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Abstract 
This research aims to produce e-module based on problem based learning use book creator on valid and practical 

comparative material. This research is development research with the ADDIE development model which consists of five 

stages those five stages is analysis, design, development, implementation, and evaluation. The subjects in this study were 

7th grade junior high school students Negeri 4 Gunung Megang. Retrieval of research data by using a material validation 

sheet, validation media, and interviews as well as a practicality questionnaire. E-module validity data obtained from 

material validation and validation media with three validators. As for practicality data obtained from the distributed 

questionnaire to students. The results showed that the validity value of the e-module was 0.84 with a high validity category 

and the achievement of values for the practicality of e-module 85.13% with very practical category. It can be concluded 

that e-module based on problem learning using book creator on comparative material produced tested valid and 

practical. 
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PENDAHULUAN 

Kemajuan teknologi terus berkembang pesat hingga membawa pengaruh besar dalam kehidupan 

seperti halnya dalam dunia pendidikan. Semua informasi dapat diperoleh dengan cepat dan mudah hanya 

dengan menggunakan gadget atau sejenisnya melalui jaringan internet dan bahkan pembelajaran jarak jauh 

juga sudah sangat memungkinkan untuk dilakukan. Dengan demikian apabila proses pembelajaran hanya 

sebatas menggunakan bahan ajar cetak artinya pendidikan tersebut tidak mengikuti perkembangan era 5.0 

(Gunawijaya, 2021). Sejalan dengan hal ini, bahan ajar cetak juga masih akan tetap ada tetapi sudah tidak 

terlalu diminati dalam proses pembelajaran (Ikhwan, 2020). 

Seperti halnya yang ditemui peneliti di SMP Negeri 4 Gunung Megang, hasil dari observasi dan 

analisis yang menunjukkan bahwa bahan ajar yang digunakan masih sangat terbatas diantaranya yaitu buku 

ajar cetak dan LKPD terlebih lagi peserta didik yang malas dan kurang meminati pembelajaran matematika 

tentunya membuat mereka merasa bosan dengan pembelajaran yang terkesan monoton. Memahami persoalan 

tersebut artinya sekolah tersebut memerlukan adanya suatu pembaruan dalam proses pembelajaran yang bukan 

hanya sekadar membuat peserta didik paham pada materi tetapi juga memiliki minat dan ketertarikan untuk 

belajar. Salah satu solusi untuk menyiasati persoalan tersebut adalah dengan mengembangkan bahan ajar cetak 

menjadi bahan ajar elektronik (Nurcahyo, 2021). Selain penggunaan bahan ajar yang masih terbatas, struktur 

bahan ajar yang digunakan umumnya diawali dengan teori penjelasan konsep dan pemberian soal. Sehingga 

peserta didik dinilai juga memerlukan bahan ajar yang dapat menstimulasi peserta didik dengan masalah-

masalah untuk membiasakan peserta didik menemukan konsep secara mandiri. Sejalan dengan hal ini, salah 

satu model pembelajaran yang dapat digunakan sesuai dengan persoalan tersebut adalah model pembelajaran 

problem based learning. Model problem based learning berisikan rangkaian kegiatan pembelajaran yang 

berfokus pada proses penyelesaian masalah yang dihadapi secara ilmiah (Lismaya, 2019). Dengan menerapkan 

model pembelajaran ini maka kegiatan belajar diawali dengan orientasi masalah yang mana memberikan 

kesempatan berpikir untuk peserta didik menemukan konsep.
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Adapun penelitian terdahulu seperti yang dilakukan oleh Ramadanti (2021) dengan fokus penelitian 

tentang e-modul berbasis problem based learning pada materi penyajian data. Selanjutnya penelitian yang 

dilakukan Ningsih (2022) dengan fokus penelitian tentang e-modul berbasis problem based learning yang 

memberikan efek potensial terhadap hasil belajar. Serta penelitian yang dilakukan oleh Hanria (2023) dengan 

fokus penelitian tentang e-modul berbasis problem based learning yang mampu meningkatkan kemampuan 

berpikir reflektif siswa. Dari beberapa penelitian tersebut pembaruan dari penelitian ini adalah pada 

pengembangan e-modul berbasis problem based learning menggunakan book creator pada materi 

perbandingan. 

 

 
  

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Struktur Penelitian Model ADDIE (Branch, 2009) 

 

Adapun software yang digunakan untuk membuat dan mengembangkan e-modul adalah Book Creator 

yang mana ini merupakan software yang dirancang untuk memberi kemudahan bagi para guru dalam membuat 

buku elektronik (Diana, Sianipar, & Harianja, 2022). Dipilihnya book creator sebagai alat untuk 

mengembangkan produk karena software ini memili jutaan aset visual yang dapat digunakan dengan mudah. 

Selain itu, meskipun bukan pengguna versi berbayar atau berlangganan, akses untu produk yang dihasilkan 

tidak memiliki batasan waktu baik itu pemilik produk maupun pengguna lain yang ingin mengakses produk 

tersebut. 

Proses pengembangan dilakukan secara sistematis mulai dari melakukan analisis terhadap suatu 

permasalahan, membuat rancangan dan pengembangan kemudian implementasi dan evaluasi. Adapun pada 

setiap tahapnya dilakukan juga evaluasi dan revisi yang dilakukan sampai dengan produk yang dikembangkan 

sesuai dengan yang diharapkan dan hasil yang diperoleh. Insrtrumen pengumpulan data yang digunakan dalam 

penelitian ini berupa lembar validasi, angket dan wawancara. Adapun analisis data yang diperoleh dari 

instrumen yang digunakan adalah untuk mengetahui tingkat kevalidan dan tingkat kepraktisan produk e-modul 

yang dihasilkan. 

Rumus yang digunakan peneliti dalam menentukan tingkat kevalidan e-modul adalah sebagai berikut: 

𝑉 =
𝛴𝑠

[𝑛(𝑐−1)]
  

Keterangan: 

   𝑉 : tingkat kevalidan perpernyataan 

   𝑟 : angka yang diberikan oleh validator 

 10 : angka penilaian validitas terendah 

   𝑛 : banyaknya validator 

   𝑐 : angka penilaian validitas tertinggi 

 Dengan 𝑠 = 𝑟 − 10  

Dengan atauran skor dan kategori kriteria kevalidan sebagai berikut. 

Tabel 1. Kriteria Kevalidan E-Modul 

Indeks Kriteria 

0 < V ≤ 0,4 Validitas Rendah 

0,4 < V ≤ 0,8 Validitas Sedang 

0,8 < V ≤ 1 Validitas Tinggi 

(Retnawati, 2016) 
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Sedangkan rumus yang digunakan peneliti dalam menentukan persentase tingkat kepraktisan e-modul 

adalah dengan menggunakan rumus berikut: 

𝑃 =
𝛴𝑆

𝑆𝑚𝑎𝑥
× 100 

Keterangan: 

      P : tingkat kepraktisan 

    𝛴𝑆 : total skor yang diperoleh 

𝑆𝑚𝑎𝑥 : total skor maksimum 

 

Adapun aturan skor dan kategori kriteria kepraktisan e-modul adalah sebagai beriku. 

Tabel 2. Kriteria Kepraktisan E-Modul 

Bobot Nilai Penilaian Kriteria 

5 80 < P ≤100 Sangat Praktis 

4 60 < P ≤ 80 Praktis 

3 40 < P ≤ 60 Cukup Praktis 

2 20 < P ≤ 40 Kurang Praktis 

1 0 < P ≤ 20 Tidak Praktis 

(Apsari & Rizki, 2018) 
 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

HASIL PENELITIAN 

Hasil validasi ahli menunjukkan bahwa e-modul yang dikembangkan layak digunakan dengan 

beberapa revisi diantaranya seperti perbaikan beberapa permasalahan agar sesuai dengan kriteria 

problem based learning, keterkaitan antara permasalahan pada video yang dipaparkan dengan 

permasalahan yang diajukan selanjutnya, beberapa revisi pada bagian teknisi dan lain sebagainya. 

    
Gambar 2. E-Modul Berbasis Problem Based Learning 

 

Setelah produk dihasilkan secara utuh, selanjutnya produk divalidasi oleh tiga validaotor 

dengan masing-masing melakukan penilaian atas dua aspek yaitu aspek materi dan media. Adapun 

hasil dari validasi yang diberikan oleh validator yang telah dihitung menggunakan rumus Aiken’s V 

dapat dilihat pada tabel 1 dan tabel 2 berikut. 
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Tabel 1. Perhitungan Tingkat Kevalidan Materi 
Aspek 

Penilaian 

Validator 

s1 s2 s3 Σs V Keterangan 

I II III 

Pembelajaran 22 25 20 17 20 15 52 0,86 Validitas Tinggi 

Isi 23 22 23 18 17 18 53 0,88 Validitas Tinggi 

Syarat PBL 22 25 21 17 20 16 53 0,88 Validitas Tinggi 

 

Tabel 2. Perhitungan Tingkat Kevalidan Media 

Aspek 

Penilaian 

Validator 
s1 s2 s3 Σs V Keterangan 

I II III 

Tampilan 18 18 17 14 14 13 41 0,85 Validitas Tinggi 

Kemudahan 

Penggunaan 
14 14 10 11 11 7 29 0,8 Validitas Tinggi 

Format 13 14 12 10 11 9 30 0,83 Validitas Tinggi 

Kegrafisan 13 13 10 10 10 7 27 0,75 Validitas Tinggi 

Bahasa 8 9 9 6 7 7 20 0,83 Validitas Tinggi 

Tabel 1 dan tabel 2 menunjukkan bahwa e-modul yang dikembangkan valid dan layak 

digunakan sebagai bahan uji coba ke peserta didik dengan beberapa perbaikan yang diberikan oleh 

validator. Berdasarkan data yang diperoleh dari validasi yang telah dilakukan, e-modul yang 

dihasilkan memperoleh tingkat kevalidan materi 0,877 dan tingkat kevalidan media 0,815 dengan 

kategori “validitas tinggi”. Hal ini sejalan dengan pernyataan Apsari & Rizki (2016) yang 

menyatakan suatu perangkat dapat diklasifikasikan berdasarkan indeksnya. Validitas suatu perangkat 

tergolong validitas rendah apabila indeksnya kurang dari atau sama dengan 0,4, apablia indeksnya 

berada pada rentang 0,41 sampai dengan 0,8 tergolong validitas sedang, dan tergolong validitas tinggi 

apabila indeksnya lebih dari 0,8. 

Kemudian setelah produk dinyatakan valid dan layak untuk digunakan maka peneliti 

melakukan uji produk untuk mengetahui nilai kepraktisan dari produk e-modul yang dihasilkan. 

Adapun rincian hasil dari uji kepraktisan yang diberikan oleh responden atau peserta didik mulai dari 

uji produk pada tahap evaluasi formatif sampai dengan tahap implementasi yang telah dihitung 

menggunakan rumus dapat dilihat pada tabel 3 berikut. 

Tabel 3. Perhitungan Tingkat Kepraktisan E-Modul 

Aspek 
Uji Coba 

Satu ke Satu 

Uji Coba 

Kel. Kecil 

Uji Coba 

Lapangan 

Imple-

mentasi 

Rata-Rata 

Kepraktisan 

Kualitas isi 

dan tujuan 
21,83 22,06 20,96 21,64 21,62 

Kualitas 

teknik 
38,16 38 39,41 38,82 38,59 

Kualitas 

Pembelajaran 
25,33 25,56 25,75 25,82 25,61 

Tingkat Kepraktisan (%) 85,83 

 

Tabel 3 menunjukkan bahwa e-modul yang dikembangkan dinilai praktis untuk digunakan dalam proses 

pembelajaran. Berdasarkan data yang diperoleh dari uji kepraktisan pada setiap tahapan uji produk 

memperoleh rata-rata nilai kepraktisan 85,86% dengan kategori “sangat praktis”. Hal ini sejalan dengan 
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pernyataan Retnawati (2018) yang menyatakan suatu perangkat dapat diklasifikasikan berdasarkan indeksnya. 

Praktikalitas suatu perangkat tergolong sangat praktis apabila indeksnya berada pada 81% sampai dengan 

100%. 

 

PEMBAHASAN 

Hasil dari analisis yang dilakukan di SMP Negeri 4 Gunung Megang peneliti menemukan suatu 

kesenjangan diantaranya yaitu peserta didik memiliki minat belajar yang rendah, belum tersedianya bahan aja 

elektronik atau sejenisnya, bentuk penyampaian materi pembelajaran umumnya diawali dengan peserta didik 

mempelajari konsep dari materi yang akan diajarkan. Pada materi perbandingan tidak sedikit membuat peserta 

didik mengalami kesulitan dalam mempelajarinya, adapun penyebabnya yaitu karena kurangnya ketelitian dan 

kesalahan pada prosedur penyelesaian soal. Hal ini sejalan dengan pernyataan Nufus (2022) bahwa kesulitan 

yang seringkali ditemui peserta didik yaitu kesulitan pada operasi perkalian dan pembagian, kesulitan 

menentukan rumus yang sesuai permintaan soal serta kesulitan pada saat menerjemahkan soal cerita. 

Berdasarkan pemahaman dari permasalahan yang ada maka salah satu cara untuk menyiasati persoalan 

tersebut peneliti mengembangkan e-modul berbasis problem based learning. Penerapan model pembelajaran 

problem based learning dalam e-modul yang akan dikembangkan adalah karena model tersebut dinilai mampu 

menstimulasi peserta didik dengan masalah-masalah yang mana kegiatan belajar diawali dengan orientasi 

masalah kemudian membimbing peserta didik untuk menemukan konsep sehingga peserta didik diberikan 

kesempatan untuk berpikir terlebih dahulu. Akan tetapi pemilihan e-modul berbasis problem based learning 

juga mengharuskan peneliti menyiapkan siasat lain untuk mengantisipasi kekurangan dari model tersebut 

seperti untuk mengantisipasi sulitnya menemukan solusi pemecahan masalah, peneliti kemudian menyediakan 

video penjelasan materi setelah kegiatan selesai sehingga peserta didik dapat memahaminya lebih lanjut secara 

mandiri. Pada tahap investigasi peserta didik diberikan pertanyaan yang dapat membimbing dan mengkonstruk 

pemahamannya. 

 

Validitas E-Modul Berbasis Problem Based Learning pada Materi Perbandingan 

Tujuan dari penelitian ini adalah mengatasi kesenjangan yang ditemui di SMP Negeri 4 Gunung 

Megang yaitu memberikan suatu pembaruan bahan ajar yang sebelumnya hanya sebatas bahan ajar cetak maka 

dalam hal ini peneliti mengembangkan bahan ajar elektronik berupa e-modul berbasis problem based learning 

yang diharapkan dapat meningkatkan minat peserta didik dalam proses pembelajaran. 

Akan tetapi, produk e-modul yang telah dikembangkan secara utuh belum bisa secara langsung 

diimplementasikan pada peserta didik karena produk e-modul yang dikembangkan terlebih dahulu perlu diuji 

kevalidannya. Dalam hal ini kevalidan e-modul dibagi atas dua aspek penilaian yaitu validasi materi dan 

validasi media yang masing-masing dinilai oleh tiga validator. Adapun penilaian untuk validasi materi terdiri 

atas aspek pembelajaran, aspek isi dan aspek syarat model problem based learning. Sedangkan penilaian untuk 

validasi media terdiri atas aspek tampilan, kemudahan penggunaan, format, kegrafisan dan aspek bahasa. 

Berdasarkan hasil dari penilaian kevalidan materi dan media yang dinilai oleh ketiga validator memperoleh 

tingkat kevalidan materi 0,877 dan tingkat kevalidan media 0,815. Berdasarkan kriteria kevalidan pada 

interval 0,8 < V ≤ 1 berada pada kategori validitas tinggi (Retnawati, 2016). Dengan demikian e-modul 

berbasis problem based learning menggunakan book creator pada materi perbandingan yang dikembangkan 

valid. 

 

Praktikalitas E-Modul Berbasis Problem Based Learning pada Materi Perbandingan 

Setelah e-modul divalidasi dan dinyatakan layak serta valid oleh ketiga validator maka selanjutnya e-

modul diujicobakan pada tahap evaluasi formatif yang terdiri atas uji coba satu ke satu, uji coba kelompok 

kecil, uji coba lapangan. Adapun pada setiap tahapan tersebut peneliti juga melakukan evaluasi dan revisi 

sesuai dengan saran dan komentar yang diberikan oleh responden atau peserta didik. Kemudian setelah peneliti 

melakukan tahap evaluasi formatif selanjutnya produk e-modul yang telah selesai revisi diberikan kepada guru 

untuk diimplementasikan dalam proses pembelajaran. 
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Uji produk yang dilakukan pada tahap evaluasi formatif dan pada tahap implementasi ini dilakukan 

untuk mengetahui kualitas dan nilai kepraktisan produk e-modul yang dikembangkan. Adapun instrumen yang 

digunakan adalah angket respon peserta didik dan wawancara yang mana penilaian ini dilakukan pada setiap 

tahap akhir kegiatan pembelajaran. Penilaian uji kepraktisan produk e-modul terdiri atas beberapa aspek yaitu 

aspek kualitas isi dan tujuan, aspek kualitas teknik dan aspek kualitas pembelajaran. 

Adapun hasil dari penilaian uji kepraktisan e-modul yang dinilai dari uji produk tahap evaluasi 

formatif sampai dengan tahap implementasi memperoleh rata-rata nilai kepraktisan e-modul 85,83%. 

Berdasarkan kriteria kepraktisan pada interval 80 < P ≤ 100 berada pada kategori sangat praktis (Apsari & 

Rizki, 2018). Dengan demikian e-modul berbasis problem based learning menggunakan book creator pada 

materi perbandingan yang dikembangkan sangat praktis. 

 

KESIMPULAN 
Berdasarkan hasil dan pembahasan pada penelitian ini, tingkat kevalidan produk dapat diketahui dari penilaian 

yang diberikan oleh tiga validator dengan menggunakan instrumen lembar validasi. Adapun nilai untuk tingkat 

kevalidan materi 0,877 dan tingkat kevalidan media 0,815 dengan demikian kevalidan e-modul yang 

dikembangkan memperoleh kategori “validitas tinggi”. Sedangkan untuk tingkat kepraktisan produk dapat 

diketahui dari penilaian yang diberikan oleh peserta didik dengan menggunakan angket respon peserta didik. 

Adapun nilai rata-rata untuk tingkat kepraktisan e-modul memperoleh 85,83% dengan demikian e-modul yang 

dikembangkan memperoleh kategori “sangat praktis”. Sehingga dapat disimpulkan bahwa penelitian ini 

menghasilkan e-modul berbasis problem based learning menggunakan book creator pada materi perbandingan 

yang valid dan praktis. Adapun saran untuk peneliti selanjutnya yaitu dapat mengembangkan bahan ajar 

elektronik pada materi lain atau dengan menggunakan software yang lebih inovatif. Selain itu, akan lebih baik 

untuk melakukan pengujian lebih lanjut mengenai produk yang dibuat agar dapat melihat efektifitas dari 

produk yang dihasilkan  
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