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Abstrak: Latar belakang penelitian ini disebabkan oleh rendahnya kemampuan siswa terhadap
literasi matematika pada lingkungan sekolah. Faktor ini muncul akibat penerapan strategi
pembelajaran yang masih bersifat tradisional seperti metode ceramah, keterbatasan bahan ajar
yang tersedia, sehingga belum mampu memfasilitasi dan menunjang kemampuan literasi
matematika siswa. Tujuan dari penelitian ini yaitu merancang sebuah e-modul interaktif yang
memenuhi Kkriteria valid dan praktis, serta mampu mendukung siswa dalam mengembangkan
kemampuan literasi matematika pada subjek segitiga dan segiempat. Penelitian ini
menggunakan model Research and Development (R&D) Plomp, yang terdiri atas tiga tahap
dasar, yaitu penelitian persiapan, pengembangan atau pembuatan prototipe, serta tahap
evaluasi. Hasil penilaian berdasarkan validasi ahli materi memperoleh skor rata-rata 92,2%
dengan kategori “sangat valid”. Hasil dari ahli media diperoleh skor rata-rata 79,4% dengan
kategori “valid”. Hasil kepraktisan dari guru dan siswa terhadap e-modul memperoleh skor
masing-masing 95,8% dan 93,2% dengan kriteria “sangat praktis”. Nilai N-Gain sebesar 0,64
dengan kategori peningkatan sedang. Hasil akhir penelitian pengembangan memperoleh
produk dalam bentuk bahan ajar e-modul berbasis problem based learning menggunakan
canva pada topik segitiga dan segiempat yang valid, praktis serta dapat meningkatkan
kemampuan literasi matematika siswa.

Kata Kunci: Canva; E-modul Interaktif;, Kemampuan Literasi Matematika; Problem Based
Learning.

Abstract: The background of this research stems from the low level of students’ mathematical
literacy skills within the school environment. This issue arises due to the continued use of
traditional teaching strategies, such as the lecture method, as well as the limited availability of
instructional materials, which fail to adequately support and facilitate the development of
students' mathematical literacy. This study aims to design an interactive e-module that meets
the criteria of validity and practicality, and that can assist students in enhancing their
mathematical literacy skills, particularly in the topics of triangles and quadrilaterals. The
research adopts the Research and Development (R&D) model by Plomp, which comprises
three fundamental phases: the preliminary investigation, the design or prototyping phase, and
the evaluation phase. The validation results from subject matter experts yielded an average
score of 92.2%, categorized as “very valid.” Meanwhile, validation by media experts produced
an average score of 79.4%, categorized as “valid.” In terms of practicality, the e-module
received scores of 95.8% from teachers and 93.2% from students, both falling under the
category of “very practical.” The N-Gain score was 0.64, indicating a moderate level of
improvement. The final outcome of this development research is an instructional product in
the form of an e-module based on problem-based learning, designed using Canva, covering
the topics of triangles and quadrilaterals. The product is proven to be valid, practical, and
effective in improving students’ mathematical literacy skills.

Keywords: Canva; Interactive E-module; Mathematical Literacy Skills; Problem-Based
Learning.
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PENDAHULUAN

Matematika dapat menjadi ilmu yang memainkan peran penting dalam dunia
pendidikan dan telah diajarkan dari sekolah dasar hingga perguruan tinggi (Lois &
Tambunan, 2023). Melalui matematika, siswa dibekali kemampuan dalam
memecahkan masalah, berpikir secara kritis dan runtut, menggunakan penalaran,
berpikir secara unik, sistematis serta inventif sehingga penting bagi siswa pelajari agar
menjadi individu yang berkompeten dan berkualitas (Ramadanti et al., 2021). Akan
tetapi pada kenyataannya, banyak individu yang masih beranggapan bahwa
matematika adalah mata pelajaran yang sulit (Febriyani et al., 2022). Menurut
Rizqgiyani et al. (2022), penyebab hal tersebut dikarenakan kurangnya pembiasaan
dalam menyelesaikan permasalahan terkait kemampuan literasi matematika.

Menurut OECD (2017), keterampilan literasi matematika dapat berupa kapasitas
seseorang untuk menguraikan matematika dalam situasi apapun. Hal ini sejalan
dengan pendapat Hayati & Jannah (2024), literasi matematika merupakan kompetensi
untuk mengidentifikasi, menyimpulkan serta menjelaskan serta menyelesaikan
permasalahan kontekstual. Jadi dapat dikatakan bahwa literasi matematika dapat
berupa kemampuan seseorang dalam mengaplikasikan informasi matematika untuk
memecahkan masalah dalam kehidupan. Sebagai ilmu dasar, matematika bertujuan
untuk meningkatkan akal budi realistis serta kritis dalam menuntaskan solusi pada
suatu permasalahan. Sependapat Ridzkiyah & Effendi (2021), jika seseorang dapat
menguasai kemampuan literasi matematika, maka siswa bisa memakai akal
matematisnya dalam merampungkan permasalahan pada kehidupan sehari-hari. Oleh
karena itu, kompetensi ini sangat perlu dimiliki setiap individu pada zaman modern ini
(Kurniawan & Khotimah, 2022).

Tetapi, realitanya memperlihatkan bahwa kompetensi literasi matematika siswa
masih rendah umumnya di Indonesia (Sadewo, 2023). Temuan ini didukung oleh hasil
tes awal yang menunjukkan tingkat kemampuan literasi matematisa siswa pada satu
sekolah yang menunjukkan bahwa dari 24 siswa, sebanyak 18 siswa atau 75% belum
mampu menyelesaikan soal literasi matematika berupa soal uraian kontekstual.
Menurut Suharyono & Rosnawati (2020), penyebab hal tersebut karena dalam
memahami permasalahan siswa tidak memahami latar belakang permasalahan terlebih
dahulu tetapi langsung fokus pada suatu persamaan. Selain itu, Sumarni et al. (2023)
juga mengemukakan penyebab lain dari rendahnya kemampuan literasi matematika
yaitu siswa terbiasa menghapal materi pelajaran, kemampuan pemahaman yang
kurang serta kurangnya pembelajaran yang mendukung peningkatan kemampuan
literasi matematika. Hal ini diperkuat oleh hasil pengamatan peneliti yang
menunjukkan hasil yang sama. Melalui hasil pengamatan tersebut dengan
menggunakan pertanyaan-pertanyaan yang relevan, dapat diketahui bahwa tingkat
pendidikan numerik siswa di sekolah tersebut masih rendah.

Menurut Indrawati (2020), kompetensi literasi matematika siswa di abad 21 ini
dapat ditingkatkan melalui pembelajaran yang memanfaatkan teknologi. Pengenalan
soal kontekstual kepada siswa pada pembelajaran dapat meningkatkan kemampuan
literasi numerasi/msatematika (Taufik et al., 2024). Soal tersebut mempunyai
karakteristik seperti pengaplikasian melalui gambar, diagram, tabel, maupun teks
panjang (Taufik et al., 2023). Peningkatan literasi matematika bisa didukung
menggunakan penggunaan bahan ajar yang didesain secara menarik serta efisien
dengan hal tersebut diharapkan mampu mendorong perhatian siswa dalam
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pembelajaran dan siswa bisa terlibat aktif, dengan demikian media ini berkontribusi
dalam memudahkan siswa memahami materi yang dipelajari. Pernyataan ini sejalan
dengan pendapat yang dikemukakan Nadia et al. (2022) untuk menunjang keberhasilan
proses pembelajaran diperlukan sumber belajar yang baik agar memudahkan aktivitas
pembelajaran sebagai akibatnya tujuan yang telah ditetapkan bisa tercapai.

Pemilihan materi ajar yang sempurna sangat krusial dilakukan pengajar supaya
mampu menunjang keberhasilan proses pembelajaran (Magdalena et al., 2020).
Menurut Fadilah & Bernard (2021) materi segitiga dan segiempat sub kekongruenan
dan kesebangunan merupakan topik dalam matematika yang kerap kali dianggap
menantang oleh siswa tingkat SMP. Karena materi tersebut merupakan materi dasar
yang penting untuk dipelajari karena sering dijumpai dalam kehidupan nyata sesuai
dengan pengaplikasian soal literasi matematika (Syah & Sofyan, 2021), maka peneliti
memilih materi tersebut pada penelitian ini. Alternatif lain materi ajar yang bisa
dipergunakan dengan memanfaatkan teknologi ialah e-modul. E-modul merupakan
materi terkomputerisasi, dirancang dengan program komputer tertentu dengan inovasi
dan pemanfaatan komponen lain untuk membuatnya lebih menarik dan intuitif
(Fitriani & Indriaturrahmi, 2020). Dengan memakai e-modul mengakibatkan siswa
lebih tertarik dalam mengikuti pembelajaran sebagai akibatnya lebih menyenangkan.
Menurut Murod et al., (2021) materi ajar interaktif berupa e-modul ini bersifat
lengkap, praktis, dan memudahkan siswa dalam kegiatan pembelajaran matematika
artinya siswa mampu menggunakan bahan ajar ini kapan pun dan dimana pun melalui
pembelajaran secara mandiri. Bahan ajar ini dapat diakses menggunakan smartphone,
komputer maupun laptop. E-modul terdiri dari beberapa komponen, seperti sampul,
presentasi atau Kklarifikasi umum berkenaan dengan e-modul, pencerahan
pemanfaatan, kompetensi yang harus dicapai, peta konsep, lembar tindakan, lembar
penilaian, lembar ujian, dan komponen lainnya (Ramadanti et al., 2021). Salah satu
inovasi yang dapat diaplikasikan kedalam sebuah e-modul agar lebih menarik serta
memotivasi siswa pada proses pembelajaran yaitu e-modul dengan menggunakan
fitur-fitur interaktif. Salah satu perangkat lunak yang mendukung pengembangan e-
modul interaktif adalah canva.

Canva ialah sebuah perangkat lunak aplikasi desain grafis online yang praktis
untuk dioperasikan dan bisa dimanfaatkan untuk merancang aneka macam jenis
material kreatif serta dapat diakses melalui berbagai perangkat smartphone juga
desktop. Melalui canva, pengguna bisa membentuk beragam desain mulai dari poster,
logo, banner bahkan media pembelajaran. Sejalan dengan pendapat Maulina et al.
(2023) canva mempunyai tampilan yang menarik serta praktis dipergunakan bagi level
pemula sebab dilengkapi fitur-fitur yang simpel. Pada hasil angket analisis kebutuhan
pengembangan e-modul menyebutkan bahwa sebanyak 89,29% responden menjawab
bahwa mereka tidak mengetahui e-modul interaktif. Selain itu, sebanyak 92,86% siswa
ingin mencoba belajar menggunakan media pembelajaran interaktif menggunakan
canva.

Mengembangkan e-modul dibutuhkan sebuah pendekatan atau contoh
pembelajaran sebagai taktik untuk memberikan kompetensi yang dicapai siswa serta
mencapai tujuan pembelajaran. Literasi matematika erat kaitannya dengan
kemampuan dalam menyelesaikan masalah, maka pendekatan pembelajaran yang
dapat memperkuat capaian siswa dalam kemampuan tersebut yaitu Problem Based
Learning (PBL) (Khasanah & Khaerunnisa, 2024). Model PBL membimbing para
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siswa untuk memahami masalah, menemukan solusi, dan mengomunikasikan solusi
yang telah mereka peroleh (Wulanningsih et al., 2021). Sejalan dengan pendapat
Ambarwati & Kurniasih (2021), kemampuan numerasi atau literasi matematika
menjadi lebih unggul jika pembelajaran berbasis masalah digunakan, bukan
pembelajaran rutin. Karena pembelajaran ini menggunakan masalah-masalah yang
relevan atau yang terjadi di dunia nyata (Ernia & Mahmudah, 2023). Melalui
pendekatan PBL, kegiatan siswa akan meningkat serta menunjukkan keaktifan belajar
sehingga berdampak pada hasilnya (Izzah et al., 2023). Hasil penelitian Firdaus et al.
(2021), penerapan model pembelajaran PBL telah terbukti mampu memberikan
pengaruh positif dan meningkatkan kemampuan literasi numerasi di berbagai jenjang
pendidikan.

Berdasarkan penjelasan di atas, belum ada penelitian yang menghubungkan PBL
dengan kemampuan literasi matematika dalam penelitian pengembangan. Oleh karena
itu, peneliti sangat tertarik untuk membuat materi ajar elektronik modul secara intuitif
pada materi pokok matematika kelas V111, khususnya segitiga dan segiempat untuk
meningkatkan kemampuan literasi matematika. Tujuan penelitian ini untuk
menggambarkan tahapan dalam mengembangkan e-modul interaktif berbasis PBL
yang dirancang menggunakan canva, sekaligus mengevaluasi tingkat kevalidan,
kepraktisan, serta efektivitasnya dalam mendukung proses pembelajaran. Selanjutnya,
peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Elektronik
modul Berbasis Problem Based Learning untuk Meningkatkan Kemampuan Literasi
Matematika”.

METODE PENELITIAN

Metode yang digunakan yaitu penelitian dan pengembangan (RnD) dengan
model Plomp (2013), yang terdiri dari 3 tahap yaitu: 1) pendahuluan, 2) pengembangan
prototipe, 3) penilaian. Pendekatan RnD merupakan suatu demonstrasi atau langkah
untuk membentuk pengembangan produk atau menyempurnakan produk yang sudah
adan serta digunakan untuk menguji kecukupan produk (Rustaman et al., 2024).
Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini berbentuk materi ajar dalam benuk
e-modul interaktif berbasis PBL yang dirancang menggunakan platform Canva. E-
modul ini ditujukan untuk meningkatkan kemampuan literasi matematika siswa pada
materi segitiga dan segiempat. Penelitian ini dilaksanakan dalam rentang waktu mulai
tanggal 11 Februari hingga 7 Maret 2025.

Pengumpulan data penelitian menggunakan studi pendahuluan, wawancara,
angket kevalidan kepraktisan, dan tes kemampuan literasi matematika yang mencakup
tiga indikator utama, yaitu formulate (merumuskan masalah), interpret (menggunakan
konsep), serta interpret (menarik kesimpulan). Observasi dilakukan untuk
menganalisis berbagai permasalahan di sekolah yang meliputi identifikasi
permasalahan, analisis terhadap siswa, analisis kurikulum serta analisis materi
pembelajaran. Wawancara dilakukan untuk menindaklanjuti lebih dalam hasil
observasi. Angket validitas digunakan untuk menilai sejauh mana e-modul yang
dikembangkan memenuhi kriteria kevalidan. Angket ini menilai komponen materi dan
media. Validator ahli yang menilai angket validitas berjumlah 4 orang ahli diantaranya
dua dosen pendidikan matematika, satu dosen sistem informasi, serta satu dosen desain
komunikasi visual. Pada akhir penelitian, baik guru maupun siswa mengisi angket
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kepraktisan guna menilai apakah e-modul tersebut praktis dan efektif dipergunakan
dalam pembelajaran, atau sebaliknya.

Analisis data dilakukan sesudah data penelitian terkumpul. Evaluasi terhadap e-
modul yang dikembangkan dilakukan menggunakan skala evaluasi dari 1 sampai 4.
1) Analisis Angket Kevalidan

Analisis tingkat kevalidan e-modul dilakukan ketika data sudah diperolah dari
validator. E-modul dinyatakan valid apabila hasil uji kevalidan menunjukkan kategori
valid atau sangat valid.

2) Angket Kepraktisan

Angket kepraktisan digunakan untuk menilai sejauh mana e-modul yang dibuat
dapat diaktualisasikan dengan mudah. Angket ini disebarkan kepada guru dan siswa
setelah produk diuji coba pada saat kegiatan pembelajaran berlangsung. Instrumen
kepraktisan e-modul bertujuan untuk menilai kelayakan penggunaan e-modul yang
dikembangkan. Instrumen ini diberikan kepada baik guru maupun siswa. Analisis
tingkat kepraktisan e-modul dilakukan setelah data dari uji coba terhadap guru dan
siswa terkumpul. E-modul dapat dikatakan praktis jika nilai uji kepraktisan pada
kriteria baik atau sangat baik.

3) Soal Tes

Analisis data mengenai peningkatan keterampilan literasi matematika dilakukan
melalui uji Gain ternormalisasi. Uji ini bertujuan untuk mengukur sejauh mana
peningkatan kemampuan literasi matematika siswa. Analisis N-Gain digunakan untuk
menunjukkan peningkatan skor hasil belajar dengan membandingkan nilai pretest dan
posttest setelah penggunaan e-modul dalam kegiatan pembelajaran. Peningkatan
kemampuan literasi matematika dianggap berhasil jika nilai uji N-Gain berada pada
kategori minimal sedang.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini dilakukan dengan 3 tahapan Plomp, di antaranya:
a. Penelitian Pendahuluan (Preliminary Research)

Hasil analisis awal memperlihatkan rendahnya keterampilan literasi matematika
siswa di SMP Negeri 1 Kalimanggis. Siswa mengalami hambatan dalam memahami,
memformulasikan, dan menyelesaikan soal kontekstual, serta kurang aktif dalam
pembelajaran yang masih didominasi metode ceramah dan buku paket. Penelitian
Sumarni et al. (2023) turut memperkuat kondisi ini, dengan menyebutkan bahwa
rendahnya literasi matematika penyebabnya ialah penggunaan materi ajar serta metode
pembelajaran yang bersifat konvensional, serta kurangnya pembiasaan soal
kontekstual. Sebagai solusi untuk mengatasi permasalahan ini, peneliti
mengembangkan e- yang dirancang untuk meningkatkan kemampuan literasi
matematika melalui model PBL. Hal ini sejalan dengan pendapat Indrawati (2020) dan
Magdalena et al. (2020) yang menyebutkan bahwa teknologi dapat dimanfaatkan
dalam meningkatkan kemampuan literasi matematika. Model tersebut dipilih karena
terbukti efektif dalam mengembangkan kemampuan tersebut (Ambarwati & Kurniasih
(2021); Firdaus et al. 2021).

b. Pengembangan atau Pembuatan Prototipe (Develompment or Prototyping)

Tahap pengembangan, peneliti menyusun e-modul interaktif berbasis PBL
menggunakan aplikasi Canva, dengan tujuan meningkatkan literasi matematika pada
materi segitiga dan segiempat. Desain e-modul berformat potrait (21 x 29,7 cm)
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menggunakan font Fira Sans dan Times New Roman, serta dilengkapi elemen
interaktif seperti video, ilustrasi, dan kuis dari Wordwall. Google Form digunakan
untuk presensi pengguna. E-modul ini dapat diakses melalui link atau QR code via
smartphone maupun laptop. Materi disusun berdasarkan masalah kontekstual dan
mengikuti langkah model problem based learning (Arends, 2012), serta dirancang
untuk melatih indikator literasi matematika: formulate, employ, dan interpret (Amelia
et al., 2020). Selain e-modul, peneliti jJuga menyusun instrumen penelitian seperti
lembar validasi ahli, angket respons guru dan siswa, serta soal literasi matematika. E-
modul yang dikembangkan memiliki beberapa komponen sebagaimana disajikan pada
Gambar 1 dan Gambar 2.

E-MODUL INTERAKTIF BERBASIS
PROBLEM BASED LEARNING
(PBL)

MATERI SEGITIGA DAN SEGIEMPAT

e !

Gambar 1. Sampul
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wstiah cesimpulan seusi dengan pertanysan dar permassianan yang diverikan!
oo

Kesimputan:

Gambar 2. Model PBL dalam E-Modul

c. Penilaian (Assessment)

Tahap penilaian merupakan tahapan terakhir RnD model Plomp. Kegiatan ini
melakukan uji validitas e-modul, uji kepraktisan, dan uji n-gain setelah dilakukan uji
coba e-modul kepada siswa. Berikut hasil dan pembahasan terkait tahap penilaian.

1. Kevalidan E-Modul

Validasi ini dilakukan untuk melihat tingkat kevalidan e-modul yang telah
dikembangkan. Penelitian ini melibatkan lima validator ahli yang bertugas untuk
memvalidasi e-modul tersebut.

Berikut ini merupakan penjelasan terkait hasil validitas ahli materi dan media.
a) Validasi Ahli Materi

Hasil dari validasi yang dilakukan oleh ahli materi dapat dilihat pada Tabel 5
berikut.
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Tabel 5. Hasil Validasi Ahli Materi

No Aspek Hasil (%) Kriteria

1 Pendahuluan 97,2 Sangat Valid

2 Pembelajaran dan Isi 93,3 Sangat Valid

3 Kebahasaan 86,7 Sangat Valid

4 Evaluasi 91,7 Sangat Valid
Rata-Rata Hasil 92,2 Sangat Valid

Mengacu pada Tabel 5, hasil validasi ahli materi terhadap e-modul yang
dikembangkan menunjukkan skor sebesar 92,2% yang tergolong dalam kategori
“sangat valid”. Temuan ini mengindikasi bahwa e-modul tersebut telah memenunhi
standar kevalidan serta layak dipergunakan sebagai media pembelajaran di kelas.

b) Validasi Ahli Media
Hasil dari validasi ahli materi dapat dilihat pada tabel di bawah ini.

Tabel 6. Hasil Validasi Ahli Media

No Aspek Hasil (%) Kriteria

1 Desain Layar 75,0 Valid

2 Penggunaan 71,9 Valid

3 Kesesuaian Bahasa 83,3 Sangat Valid

4 Manfaat 87,5 Sangat Valid

5 Grafik 79,1 Valid
Rata-Rata Hasil 79,4 Valid

Mengacu pada Tabel 6, hasil validasi yang diberikan oleh ahli media terhadap e-
modul yang dikembangkan menunjukkan skor sebesar 79,4% yang tergolong dalam
kategori “valid”. Temuan ini mengindikasi bahwa e-modul tersebut telah memenuhi
standar kevalidan serta layak dipergunakan sebagai media pembelajaran di kelas.
¢) Revisi Media

Revisi e-modul dilakukan untuk memperbaiki e-modul yang telah
dikembangkan, berdasarkan komentar dari validator ahli. Proses revisi ini bertujuan
untuk mengatasi kekurangan yang ada dalam e-modul tersebut. Berikut ini merupakan
hasil revisi e-modul yang dilakukan berdasarkan masukan dari ahli materi dan ahli
media. Tujuan dari revisi ini adalah untuk meningkatkan kualitas e-modul, agar lebih
layak digunakan dalam proses pembelajaran dan sesuai dengan kebutuhan siswa.

Tabel 7. Revisi E-Modul
No Sebelum Revisi Setelah Revisi

™ ™, FAraArn ™ N,

TJAnGAn

Saran: Tambahkan latihan sesuai dengan tujuan pembelajaran yaitu memahami sifat-sifat
kekongruenan dan kesebangunan segitiga dan segiempat
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No Sebelum Revisi Setelah Revisi

o AN se
AN Ny

Saran: Tambahkan contoh soal sesuai dengan tujuan pembelajaran yaitu memahami sifat-
sifat kekongruenan dan kesebangunan segitiga dan segiempat

Sebagai bagian dari proses pengembangan e-modul, terdapat beberapa masukan
yang membangun dari para validator. Seperti yang telah dijelaskan pada Tabel 7 yaitu
perlu adanya penambahan latihan soal yang selaras dengan tujuan pembelajaran yakni
untuk membantu siswa memahami sifat-sifat kekongruenan dan kesebangunan. Selain
itu, disarankan pula agar e-modul dilengkapi dengan contoh soal yang relevan,
sehingga siswa dapat lebih mudah mengaitkan konsep yang dipelajari. Penambahan
ini diharapkan mampu memperkuat pemahaman siswa serta menjadikan pembelajaran
lebih terarah serta bermakna.

2. Kepraktisan E-Modul

Uji ini dilakukan untuk mengevaluasi kepraktisan e-modul yang dikembangkan.
Penilaian kepraktisan e-modul dalam penelitian ini dilakukan oleh satu orang guru dan
24 siswa. Berikut penjelasan mengenai hasil kepraktisan e-modul.
a) Kepraktisan Guru

Angket kepraktisan ini diberikan kepada salah seorang pendidik Matematika.
Berikut hasil angket kepraktisan yang telah diisi oleh satu guru.

Tabel 8. Hasil Kepraktisan Guru

No Aspek Skor Persentase Kriteria
1 Kualitas Isi 26 92,9 Sangat Praktis
2 Kualitas Instruksional 8 100 Sangat Praktis
3 Kualitas Teknis dan Desain 12 100 Sangat Praktis

Jumlah skor yang diperoleh 46

Jumlah skor maksimum 48

Persentase 95,8
Kriteria Sangat Praktis

Berdasarkan Tabel 8 di atas, e-modul yang dikembangkan pada penelitian ini
menghasilkan nilai persentase 95,8% dengan Kkriteria sangat praktis. Dengan demikian,
e-modul yang telah direvisi tersebut dapat diterapkan secara efektif dalam kegiatan
belajar.

b) Kepraktisan Siswa

Angket kepraktisan ini di evaluasi oleh 24 siswa kelas VIII A SMP Negeri 1
Kalimanggis di pertemuan terakhir setelah pelaksanaan posttest. Berikut ini adalah
hasil dari angket kepraktisan yang diisi oleh 24 siswa.
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Tabel 9. Hasil Kepraktisan Siswa

Hasil Kategori

No Aspek Rating %
1 Desain e-modul sangat menarik 96,9 Sangat Praktis
2 Jenis huruf yang digunakan mudah dibaca 97,9 Sangat Praktis
3 Penggunaan warna dalam e-modul nyaman dilihat 92,7 Sangat Praktis
4 Desain halaman menarik di setiap bagian 96,9 Sangat Praktis
5 Terdapat petunjuk penggunaan yang jelas 94,8 Sangat Praktis
6 Saya mudah memahami materi pembelajaran 89.6 Sangat Praktis

dengan e-modul ini '
7 Saya dapat mengerjakan soal segitiga dan Sangat Praktis

segiempat dengan mudah karena terdapat langkah- 89,6

langkah penyelesaian dalam e-modul
8 Bahasa yang digunakan mudah dipahami 95,8 Sangat Praktis

9 Saya mampu belajar secara mandiri dengan Sangat Praktis

L 87,5
memanfaatkan e-modul ini
10  Saya dapat memahami materi dengan bantuan Sangat Praktis
. 94,8
gambar dan video yang ada dalam e-modul
11  E-modul dapat membantu saya dalam memahami 92 7 Sangat Praktis
materi segitiga dan segiempat '
12 Setelah menggunakan e-modul ini, saya merasa Sangat Praktis
) . ) . 88,5
kemampuan literasi matematika telah meningkat
13 E-modul membuat saya tidak bosan belajar 93.8 Sangat Praktis
matematika '
Rata-Rata Hasil Rating 93,2 Sangat Praktis

Merujuk pada Tabel 9, e-modul yang dikembangkan oleh peneliti memperoleh
persentase sebesar 93,2%, yang dikategorikan sebagai “sangat praktis”. Capaian ini
menunjukkan bahwa e-modul tersebut dinilai mudah digunakan serta dapat diterapkan
secara efektif dalam proses pembelajaran.

3. Peningkatan Kemampuan Literasi Matematika

Untuk mengukur kemampuan literasi matematika siswa, peneliti menggunakan
soal dalam bentuk uraian non-rutin. Peningkatan kemampuan siswa dianalisis melalui
perbandingan skor antara pretest dan posttest. Sebelum kedua tes tersebut
dilaksanakan, soal telah melalui tahap uji coba guna memastikan kelayakan dari sisi
validitas dan reliabilitas. Hasil validasi menunjukkan bahwa soal-soal tersebut
memenuhi Kriteria yang diperlukan. Baik pretest maupun posttest terdiri dari tiga soal
uraian yang dirancang untuk menggambarkan kemampuan berpikir siswa secara
mendalam. Pretest diberikan sebelum siswa menggunakan e-modul dalam
pembelajaran, sedangkan posttest diberikan setelah pembelajaran dengan e-modul
selesai. Berikut disajikan hasil pengerjaan pretest dan posttest oleh para siswa.

Tabel 10. Hasil Analisi Uji N-Gain
Skor Skor

Indikator Literasi Matematika N-Gain Kriteria
Pretest Posttest
Formulate (merumuskan masalah) 45,1 89,2 0,80 Tinggi
Employ (menggunakan konsep) 20,5 79,2 0,74 Tinggi
Interpret (menafsirkan) 17,4 54,1 0,44 Sedang
Rata-rata keseluruhan 21,7 74,2 0,64 Sedang

Berdasarkan data pada Tabel 10, rata-rata skor pretest yang diperoleh siswa
adalah 27,7, sedangkan nilai posttest mencapai 74,2 dari total skor maksimum 100.
Nilai Gain ternormalisasi menunjukkan rata-rata sebesar 0,64, yang dikategorikan
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sebagai peningkatan sedang. Hal ini mengindikasi peningkatan yang cukup meningkat
dalam kemampuan literasi matematika siswa setelah diterapkannya e-modul interaktif
berbasis Problem Based Learning dalam proses pembelajaran. Oleh karena itu, dapat
disimpulkan bahwa penggunaan e-modul tersebut memberikan dampak positif
terhadap peningkatan literasi matematika siswa. Selanjutnya, Tabel 11 menunjukkan
bahwa indikator peningkatan tertinggi terdapat pada indikator formulate atau
kemampuan dalam merumuskan masalah. Salah satu faktor yang berperan dalam
peningkatan ini adalah pemberian stimulus kepada siswa untuk mengidentifikasi
permasalahan yang mereka hadapi, yang merupakan bagian dari tahapan
mengorganisasi siswa untuk belajar dalam model Problem Based Learning seperti
pada Gambar 3 dibawah ini.

* MENGORGANISASIKAN UNTUK BELAJAR

Jawablah pertanyaan berikut untuk mengetahui seberapa jauh pemahamanmu terhadap
permasalahan di atas!
= Informasi apa yang kamu ketahui dari permasalahan diatas?

» Apa yang ditanyakan dan bagaimana menyelesaikan permasalahan tersebut?

Gambar 3. Contoh Tahap Mengorganisasikan Siswa untuk Belajar

Sebagaimana dijelaskan dalam penelitian Faisal et al. (2024), penerapan model
PBL memberikan pengaruh positif terhadap kemampuan tersebut, khususnya pada
aspek formulate atau merumuskan masalah. Selain indikator pertama, indikator
lainnya dengan kategori tinggi yaitu employ (menggunakan konsep). Penyebab
peningkatan ini dikarenakan ketersediaan langkah-langkah yang jelas pada e-modul
dalam menyelesaikan permasalahan. Seperti pada contoh dalam e-modul yang
menjelaskan proses penyelesaian masalah secara sistematis dengan menggunakan
indikator kemampuan literasi matematika. Selain itu, penyebab lainnya yaitu minat
siswa terhadap e-modul interaktif menggunakan aplikasi canva. Beragam fitur
menarik, seperti penyajian materi melalui video pendukung, tombol navigasi yang
memudahkan penggunaan, serta animasi dan ilustrasi yang atraktif, mampu
meningkatkan keinginan serta minat siswa dalam mempelajari materi yang disajikan
dalam e-modul. Hal ini juga sejalan dengan hasil penelitian Faisal et al. (2024) bahwa
peningkatan kemampuan tersebut disebabkan oleh adanya langkah-langkah
penyelesaian sehingga penyelesaian masalah siswa menjadi lebih sistematis.

Penilaian tes kemampuan literasi matematika didasarkan pada rubrik penilaian
yang sesuai dengan indikator literasi matematika yaitu formulate (merumuskan
masalah), employ (menggunakan konsep), serta interpret (menafsirkan). Peningkatan
kemampuan literasi matematika siswa dipengaruhi oleh faktor utama, yaitu antusiasme
siswa terhadap e-modul yang dilengkapi dengan video pembelajaran, animasi,
ilustrasi/gambar, dan kuis interaktif. Minat siswa yang tinggi membuat proses
pembelajaran menjadi lebih aktif. Sependapat dengan Rafikasari et al. (2021) bahwa
proses pembelajaran yang menyenangkan dapat menimbulkan motivasi siswa untuk
terus belajar mandiri tanpa adanya paksaan dalam mengikuti kegiatan pembelajaran.
Menurut Purnama et al. (2024) peningkatan kemampuan literasi matematika dapat
dilatih dengan memperbanyak latihan pemecahan masalah yang berpusat pada
kehidupan sehari-hari siswa. Salah satu tahap yang sesuai dengan pendapat tersebut
yaitu tahap menyajikan hasil pada e-modul. Siswa diberikan permasalahan pada
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kegiatan “Ayo Menyelesaikan” serta diminta untuk menyelesaikan permasalahan
tersebut. Adapun salah satu tahap menyajikan hasil pada e-modul sebagai berikut.

Gambar 4. Contoh Kegiatan Menyajikan Hasil pada E-Modul

Tahap penyajian hasil, siswa diberikan sejumlah pertanyaan yang tertera di kotak
di bawahnya. Pertanyaan-pertanyaan ini dirancang untuk membimbing siswa dalam
menyelesaikan masalah kontekstual yang disajikan, serta mengarahkan mereka agar
dapat mengembangkan tiga indikator utama dalam kemampuan literasi matematika,
yaitu merumuskan masalah (formulate), menerapkan konsep (employ), dan
menafsirkan atau menarik kesimpulan (interpret). Hal ini dapat melatih dan
membiasakan siswa untuk menyelesaikan permasalahan kontekstual dengan
menerapkan ketiga indikator kemampuan literasi matematika tersebut.

KESIMPULAN

E-modul ini terbukti memenuhi kriteria validitas, kepraktisan, dan efektivitas
pada peningkatkan kemampuan literasi matematika siswa pada materi segitiga dan
segiempat. E-modul ini dikembangkan melalui model Plomp dan divalidasi oleh para
ahli, serta menunjukkan peningkatan kemampuan literasi matematika dengan nilai N-
Gain sebesar 0,64, yang tergolong pada kriteria sedang.
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