi himpunan.
Video pembelajaran tidak dapat diputar saat ofline.

Adapun hambatan peneliti dalam melaksanakan penelitian ini adalah :

. Produk yang dikembangkan belum di publish secara online, sehingga tidak

semua orang dapat mengakses.

. Modul tidak dapat di instal sepenuhnya oleh peserta didik tergantung dari jenis
smartphone.
. Pembahasan Penelitian

Penelitian dan pengembangan pada produk berupa media pembelajaran

berbasis modul digital interaktif pada materi himpunan di SMP Negeri 3 Medan

menggunakan model ADDIE yang terdiri dari 5 tahap yaitu analysis, design,

development, implementation, evaluation.

1.

Analysis

Analysis yang dilakukan pada penelitian ini awalnya yaitu menganalisis

permasalahan dimana peneliti melalui kegiatan wawancara diperoleh bahwa
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peserta didik sering mengalami permasalahan kehilangan modul, dan modul yang
digunakan mudah rusak , serta modul yang digunakan tidak menarik yang
menyebabkan peserta didik merasa bosan ketika belajar matematika terutama di
waktu siang hari. Peserta didik juga tidak antusias ketika mempelajari modul
secara mandiri, dan tidak jarang guru sering mendapati peserta didik yang asik
memainkan ponsel dibandingkan membaca atau mengerjakan modul yang mereka
punya Hal ini menyebabkan suasana kelas menjadi tidak kondusif dan pendidik
membutuhkan solusi dengan menganalisis kebutuhan peneliti mendapatkan bahwa
peserta didik membutuhkan sebuah media pembelajaran yang dapat menarik
siswa untuk lebih tertarik belajar matematika dan tidak bersifat monoton yang
disesuaikan dengan perkembangan teknologi. Untuk itu peneliti mengembangkan
media pembelajaran yang disesuaikan dengan perkembangan teknologi yaitu
media pembelajaran berbasis modul digital interaktif, dimana materi yang peneliti
gunakan adalah materi tentang himpunan. Materi yang digunakan disesuaikan
dengan kurikulum yang ada di sekolah tersebut yaitu kurikulm 2013, dan isi
materi modul disesuaikan dengan isi materi modul yang digunakan oleh pendidik
meliputi materi pokok dan sub bagian materi pokok yang terdapat pada himpunan.
2. Design

Tahap perancangan atau design ini yang pertama yaitu pemilihan media dan
materi pembelajaran serta rancangan yang disesuaikan. Adapun media yang
dipilih yaitu media pembelajaran berbasis modul digital interaktif untuk menarik
peserta didik dalam pembelajaran karena di dalamnya terdapat gambar, video,

serta penjelasan materi. Selain itu penggunaanya, menggunakan smartphone yang
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lebih memudahkan peserta didik karena tidak membutuhkan perangkat ataupun
software tambahan untuk menjalankannya serta tidak terikat oleh ruang dan
waktu.
3. Development
a. Validasi Ahli Materi

Berdasarkan hasil tabel 4.2 diatas menunjukan bahwa validator 1 memberikan
penilaian rata-rata 3,80 dalam kategori valid, validator 2 memberikan penilaian
rata- rata 3,66 dalam kategori valid, validator 3 memberikan penilaian rata- rata
3,55 dalam kategori valid, dapat disimpulkan bahwa materi yang digunakan sudah
valid dan tidak revisi setelah tahapan revisi sebelumnya dan dapat digunakan di
kelas.
b. Validasi Ahli Media

Berdasarkan hasil tabel 4.4 diatas menunjukan bahwa validator 1 memberikan
penilaian rata-rata 3,77 dalam kategori valid, validator 2 memberikan penilaian
rata- rata 3,50 dalam Kkategori valid, validator 3 memberikan penilaian rata- rata
3,61 dalam kategori valid, dapat disimpulkan bahwa materi yang digunakan sudah
valid dan tidak revisi setelah tahapan revisi sebelumnya dan dapat diaplikasikan
di dalam kelas.
4. Implementation

Uji coba dengan peserta didik dipilih 92 orang peserta didik yang dibagi
kedalam skala kecil dan skala besar, pada uji coba ini peserta didik dibagikan
modul digital interaktif berupa link yang selanjutnya diperintahkan untuk

menginstal dan menggunakan modul tersebut. Setelah itu, peserta didik diberikan
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angket untuk menilai kemenarikan produk yang telah mereka gunakan. Hasil dari
respon peserta didik pada produk ini diperoleh penilaian rata- rata 3,60 dengan
kategori sangat menarik.
5. Evaluation

Berdasarkan hasil penjabaran diatas maka dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran berbasis modul digital interaktif yang dikembangkan sudah bisa
digunakan atau layak , serta menarik untuk digunakan sebagai media

pembelajaran dalam proses pembelajaran.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
Berdasarkan penelitian dan pembahasan yang telah diuraikan sebelumnya,

pengembangan media pembelajaran berbasis modul digital interaktif yang

dikembangkan menggunakan model pengembangan ADDIE dengan
menggunakan 5 tahap yaitu analysis, design, development, implementation,
dan evaluation. . Kesimpulan yang dapat diambil adalah sebagai berikut :

1. Pengembangan media pembelajaran berbasis modul digital interaktif telah
divalidasi oleh para ahli diantaranya, ahli media dan ahli materi dengan
hasil validasi valid ¢’ sangat baik’’ dan layak digunakan.

2. Hasil uji coba kemenarikan media pembelajaran berbasis modul digital
interaktif yang dilakukan di SMP Negeri 3 Medan memperoleh kriteria
“’Sangat Menarik’’ sehingga dari perolehan respon siswa, didapatkan
kriteria bahwa media pembelajaran berbasis modul digital interaktif sangat
menarik untuk digunakan dalam proses pembelajaran.

B. Saran
Saran yang dapat disampaikan peneliti yang didasarkan pada hasil

penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis modul digital

interaktif adalah sebagai berikut :
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Peneliti berharap untuk kedepannya, pengembangan media pembelajaran
berbasis modul digital interaktif ini dapat disempurnakan kembali, untuk
mendapat kualitas yang lebih bagus lagi.

Peneliti berharap untuk kedepannya, pengembangan media pembelajaran
berbasis modul digital interaktif dapat dipublish secara online, sehingga
semua orang Yyang membutuhkannya dapat dengan mudah untuk
mengaksesnya dan video pembelajaran yang terdapat didalamnya dapat
diakses secara offline.

Peneliti berharap untuk kedepannya, modul digital interaktif dapat
diperhitungkan dan digunakan oleh pendidik dan peserta didik sebagai
media pembelajaran di dalam melaksanakan proses pembelajaran.
4. Pengembangan media pembelajaran berbasis modul digital interaktif
hanya sampai kepada uji kelayakan dan uji kemenarikan, peneliti berharap

untuk kedepannya dapat dilanjutkan sampai tahap uji efektivitas suntuk

mengetahui tingkat keefektifan prduk yang dikembangkan.
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LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN
ANGKET VALIDASI AHLI MATERI

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Modul

Digital Interaktif Pada Materi Himpunan Di SMP Negeri
3 Medan Tahun Ajaran 2020/2021

Sasaran : Siswa SMP Kelas VII
Peneliti - Yunita Syahnad Batubara
Nama Validator . Sri Wahyuni, S.Pd, M.Pd

A. Petunjuk Pengisian Angket

1.

Lembar Validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu
selaku validator dengan meliputi aspek-aspek yang diberikan mengenai
media pembelajaran berbasis modul digital interaktif yang dikembangkan.

Berilah tanda check (v') pada kolom yang sesuai dengan indikator kriteria

penilaian.

Gunakan indikator sebagai pedoman penilaian dengan kriteria berikut :
1 = Sangat Kurang 3 = Baik

2 = Kurang 4 = Sangat Baik

Jika ada Komentar atau saran dari Bapak/lbu dimohon dituliskan pada
kolom yang telah disediakan.
Atas kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validasi ini saya ucapkan

terimakasih.



B. Aspek Penilian

Penilaian
No Aspek Kriteria 2 3
1. Kesesuaian materi dengan v
Kompetensi Inti ( KI)
. 2. Kesesuaian materi dengan v
L Kﬁ/slgi:fi'an Kompetensi Dasar ( KD)
3. Kesesuaian materi dengan v
Konsep yang disajikan
4. Uraian isi materi v
5. Contoh soal dan v
latihan soal dan
2. Kelengkapan evaluasi yang
Materi disertakan
6. Cangkupan materi 4
sesuai dengan kebutuhan
siswa
7. Materi diambil dari sumber v
yang relevan
8. Keakuratan konsep materi 4
3. Keakuratan 9. Menggunakan contoh dan 4
Materi kasus yang terdapat dalam
kehidupan nyata
10. Kejelasan penyampaian 4
materi
Teknik 11. Kemenarikan materi 4
4. Penyajian 12. Keruntutan konsep v
Materi materi
Pendukung 13. Peta konsep v
5. | Penyajian 14. Gambar, bagan, dan tabel v
Materi 15. Daftar Pustaka v
16. Kesesuaian dengan kaidah v
bahasa
17. Bahasa yang digunakan v
6. Bahasa komunikatif
18. Kalimat yang digunakan v
untuk penjelasan  materi
mudah dipahami




C. Komentar/Saran Perbaikan:

D. Kesimpulan:

1. Layak selanjutnya digunakan tanpa revisi
2. Layak selanjutnya digunakan dengan revisi sesuai saran
3. Tidak layak selanjutnya digunakan

Medan, September 2020

Validator Ahli Materi,

Sri Wahyuni, S.Pd, M.Pd



LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN
ANGKET VALIDASI AHLI MATERI

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Modul

Digital Interaktif Pada Materi Himpunan Di SMP Negeri
3 Medan Tahun Ajaran 2020/2021

Sasaran : Siswa SMP Kelas VII
Peneliti - Yunita Syahnad Batubara
Nama Validator . Putri Maisyarah Ammy, S.Pd.I, M.Pd

A. Petunjuk Pengisian Angket

1.

Lembar Validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu
selaku validator dengan meliputi aspek-aspek yang diberikan mengenai
media pembelajaran berbasis modul digital interaktif yang dikembangkan.

Berilah tanda check (v') pada kolom yang sesuai dengan indikator kriteria

penilaian.

Gunakan indikator sebagai pedoman penilaian dengan kriteria berikut :
1 = Sangat Kurang 3 = Baik

2 = Kurang 4 = Sangat Baik

Jika ada Komentar atau saran dari Bapak/lbu dimohon dituliskan pada
kolom yang telah disediakan.
Atas kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validasi ini saya ucapkan

terimakasih.



B. Aspek Penilian

Penilaian
No Aspek Kriteria 2 3
1. Kesesuaian materi dengan
Kompetensi Inti ( KI)
. 2. Kesesuaian materi dengan
L Kﬁ/slgi:fi'an Kompetensi Dasar ( KD)
3. Kesesuaian materi dengan
Konsep yang disajikan
4. Uraian isi materi
5. Contoh soal dan 4
latihan soal dan
2. Kelengkapan evaluasi yang
Materi disertakan
6. Cangkupan materi
sesuai dengan kebutuhan
siswa
7. Materi diambil dari sumber v
yang relevan
8. Keakuratan konsep materi 4
3. Keakura}tan 9. Menggunakan contoh dan
Materi kasus yang terdapat dalam
kehidupan nyata
10. Kejelasan penyampaian
materi
Teknik 11. Kemenarikan materi
4. Penyajian 12. Keruntutan konsep v
Materi materi
Pendukung 13. Peta konsep
5. Penyajian 14. Gambar, bagan, dan tabel
Materi 15. Daftar Pustaka v
16. Kesesuaian dengan kaidah
bahasa
17. Bahasa yang digunakan v
6. Bahasa komunikatif
18. Kalimat yang digunakan
untuk penjelasan  materi
mudah dipahami




C. Komentar/Saran Perbaikan:

D. Kesimpulan:

1. Layak selanjutnya digunakan tanpa revisi 4
2. Layak selanjutnya digunakan dengan revisi sesuai saran
3. Tidak layak selanjutnya digunakan

Medan, September 2020

Validator Ahli Materi,

Putri Maisyarah Ammy, S.Pd.l., M.Pd




ANGKET VALIDASI AHLI MATERI

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Modul

Digital Interaktif Pada Materi Himpunan Di SMP Negeri
3 Medan Tahun Ajaran 2020/2021

Sasaran : Siswa SMP Kelas VII
Peneliti - Yunita Syahnad Batubara
Nama Validator . Melani, S.Pd

A. Petunjuk Pengisian Angket

1.

Lembar Validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu
selaku validator dengan meliputi aspek-aspek yang diberikan mengenai
media pembelajaran berbasis modul digital interaktif yang dikembangkan.

Berilah tanda check (v') pada kolom yang sesuai dengan indikator kriteria

penilaian.

Gunakan indikator sebagai pedoman penilaian dengan kriteria berikut :
1 = Sangat Kurang 3 = Baik

2 = Kurang 4 = Sangat Baik

Jika ada Komentar atau saran dari Bapak/lIbu dimohon dituliskan pada
kolom yang telah disediakan.
Atas kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validasi ini saya ucapkan

terimakasih.



B. Aspek Penilian

Penilaian
No Aspek Kriteria 2 3
1. Kesesuaian materi dengan
Kompetensi Inti ( KI)
. 2. Kesesuaian materi dengan
L Kﬁ/slgi:fi'an Kompetensi Dasar ( KD)
3. Kesesuaian materi dengan v
Konsep yang disajikan
4. Uraian isi materi v
5. Contoh soal dan 4
latihan soal dan
2. Kelengkapan evaluasi yang
Materi disertakan
6. Cangkupan materi
sesuai dengan kebutuhan
siswa
7. Materi diambil dari sumber v
yang relevan
8. Keakuratan konsep materi 4
3. Keakuratan 9. Menggunakan contoh dan 4
Materi kasus yang terdapat dalam
kehidupan nyata
10. Kejelasan penyampaian
materi
Teknik 11. Kemenarikan materi
4. Penyajian 12. Keruntutan konsep
Materi materi
Pendukung 13. Peta konsep
5. | Penyajian 14. Gambar, bagan, dan tabel
Materi 15. Daftar Pustaka
16. Kesesuaian dengan kaidah v
bahasa
17. Bahasa yang digunakan v
6. Bahasa komunikatif
18. Kalimat yang digunakan
untuk penjelasan  materi
mudah dipahami




C. Komentar/Saran Perbaikan:

D. Kesimpulan:

1. Layak selanjutnya digunakan tanpa revisi
2. Layak selanjutnya digunakan dengan revisi sesuai saran
3. Tidak layak selanjutnya digunakan

Medan, September 2020

Validator Ahli Materi,

Melani, S.Pd



LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN
ANGKET VALIDASI AHLI MEDIA

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Modul

Digital Interaktif Pada Materi Himpunan Di SMP Negeri
3 Medan Tahun Ajaran 2020/2021

Sasaran : Siswa SMP Kelas VII
Peneliti - Yunita Syahnad Batubara
Nama Validator : Sri Wahyuni, S.Pd, M.Pd

A. Petunjuk Pengisian Angket

1.

Lembar Validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu
selaku validator dengan meliputi aspek-aspek yang diberikan mengenai
media pembelajaran berbasis modul digital interaktif yang dikembangkan.

Berilah tanda check (v') pada kolom yang sesuai dengan indikator kriteria

penilaian.

Gunakan indikator sebagai pedoman penilaian dengan kriteria berikut :
1 = Sangat Kurang 3 = Baik

2 = Kurang 4 = Sangat Baik

Jika ada Komentar atau saran dari Bapak/lbu dimohon dituliskan pada
kolom yang telah disediakan.
Atas kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validasi ini saya ucapkan

terimakasih.



B. Aspek Penilian

No

Aspek

Kriteria

Penilaian

2

3

Efesiensi
Media

19

. Kemudahan menggunakan
menu aplikasi

IS

20.

Kemudahan berinteraksi
dengan aplikasi

<\

21.

Kemudahan masuk dan keluar
dari aplikasi

Kelengkapan
Media

22.

Jumlah tools aplikasi

23.

Penempatan tool
aplikasi

24.

Kebermanfaatan tools dalam
aplikasi

Isi Media

25.

Kesesuaian materi dengan
gambar

26.

Kebenaran isi

217.

Kreatif dan dinamis

Grafis Media

28.

Tata letak teks dan
gambar

29.

Kesesuaian ~ pemilihan
ukuran dan jenis huruf

30.

Kesesuaian warna

31.

Kesesuaian pemilihan
backgorund

32.

Kemenarikan sajian gambar

33.

Kesesuaian video yang
dimuat

Kemanfaatan
Media

34.

Mempermudah proses
pembelajaran

35.

Meningkatkan
ketertarikan belajar
siswa

36.

Mempermudah
penyampaian materi




C. Komentar/Saran Perbaikan:

D. Kesimpulan:

1. Layak selanjutnya digunakan tanpa revisi
2. Layak selanjutnya digunakan dengan revisi sesuai saran
3. Tidak layak selanjutnya digunakan

Medan, September 2020

Validator Ahli Materi,

Sri Wahyuni, S.Pd, M.Pd



LEMBAR INSTRUMEN PENELITIAN
ANGKET VALIDASI AHLI MEDIA

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Modul

Digital Interaktif Pada Materi Himpunan Di SMP Negeri
3 Medan Tahun Ajaran 2020/2021

Sasaran : Siswa SMP Kelas VII
Peneliti - Yunita Syahnad Batubara
Nama Validator : Putri Maisyarah Ammy, S.Pd.l, M.Pd

A. Petunjuk Pengisian Angket

1.

Lembar Validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu
selaku validator dengan meliputi aspek-aspek yang diberikan mengenai
media pembelajaran berbasis modul digital interaktif yang dikembangkan.

Berilah tanda check (v') pada kolom yang sesuai dengan indikator kriteria

penilaian.

Gunakan indikator sebagai pedoman penilaian dengan kriteria berikut :
1 = Sangat Kurang 3 = Baik

2 = Kurang 4 = Sangat Baik

Jika ada Komentar atau saran dari Bapak/lbu dimohon dituliskan pada
kolom yang telah disediakan.
Atas kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validasi ini saya ucapkan

terimakasih.



B. Aspek Penilian

No

Aspek

Kriteria

Penilaian

2

3

Efesiensi
Media

Kemudahan menggunakan
menu aplikasi

IS

Kemudahan berinteraksi
dengan aplikasi

<\

Kemudahan masuk dan keluar
dari aplikasi

Kelengkapan
Media

Jumlah tools aplikasi

Penempatan tool
aplikasi

Kebermanfaatan tools dalam
aplikasi

Isi Media

Kesesuaian materi dengan
gambar

Kebenaran isi

Kreatif dan dinamis

Grafis Media

10.

Tata letak teks dan
gambar

11.

Kesesuaian ~ pemilihan
ukuran dan jenis huruf

12.

Kesesuaian warna

13.

Kesesuaian pemilihan
backgorund

14.

Kemenarikan sajian gambar

15.

Kesesuaian video yang
dimuat

Kemanfaatan
Media

16.

Mempermudah proses
pembelajaran

17.

Meningkatkan
ketertarikan belajar
siswa

18.

Mempermudah
penyampaian materi




C. Komentar/Saran Perbaikan:

D. Kesimpulan:

1. Layak selanjutnya digunakan tanpa revisi v
2. Layak selanjutnya digunakan dengan revisi sesuai saran
3. Tidak layak selanjutnya digunakan

Medan, September 2020

Validator Ahli Materi,

Putri Maisyarah Ammy, S.Pd.l., M.Pd




ANGKET VALIDASI AHLI MEDIA

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Modul

Digital Interaktif Pada Materi Himpunan Di SMP Negeri
3 Medan Tahun Ajaran 2020/2021

Sasaran : Siswa SMP Kelas VII
Peneliti - Yunita Syahnad Batubara
Nama Validator : Melani, S.Pd

A. Petunjuk Pengisian Angket

1.

Lembar Validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu
selaku validator dengan meliputi aspek-aspek yang diberikan mengenai
media pembelajaran berbasis modul digital interaktif yang dikembangkan.

Berilah tanda check (v') pada kolom yang sesuai dengan indikator kriteria

penilaian.

Gunakan indikator sebagai pedoman penilaian dengan kriteria berikut :
1 = Sangat Kurang 3 = Baik

2 = Kurang 4 = Sangat Baik

Jika ada Komentar atau saran dari Bapak/lbu dimohon dituliskan pada
kolom yang telah disediakan.
Atas kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validasi ini saya ucapkan

terimakasih.



B. Aspek Penilian

No

Aspek

Kriteria

Penilaian

2 3

Efesiensi
Media

Kemudahan menggunakan
menu aplikasi

NN

Kemudahan berinteraksi
dengan aplikasi

Kemudahan masuk dan keluar
dari aplikasi

Kelengkapan
Media

Jumlah tools aplikasi

Penempatan tool
aplikasi

Kebermanfaatan tools dalam
aplikasi

Isi Media

Kesesuaian materi dengan
gambar

Kebenaran isi

Kreatif dan dinamis

Grafis Media

10.

Tata letak teks dan
gambar

11.

Kesesuaian ~ pemilihan
ukuran dan jenis huruf

12.

Kesesuaian warna

13.

Kesesuaian pemilihan
backgorund

14.

Kemenarikan sajian gambar

15.

Kesesuaian video yang
dimuat

Kemanfaatan
Media

16.

Mempermudah proses
pembelajaran

17.

Meningkatkan
ketertarikan belajar
siswa

18.

Mempermudah
penyampaian materi




C. Komentar/Saran Perbaikan:

D. Kesimpulan:

1. Layak selanjutnya digunakan tanpa revisi
2. Layak selanjutnya digunakan dengan revisi sesuai saran
3. Tidak layak selanjutnya digunakan

Medan, September 2020

Validator Ahli Materi,

Melani, S.Pd



LEMBAR ANGKET RESPON SISWA

Identitas Responden

Nama

Kelas

Judul Produk : Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Modul
Digital Interaktif Pada Materi Himpunan Di SMP Negeri
3 Medan T.A 2020/2021

Pengembang - Yunita Syahnad Batubara

A. Petunjuk Pengisian Angket
Sebelum mengisi angket, pastikan anda telah membaca dan menggunakan modul
digital terlebih dahulu.

1.
2.

Isilah identitas anda pada tempat yang telah disediakan.

Bacalah dengan teliti setiap pernyataan yang terdapat pada angket sebelum
memilih jawaban.

Berilah tanda check (v') pada kolom yang sesuai dengan indikator kriteria
penilaian.

Gunakan indikator sebagai pedoman penilaian dengan kriteria berikut :

4 = Sangat Setuju ( SS)

3 =Setuju (S)

2 = Tidak Setuju (TS)

1 = Sangat Tidak Setuju (STS)

Jika ada Komentar atau saran dari anda dimohon dituliskan pada kolom
yang telah disediakan.

Atas kesediaan anda untuk mengisi angket ini saya ucapkan terimakasih.



B. Aspek Penilian

Penilaian
No Aspek Kriteria SS | S | STS| STS
1. Tampilan awal menarik perhatian
1. Media 2. Perpaduan warna yang disajikan
menarik perhatian
3. Gambar yang disajikan menarik
4. Kejelasan materi
5. Ketepatan tata bahasa
Materi 6. Kelengkapan contoh soal dan
2. soal latihan yang disajikan
7. Pembelajaran dengan
menggunakan modul
digital menarik dan
interaktif
8. Saya senang mempelajari materi
himpunan dengan
Menggunakan modul
digital ini
9. Saya dapat memahami materi
dengan mudah
10. Saya dapat mengikuti
kegiatan belajar tahap demi
tahap
11. Saya merasa lebih mudah
belajar dengan
menggunakan modul
3. | Pembelajaran digital ini
12. Saya  bersungguh-  sungguh
belajar dengan menggunakan
modul digital ini
13.Saya  menjadi lebih
termotivasi untuk
mempelajari  himpunan
dengan menggunakan
modul digital ini
14. Saya lebih rajin belajar dengan
menggunakan modul digital ini

C. Komentar/Saran:




D. Kesimpulan:

1. Saya tertarik dengan modul digital ini

2. Saya tidak tertarik dengan modul digital ini

Medan, September 2020
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Digital Interaktif Pada Materi
Himpunan Di SMP Negeri 3
Medan T.A 2020/2021

by Yunita Syahnad Batubara
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