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Abstract 

The current era of globalization is causing rapid technological developments that affect the world 

of education. Besides, the implementation of distance learning/online set by the government due to 

the Corona Virus Disease pandemic (COVID-19). This study aims to develop interactive e-modules 

assisted with sigil software on geometry material with contextual problems of class XI SMK. This 

research is a type of Research and Development (R&D) research. Data in the study were collected 

by questionnaire and documentation. The research instrument used was the media expert validation 

sheet and material expert validation using the Method of Summated Ratings (MSR) to measure the 

validity of e-modules. The results of the study showed that interactive e-modules on geometry 

material with contextual problems met the valid criteria of 74.81%. 

 

Kata kunci: E-modul, Software Sigil, Permasalahan Kontekstual, Geometri 

 

I. Pendahuluan 

Pendidikan adalah kegiatan yang dilakukan manusia sebagai usaha mengembangkan kemampuan 

yang ada pada dirinya. Erinawati (2016: 1) mengemukakan bahwa “Pendidikan merupakan aspek 

penting dalam menentukan kualitas sumberdaya yang erat kaitannya dengan pembelajaran”. 

Pendapat lain dikemukakan oleh Aisy (2019: 1),“Pendidikan membuat manusia berusaha 

mengembangkan dirinya sehingga mampu menghadapi setiap perubahan yang terjadi akibat adanya 

kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi”. 

Menurut Febrian dkk., (2019: 103) mengemukakan bahwa “Di Era revolusi industri 4.0 pendidik 

ditantang agar dapat memikirkan bagaimana cara menciptakan perwajahan pembelajaran 

matematika yang dapat mengakomodasi pemahaman peserta didik menjadi lebih baik”. Selaras 

dengan pendapat Jupri (2018: 304) mengemukakan bahwa “Di Indonesia, mata pelajaran Teknologi 

Informasi dan Komunikasi (TIK) merupakan pelajaran wajib di sekolah sejak tahun 2007 

Depdiknas (2007) dan di kurikulum 2013, TIK dianjurkan untuk diintegrasikan pada proses 

pembelajaran kemendikbud (2013). Namun penggunaan teknologi dalam kegiatan pembelajaran, 

khususnya pembelajaran matematika dapat dikatakan belum optimal”. Permasalahan penggunaan 

teknologi dalam pembelajaran matematika merupakan isu terpenting untuk dibahas dan perlu dicari 

upaya untuk mengimplementasikannya. Oleh karena itu, pendidik perlu mempertimbangkan 

pembelajaran yang sesuai dengan perkembangan revolusi 4.0. 

Tahun 2020, Indonesia mengalami pandemi Corona Virus Disease (COVID-19) yang 

mengakibatkan sistem pada dunia pendidikan mengalami  perubahan. Hal ini dijelaskan dalam 

Surat Edaran Nomor 4 Tahun 2020 yang dikeluarkan oleh Menteri Pendidikan dan Kebudayaan 

Republik Indonesia. Surat tersebut terdiri atas 6 butir yang salah satunya diantaranya berbunyi 
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“Belajar dari rumah melalui pembelajaran daring/jarak jauh dilaksanakan untuk memberikan 

pengalaman belajar bagi peserta, tanpa terbebani tuntutan menuntaskan seluruh capaian kurikulum 

untuk kenaikan kelas maupun kelulusan”. Hal ini mengakibatkan proses pembelajaran semester 

genap tahun ajaran 2019/2020 yang seharusnya dilaksanakan di sekolah, namun berubah menjadi 

pembelajaran jarak jauh/daring. Pembelajaran jarak jauh/daring menuntut pendidik dan peserta 

didik untuk menggunakan teknologi. 

Pelaksanaan pembelajaran jarak jauh/daring menuntut peserta didik memiliki sumber belajar 

sendiri. Akan tetapi, di SMK Negeri 1 Tanjungpinang masih minimnya buku cetak yang dimiliki 

sekolah sehingga tidak semua peserta didik dapat meminjam buku yang disediakan. Hal ini 

mengakibatkan kurangnya sumber belajar yang dapat digunakan peserta didik. 

Salah satu sumber belajar yang dapat dimiliki peserta didik pada pembelajaran jarak jauh adalah 

modul dalam bentuk elektronik atau yang sering disebut dengan e-modul. E-modul memiliki banyak 

kelebihan dibandingkan modul cetak. Hal ini sejalan dengan pendapat Widiana (2016: 532) yang 

mengatakan bahwa “E-modul merupakan suatu modul berbasis TIK, kelebihannya dibandingkan 

dengan modul cetak adalah sifatnya yang interaktif memudahkan dalam navigasi, memungkinkan 

menampilkan/memuat gambar, video, audio, dan animasi serta dilengkapi kuis yang mendapatkan 

umpan balik”. E-modul digunakan sebagai bahan ajar yang dapat diakses dengan mudah. Selain itu, 

penggunaan e-modul ini sangat tepat digunakan pada zaman modern seperti sekarang ini. E-modul 

yang dikembangkan oleh peneliti dibuat dengan berbantuan software sigil. Software sigil adalah 

software editor untuk ePub atau format buku digital. Sehingga software sigil cocok untuk digunakan 

dalam pembuatan e-modul.  

Salah satu materi pelajaran matematika yang akan peneliti jadikan sebuah e-modul yaitu materi 

geometri. Materi geometri adalah materi penting dalam pembelajaran matematika yang harus 

dipahami. Berdasarkan penelitian Utami (2018: 2) mengemukakan bahwa “Banyak faktor yang 

menyebabkan rendahnya kemampuan geometri peserta didik diberbagai jenjang pendidikan, materi 

geometri yang berkaitan dengan masalah kontekstual dimana masalah tersebut ada dalam kehidupan 

sehari-hari akan tetapi peserta didik tidak terbiasa memecahkan masalah kontekstual”.  

Berdasarkan paparan di atas, maka peneliti tertarik untuk meneliti serta mengembangkan bahan ajar 

dengan judul penelitian “Pengembangan E-modul Interaktif Berbantuan Software Sigil pada Materi 

Geometri dengan Permasalahan Kontekstual Kelas XI SMK”. 

 

II.  Metode Penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan. Produk yang dihasilkan pada 

penelitian dan pengembangan ini adalah e-modul interaktif berbantuan software sigil pada materi 

geometri dengan permasalahan kontekstual kelas XI SMK. Prosedur penelitian pengembangan e-

modul interaktif mengacu pada model 4D yang terdiri atas tahapan define (analisis kurikulum, 

karakteristik peserta didik, materi, dan tujuan pembelajaran), design (penyusunan tes, pemilihan 

media, bentuk penyajian, rancangan awal, dan penilaian teman sejawat), development (penilaian 

para ahli dan revisi), dan disseminate tidak dilakukan. Adapun teknik pengumpulan data yang 

digunakan pada penelitian ini adalah angket dan dokumentasi. Instrumen pada penelitian ini adalah 

lembar validasi ahli media dan lembar validasi ahli materi untuk mengukur kevalidan e-modul 

interaktif yang dikembangkan. 

Angket uji validasi ahli media digunakan dengan indikator keterpaduan, keseimbangan, bentuk 

huruf, warna, dan bahasa pada e-modul yang dihasilkan sebagai bahan ajar. Sedangkan angket uji 

validasi ahli materi digunakan dengan indikator cangkupan materi dan kualitas pembelajaran pada 

e-modul yang dihasilkan sebagai bahan ajar. Penilaian tersebut menggunakan microsoft excel 

dengan perhitungan Method of Summated Ratings (MSR). 
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Tabel 1. Presentase penilaian validitas 

Interval Kriteria Keterangan 

0% - 19,99% Sangat Kurang Tidak Valid 

20 – 39,99% Kurang Kurang Valid 

40% - 59,99% Cukup Cukup Valid 

60% - 79,99% Baik Valid 

80% - 100% Sangat Baik Sangat Valid 

Sumber: Sugiyono (2012) dalam Indriyanti (2014: 53) 

 

III. Hasil dan Pembahasan 

 

Penelitian ini menghasilkan sebuah produk berupa e-modul interaktif berbantuan software sigil pada 

materi geometri dengan permasalahan kontekstual kelas XI SMK. Tahapan penelitian dan 

pengembangan e-modul interkatif menggunakan model pengembangan yang telah diadaptasi dari 

model pengembangan 4D. Namun penelitian ini dibatasi menjadi 3D terdiri dari tiga tahap yaitu, 

define, design, dan development.  

Tahap define: 1) Kurikulum yang digunakan di SMK Negeri 1 Tanjungpinang adalah kurikulum 

2013. Analisis kurikulum dilakukan dengan melihat silabus sekolah; 2) Analisis karakteristik 

peserta didik dilakukan dengan cara observasi secara langsung menggunakan catatan peneliti terkait 

hal-hal yang perlu dianalisis. Hasil yang diperoleh berdasarkan analisis karakteristik peserta didik 

menggunakan catatan peneliti yaitu peneliti mengetahui bahwa cara belajar yang dapat memotivasi 

peserta didik adalah dengan menggunakan teknologi; 3) Analisis materi dilakukan dengan 

identifikasi materi pembelajaran yang akan dipilih dalam penelitian dengan cara mengumpulkan 

sumber-sumber relevan dan menyusun secara sistematis untuk dijadikan e-modul interkatif. Setelah 

dilakukannya analisis materi, materi yang peneliti pilih adalah materi geometri (dimensi tiga) 

dengan sub materi yaitu jarak antara titik dan titik; jarak antara titik dan garis; jarak antara titik dan 

bidang; jarak antara garis dan garis; jarak antara garis dan bidang; jarak antara bidang dan bidang; 

sudut antara garis dan garis; sudut antara garis dan bidang; dan sudut antara bidang dan bidang; 4) 

Tujuan pembelajaran diperoleh berdasarkan dari analisis kurikulum dan analisis materi. Hasil yang 

diperoleh dari analisis tujuan pembelajaran adalah Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK). Tujuan 

pembelajaran yang sudah terbentuk menjadi Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK) adalah sebagai 

berikut: a) Menentukan jarak antara titik dan titik, titik dan garis, titik dan bidang, garis dan garis, 

garis dan bidang, bidang dan bidang pada ruang dimensi tiga. b) Menentukan sudut antara garis dan 

garis, sudut antara garis dan bidang, sudut antara bidang dan bidang pada ruang dimensi tiga. c) 

Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan jarak antara titik dan titik, titik dan garis, titik dan 

bidang, garis dan garis, garis dan bidang, bidang dan bidang pada ruang dimensi tiga. d) 

Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan sudut antara garis dan garis, garis dan bidang, 

bidang dan bidang pada ruang dimensi tiga. Berdasarkan tahap define, solusi yang didapatkan 

adalah peneliti ingin memanfaatkan teknologi dalam kegiatan pembelajaran dengan 

mengembangkan e-modul sebagai bahan ajar yang berisi materi geometri dengan permasalahan 

kontekstual.  

Tahap design: 1) Penyusunan tes kriteria yang dilakukan adalah menghasilkan lembar validasi ahli 

media dan ahli materi untuk menilai kevalidan dari e-modul interktif yang dikembangkan. 2) 

Pembuatan bahan ajar berupa e-modul interaktif menggunakan media laptop dengan berbantuan 

software sigil. Software sigil dipilih karena software tersebut merupakan sebuah software editor 

untuk ePub yang dapat mendukung penyesuaian teks sesuai dengan ukuran layar kecil. 3) Pemilihan 

bentuk penyajian pada penelitian ini adalah bertujuan untuk merancang menu pada e-modul yang 

disesuaikan dengan kurikulum dan materi pembelajaran. Bentuk penyajian yang dipilih dalam 

pembuatan e-modul meliputi cover; tim penyusun; kata pengantar; daftar isi; peta konsep; 
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glosarium; pendahuluan (Kompetensi Inti (KI), Kompetensi Dasar (KD), deskripsi e-modul, waktu, 

prasyarat, petunjuk pengunaan e-modul, dan Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK)); materi 

prasyarat (pengertian serta kedudukan titik, garis, dan bidang); jarak titik, garis, dan bidang dalam 

ruang dimensi tiga (tujuan pembelajaran dan materi); sudut dalam ruang dimensi tiga (tujuan 

pembelajaran dan materi); latihan essay; evaluasi; kunci jawaban; penilaian diri; daftar pustaka; dan 

profil penyusun. Masing-masing halaman pada e-modul berisikan teks, gambar yang kontekstual, 

dan tombol-tombol yang dapat membantu peserta didik ketika menggunakan e-modul karena e-

modul tersebut bersifat interaktif. 4) Rancangan awal yang dilakukan adalah untuk mengembangkan 

e-modul sebelum dilakukan validasi dengan mengumpulkan bahan visual seperti cover e-modul, 

background e-modul, gambar kontekstual yang akan ditampilkan, bentuk tampilan dan warna 

tombol, materi, dan soal-soal. Rancangan awal dilakukan untuk menghasilkan produk awal 

(prototype).  

Tahap development kegiatan yang dilakukan adalah penilaian para ahli (expert appraisal) dan 

revisi. 1) kegiatan penilaian validasi ahli media dan ahli materi dengan menggunakan lembar 

validasi yang telah dibuat. 2) Setelah melakukan validasi, peneliti melakukan revisi rancangan 

produk secara bersamaan berdasarkan komentar dan saran yang diberikan oleh validator. Hasil dari 

analisis data validasi ahli media dan materi dengan menggunakan MSR. Revisi yang telah 

dilakukan dapat dilihat pada penjelasan berikut ini. 

 

Tabel 2. Identitas Validator Ahli Media 

Ahli media Nama validator ahli media Jabatan 

I 
Lect. Okta Alpindo, S.Pd., M.Pd. 

NIP. 199210182018031001 

Dosen pendidikan matematika 

UMRAH 

II 
Lect. Mariyanti Elvi, S.Pd., M.Pd. 

NIP. 199103072019032022 

Dosen pendidikan matematika 

UMRAH 

 

Menurut ahli media I, e-modul  yang dikembangkan masih terdapat beberapa hal yang harus 

diperbaiki yaitu: susunan kalimat pada KI dan KD; lebih baik menggunakan tombol next dari pada 

scroll; dan perbaikan tulisan untuk menarik minat baca peserta didik. Setelah dilakukan revisi, 

kemudian peneliti kembali ke validator ahli media I untuk melakukan pengisian lembar validator 

ahli media setelah melakukan revisi. Sedangkan untuk validator ahli media II, menyarankan untuk 

menampilkan kunci jawaban pada menu evaluasi agar peserta didik mengetahui kebenaran dari 

jawaban soal evaluasi tersebut. Meskipun validator ahli tidak mencantumkan komentar pada lembar 

validasi, tetapi validator menyampaikan sarannya secara langsung. Hasil dari revisi berdasarkan 

saran validator ahli media I adalah sebagai berikut. 

 

Tabel 3. Hasil Revisi Berdasarkan Saran Validator Ahli Media I 

No. Sebelum revisi Sesudah revisi 

1. 

 
Tidak tersusun rapi tulisan KI 

 
Sudah tersusun rapi tulisan KI 
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2. 

 
Tampilan e-modul yang hanya di 

scroll 

 
Tampilan e-modul setelah ada 

tombol next atau selanjutnya 

3. 

 
Sebelum tulisan e-modul bervariasi 

dan berwarna 

 
Setelah tulisan e-modul bervariasi 

dan berwarna 

 

Tabel 4. Hasil Revisi Berdasarkan Saran Validator Ahli Media II 

No. Sebelum revisi Sesudah revisi 

1. 

 
Sebelum ada tombol kunci jawaban 

 
Setelah ada tombol kunci jawaban 

 

Berdasarkan lembar validasi yang diberikan kepada kedua validator ahli media hasil yang 

didapatkan menggunakan perhitungan MSR yaitu 72,22% dengan kriteria valid.  

Penilaian ahli materi dari e-modul yang dikembangkan dilakukan oleh tiga validator yaitu satu guru 

matematika SMK Negeri 1 Tanjungpinang dan dua dosen pendidikan matematika UMRAH. Daftar 

validator ahli materi e-modul yang dikembangkan dapat dilihat pada tabel di bawah ini. 

 

Tabel 5. Identitas Validator Ahli Materi 

Ahli media Nama validator ahli media Jabatan 

I 
Esih Sunarsih, S.Pd. 

NIP. 199012032015032005 

Guru matematika 

SMK Negeri 1 Tanjungpinang 

II 
Lect. Susanti, S.Pd., M.Pd. 

NIP. 199202092019032020 

Dosen pendidikan matematika 

UMRAH 

III 
Lect. Nur Asma Riani S., M.Pd. 

NIP. 198712302019032010 

Dosen pendidikan matematika 

UMRAH 

 

Menurut ahli materi I, e-modul  yang dikembangkan disarankan untuk memperbaiki KI pada e-

modul dikarenakan KI pada e-modul tersebut merupakan KI untuk SMA bukan SMK dan 

pembahasan contoh soal. Menurut ahli materi II, e-modul  yang dikembangkan disarankan untuk 

memperbaiki kalimat, typo pada e-modul, sumber gambar, dan ubah menu penyusun menjadi tim 
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penyusun. Sedangkan untuk validator ahli materi III, menyarankan untuk gambar yang dijelaskan 

dengan konsep yang relevan, penggunaan bahasa, dan soal yang bervariatif.  

Hasil dari revisi berdasarkan saran validator ahli media I adalah sebagai berikut. 

 

Tabel 6. Hasil Revisi Berdasarkan Saran Validator Ahli Materi I 

No Sebelum revisi Sesudah revisi 

1. 

KI 

sebelum direvisi (KI SMA) 

 
KI setelah direvisi (KI SMK)  

2. 

 
Hasil dalam bentuk desimal 

 
Hasil dalam bentuk akar 

 

Tabel 7. Hasil Revisi Berdasarkan Saran Validator Ahli Materi II 

No. Sebelum revisi Sesudah revisi 

1. 

 
Sebelum berubah menjadi menu 

tim penyusun 

 
Setelah berubah menjadi menu tim 

penyusun 
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2. 

 
Sebelum kalimat diperbaiki  

Setelah kalimat diperbaiki 

3. 

 
Sebelum gambar ditambahkan 

sumber gambar 

 
Setelah gambar ditambahkan 

sumber gambar 

 

Tabel 8. Hasil Revisi Berdasarkan Saran Validator Ahli Materi III 

No. Sebelum revisi Sesudah revisi 

1. 

 
Sebelum gambar diganti 

 
Setelah gambar diganti 

2.  
Sebelum penggunaan bahasa 

diganti 

 
Setelah penggunaan bahasa diganti 

dan menambahkan kata tegak lurus 

3. 

 
 

Sebelum ditambahkan soal jarak 

antara titik dan bidang 

 
Setelah ditambahkan soal jarak 

antara titik dan bidang 

 

Berdasarkan lembar validasi yang diberikan kepada ketiga validator ahli materi hasil yang 

didapatkan menggunakan perhitungan MSR yaitu 77,39% dengan kriteria valid.  

Data yang diperoleh dari lembar validasi dianalisis dengan statistika deskriptif. Berdasarkan hasil 

lembar validasi yang diperoleh, e-modul dinyatakan berkriteria valid, dengan memperoleh nilai 

74,81%. Hal ini dikarenakan e-modul yang dikembangkan memenuhi kriteria penilaian yang 
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ditetapkan.  

Dilihat dari aspek media juga turut memberikan kontribusi dari keterpaduan, keseimbangan, bentuk 

huruf, warna, dan bahasa. Warna yang digunakan pada e-modul juga bervariasi dan memiliki 

kesesuaian satu sama lain. Dilihat dari aspek materi, e-modul sesuai dengan kondisi peserta didik 

karena sudah melalui tahapan analisis kurikulum. Berdasarkan cangkupan materi, materi yang 

terdapat pada e-modul telah sesuai dengan permasalahan kontekstual dan kualitas pembelajaran 

dapat mempermudah penggunaannya sehingga dapat digunakan secara mandiri.  

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa e-modul interaktif berbantuan software sigil pada 

materi geometri dengan permasalahan kontekstual kelas XI SMK yang dikembangkan sudah 

memenuhi kriteria valid. 

 

IV. Kesimpulan 

 

Pengembangan e-modul interaktif berbantuan software sigil pada materi geometri dengan 

permasalahan kontekstual kelas XI SMK telah dilakukan. Pengembangan ini melalui 3 tahapan. 

Tahap pertama yaitu tahap define. Tahap ini dilakukan peneliti dengan menganalisis kurikulum 

2013 melalui silabus SMK Negeri 1 Tanjungpinang. Peneliti kemudian menganalisis karakteristik 

peserta didik sehingga mampu menyesuaikan penggunaan e-modul yang dapat dioperasikan melalui 

smartphone dan PC/laptop. Kegiatan terakhir pada tahap define yaitu menentukan materi yang akan 

dijadikan e-modul yaitu materi geometri (dimensi tiga) serta melahirkan Indikator Pencapaian 

Kompetensi (IPK) melalui tujuan pembelajaran pada silabus sekolah. 

Tahap kedua yaitu tahap design. Penyusunan kisi-kisi lembar validasi dan angket respon merupakan 

kegiatan pertama pada tahap ini yang menghasilkan lembar validasi para ahli (ahli media dan ahli 

materi). Selanjutnya, peneliti menetapkan pengembangan e-modul interaktif berbantuan software 

sigil yang dapat dibaca diberbagai perangkat dan mendukung penyesuaian tampilan teks sesuai 

dengan ukuran layar kecil untuk perangkat tertentu. Bentuk penyajian dari e-modul meliputi cover, 

tim penyusun, kata pengantar, daftar isi, peta konsep, glosarium, pendahuluan, materi prasyarat, 

jarak titik, garis, dan bidang dalam ruang dimensi tiga, sudut dalam ruang dimensi tiga, latihan 

essay, evaluasi, kunci jawaban, penilaian diri, daftar pustaka, dan profil penyusun. Dari rangkaian 

kegiatan pada tahap ini, menghasilkan e-modul interaktif berupa rancangan produk atau prototype 

yang selanjutnya divalidasi oleh para ahli dan kemudian direvisi sesuai saran validator. 

Validasi oleh para ahli adalah kegiatan awal pada tahap development. Validasi ini meliputi dua 

aspek yaitu aspek media dan aspek materi. Penilaian berdasarkan dua aspek tersebut menjadi tolak 

ukur kevalidan e-modul yang telah dikembangkan. Aspek media berkaitan dengan keterpaduan, 

keseimbangan, bentuk huruf, warna, dan bahasa. Aspek materi berkaitan cangkupan materi dan 

kualitas pembelajaran. Kemudian e-modul direvisi sesuai dengan saran dari ahli media dan ahli 

materi.  

Berdasarkan aspek kevalidan, pengembangan e-modul interaktif yang dilakukan memenuhi kriteria 

valid. Hasil analisis data dari lembar validasi ahli media menggunakan MSR dengan kedua hasil 

validasi media dan materi memenuhi kriteria valid. 
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