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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan e-modul interaktif teori bilangan menggunakan
aplikasi Kvisoft flipbook maker yang valid, praktis dan efektif. Jenis penelitian yang dilakukan
adalah penelitian pengembangan. Tahapan penelitian e-modul interaktif teori bilangan
menggunakan aplikasi Kvisoft flipbook maker diadaptasi dari model pengembangan Alessi &
Trollip, yang terdiri dari 3 tahapan pengembangan yaitu: (1) planning; (2) design; dan (3)
development. Serta terdapat tiga atribut didalamnya, yakni (1) standards; (2) ongoing
evaluation; dan (3) project management. Penelitian ini dilakukan di STKIP PGRI
Lubuklinggau. Teknik pengumpulan data berupa angket dan tes. Berdasarkan analisis data uji
kevalidan menghasilkan e-modul interaktif teori bilangan menggunakan aplikasi Kvisoft
flipbook maker yang sangat valid dengan rata-rata skor 4,71, uji kepraktisan menghasilkan e-
modul interaktif teori bilangan menggunakan aplikasi Kvisoft flippbook maker yang sangat
praktis dengan Rata-rata skor sebesar 4,47 dan efektif dilihat dari rata-rata skor hasil belajar
sebesar 74,6.

Kata Kunci: E-Modul; Interaktif; Kvisoft Flipbook Maker; Teori Bilangan.

ABSTRACT

This study aims to produce an interactive number theory e-module using the Kvisoft flipbook
maker application for STKIP PGRI Lubuklinggau students that is valid, practical and effective.
The type of research conducted is research and development. The research stages of the
interactive number theory e-module using the Kvisoft flipbook maker application were adapted
from the Alessi & Trollip development model, which consisted of 4 stages of development,
namely: (1) planning; (2) designs; and (3) development. And there are three attributes in it,
namely (1) standards; (2) ongoing evaluation; and (3) project management. This research was
conducted at STKIP PGRI Lubuklinggau. Based on the data analysis, the validity test produces
an interactive number theory e-module using the Kvisoft flipbook maker application which is
very valid with an average score of 4.71 and the practicality test produces an interactive number
theory e-module using the very practical Kvisoft flippook maker application with an average
score of an average of 4.47 and effective seen from the average score of 74,6 learning
outcomes.
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi yang semakin canggih membuktikan bahwa dunia
sudah memasuki era revolusi industri 4.0. Era ini menekankan pada pola digital
economy, artificial intelligence, big data, robotic, dan lain sebagainya atau biasa
yang dikenal dengan fenomena disruptive innovation. Menghadapi fenomena ini,
pembelajaran di perguruan tinggi pun dituntut untuk berubah termasuk dalam
menghasilkan dosen yang berkualitas.

Namun berdasarkan kenyataan, proses pembelajaran pada mata kuliah,
khususnya mata kuliah Teori Bilangan, proses pembelajarannya masih
memanfaatkan buku teks yang merupakan salah satu produk utama yang belum
tergantikan. Padahal banyak kelemahan pada buku teks, di antaranya: tidak
mampu memvisualisasikan peristiwa/ fenomena secara dinamis, tidak interaktif,
dan tidak mendukung belajar multisumber. Selain itu Utari, Deskowi & Koryati
(2017), juga berpendapat bahwa isi atau materi pada buku teks sering tidak sesuai
dengan lingkungan mahasiswa atau kontroversial, latihan kurang memadai,
terbatas dalam ruangan dan mempersempit pengetahuan. Melihat hal tersebut,
artinya dosen perlu menggunakan dan mengembangkan bahan ajar tambahan yang
mampu melengkapi kekurangan yaitu dengan menambah modul.

Modul yang ada saat ini sebagian besar dibuat dalam bentuk cetak. Menurut
Herawati & Muhtadi (2018), modul dalam bentuk cetak cenderung monoton dan
kurang diminati mahasiswa. Permasalahan yang peneliti temui selama mengampu
perkuliahan dua tahun sebelumnya yaitu rendahnya hasil belajar mahasiswa. Dari
analisis hasil ujian tengah semester mahasiswa pada perkuliahan Teori Bilangan
tahun akademik 2018/2019, sebagian besar mahasiswa gagal dalam menjawab
soal-soal yang menuntut keterampilan berpikir kritis. Menurut Sidiq (2020), salah
satu cara agar modul dapat lebih diminati mahasiswa adalah dengan menciptakan
modul dalam bentuk elektronik yang dapat dijadikan suatu produk interaktif
karena dapat disisipi produk lain seperti gambar, animasi, audio, maupun video.
Selain itu dengan perkembangan teknologi yang semakin pesat, mahasiswa sudah
tidak asing lagi dengan penggunaan laptop dan ponsel pintar. Suatu media yang
dapat menyajikan gambar dan animasi adalah salah satu cara membangkitkan
motivasi dan minat belajar (Febriani, 2017).

Peningkatan kualitas pembelajaran di perguruan tinggi harus sejalan dengan
perkembangan teknologi komunikasi dan informasi yang sedang berkembang luas
di masyarakat. Berbagai strategi dan salah satu alternatif yang dapat dilakukan
adalah dengan melakukan pengembangan media pembelajaran. Hal ini sejalan
dengan pendapat Oktaviani (2020) yang menyatakan bahwa mengembangkan
media adalah salah satu pembaharuan poses pembelajaran. Dalam hal ini,
pengembangan media pembelajaran yang dilakukan oleh seorang dosen untuk
memecahkan permasalahan pembelajaran harus memperhatikan sasaran atau
mahasiswa dan juga menyesuaikan dengan kompetensi yang harus dicapai. Salah
satu bentuk bahan ajar yang dapat dikembangkan berupa modul menjadi e-
module. Sebab e-modul memiliki kelebihan dibandingkan dengan modul
(Toylasani et al., 2022).

E-modul ini merupakan modul dengan format elektronik yang dijalankan
dengan komputer (Laili., Ganefri.,, & Usmeldi, 2019; Razzaq, 2019). Pada e-
modul, materi dapat disajikan secara lengkap, dan dapat didesain dengan menarik
(Ragzitya & Agung, 2020). E-modul ini dapat dikembangkan dengan berbagai
inovasi sebagai media pembelajaran yang dapat disesuaikan dengan kondisi (Ula
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& Fadila, 2018). E-modul juga memiliki jenis yang beragam, salah satunya
bersifat interaktif. E-modul interaktif merupakan bahan pembelajaran yang berisi
materi, metode, batasan-batasan dan cara mengevaluasi yang dirancang secara
sistematis dan menarik untuk mencapai kompetensi/ subkompetensi mata kuliah
yang diharapkan sesuai dengan tingkat kompleksitasnya (Imansari, N., &
Suryantiningsih, 2017). E-modul interaktif tersebut memiliki keunggulan yang
sifatnya yang interaktif, memudahkan dalam navigasi, dan menampilkan gambar,
audio, video animasi serta dilengkapi tes/ kuis yang memberikan efek timbal balik
secara otomatis (Juilando, F., 2019). Hal ini diperjelas oleh Hidayati & Fatmawati
(2022), bahwa media yang dapat menampilkan audio-visual lebih banyak
memiliki keunggulan dibangdingkan dengan jenis media yang lain. Tentunya ini
juga dibuktikan dari hasil penelitian yang telah dilakukan oleh Sidiq (2020)
bahwa e-modul interaktif efektif digunakan untuk meningkatkan hasil belajar
mahasiswa dalam proses pembelajaran. Untuk membuat media pembelajaran
berbentuk e-modul interaktif, kita memerlukan sebuah aplikasi, salah satu aplikasi
yang dapat digunakan yaitu aplikasi Kvisoft Flipbook Maker.

Kvisoft Flipbook Maker adalah aplikasi untuk membuat e-book, e-modul, e-
paper dan e-magazine dan tidak hanya berupa teks. Kvisoft Flipbook Maker dapat
dapat menyisipkan gambar, grafik, suara, link dan video pada lembar kerja
(Hidayatullah & Rakhmawati, 2016). Kvisoft Flipbook Maker juga merupakan
jenis perangkat lunak professional untuk mengkonversi file PDF kedalam buku
digital. Dalam software ini juga terdapat fungsi editing yang memungkinkan
penggunanya untuk menambahkan video, gambar, audio, hyperlink dan objek
multimedia ke dalam halaman yang bisa dibolak balik seperti buku asli (Ihsan,
2015). E-modul Interakif yang telah dibuat menggunakan aplikasi Kvisoft flipbook
maker dapat di akses secara luring dan tidak harus mengeluarkan banyak biaya
karena berbentuk soft file (Susanti dalam Wibowo & Pratiwi, 2018).

Salah satu media pembelajaran yang dapat dikembangkan yaitu e-modul
Interaktif Teori Bilangan. Dalam pengembangan ini menggunakan suatu aplikasi
yaitu Aplikasi Kvisoft Flipbook Maker. Hal ini bertujuan untuk mempermudah
mahasiswa untuk bisa belajar di mana saja dan kapan saja menggunakan teknlogi
secara mandiri, membuat mahasiswa dapat mengikuti teknologi perkembangan
zaman, membangun karakter dengan menanamkan dengan isi kebudayaan dalam
pembelajaran matematika, memahami hubungan konsep matematika, serta
meningkatkan hasil belajar khususnya pada matakuliah Teori Bilangan.

E-Modul Interaktif seperti yang dijelaskan Asmi & Surbakti (2018) bahwa
penggunaan flipbook dapat meningkatkan pemahaman dan pencapaian hasil
belajar. Hal ini juga didasari oleh penelitian sebelumnya dari Kozikoglu (2019)
bahwa e-modul berbasis Flipbook Maker ini efektif dalam meningkatkan hasil
belajar atau indeks pretasi mahasiswa berdasarkan dari hasil pretest dan posttest
ranah kognitif. Pengembangan e-modul yang dilakukan sangat cocok untuk pada
pembelajaran pasca pandemi yaitu belajar secara mandiri. Seperti yang dijelaskan
oleh (Perdana et al., 2017) bahwa e-modul dapat menyajikan materi belajar
mandiri yang disusun secara sistematis menjadi satuan-satuan pembelajan untuk
mencapai tujuan pembelajaran.

Berdasarkan permasalahan di atas, maka dibutuhkan pengembangan e-
modul interaktif teori bilangan menggunakan aplikasi Kvisoft flipbook maker yang
sesui dengan Kkarateristrik mahasiswa STKI PGRI Lubuklinggau. Tujuan
penelitian ini menghasilkan e-modul interaktif Teori Bilangan menggunakan
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aplikasi Kvisoft flipbook maker untuk mahasiswa STKIP PGRI Lubuklinggau
sebagai salah satu bentuk inovasi media belajar.

METODE

Jenis penelitian yang dilakukan adalah penelitian pengembangan Research
and Development. Menurut Sugiono (2016), metode Research and Development
merupakan metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan suatu produk,
dan menguji keefektifan produk tersebut. Yang artinya penelitian pengembangan
merupakan suatu studi yang dapat merancang sehingga menghasilkan media
(Marliansyah et al., 2022).

Penelitian ini menggunakan model pengembangan Alessi & Trollip karena
model ini memang dikhususkan untuk mengembangkan multimedia interaktif
(Setiawan & Putro, 2020). Tahapan model pengembangan ini terdiri dari yang
terdiri dari tiga tahap, yakni (1) planning atau perencanaan, tahap ini merupakan
tahapan untuk menentukan tujuan dan arah pengembagan; (2) design atau
Perancangan Produk, tahapan ini merupakan tahapan yang berhubungan dengan
ide pengembangan konten awal, yaitu mendeskripsikan pendahuluan program,
menyiapkan prototype, serta membuat flowchart dan storyboards; dan (3)
development atau pengembangan produk, merupakan impelementasi dari tahapan
desain (Alessi dan Trolip dalam Dewi, dkk, 2020).

Terdapat tiga atribut di dalamnya, yakni (1) standards atau standar, (2)
ongoing evaluation atau evaluasi berkesinambungan dan (3) project management
atau menejemen rancangan dapat dilihat pada Gambar 1 berikut:

STANDARDS

PLANMING
Define the scope
Identify learner characteristics
Establish the constraints
Cost the project
Produce a planning document
Produce a style manual
Determine and collect resources
Conduct initial brainstarming
Define the look and feel
Obtain client sign-off

0Z-00Z0
HoH= QR

DESIGN
Develop initial content ideas
Conduct task and concept analysis
Do a preliminary programme description
Prepare a prototype
Create flow charts and story hoards
Prepare scripts
Obtain client sign-off

DEVELOFPMENT
Prepare the text
VWWrite programme code
Create the graphics
Produce audio and video
Assemble the pieces
Prepare support material
Do an alpha test
Make revisions
Obtain sign-off
alidate

20 Hp OB 4
HZHZ2H QP 7 b2

Gambar 1. Desain Pengembangan Alessi & Trolif
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Subjek validasi penelitian pengembangan ini adalah satu orang ahli media,
satu orang ahli bahasa dan satu orang ahli materi. Ketiga validator ini merupakan
subjek pada tahap uji Alpha untuk melihat kevalidan. Sedangkan uji beta untuk
melihat kepraktisan media yang telah dikembangkan, uji beta diberikan pada
sunjek uji coba yaitu 9 (sembilan) orang mahasiswa yang mewakili kemampuan
tinggi, sedang dan rendah. Adapun instrumen yang digunakan dalam penelitian ini
lembar Validasi E-modul Interaktif, instrumen ini digunakan untuk mendapatkan
data mengenai pendapat para ahli (Validator) terhadap e-modul interaktif yang
disusun berdasarkan pada rancangan desain pembelajaran awal.

Lembar vaidasi e-modul ini terdiri dari tiga jenis yaitu (1) Lembar validasi
bahasa, (2) Lembar validasi media dan (3) Lembar validasi materi. Selain itu
instrumen yang digunakan yaitu lembar kepraktisan e-modul Interaktif, instrumen
ini berupa angket yang diberikan kepada mahasiswa sebagai pengguna produk e-
modul interaktif. Lembar ini berfungsi untuk mengetahui kepraktisan dari
rancangan e-modul interaktif yang telah valid. Evaluasi untuk melihat keefektifan
e-modul yang dikembangkan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian dan pengembagan ini adalah e-modul interaktif teori
bilangan menggunakan aplikasi Kvisoft Flipbook Maker yang dikembangkan
sesuai dengan langkah-langkah pengembangan Alessi & Trollip guna
meningkatkan hasil belajar mahasiswa. Setelah e-modul dikembangkan sesuai
dengan langkah pengembangan yang dipilih telah menjadi produk awal,
selanjutnya dilakukan uji Alfa dan uji Beta guna untuk mengetahui kelayakan e-
modul yang dikembangkan dilanjutkan ke uji efektifitas.

Uji Alfa

Adapun hasil uji validasi dari ahli media, ahli bahasa dan ahli materi yang
merupaka uji coba Alfa digunakan untuk merevisi dan mengukur layak atau
tidaknya e-modul yang dikembangkan tersebut sebelum dilanjutkan ke uji
berikutnya yaitu uji beta. Adapun hasil uji validasi ketiga para ahli tersebut dapat
dilihat pada Tabel 1:

Tabel 1. Hasil Validasi Ahli Materi

No. Validator Nilai
Skor Rata-rata
A Validator Materi 58 4,46
B Validator Bahasa 69 4,92
C Validator Media 133 4,75
Rata-rata (x) 4,71
Kategori Sangat Valid

Para validator juga memberi saran dan komentar untuk perbaikan e-modul
interaktif. Adapun saran dan komentar dari para ahli terhadap e-modul interaktif
teori bilangan menggunakan Kvisoft Flipbook Maker yang dikembangkan oleh
peneliti adalah sebagai berikut:

74
E-modul interaktif teori ...



Mulyono et al — JINoP (Jurnal Inovasi Pembelajaran) 9(1) (2023) pp. 70-81

Tabel 2. Komentar dari Para Validator
Validator (V)

Komentar Yang Diberikan

V1 - Perbaiki letak posisi tulisan yang berubah posisi
(halaman 3)
- Gunakan penulisan pangkat yang benar
(halaman 25)
- Perbaiki penulisan pecahan yang sesuai kaidah
(halaman 51)
- Perbaiki penulisan daftar dengan yang dari web.
V2 -
V3 -

Dari Tabel 2 terlihat bahwa ahli bahasa tidak memberikan komentar, namun
validator mengatakan bahwa e-modul yang dikembangkan sudah sangat baik
dengan memberikan kesimpulan bahwa e-modul yang dikembangkan dapat
digunakan dengan tanpa revisi hal ini dibuktikan dengan penilaian yang telah
diberikan yaitu mencai rata-rata 4,92, begitu juga yang disampaikan oleh ahli
media yang dibuktikan dengan nilai rata-rata yang diberikan mencapai 4,75. Dari
ketiga validator tersebut hanya ahli materi yang memberikan komentar. Komentar
tersebut dapat dilihat pada pada Tabel 2 di atas.

Selanjutnya dilakukan revisi atribut evaluasi berkelanjutan (ongoing
evaluation), berdasarkan saran dari komentar ahli materi. Adapun gambar
sebelum dan sesudah revisi sebagai berikut:

Tabel 3. Hasil Revisi dari Saran Validator
Sebelum Revisi

(x+y) =x + 3x y+ 3xy

Sesudah Revisi
(x+y)2= a2+ 3x%y+ 3xy? + y°

llustrasi: 1.198 = ( )4 ?7?7?

Jawab: 4/198

4/49  sisa 2
4/12  sisal
4/3 sisa 0
4/0 sisa 3

+y
1 - Koefisien untuk 1 Koefisien untuk
11 (a+b)° 11 (a+b)°
1 2 1 Koefisien untuk 1 21 Koefisien untuk
13 31 (a+ b)? 1 3 31 (a+ b)?
14641 Koefisien untuk 14641 Koefisien untuk
1510 10 (a + b)? 151010 51 (a + b)?
5 Koefisien untuk 1615 20 15 61 Koefisien untuk
(a+ b)S (a + b)? (a + b)?
16 15 20 Koefisien untuk Koefisien untuk
15 6 1 (a+ b)* (a+ b)*
1- Koefisien untuk Koefisien untuk
(a + b)°
Koefisien untuk Koefisien untuk
(a+b)¢ (a+b)°

Jadi 1.198 = (3012),

http://viepunyadans.blogspot.com/kelipa
tan-persekutuan-terkecil-kpk.html

http://viepunyadans.blogspot.com/kelipatan-
persekutuan-terkecil-kpk.html
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Berdasarkan hasil analisis hasil penilaian yang telah diberikan oleh ahli
media, materi dan bahasa dari item pertayaan yang disusun berdasarkan ciri khas
atau karateristrik e-modul interaktif menunjukan bahwa e-modul interaktif yang
telah dikembangkan mendapat skor rata-rata sebesar 4,71 atau 94% yang artinya
e-modul tersebut termasuk dalam kategori sangat valid dan layak digunakan. Hal
ini sesuai hasil penelitian yang telah dilakukan oleh Sofyan et al., (2019), bahwa
e-modul berbasis kearifan lokal dikatakan layak digunakan dilihat dari hasil skor
rata-rata yang diperoleh mencapai 83%. Selain itu, Sa’diyah (2021) juga
mengatakan bahwa e-modul dapat dikatakan valid apabila e-modul sudah sesuai
dengan syarat dan ketentuan penyusunan bahan ajar yang layak digunakan untuk
pembelajaran. Hal ini juga sejalan dengan pendapat Arikunto (Juilando dan
Hardeli, 2019) bahwa suatu bahan ajar dikatakan valid jika bahan ajar tersebut
dapat menunjukkan suatu kondisi yang sudah sesuai denga isi dan konstruknya.

Uji Beta

Selanjutnya dilakukan uji beta/ uji kepraktisan, uji beta ini diberikan kepada
9 mahasiswa. Adapun hasil penilaian yang diperoleh pada tahap uji beta dapat
dilihat pada Tabel 4 berikut:

Tabel 4. Hasil Penilaian Pada Uji Beta/ Uji Kepraktisan

No. Nama Nilai Rata-rata
Maksimal Diperoleh

1 S1 95 91 4,79
2 S2 95 94 4,95
3 S3 95 91 4,79
4 S4 95 80 4,21
5 S5 95 83 4,37
6 S6 95 80 4,21
7 S7 95 83 4,37
8 S8 95 80 4,21
9 S9 95 82 4,32
Jumlah 855 764 40,2
Rata-rata 4,47

Kategori Sangat Praktis

Berdasarkan analisis uji kepraktisan, e-modul interaktif Teori Bilangan
dapat dinyatakan sangat praktis dengan skor rata-rata yang didapat sebesar 4,5.
Adapun saran yang diberikan mahasiswa pada uji beta yaitu tambahkan sedikit
warna lain untuk memahami poin-poin yang sangat penting seperti warna merah
atau biru untuk menggaris bawahi poin-poin penting tersebut; e-modul hanya
sedikit megunakan warna sehingga membuat sedikit bosan, tulisan pada e-modul
terlalu kecil, berikan latar berwarna.

Sedangkan saran dan komentar selebihnya yang diberikan pada tahap uji
beta hanya merupakan expresi saja sehingga tidak adanya perbaikan yang harus
dilakukan. Berikut hasil revisi atribut evaluasi berkelanjutan (ongoing evaluation),
berdasarkan saran dan komentar pada uji beta.

Adapun revisi dari saran dan komentar dari uji beta yang dilakukan adalah
sebagai berikut:
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Tabel 5. Hasil Revisi dari Saran Uji Beta

Sebelum Revisi

Sesudah Revisi

1.2 PRINSIP INDUKSI MATEMATIKA
Induksi

dinyatakan sebagai berikut:

Prinsip Matematika  dapat
Untuk setiap n anggota N, misalkan P(n)
merupakan suatu pernyataan tentang n apabila:
1. Langkah awal: P(1) benar
2. Langkah Induksi: jika P(k) benar
maka P(k+1) benar, untuk setiap k
bilangan asli

Maka: P(n) benar untuk setiap n anggota N

1.2 PRINSIP INDUKSI MATEMATIKA
Induksi

dinyatakan sebagai berikut:

Prinsip Matematika  dapat
Untuk setiap n anggota N, misalkan P(n)
merupakan suatu pernyataan tentang n
apabila:
1. Langkah awal: P(1) benar
2. Langkah Induksi: jika P(k) benar
maka P(k+1) benar, untuk setiap k
bilangan asli

Maka: P(n) benar untuk setiap n anggota N

Di aljabar, penjumlahan dua suku seperti a
+ b, disebut Binomial. Teorema binomial
memberikan bentuk ekspansi dari pangakt
binomial (a + b)™, untuk setiap n bilangan
bilangan bulat tidak negatif dan semuan
bilangan real a dan b.

(a+b)"*= (a+b)(a+Db).. (a+b)

n Faktor

Di aljabar, penjumlahan dua suku
seperti a + b, disebut Binomial. Teorema
binomial memberikan bentuk ekspansi dari
pangakt binomial (a + b)™, untuk setiap n
bilangan bilangan bulat tidak negatif dan

semuan bilangan real a dan b.

(a+b)"*= (a+b)(a+Db).. (a+b)

n Faktor

Bukti:

Pn)= 12+ 32+ 52 +...+ (2n—1)?
_ n(2n+1)(2n—-1)

3
Langkah awal:
Untukn=1
442 _ 1l21+121-1
PQ) 2> (2.1-1) —3 e
1 == =1 (Benar)

3

Langkah Induksi:
Untuk n =k
PK) =12+ 32+ 52+ -+ (2k—1)% =

KEIDED (asumikan benar)

Untuk n = (k+1)

P(k+1) = 12+ 324+ 524+ (2k—1)% +

Qk+1) —1)? = EDEEDIDEED-1)
3

Bukti:

P(n)= 12+ 32+ 52+ ...+ (2n—1)2
_ n(2n+1)(2n-1)

3
Langkah awal:
Untukn =1
_ 4y2 _ 1ei+na-1
P(31) 2 (2.1-1)"= —
=3= 1 (Benar)

Langkah Induksi:

Untuk n =k

Pk)= 12+ 32+ 52+ + (2k—-1)%* =
Eeii o) (asumsikan benar)

Untuk n = (k+1)
Pk+1)= 1>+ 32+ 52 + .-+
Qk—-1?+Q2k+1)—1)2 =
(k+1)(2(k+1)+1)(2(k+1)—1)
3
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Uji beta dilakukan untuk melihat kepraktisan media yang telah
dikembangkan seperti yang dijelaskan oleh Admaja & Marpanaji (2016) uji beta
merupakan uji yang sepenuhnya dilakukan mahasiswa dan pengembang dan
dilakukan setelah revisi uji alfa. Uji beta diberikan kepada 9 mahasiswa yang
dipilih berdasarkan kemampuan kognitif sedang, rendah dan tinggi. Kesembilan
mahasiswa tersebut yang merupakan mahasiswa kelas 2A Prodi Pendidikan
Matematika STKIP PGRI Lubuklinggau. Rata-rata hasil analisis uji beta terhadap
9 mahasiswa tersebut mendapatkan skor rata-rata sebesar 4,47 yang berada pada
kategori sangat praktis. Sebab pada prosesnya terlihat mahasiswa mampu belajar
secara mandiri dengan adanya e-modul yang telah dikembangkan. Seperti hasil
peneltian yang telah dilakukan oleh Kismiati (2020), yang menyimpulkan bahwa
belajar dengan menggunakan e-modul dapat menciptakan belajar secara mandiri.
Hal ini juga sesui dengan salah satu karakteristik e-modul yaitu self-contained
yang artinya materi pembelajaran yang disajikan dapat dipelajari sendiri (Asrial et
al., 2020).

Uji Efektivitas

Setelah semua tahapan dilakukan dan menghasilkan media yang layak maka
selanjutnya media diujicobakan pada kelas sesungguhnya pada kelas besar yaitu
kelas 2B yang terdiri dari 22 mahasiswa. Proses pembelajaran menggunakan e-
modul interaktif. Mahasiswa dihadapkan langsung dengan laptop yang mampu
menampilkan e-modul interaktif. Proses pelaksanaan pembelajaran ini
berlangsung selama 3 kali pertemuan, dimana pada pertemuan terahir mahasiswa
dibelikan soal evaluasi berupa soal tentang materi Teori Bilangan untuk melihat
apakah media yang dikembangkan telah efektif.

Adapun hasil analisis dari evaluasi yang telah diberikan kepada 22
mahasiswa diperoleh rata-rata hasil belajar mahasiswa sebesar 74,6. Dilihat dari
rata-rata sebelumnya yaitu 50,7 sehingga dapat dikatakan bahwa e-modul
interaktif yang telah dikembangkan efektif digunakan pada mata kuliah Teori
bilangan, yang mana pada proses pembelajaran mahasiswa sangat antusis
mengikuti pembelajaran dikelas dengan media yang mampu memvisualisasikan
materi. Sebagaimana dijelaskan oleh David et al., (2020), bahwa media yang
mampu memvisualkan gambar dinilai sangat efektif karena dapat memuat pesan
atau isi pembelajaran lebih jelas dan mudah dipahami serta menarik. Selain itu
berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan oleh Nugroho et al., (2019);
Nisa et al., (2020), juga menyimpulkan bahwa media pembalajaran berbasis
elektronik mampu meningkat kemampuan matematika. Temuan penelitian lainnya
juga membuktikan bahwa dengan implementasi e-modul dapat meningkatkan
kemandirian dan hasil belajar (Linda et al., 2021).

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis yang telah dilakukan maka
kesimpulan dari penelitian ini yaitu e-modul interaktif teori bilangan
menggunakan Kvisoft Flipbook Maker pada mahasiswa semester 2 Prodi
Pendidikan Matematika valid, praktis dan efektif. VValid dilihat dari analisis hasil
penilaian para validator dengan nilai rata-rata ketiga validator tersebut adalah 4,71
katagori sangat valid, praktis dilihat dari hasil analisis angket kepraktisan
mahasiswa sebanyak 9 mahasiswa dengan nilai rata-rata keseluruhan 4,47 yang
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termasuk dalam kategori sangat praktis dan efektif dilihat dari rata-rata skor hasil
belajar sebesar 74,6.

E-modul yang dikembangkan dalam penelitian ini telah memenuhi kriteria
valid, praktis dan efektif, sehingga e-modul interaktif ini dapat dijadikan alternatif
sumber belajar oleh mahasiswa dan dosen sebagai penunjang kegiatan
pembelajaran. Kehadiran e-modul ini memperbanyak variasi dalam pembelajaran
dan upaya meningkatkan kualitas pembelajaran khususnya pada matakuliah teori
bilangan. Namun perlu diperhatikan spek laptop yang digunakan karena aplikasi
Kvisoft Flipbook Maker membutuhkan laptop dengan spek yang tinggi.
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