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ABSTRAK 

 
Cahyani, Veronika Dwi. 2022. Pengembangan E-module Matematika Berbasis Website 

Menggunakan Aplikasi Exelearning pada Materi Barisan untuk 

Membudayakan Kemandirian Belajar Peserta Didik Kelas XI. Skripsi, 

Program Studi Pendidikan Matematika Fakultas Keguruan dan Ilmu 

Pendidikan Universitas Islam Malang, Pembimbing 1 : Dr. Sunismi, M.Pd; 

Pembimbing 2 : Fadhila Kartika Sari, S.Pd., M.Pd. 

 

Kata-kata kunci: pengembangan e-module matematika, website, aplikasi exelearning, 

materi barisan, kemandirian belajar 

 

 E-module matematika berbasis website menggunakan aplikasi exelearning adalah 

bahan ajar matematika berbentuk modul elektronik dan dikemas dalam bentuk website 

serta pengerjaan e-module menggunakan aplikasi exelearning, yaitu aplikasi yang 

digunakan untuk membuat bahan ajar berbasis website. Berdasarkan hasil penelitian dapat 

diketahui bahwasannya sekolah yang diteliti masih sering menggunakan media 

pembelajaran berupa buku dan papan tulis. Sehingga pengembangan e-module 

matematika berbasis website menggunakan aplikasi exelearning pada materi barisan 

untuk membudayakan kemandirian belajar peserta didik kelas XI ini merupakan metode 

penelitian untuk membuat produk e-module matematika berbasis website dengan aplikasi 

exelearning pada materi barisan yang dilengkapi dengan tampilan-tampilan interaktif 

guna menciptakan proses pembelajaran yang menarik dan membudayakan kemandirian 

belajar peserta didik khususnya kelas XI. Maka berdasarkan hasil analisis karakteristik 

peserta didik, menunjukkan bahwa terdapat 60% peserta didik tidak memahami dan 4% 

peserta didik sangat tidak memahami materi barisan. Selain itu, hasil dari analisis 

kemandirian belajar yang juga dilakukan  kepada 59 peserta didik SMA Negeri 2 

Trenggalek dan MAN 1 Trenggalek didapatkan 57% peserta didik setuju dan 28% peserta 

didik sangat setuju apabila media pembelajaran berbentuk e-module matematika berbasis 

website dapat menumbuhkan kemandirian belajar peserta didik. 

 Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan sebuah produk 

berupa e-module matematika berbasis website menggunakan aplikasi exelearning pada 

materi barisan kelas XI. Tujuan penelitian pengembangan ini secara rinci adalah sebagai 

berikut: 1) Mendeskripsikan proses pengembangan e-module matematika berbasis 

website menggunakan aplikasi exelearning pada materi barisan untuk membudayakan 

kemandirian belajar peserta didik kelas XI, 2) Mendeskripsikan hasil pengembangan e-

module matematika berbasis website menggunakan aplikasi exelearning pada materi 

barisan untuk membudayakan kemandirian belajar peserta didik kelas XI, dan 3) 

Mendeskripsikan hasil uji coba produk pengembangan e-module matematika berbasis 

website menggunakan aplikasi exelearning pada materi barisan untuk membudayakan 

kemandirian belajar peserta didik kelas XI.  

 Model penelitian pengembangan yang digunakan untuk menghasilkan produk 

tersebut adalah model prosedural dengan model ADDIE. Model ADDIE terdiri atas lima 

tahapan antara lain: 1) Analysis (Analisis), 2) Design (Desain), 3) Development 

(Pengembangan), 4) Implementation (Implementasi), dan 5) Evaluation (Evaluasi). Pada 
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penelitian pengembangan ini terdapat beberapa ahli meliputi satu validasi ahli materi, 

satu validasi ahli desain pembelajaran, satu validasi ahli media untuk menilai kevalidan 

produk dan penelitian ini dilakukan uji coba produk secara terbatas kepada empat 

validator praktisi serta 20 peserta didik kelas XI SMA/MA dari dua sekolah yang berbeda 

sebagai pengguna atau user untuk menilai kepraktisan produk. Terdapat dua jenis data 

pada penelitian pengembangan ini, yaitu 1) data kuantitatif yang diperoleh sari penilaian 

skor angket validasi produk dan 2) data kualitatif yang diperoleh dari saran serta 

komentar pada angket validasi produk. 

 Berdasarkan rumusan masalah pada penelitian pengembangan dipaparkah hasil 

sebagai berikut: 1) Telah dilakukan analisis kebutuhan yang dilakukan kepada empat guru 

matematika dan 59 peserta didik dari SMA Negeri 2 Trenggalek dan MAN 1 Trenggalek 

diperoleh presentase pada analisis aspek kebutuhan 83,4% guru setuju dan 8,3% guru 

sangat setuju apabila ada media yang digunakan dalam proses pembelajaran berbentuk e-

module matematika berbasis website yang juga bertujuan untuk membudayakan 

kemandirian belajar peserta didik. Kemudian pada analisis aspek kebutuhan peserta didik 

36,9% peserta didik sangat setuju dan 59,3% peserta didik setuju apabila terdapat media 

pembelajaran yang digunakan untuk mendukung proses pembelajaran, 2) Hasil 

pengembangan berupa  e-module matematika berbasis website menggunakan aplikasi 

exelearning dan terdapat beberapa bagian yang telah tersedia diantaranya adalah halaman 

pendahuluan (homepage), kata pengantar, peta konsep, pendahuluan (petunjuk 

penggunaan e-module), kompetensi inti, kompetensi dasar, kegiatan belajar 1 sampai 

kegiatan belajar 4 yang berisi tujuan pembelajaran, materi pembelajaran, forum diskusi, 

latihan soal, rangkuman, umpan balik, dan kuis, serta evaluasi, video pembelajaran, 

glosarium, daftar pustaka, dan profil penyusun, dan 3) berdasarkan hasil uji coba 

kelayakan atau kevalidan produk validator ahli didapatkan rata-rata per validator pada 

validasi ahli materi, validasi ahli desain pembeljaaran, dan validasi ahli media secara 

berturut-turut adalah 3,49; 3,8; dan 3,47. Sehingga rata-rata validator ahli secara 

keseluruhan adalah 3,58. Oleh karena itu dapat diambil kesimpulan bahwa produk sudah 

layak atau valid dan dapat digunakan. Sedangkan berdasarkan hasil uji coba kepraktisan 

didapatkan rata-rata praktisi dan pengguna atau user berturut-turut adalah 3,95 dan 3,8. 

Sehingga dapat disimpulkan bahwa produk e-module matematika berbasis website 

menggunakan aplikasi exelearning praktis dan dapat digunakan. 

 Mengingat hasil pengembangan produk memiliki manfaat dalam pembelajaran, 

adapun saran kebermanfaatan dari pengembangan ini yaitu guru disarankan untuk dapat 

merancang pembelajaran yang mengarahkan peserta didik agar mampu menggali potensi 

dan pemahamannya berdasarkan alur kegiatan pada e-module matematika berbasis 

website menggunakan aplikasi exelearning.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

 Semua kehidupan telah berubah saat kita memasuki masa globalisasi yang 

identik dengan ungkapan modernisasi. Pertumbuhan teknologi yang pesat diikuti 

dengan perubahan (Rahadian, dkk, 2019:11). Kemajuan teknologi memungkinkan 

terjadinya otomatisasi atau menggantikan tenaga manusia dengan tenaga mesin 

otomatis yang menyelesaikan pekerjaan tanpa memerlukan pengawasan manusia 

hampir di semua bidang (Tjandrawina dalam Hamdan, 2018:4). Hal ini 

mempengaruhi generasi berikutnya dimana seseorang harus bisa bertahan di 

zaman seperti saat ini. Teknologi yang menjadi media utama, sangat penting bagi 

setiap kemajuan termasuk di bidang pendidikan (Perbawa, dkk, 2020:232). 

Tantangan dan peluang era saat ini lembaga pendidikan harus memanfaatkan 

waktu untuk mulai melakukan penyesuaian dalam hal kemahiran digital, literasi 

dasar dan tekonologi, serta pendidikan karakter untuk mengahdaapi perubahan-

perubahan agar mampu melayani peserta didik dari generasi milenial (Astini, 

2019:114). 

 Rahman (2018:129) berpendapat bahwa memasuki era teknologi informasi 

dan komunikasi, semakin jelas betapa pentingnya penggunaan teknologi dalam 

kegiatan pembelajaran guna meningkatkan tingkat pembelajaran yang diharapkan. 

Perkembangan teknologi informasi mengikuti perkembangan teori, komunikasi, 

dan teknologi yang memudahkan pelaksanaan tugas-tugas pendidikan. Computer 
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Based Instruction (CBI), E-Learning, pembelajaran berbantukan komputer atau 

Computer Assited Instruction (CAI) adalah teknik penggunaan teknologi 

informasi yang harus digunakan dalam lingkungan pendidikan saat ini (Prianggita 

dan Meliyawati, 2022:152).  

 Nasrulloh dan Ismail (2017:28) mengatakan bahwa sebagai landasan untuk 

pembelajaran yang lebih canggih, lembaga pendidikan harus memperkenalkan dan 

segera mulai menggunakan teknologi informasi dan komunikasi. Pemanfaatan 

teknologi informasi dalam pendidikan salah satunya ialah menggunakan bahan 

ajar barbasis elektronik seperti electronic module atau e-module. Menurut 

Dwiyanti, dkk (2021:79) e-module mengacu pada cara penyajian materi belajar 

mandiri yang tersusun secara sistematis, disajikan secara elektronik, dan di mana 

kegiatan pembelajaran dihubungkan oleh tautan atau link yang memungkinkan 

peserta didik menjadi insteraktif dengan program yang menyertakan gambar 

maupun video untuk meningkatkan proses belajar peserta didik. Kelebihan e-

module dapat menampilkan teks, gambar, dan video serta materi pembelajaran 

dikemas secara interaktif dan dinamis daripada modul cetak yang cenderung statis 

(Laili, dkk, 2019:308). 

 Pada penelitian ini dikembangkan bahan ajar berbentuk e-module sebagai 

media pembelajaran yang interaktif untuk peserta didik. Hal ini sejalan pada 

pendapat Wakhidah, dkk (2020:2) yaitu peserta didik harus menggunakan bahan 

ajar yang inovatif guna memenuhi kebutuhan kognitif dari peserta didik. Menurut 

Salsabila, dkk (2020:5) dengan adanya pembelajaran dengan bahan ajar berbasis 
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teknologi seperti e-module pembelajaran menjadi lebih efektif dan fleksibel 

sehingga dapat menunjang pendidikan peserta didik.  Pengembangan e-module ini 

dikemas dalam bentuk website menggunakan aplikasi exelearning dan diterapkan 

dalam proses pembelajaran peserta didik pada materi barisan.  

 Website atau situs web merupakan URL atau Uniform Resource Locator 

yang digunakan untuk menyimpan data dan informasi tentang topik tertentu 

(Sanjaya dan Hesinto, 2017:59). Biasanya, halaman web adalah dokumen dalam 

tipe Hyper Text Markup Language (HTML) dan dapat diakses dengan HTTP, 

HTTPS, yang diartikan sebagai aturan yang menginstruksikan melalui server 

website untuk disajikan kepada pengguna melalui browser Arief (dalam Nofyat, 

2018:12). Menurut Susanti dan Suripah (2021:3) penggunaan web sebagai media 

yang digunakan dalam pembelajaran memiliki berbagai manfaat, diantaranya: 1) 

peserta didik bisa melakukan belajar secara mandiri untuk memperdalam 

pengetahuannya, 2) peserta didik lebih banyak melakukan kegiatan pembelajaran, 

karena mereka tidak hanya mendengarkan apa yang dikatakan oleh guru, tetapi 

mereka juga melakukan kegiatan lain, seperti mengamati dan mencoba, dan 3) 

media pembelajaran dengan berbasis web menawarkan perangkat pembelajaran 

tambahan yang dapat dimanfaatkan untuk melengkapi materi pelajaran. Sehingga 

dengan menggunakan media pembelajaran berbasis website maka pengguna dapat 

mengakses dengan mudah hanya melalui web browser dan mengetikkan alamat 

web serta dapat memberikan beberapa keuntungan salah satunya pengguna 

khususnya peserta didik bisa belajar dengan mandiri serta memperkaya materi 
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pembelajaran. Hal ini diperkuat pendapat Solihudin (2018:51) bahwa e-module 

dengan basis website dapat meningkatkan pencapaian kompetensi peserta didik. 

 E-module berbasis website dibuat dengan menggunakan aplikasi ataupun 

software yang bernama exelearning. Menurut Suweken (2019:962), aplikasi 

exelearning adalah sebuah software yang gratis serta dapat digunakan untuk 

membuat bahan ajar dan mempublikasikannya sebagai file HTML tanpa 

pengetahuan sebelumnya tentang pemrograman web. Software atau perangkat 

lunak exe ini dapat menampilkan simbol matematika dengaan latex, sehingga bisa 

dibuat beragam seperti memasukkan persamaan matematika (Suweken, 

2019:962). Kelebihan dari aplikasi exelearning diantaranya: 1) bisa digunakan 

dengan mudah, tampilan sederhana dan tidak memerlukan keterampilan bahasa 

pemrograman tertentu, 2) kuis online dapat dilakukan berkat adanya pengaturan di 

dalamnya. dan 3) tersedia latex yang memiliki mode insert text guna memudahkan 

untuk membuat persamaan matematika (Sari dan Elniati, 2021:2).  

 Penelitian pengembangan e-module matematika ini dilaksanakan di SMA 

Negeri 2 Trenggalek dan MAN 1 Trenggalek. SMA Negeri 2 Trenggalek dan 

MAN 1 Trenggalek memiliki salah satu misi bahwasannya ingin mengembangkan 

atau menyelenggarakan pembelajaran dengan perkembangan abad 21 atau era 

globalisasi yang identik dengan teknologi (Ali, 2021:83). Penelitian di dua 

sekolah tersebut didukung dengan adanya pendapat dari Nasution, dkk (2019:1) 

bahwasannya banyak guru-guru SMA/MA Kabupaten Trenggalek yang belum 

banyak memanfaatkan teknologi dalam pembelajaran. Salah satu contohnya 
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seperti pada penelitian Ananda dan Susilawati (2017:121) mengatakan bahwa 

salah satu kota yang sudah banyak menggunakan teknologi dalam pembelajaran 

adalah kota Malang sebagai kota pendidikan, seperti penggunaan multimedia 

interaktif. Sehingga, berdasarkan penelitian awal yang sudah dilakukan terkait 

proses pembelajaran pada SMA Negeri 2 Trenggalek dan MAN 1 Trenggalek 

khususnya pada materi barisan ditemukan bahwa proses pembelajaran materi 

barisan di dua sekolah tersebut berlangsung dengan bantuan bahan ajar cetak 

berupa buku atau modul. Kurangnya menampilkan materi dengan simulasi pada 

bahan ajar cetak, menurut Utami dan Latifah (2019:40), membuat peserta didik 

sulit memahami materi abstrak. Akibatnya, masih banyak peserta didik yang 

belum memahami materi barisan, hal ini didukung oleh hasil penelitian yang 

menunjukkan bahwa terdapat 60% peserta didik tidak memahami dan 4% peserta 

didik sangat tidak memahami materi barisan. Berdasarkan data tersebut, maka 

dapat disimpulkan sebagian besar peserta didik belum memenuhi presentase 

Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) Klasikal sekolah yaitu sebesar 75%. Materi 

yang digunakan dalam pengembangan e-module matematika ini merupakan materi 

barisan. Materi barisan merupakan materi yang penting untuk dipelajari. 

Manullang (2017:204) menjelaskan bahwasannya materi barisan memiliki 

penerapan dalam kehidupan sehari-hari, seperti perhitungan pertumbuhan 

penduduk, perhitungan bunga pada simpanan uang di bank, koperasi, dan lembaga 

sejenisnya, serta perhitungan anuitas yang meliputi kredit mobil, kredit 

kepemilikan rumah, dan sejenisnya. Purboningsih (2015:468) juga mengatakan 
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bahwa materi barisan penting untuk dikuasai peserta didik SMA/MA/SMK karena 

sangat berguna ketika peserta didik memasuki dunia kerja, salah satu contoh 

ketika akan memperkirakan jumlah produksi barang dari suatu perusahaan. Maka 

dari itu, alasan peneliti memilih peserta didik kelas XI adalah materi barisan 

dengan pengaplikasiaannya dalam kehidupan sehar-hari yang penting untuk 

dipelajari terdapat pada materi barisan kelas XI. Pengambilan data analisis 

kebutuhan 59 peserta didik kelas XI merupakan jumlah peserta didik dari dua 

kelas SMA Negeri 2 Trenggalek dan MAN 1 Trenggalek. Hasil wawancara 

singkat dengan salah satu guru matematika menunjukkan bahwa kemampuan 

peserta didik dari setiap kelas adalah hampir sama, sehingga peneliti melakukan 

pengambilan data satu kelas dari masing-masing sekolah terpilih dengan 

kemampuan kognitif rendah, sedang, dan tinggi.  

 Berdasarkan data di lapangan dapat diketahui bahwa di SMA Negeri 2 

Trenggalek danMAN 1 Trenggalek penggunaan media dengan basis teknologi 

salah satunya seperti e-module matematika berbasis website yang digunakan 

dalam proses pembelajaran masih kurang. Sehingga, peserta didik menjadi lebih 

cepat bosan karena materi yang disajikan kurang interaktif. Hal ini sejalan dengan 

hasil analisis kebutuhan peserta didik yang dilakukan kepada 59 peserta didik 

SMA Negeri 2 Trenggalek dan MAN 1 Trenggalek didapatkan presentase aspek 

kebutuhan peserta didik terhadap media pembelajaran sebesar 83,26%. Sehingga 

pada analisis aspek kebutuhan 36,9% peserta didik sangat setuju dan 59,3% 
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peserta didik setuju  apabila terdapat media pembelajaran yang digunakan untuk 

mendukung proses pembelajaran.  

 Pada hasil analisis kebutuhan guru yang dilakukan kepada 2 guru SMA 

Negeri 2 Trenggalek dan 2 guru MAN 1 Trenggalek didapatkan presentase pada 

aspek analisis kurikulum sebesar 84,37%, aspek analisis kinerja sebesar 72,32%, 

dan aspek analisis kebutuhan sebesar 75%. Sehingga pada analisis aspek 

kebutuhan 83,4% guru setuju dan 8,3% guru sangat setuju apabila ada media yang 

digunakan dalam proses pembelajaran berbentuk e-module matematika berbasis 

website yang juga bertujuan untuk membudayakan kemandirian belajar peserta 

didik.  

Selain itu, hasil dari analisis kemandirian belajar yang juga dilakukan  

kepada 59 peserta didik SMA Negeri 2 Trenggalek dan MAN 1 Trenggalek 

didapatkan 57% peserta didik setuju dan 28% peserta didik sangat setuju apabila 

media pembelajaran berbentuk e-module matematika berbasis website dapat 

menumbuhkan kemandirian belajar peserta didik. Maka dalam pengembangan e-

module matematika berbasis website menggunakan aplikasi exelearning ini, e-

module dapat diakses secara gratis oleh pengguna dan memiliki banyak fasilitas di 

dalamnya mulai dari halaman pembuka (home), kata pengantar, peta konsep, 

pendahuluan, kompetensi inti, kompetensi dasar, tujuan pembelajaran, materi, 

latihan soal, rangkuman, umpan balik, kuis, evaluasi, video pembelajaran, aftar 

pustaka, dan profil penyusun.  
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 E-module ini dikemas secara interaktif seperti latihan soal yang langsung 

bisa diketahui skornya, kemudian kuis yang bisa langsung diketahui benar 

salahnya yang dapat digunakan untuk mengukur kemampuan peserta didik serta 

dilengkapi dengan forum diskusi sebagai ruang untuk tanya jawab antara peserta 

didik dengan guru. Sehingga berdasarkan penjelasan di atas, e-module matematika 

berbasis website perlu dikembangkan untuk memfasilitasi peserta didik dalam 

memahami materi barisan. Maka dari itu, peneliti termotivasi untuk melakukan 

penelitian pengembangan yang berjudul “Pengembangan E-module 

Matematika Berbasis Website Menggunakan Aplikasi Exelearning pada 

Materi Barisan untuk Membudayakan Kemandirian Belajar Peserta Didik 

Kelas XI”.  

1.2 Rumusan Masalah 

 Berdasarkan latar belakang dapat diambil beberapa rumusan masalah 

sebagai berikut. 

1. Bagaimana proses pengembangan e-module matematika dengan basis website 

pada materi barisan guna membudayakan kemandirian belajar pada peserta 

didik kelas XI? 

2. Bagaimana hasil pengembangan e-module matematika dengan basis website 

pada materi barisan guna membudayakan kemandirian belajar pada peserta 

didik kelas XI? 
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3. Bagaimana hasil uji coba produk pengembangan e-module matematika 

dengan basis website pada materi barisan guna membudayakan kemandirian 

belajar pada peserta didik kelas XI? 

1.3 Tujuan Pengembangan 

 Berdasarkan rumusan masalah yang telah di uraikan, maka terdapat tujuan 

sebagai berikut. 

1. Mendeskripsikan proses pengembangan e-module matematika dengan basis 

website pada materi barisan guna membudayakan kemandirian belajar pada 

peserta didik kelas XI. 

2. Mendeskripsikan hasil pengembangan e-module matematika dengan basis 

website pada materi barisan guna membudayakan kemandirian belajar pada 

peserta didik kelas XI. 

3. Mendeskripsikan hasil uji coba produk pengembangan e-module matematika 

dengan basis website pada materi barisan guna membudayakan kemandirian 

belajar pada peserta didik kelas XI? 

1.4 Spesifikasi Produk 

 Berdasarkan kerangka berfikir yang telah di jelaskan di atas, terdapat 

beberapa spesifikasi mengenai produk yang dikembangkan sebagai berikut. 

1. E-module matematika didesain dengan tampilan yang menarik, dengan 

dilengkapi aspek visual maupun audiovisul seperti gambar-gambar serta 

video pembelajaran yang akan memudahkan peserta didik untuk mendalami 

materi barisan. 
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2. E-module matematika sudah dilengkapi dengan forum diksusi yang dapat di 

gunakan sebagai ruang tanya jawab antara guru dan peserta didik.  

3. Materi dalam e-module matematika ini merupakan materi barisan.  

4. E-module matematika ini tidak hanya bisa dioperasikan melalui satu alat saja, 

melainkan dapat dibuka melalui beberapa alat seperti komputer, laptop, 

handphone, ataupun notebook. 

5. E-module matematika tersusun dengan desain atau tampilan yang menarik 

serta bahasa yang mudah dipahami, yang mana bisa digunakan sebagai media 

pembelajaran tambahan yang sejalan dengan kurikulum 2013 untuk 

membantu peserta didik belajar mandiri. 

6. E-module matematika dikemas dalam bentuk website agar memudahkan 

pengguna dalam mengakses e-module tersebut, tanpa mengunduh suatu 

aplikasi dan hanya mengetikkan alamat website berbentuk URL (Uniform 

Resource Locators) yaitu http://e-module-mandiri.rf.gd.  

7. E-module matematika dibuat menggunakan aplikasi exelearning yaitu 

aplikasi yang digunakan untuk membuat modul pembelajaran dengan 

finishing berbentuk website dan merupakan salah satu contoh teknologi 

informasi yang dapat digunakan dalam bidang pendidikan. 

8. Pengembangan e-module matematika ini terdiri dari. 

a. Halaman pembuka (homepage): halaman pembuka merupakan tampilan 

awal dari e-moduleyang berisi judul dan dilegkapi gambar atau desain 

yang menarik. 

http://e-module-mandiri.rf.gd/
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b. Kata pengantar: menu kata pengantar merupakan ucapan syukur peneliti 

dalam penyusunan e-module matematika ini. 

c. Peta konsep: peta konsep bertujuan untuk membantu dalam penyusunan 

materi dan dikemas dalam bentuk bagan yang menarik serta diberikan 

warna yang kontras. 

d. Pendahuluan (petunjuk penggunaan e-module): pendahuluan bertujuan 

untuk memberikan isi mengenai petunjuk penggunaan e-module 

matematika yang akan memudahkan pengguna dalam 

mengapilkasikannya. 

e. Kompetensi Inti: Kompetensi Inti memberikan deskripsi unsur-unsur 

seperti sikap, pengetahuan, dan keterampilan yang dimaksudkan untuk 

membantu peserta didik mengembangkan kepribadian yang lebih kuat 

melalui kegiatan pembelajaran. 

f. Kompetensi Dasar: Kemampuan-kemampuan yang harus dimiliki peserta 

didik agar berhasil dalam materi barisan tercantum dalam kompetensi 

dasar dan dinyatakan dalam kata kerja sebagai pedoman pembuatan 

indikator. 

g. Materi dan contoh soal: materi dalam e-module matematika ini disusun 

secara informatif sehingga lebih rinci dan jelas serta sudah terdiri dari 

empat kegiatan belajar, mulai dari pola bilangan pada barisan, barisan 

aritmetika, barisan geometri, hingga aplikasi barisan. Terdapat beberapa 

sub kegiatan belajar disajikan dalam e-module matematika ini, 
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diantaranya pengertian barisan bilangan, pola barisan bilangan, pengertian 

barisan aritmetika, pola barisan bilangan dari barisan aritmetika, suku ke-

n dari barisan aritmetika, pengertian barisan geometri, pola barisan 

bilangan dari barisan geometri, suku ke-n dari barisan geometri, dan 

aplikasi barisan yang meliputi pertumbuhan, peluruhan, bunga tunggal, 

bunga majemuk, dan anuitas. Pada materi ini sudah dilengkapi dengan 

gambar-gambar agar pengguna tidak merasa bosan dengan bacaan-bacaan 

yang telah disediakan dan disetiap kegiatan belajar sudah terdapat contoh 

soal sebagai awalan untuk latihan sebelum menuju ke latihan soal dan uji 

kompetensi (kuis). 

h. Latihan soal: latihan soal pada e-module matematika ini disusun dari 

empat kegiatan belajar dan diurutkan dari tingakatan mudah hingga 

tingakatan sukar, yang bertujuan untuk mengukur kemampuan peserta 

didik dalam menguasai materi barisan serta pada latihan soal ini memiliki 

kelebihan yaitu bisa langsung diketahui berapa skor yang didapatkan dari 

pengerajaan soal-soal.  

i. Rangkuman: rangkuman pada e-module matematika ini terletak pada 

setiap kegiatan belajar dan disusun dengan tujuan agar pengguna lebih 

mudah untuk memahami istilah-istilah mengenai hal tertentu yang terkait 

pada setiap kegiatan belajar. 

j. Uji kompetensi (kuis): uji kompetensi (kuis) pada e-module matematika 

ini disusun dari empat kegiatan belajar dan diurutkan dari tingakatan 



 

13 

mudah hingga tingakatan sukar, yang bertujuan untuk mengukur 

pencapaian kompetensi peserta didik dalam menguasai materi barisan dan 

pada uji kompetensi (kuis) ini memiliki kelebihan yaitu bisa langsung 

diketahui benar salahnya dan diberikan pembahasannya. 

k. Umpan balik dan tindak lanjut: umpan balik dan tindak lanjut bertujuan 

agar pengguna dapat mengetahui tingkat penguasaannya terhadap isi 

kegiatan belajar dan berisi arahan yang harus dilakukan pengguna setelah 

mengetahui skor yang didapatkan. 

l. Forum diskusi: forum diskusi bertujuan untuk ruang tanya jawab antara 

guru dan peserta didik yang dapat digunakan dengan mudah, sehingga 

peserta didik dapat bertanya dan berdiskusi mengenai materi atau soal-

soal yang belum dipahami. 

m. Evaluasi: evaluasi bertujuan untuk mengetahui sejauh mana kemampuan 

peserta didik dalam proses pembelajaran. Dalam menu evaluasi ini sudah 

tersusun 10 soalyang dimulai dari soal dengan tingkatan mudah hingga 

soal dengan tingkatan sukar.  

n. Glosarium: glosarium pada e-module matematika ini disusun dengan 

tujuan agar pengguna lebih mudah untuk memahami istilah-istilah 

mengenai hal tertentu yang terkait pada seluruh kegiatan belajar. 

o. Video pembelajaran: video pembelajaran dalam e-module matematika ini 

berisi penjelasan mengenai materi barisan yang disajikan dalam bentuk 
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audiovisual, dimana dengan adanya video pembelajaran pengguna dapat 

mengunduh video tersebut serta bisa mempelajarinya secara fleksibel. 

p. Daftar pustaka: daftar pustaka bertujuan untuk memberikan informasi 

lebih lanjut mengenai sumber-sumber yang tercantum dalam e-module 

matematika ini. 

q. Profil penyusun: profil penyusun bertujuan untuk memberikan informasi 

mengenai identitas penyusun pengembangan e-module matematika ini. 

1.5 Manfaat Pengembangan 

 Berdasarkan uraian pada tujuan penelitian, dapat disimpulkan beberapa 

manfaat yakni sebagai berikut. 

1. Manfaat Teoritis 

Secara teoritis, hasil pengembangan e-module matematika ini diharapkan 

mampu menambah wawasan pengetahuan tentang media pembelajaran 

berbasis teknologi. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Sekolah 

E-module matematika diharapkan dapat memberikan solusi serta motivasi 

kepada pihak sekolah untuk mengembangkan bahan ajar interaktif. 

b. Bagi Peserta Didik 

Dapat memperlancar proses belajar bagi peserta didik karena mereka bisa 

mengakses sendiri e-module matematika tersebut. 

c. Bagi Guru 
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Membuat lebih mudah bagi guru untuk menyampaikan materi, karena 

memungkinkan peserta didik melakukan pembelajaran mandiri. 

d. Bagi Peneliti 

Penelitian pengembangan ini diharapkan dapat meningkatkan pemahaman 

tentang pengembangan e-module matematika. 

1.6 Asumsi 

 Asumsi dalam penelitian pengembagan e-module matematika berbasis 

website antara lain. 

1. Jawaban dari angket yang diisi oleh peserta didik dan guru berdasarkan 

tingkat kemampuannya adalah data yang akurat dan benar tentang e-module 

matematika berbasis website. 

2. Tahapan dalam proses pengembangan ADDIE disusun secara sistematis dari 

analisis hingga evaluasi, sehingga menjadi model yang ideal untuk 

pengembangan e-module matematika berbasis website ini. 

1.7 Ruang Lingkup dan Keterbatasan 

 Sangat penting untuk memiliki ruang lingkup dan batasan untuk penelitian 

agar fokusnya lebih terarah dan mencegah perluasan pembahasan temuan 

penelitian. Adapun ruang lingkup serta batasan antara lain. 

1. Ruang lingkup penelitian ini, antara lain. 

a. Objek pada penelitian ini ialah pengembangan e-module matematika 

berbasis webiste untuk peserta didik kelas XI untuk mendorong belajar 

mandiri. Alasan peneliti memilih pengembangan e-module matematika 
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berbasis website karena pada  masa seperti sekarang ini sangat dibutuhkan 

media pembelajaran yang fleksibel guna menunjang pendidikan para 

peserta didik. Sehingga dalam pengembangan e-module matematika ini 

dikemas agar peserta didik dapat membuka dengan mudah, tanpa harus 

mendownload suatu aplikasi dan tidak menghabiskan banyak ruang 

penyimpanan di handphone maupun laptop yang digunakan. 

b. Peserta didik SMA Negeri 2 Trenggalek dan MAN 1 Trenggalek kelas XI 

dijadikan sebagai subjek penelitian. 

c. Materi barisan  SMA/MA kelas XI adalah materi dalam penelitian ini. 

2. Keterbatasan penelitian ini, antara lain. 

a. Sebuah e-module matematika dengan basis website dan dibuat 

menggunakan aplikasi exelearning yang hanya sebatas materi barisan 

untuk kelas XI merupakan hasil akhir dari produk pengembangan ini. 

b. Hanya terbatas SMA Negeri 2 Trenggalek dan MAN 1 Trenggalek kelas 

XI untuk uji coba produk. 

c. Penelitian ini dikembangkan dengan model ADDIE karena tahapan-

tahapan pada model pengembangan ADDIE tersusun secara sistematis 

dari analisis hingga evaluasi dan karena keterbatasan waktu, penelitian ini 

hanya diselesaikan sampai tahap evaluasi tanpa pengujian keefektifan 

produk. 
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1.8 Definisi Istilah 

 Definisi istilah berikut diperlukan untuk mencegah kesalahpahaman 

selama proses penelitian. 

1. Penelitian pengembangan, juga dikenal sebagai R&D (Research & 

Development), adalah proses yang digunakan untuk menciptakan produk baru 

atau meningkatkan produk yang sudah ada. Ini melibatkan beberapa tahap 

serta validasi atau pengujian. Dalam proyek penelitian pengembangan ini, 

aplikasi exelearning digunakan untuk membuat produk berupa e-module 

matematika berbasis website. 

2. E-module merupakan bahan ajar berbasis elektronik yang disusun secara 

sistematis sehingga memungkinkan peserta didik menggunakannya untuk 

belajar mandiri. 

3. Website merupakan sekumpulan halaman di dalam domain yang berisi 

berbagai jenis konten sehingga pengguna dapat mengaksesnya melalui mesin 

pencari atau browser. 

4. E-learning XHTML editor (exelearning) adalah aplikasi untuk membuat 

bahan ajar berbasis website. Exelearning digunakan untuk membantu para 

pemakai dengan fleksibilitas guna mengembangkan konten pelajaran atau 

sumber pembelajaran yang sesuai dengan proses pengembangan. 

5. E-module matematika berbasis website adalah bahan ajar matematika 

berbentuk modul elektronik dan dikemas dalam bentuk website, sehingga 

untuk masuk ke dalam website tersebut menggunakan browser dengan 
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menuliskan Uniform Resource Locator (URL) yang tepat serta pengguna 

tidak perlu mengeluarkan biaya untuk akses URL tersebut.  

6. E-module matematika berbasis website menggunakan aplikasi exelearning 

adalah bahan ajar matematika berbentuk modul elektronik dan dikemas dalam 

bentuk website serta pengerjaan e-module menggunakan aplikasi exelearning, 

yaitu aplikasi untuk membuat bahan ajar berbasis website. 

7. Materi barisan adalah bagian dari pelajaran matematika kelas XI yang wajib 

dan diajarkan pada semester dua. Peserta didik akan mempelajari tentang pola 

barisan, barisan aritmetika, barisan geometri, dan aplikasi barisan pada materi 

pelajaran ini. 

8. Kemandirian belajar adalah pola pikir setiap orang yang mampu dan mau 

belajar secara bebas atas inisiatif sendiri tanpa bantuan orang lain dalam 

menetapkan tujuan pembelajaran. Indikator kemandirian belajar dalam 

penelitian ini adalah: 1) tidak bergantung kepada orang lain, 2) percaya diri, 

3) tanggung jawab, 4) bertindak atas inisiatif sendiri, 5) inisiatif belajar, dan 

6) memanfaatkan dan mencari informasi terkait. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Simpulan 

 Berdasarkan rumusan masalah pada penelitian pengembangan e-module 

matematika berbasis website menggunakan aplikasi exelearning pada materi 

barisan untuk membudayakan kemandirian belajar peserta didik kelas XI, maka 

secara umum diperoleh simpulan yang akan diuraikan secara singkat sebagai 

berikut. 

1. Proses pengembangan e-module matematika berbasis website menggunakan 

aplikasi exelearning pada materi barisan untuk membudayakan kemandirian 

belajar peserta didik kelas XI ini menggunakan model ADDIE yang terdiri 

dari 5 tahap, antara lain sebagai berikut. 

a) Tahap Analisis (Analysis) 

 Pada tahap analisis ini terdiri dari:1) front-end analysis (analisis 

pendahuluan atau awal), 2) learner analysis (analisis peserta didik), 3) task 

analysis (analisis tugas), 4) concept analysis (analisis konsep), dan 5) 

spesifikasi tujuan pembelajaran. 

1) Analisis Pendahuluan atau Awal (Front-end Analysis) 

  Pada analisis pendahuluan ini dilakukan kegiatan peyebaran angket 

analisis kebutuhan guru dan peserta didik yang melibatkan 4 guru 

matematika dan 59 peserta didik dari 2 sekolah yang berbeda, yaitu SMA 

Negeri 2 Trenggalek dan MAN 1 Trenggalek. Dari analisis kebutuhan 
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guru tersebut didapatkan presentase pada aspek analisis kurikulum sebesar 

84,37%, aspek analisis kinerja sebesar 72,32%, dan aspek analisis 

kebutuhan sebesar 75%. Sehingga pada analisis aspek kebutuhan 83,4% 

guru setuju dan 8,3% guru sangat setuju apabila ada media yang digunakan 

dalam proses pembelajaran berbentuk e-module matematika berbasis 

website yang juga bertujuan untuk membudayakan kemandirian belajar 

peserta didik. Sejalan dengan analisis kebutuhan guru, pada hasil analisis 

kebutuhan peserta didik didapatkan presentase aspek penggunaan media 

pembelajaran dalam proses pembelajaran sebesar 82,84%, aspek 

keterbukaan peserta didik terhadap media pembelajaran yang digunakan 

sebesar 76,55%, dan aspek kebutuhan peserta didik terhadap media 

pembelajaran sebesar 83,26%. Sehingga pada analisis aspek kebutuhan 

36,9% peserta didik sangat setuju dan 59,3% peserta didik setuju  apabila 

terdapat media pembelajaran yang digunakan untuk mendukung proses 

pembelajaran. Sehingga diperoleh kesimpulan bahwa guru dan peserta 

didik membutuhkan e-module matematika berbasis website menggunakan 

aplikasi exelearning pada materi barisan untuk membudayakan 

kemandirian belajar peserta didik kelas XI. 

2) Analisis Peserta Didik (Learner Analysis)  

  Pada analisis peserta didik ini dilakukan dengan menyebarkan 

angket karakteristik peserta didik dan kemandirian belajar peserta didik 

kepada 59 peserta didik dari 2 sekolah yang berbeda, yaitu SMA Negeri 2 
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Trenggalek dan MAN 1 Trenggalek. Berdasarkan hasil penyebaran angket 

karakteristik peserta didik diperoleh presentase 60% peserta didik tidak 

memahami dan 4% peserta didik sangat tidak memahami materi barisan. 

Perlu diketahui bahwasannya hal tersebut belum memenuhi presentase 

Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) Klasikal sekolah yaitu sebesar 75%. 

Sehingga, dapat disimpulkan bahwa peserta didik kurang memahami 

materi barisan dan perlu adanya perbaikan. Selain itu, hasil dari analisis 

kemandirian belajar yang juga dilakukan  kepada 59 peserta didik SMA 

Negeri 2 Trenggalek dan MAN 1 Trenggalek didapatkan 57% peserta 

didik setuju dan 28% peserta didik sangat setuju apabila media 

pembelajaran berbentuk e-module matematika berbasis website dapat 

menumbuhkan kemandirian belajar peserta didik. 

3) Analisis Tugas 

  Kompeten Inti (KI) dan Kompetensi Dasar (KD) yang digunakan 

pada e-module matematika berbasis website menggunakan aplikasi 

exelearning pada materi barisan untuk membudayakan kemandirian 

belajar peserta didik kelas XI ini disesuaikan dengan kurikulum 2013 pada 

lampiran Permendikbud No. 37 Tahun 2018. 

4) Analisis Konsep 

  Indikator pencapaian kompetensi disusun berdasarkan KD 3.6 

(Menggeneralisasi pola bilangan dan jumlah pada barisan aritmetika serta 
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geometri) dan KD 4.6 (Menggunakan pola barisan aritmatika dan geometri 

untuk menyajikan dan menyelesaikan masalah kontekstual). 

5) Spesifikasi Tujuan Pembelajaran 

  Spesifikasi tujuan pembelajaran disusun berdasarkan indikator 

pencapaian kompetensi sesuai dengan KD 3.6 (Menggeneralisasi pola 

bilangan dan jumlah pada barisan aritmetika serta geometri) dan KD 4.6 

(Menggunakan pola barisan aritmatika dan geometri untuk menyajikan dan 

menyelesaikan masalah kontekstual). 

b) Tahap Perancangan/Desain (Design) 

 Tahap perancangan/desain ini meliputi pemilihan format dan penyusunan 

sistematika bahan ajar, pemrograman e-module matematika berbasis website 

menggunakan aplikasi exelearning pada materi barisan untuk membudayakan 

kemandirian belajar peserta didik kelas XI, dan penyusunan instrumen 

penelitian yang terdiri dari 5 angket, antara lain: 1) angket ahli materi, 2) 

angket ahli desain pembelajaran, 3) angket ahli media, 4) angket ahli praktisi, 

dan 5) angket ahli pengguna atau user. 

c) Tahap Pengembangan (Development) 

 Pada tahap pengembangan ini meliputi proses pembuatan produk e-module 

matematika berbasis website menggunakan aplikasi exelearning pada materi 

barisan untuk membudayakan kemandirian belajar peserta didik kelas XI dan 

proses validasi yang dilakukan oleh validator ahli materi, validator ahli desain 

pembelajaran, validator ahli media, dan validator ahli praktisi. Setelah e-
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module matematika tersebut dinyatakan valid oleh para validator, maka e-

module matematika akan diujicobakan kepada pengguna atau user yaitu 10 

peserta didik SMA Negeri 2 Trenggalek dan 10 peserta didik MAN 1 

Trenggalek. 

d) Tahap Implementasi (Implementation) 

 Pada tahap implementasi peneliti tidak melakukan penyebaran produk 

secara luas karena keterbatasan waktu dan biaya. Sehingga penelitian ini 

hanya dilakukan uji coba kelompok kecil terhadap peserta didik yang 

berjumlah 20 dan guru matematika selaku praktisi dari sekolah yang dipilih. 

e) Tahap Evaluasi (Evaluation) 

 Pada tahap evaluasi ini dilakukan sesuai dengan hasil dari implementasi 

kelompok kecil, sehingga hasil yang didapat akan dijadikan umpan balik 

terhadap pengembangan e-module matematika berbasis website menggunakan 

aplikasi exelearning pada materi barisan untuk membudayakan kemandirian 

belajar peserta didik kelas XI., yang kemudian dilakukan revisi sesuai hasil 

evaluasi atau kebutuhan yang belum dapat dipenuhi oleh tujuan pengembangan 

e-module matematika. 

2. Hasil pengembangan ini berupa e-module matematika berbasis website 

menggunakan aplikasi exelearning pada materi barisan untuk membudayakan 

kemandirian belajar peserta didik kelas XI dengan rincian sebagai berikut. 

a) Materi barisan yang disajikan pada e-module matematika ini merupakan 

materi barisan pada pelajaran matematika wajib kelas XI SMA/MA sesuai 
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dengan kurikulum 2013, serta mengacu pada kompetensi dasar yang 

tercantum dalam lampiran Permendikbud No.37 Tahun 2018. 

b) Pada e-module matematika terdapat beberapa bagian yang telah tersedia 

diantaranya adalah: 1) halaman pendahuluan (homepage), 2) kata 

pengantar, 3) peta konsep, 4) pendahuluan (petunjuk penggunaan e-

module), 5) kompetensi inti, 6) kompetensi dasar, 7) kegiatan belajar 1 

sampai kegiatan belajar 4 yang berisi tujuan pembelajaran, materi 

pembelajaran, forum diskusi, latihan soal, rangkuman, umpan balik, dan 

kuis, 8) evaluasi, 9) video pembelajaran, 10) glosarium, 11) daftar 

pustaka, dan 12) profil penyusun. 

3. Berdasarkan hasil uji coba produk e-module matematika berbasis website 

menggunakan aplikasi exelearning pada materi barisan untuk membudayakan 

kemandirian belajar peserta didik kelas XI, diperoleh hasil antara lain sebagai 

berikut. 

a) Hasil uji coba kelayakan atau kevalidan 

Hasil uji coba kelayakan atau kevalidan produk berupa e-module 

matematika berbasis website menggunakan aplikasi exelearning pada 

materi barisan untuk membudayakan kemandirian belajar peserta didik 

kelas XI kepada ahli materi, ahli desain pembelajaran, ahli media secara 

berturut-turut adalah 3,49; 3,8; dan 3,47. Sehingga rata-rata validator ahli 

secara keseluruhan adalah 3,58. Oleh karena itu, dapat diambil sebuah 
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kesimpulan jika produk yang dibuat sudah layak atau valid dan dapat 

digunakan. 

b) Hasil uji coba kepraktisan 

Hasil uji coba kepraktisan produk berupa e-module matematika berbasis 

website menggunakan aplikasi exelearning pada materi barisan untuk 

membudayakan kemandirian belajar peserta didik kelas XI kepada 

praktisi dan pengguna atau user dengan tingkat kemampuan kognitif yang 

berbeda (rendah, sedang, tinggi), diperoleh rata-rata secara berturut-turut 

yaitu  3,95 dan 3,8. Sehingga dapat diperoleh kesimpulan bahwa e-module 

matematika berbasis website menggunakan aplikasi exelearning pada 

materi barisan untuk membudayakan kemandirian belajar peserta didik 

kelas XI dinyatakan praktis sehingga dapat digunakan dalam proses 

pembelajaran. 

5.2 Saran Pemanfaatan 

 Saran pemanfaat ini terdiri dari saran pemanfaatan produk, saran 

implementasi, dan sara pengembangan lebih lanjut. Adapun penjelasan lebih rinci 

adalah sebagai berikut. 

5.2.1  Saran Pemanfaatan Produk 

 Ketika menggunakan e-module matematika, sebaiknya diawali dengan 

membaca bagian pendahuluan (petunjuk penggunaan e-module). Untuk lebih 

maksimal, peneliti juga berharap bahwa guru tetap bisa menjadi fasilitator bagi 

peserta didik dalam menggunakan e-module matematika ini sesuai dengan 



 

182 
 

kebutuhan kegiatan pembelajaran yang telah dirancang. E-module matematika ini 

sebagian besar penggunaannya secara online, sehingga diperlukan internet yang 

mendukung dalam penggunakan e-module matematika berbasis website ini. 

Namun jika nantinya penggunaan terbatas tidak bisa akses internet, maka 

dianjurkan guru dan peserta didik mengunduh bagian video pembelajaran yang 

sudah tersedia dalam e-module tersebut.  

5.2.2  Saran Implementasi 

 Tahap implementasi e-module matematika berbasis website menggunakan 

aplikasi exelearning pada materi barisan untuk membudayakan kemandirian 

belajar peserta didik kelas XI ini hanya terbatas pada 20 peserta didik kelas XI 

yang terbagi menjadi 10 peserta didik SMA Negeri 2 Trenggalek dan 10 peserta 

didik MAN 1 Trenggalek serta 2 guru matematika dari masing-masing sekolah 

selaku validator ahli praktisi yang semua itu dillaksanakan secara offline. 

Sehingga, peneliti menyarankan untuk dapat melakukan tahap implementasi 

secara lebih luas lagi. Implementasi yang lebih luas akan berguna untuk 

mengetahui tingkat keefektifan e-module matematika berbasis website 

menggunakan aplikasi exelearning pada materi barisan untuk membudayakan 

kemandirian belajar peserta didik kelas XI dengan uji coba kelompok besar dalam 

penelitian lanjutan. 

5.2.3 Saran Pengembangan Lebih Lanjut 

 Agar pengembangan e-module matematika berbasis website menggunakan 

aplikasi exelearning pada materi barisan untuk membudayakan kemandirian 
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belajar peserta didik kelas XI ini lebih meluas dan merata, perlu adanya saran 

guna pengembangan lebih lanjut, yaitu sebagai berikut. 

1) Bagi peneliti yang ingin mengembangkan e-module matematika berbasis 

website menggunakan aplikasi exelearning pada materi barisan untuk 

membudayakan kemandirian belajar peserta didik kelas XI ini dapat 

memodifikasi e-module matematika agar bisa sepenuhnya digunakan secara 

offline. Mengingat di daerah-daerah tertentu tidak menutup kemungkinan 

bahwa internet tidak dapat berjalan dengan baik dan menjadikan beberapa 

pengguna tidak dapat mengakses e-module matematika dengan sebagaimana 

mestinya. 

2) E-module matematika ini dilengakpi satu video pembelajaran yang berisi 

mengenai uraian materi beserta contoh soal dalam bahan ajar. Sehingga bagi 

peneliti yang ingin mengembangkan e-module matematika berbasis website 

menggunakan aplikasi exelearning pada materi barisan untuk membudayakan 

kemandirian belajar peserta didik kelas XI dapat memodifikasi e-module 

matematika ini agar tetap memiliki beberapa video pembelajaran terkait 

penjelasan materi dan pembahasan soal-soal dalam bentuk video yang lebih 

menarik agar pengguna dapat lebih mudah lagi dalam memahami materi. 
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