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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk (1) mendeskripsikan pengembangan e-modul mata
pelajaran ekonomi berbasis problem based learning. (2) mengetahui kelayakan e-
modul mata pelajaran ekonomi berbasis problem based learning untuk
meningkatkan hasil belajar siswa. Metode penelitian ini adalah Research and
Development dengan model ADDIE. Teknik pengumpulan data pada penelitian ini
melalui metode observasi, angket uji kelayakan para ahli, dokumentasi dan tes.
Teknik analisis data dengan menggunakan teknik analisis deskriptif kualitatif. Uji
coba produk dilakukan kepada 5 siswa sedangkan uji coba lapangan dilakukan
kepada 36 sisw a. Hasil penelitian menunjukkan bahwa proses pembelajaran
menggunakan e-modul mata pelajaran ekonomi berbasis problem based learning
kelas X di SMA Negeri 1 Wirosari baik. Tingkat kelayakan produk e-modul
berbasis problem based learning sebagai media pembelajaran mata pelajaran
ekonomi diketahui berdasarkan penilaian ahli materi dengan persentase 85,71%
kategori sangat layak, ahli media dengan persentase 89,00 % kategori sangat layak,
ahli bahasa dengan persentase 64,00% kategori layak, respon guru dengan
persentase 100% kategori sangat praktis, dan respon siswa. dengan persentase
80,9% kategori praktis. Penggunaan e-modul mata pelajaran ekonomi berbasis
problem based learning sebagai media pembelajaran dapat meningkatkan hasil
belajar siswa dibuktikan dengan hasil nilai rata-rata pretest sebesar 58,86 sedangkan
nilai posttest sebesar 64,53. Hal ini berarti bahwa e-modul mata pelajaran ekonomi
berbasis problem based learning mampu meningkatkan hasil belajar siswa kelas X
IPS 2 SMA Negeri 1 Wirosari sebesar 9,63%.

Kata Kunci: pengembangan, e-modul berbasis problem based learning, hasil
belajar

Abstract
This study aims to (1) describe the development of e-module economic subjects
based on problem based learning. (2) determine the feasibility of e-module
economic subjects based on problem based learning to improve student learning
outcomes. This research method is Research and Development with ADDIE model.
Data collection techniques in this study through observation methods, expert
feasibility test questionnaires, documentation and tests. Data analysis techniques
using qualitative descriptive analysis techniques. The results showed that the
learning process using e-module economic subjects based on problem based
learning for class X at SMA Negeri 1 Wirosari was good. The product trial was
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conducted on 5 students while the field trial was conducted on 36 students. The
feasibility level of problem based learning-based e-module products as learning
media for economic subjects is known based on the assessment of material experts
with a percentage of 85.71% in the very feasible category, media experts with a
percentage of 89,00% in a very feasible category, linguists with a percentage of
64.00 % the category is feasible, the teacher's response with a percentage of 100%
in the very practical category, and the student's response. with a percentage of
80.9% in the practical category. The use of e-module economic subjects based on
problem based learning as a learning medium can improve student learning
outcomes as evidenced by the results of the average pretest score of 58.86 while the
posttest score of 64.53. This means that the problem-based learning-based e-module
in economics is able to improve student learning outcomes for class X IPS 2 SMA
Negeri 1 Wirosari by 9.63%.

Keywords: development, problem based learning-based e-module, learning
outcomes
1. PENDAHULUAN
Belajar adalah proses interaktif yang berlangsung dalam lingkungan belajar
antara peserta didik dengan pendidik dan sumber belajar. Menurut Ellizar
(2018) pembelajaran adalah lingkungan belajar yang memberikan kesempatan
kepada siswa untuk membangun pengetahuannya sendiri disebut dengan
lingkungan belajar yang disengaja. Sesuai dengan prinsip-prinsip pembelajaran
abad 21 adalah bahwa siswa harus menjadi fokus pembelajaran, pembelajaran
harus kolaboratif, pembelajaran harus memiliki konteks, dan sekolah harus
terintegrasi dengan masyarakat atau lingkungan sosial. Sehingga era revolusi 4.0
menuntut masyarakat untuk selalu waspada terhadap kemajuan teknologi baru
agar dapat mengikuti arus khususnya pada komunikasi yang sudah menjadi
bagian dari kehidupan manusia yang diharuskan untuk bisa menguasai empat
keterampilan belajar (4C) yakni creativity and innovation, critical thinking and
problem solving, communication dan collaboration (Septikasari & Frasandy,
2018).
Kegiatan proses belajar mengajar di sekolah harus menggunakan beberapa

variasi media pembelajaran yang digunakan untuk mengajarkan ilmu kepada
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anak didik yang semakin maju dan canggih, yang bertujuan untuk meningkatkan
hasil belajar (Luthiawati & Syah, 2019). Permasalahan yang terjadi, pengajar
harus mempunyai cara dalam mewujudkan proses pembelajaran yang menarik
dan efektif, salah satunya yaitu dengan menyusun bahan ajar. Pemilihan dan
penyusunan bahan ajar haruslah sesuai fungsi dari media pembelajaran dan
tujuan pembelajaran. Bahan ajar berupa e-modul merupakan suatu program yang
dirancang secara menarik dan sistematis sesuai kurikulum, dikemas dalam suatu
perangkat lunak yang dapat digunakan untuk proses pembelajaran dan dapat
diakses kapan saja dan dimana saja (Rizali, Fachrie.,Sudarman., Parta, 2021). E-
module merupakan inovasi terbaru dari modul cetak, dimana modul elektronik
ini dapat diakses menggunakan komputer atau software lain dengan software
yang mendukung akses ke modul. (Hastuti et al., 2020). Menurut Susilo &
Harsono (2021) e-modul merupakan modul yang dapat menampilkan teks,
gambar, animasi, dan video, sehingga dengan e-modul ini guru dan siswa dapat
dengan mudah mengoperasikan dan menggunakan dimana saja sehingga mudah
digunakan dan efektif meningkatkan kemampuan siswa. Guru dan peserta didik
dapat memanfaatkan media pembelajaran berbasis teknologi untuk mencapai
tujuan pembelajaran, termasuk menggunakannya dalam hal evaluasi atau
penilaian(Susilo et al., 2016). Maka dari itu, pengembangan e-modul ini
dirancang untuk meningkatkan hasil belajar siswa yang telah disesuaikan dengan
model pembelajaran yang dibutuhkan oleh siswa.

Salah satu model pembelajaran yang dapat meminimalisir permasalahan yang
terjadi yaitu strategi model pembelajaran problem based learning. Menurut
Rahmadani dan Anugraheni (2017) problem based learning adalah model
pembelajaran yang menekankan pada aktivitas pemecahan masalah dalam
kegiatan pembelajaran yang diberikan oleh pendidik. Melalui kegiatan tersebut
maka peserta didik akan terbiasa untuk berpikir kritis dan keterampilan dalam
pemecahan masalah. Sehingga, pemilihan model problem based learning dalam

pembelajaran diharapkan dapat memberikan manfaat bagi hasil belajar siswa
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apabila digunakan dengan tepat. Menurut Kusasi & Harsono (2019) hasil belajar
merupakan salah satu indikator dalam pencapaian pembelajaran. Hasil belajar
meliputi keterampilan siswa setelah menerima proses pembelajaran. Hasil
belajar digunakan sebagai kriteria/ukuran kinerja tujuan pendidikan.

Pengembangan e-modul pembelajaran sejalan dengan penelitian Wirawan
(2017) yang berjudul “Pengembangan E-Modul Berbasis Problem based
learning untuk Mata Pelajaran IPA Siswa Kelas VII Semester Ganjil”
menyimpulkan bahwa e-modul berbasis problem based learning memiliki
kategori validitas dan efektivitas sangat tinggi. Kemudian pengembangan e-
modul pembelajaran oleh Fachrie (2021) yang berjudul “Pengembangan E-
Modul Pembelajaran Ekonomi Berbasis COLT di SMA Negeri 5 Samarinda”
menyimpulkan bahwa e-modul ekonomi dinyatakan layak oleh ahli materi
dalam hal kelayakan dari segi isi “sangat baik”, dalam hal penyajian oleh ahli
media dari segi kualitas gambar, isi, informasi penilaian kinerja, integrasi media,
artistik dan estetika dan fungsi keseluruhan. "sangat baik".

Berdasarkan hasil observasi di SMA Negeri 1 Wirosari, dalam proses
pembelajaran media yang digunakan berupa whiteboard, boardmarker, dan
modul cetak yang tebal. Saat proses pembelajaran berlangsung guru lebih aktif
padahal sudah menerapkan kurikulum 2013, dimana siswa dituntut harus lebih
aktif selama proses pembelajaran. Kurangnya antusias dan inisiatif siswa dalam
mengikuti pembelajaran berakibat pada pengetahuan siswa dan nilai hasil
belajar. Hasil belajar siswa yang masih rendah dan dibawah nilai KKM yang
sudah ditetapkan di SMA itu artinya kurang tercapainya tujuan pembelajaran

Mengacu pada permasalahan tersebut, peneliti berupaya untuk
mengembangkan modul pembelajaran yang disesuaikan dengan perkembangan
pembelajaran abad 21, active learning dan pembelajaran berfokus pada siswa.
Modul yang dimaksud adalah e-modul mata pelajaran ekonomi berbasis problem
based learning. Dari hal tersebut peneliti melakukan penelitian dan

pengembangan e-modul untuk mengetahui proses pengembangan e-modul,
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tingkat kevalidan e-modul, dan peningkatan hasil belajar siswa setelah
menggunakan e-modul mata pelajaran ekonomi berbasis problem based learning
kelas X SMA Negeri 1 Wirosari.

. METODE

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan (research and
development). Research and development merupakan metode penelitian yang
digunakan untuk mengembangkan suatu produk tertentu sesuai dengan
kebutuhan masyarakat saat ini dan untuk menguji tingkat keefektifan produk
(Sugiyono, 2017). Penelitian ini menggunakan desain penelitian ADDIE
(Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation). ADDIE ini
memfokuskan pada pengembangan pembelajaran salah satunya adalah media
pembelajaran. Kelebihan dari model ini adalah dapat dilihat pada prosedur kerja
yang sistematis, ini berarti bahwa setiap langkah berturut-turut selalu mengacu
pada langkah sebelumnya yang ditingkatkan, sehingga dapat mengharapkan
produk yang efektif (Sugiyono, 2017). Teknik pengumpulan data pada penelitian
ini melalui metode observasi, angket kelayakan para ahli, dokumentasi dan tes.
Teknik analisis data dalam penelitian ini yaitu dengan menggunakan teknik
analisis deskriptif kualitatif. Jenis data dalam penelitian ini adalah data kualitatif
dan kuantitatif. Data kualitatif diperoleh dari observasi dan dokumentasi, serta
kritik dan saran penilaian produk dari ahli materi, ahli media, ahli bahasa, guru,
dan siswa. Data kuantitatif diperoleh dari skor hasil uji kelayakan oleh para ahli,
guru mata pelajaran ekonomi, dan siswa, serta nilai hasil pretest dan posttest
siswa kelas X IPS 2. Uji coba produk dilakukan kepada lima siswa sedangkan
uji coba lapangan dilakukan kepada 36 siswa. Data yang dikumpulkan dalam
penelitian ini berasal dari sumber yang terpercaya, untuk menguji keabsahan
data yang dicantumkan dalam penelitian ini dengan teknik perpanjangan
kehadiran peneliti ditempat lokasi sekolah dan observasi yang diperdalam.

Instrumen penelitian dan pengembangan yang digunakan yaitu lembar uji
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kelayakan para ahli, lembar angket respon guru dan siswa, dan lembar soal
pretest dan posttest. Lembar uji kelayakan digunakan untuk mengukur tingkat
kelayakan e-modul oleh validator ahli. Lembar uji kelayakan yang berisikan
pertanyaan dibuat berdasarkan skala likert yang terdiri dari 5 skor penilaian yaitu
Sangat Baik (5), Baik (4), Cukup (3), Kurang (2), dan Sangat Kurang (1) yang
disertai kritik dan saran dari validator. Sementara itu, lembar angket respon guru
dan siswa digunakan untuk mengetahui kepraktisan dan keefektifan e-modul
yang dikembangkan. Penilaian angket respon guru dan siswa berdasarkan skala
likert yang terdiri dari 5 skor penilaian yaitu Sangat Setuju (5), Setuju (4),
Kurang Setuju (3), Tidak Setuju (2), Sangat Tidak Setuju (1). Lembar soal
pretest dan posttest digunakan untuk mengukur peningkatan hasil belajar siswa
sebelum dan sesudah menggunakan e-modul mata pelajaran ekonomi berbasis

problem based learning.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Pengembangan E-Modul Mata Pelajaran Ekonomi Berbasis Problem
Based Learning
Penelitian dan pengembangan e-modul mata pelajaran ekonomi berbasis
problem based learning untuk meningkatkan hasil belajar siswa ini
menggunakan desain penelitian ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation, and Evaluation) (Sugiyono, 2017). Pertimbangan
penggunaan model ini, karena model ADDIE tergolong sederhana dan
terstruktur secara sistematis serta mudah untuk dipelajari.

3.1.1 Tahap analysis, tahap ini peneliti menggunakan metode observasi untuk
mengetahui aspek perangkat pembelajaran, proses pembelajaran, dan
perilaku dari peserta didik. Hasil observasi terlihat kurangnya antusias dan
inisiatif siswa dalam mengikuti pembelajaran. Siswa cenderung pasif dan
hanya mengikuti perintah dari guru saja, karena menurut mereka

pembelajaran yang diterapkan kurang menarik dan terkesan monoton. Siswa
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3.1.2

3.13

membutuhkan inovasi media pembelajaran yang menarik untuk
meningkatkan semangat dalam mengikuti pembelajaran. Berdasarkan
analisis perangkat pembelajaran, proses pembelajaran, dan perilaku peserta
didik, maka peneliti melakukan penyusunan bahan ajar berupa e-modul
mata pelajaran ekonomi berbasis problem based learning untuk kelas X IPS
khususnya pada materi perkoperasian. Sehingga diharapkan bahan ajar yang
dikembangkan peneliti mampu menjadi solusi atas adanya perbedaan antar
individu siswa dan siswa dapat lebih aktif dalam proses pembelajaran.
Tahap design, e-modul mata pelajaran ekonomi berbasis problem based
learning dilakukan berdasarkan hal-hal yang diperoleh dari tahap analisis
meliputi (1) menyusun garis besar isi e-modul yang dikembangkan dalam
penelitian ini terdiri dari dua kegiatan belajar; (2) menyusun kerangka e-
modul yang dikembangkan peneliti terdiri dari sampul, pengantar dan tujuan
modul, pendahuluan, kegiatan pembelajaran, dan glosarium; (3) menyusun
isi pembelajaran e-modul yang membahas tentang perkoperasian dalam
perekonomian Indonesia dan pengelolaan koperasi sekolah; (4) menyusun
instrumen penelitian berupa instrumen untuk mengukur kevalidan e-modul
yang dirancang dalam bentuk angket dengan skala Likert 5 jawaban yaitu
Sangat Setuju (SS), Setuju (S), Kurang Setuju (KS), Tidak Setuju (TS),
Sangat Tidak Setuju (STS).

Tahap development, e-modul mata pelajaran ekonomi berbasis problem
based learning terdiri dari tiga langkah yaitu (a) pengembangan e-modul, e-
modul dikembangkan melalui aplikasi Microsoft Office Word 2010 untuk
menyusun materi dan latihan soal, untuk membuat cover menggunakan
aplikasi canva, dan untuk mengkombinasikan cover, file modul dalam
bentuk document untuk kemudian memasukkan file e-modul pada layanan
Anyflip.com, (b) pengembangan instrumen kelayakan ahli materi meliputi
aspek kesesuaian materi dengan KD dan KI, keakuratan materi,

kemutakhiran materi, penyampaian materi secara sistematis, meningkatkan
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3.14

3.15

kompetensi peserta didik, teknik penyajian, komunikatif dan interaktif.
Kelayakan ahli media meliputi aspek kejelasan tampilan, desain sampul
(cover), kesesuaian format, unsur tata letak lengkap, tata letak interaktivitas,
serta kreatif dan inovatif dalam media pembelajaran. Kelayakan ahli bahasa
meliputi aspek kesesuaian penulisan dan penggunaan huruf serta kejelasan
petunjuk arahan. (c) kelayakan e-modul dilakukan oleh ahli materi, ahli
media, dan ahli bahasa.
Tahap implementation, e-modul mata pelajaran ekonomi berbasis problem
based learning yang telah melewati tahap uji kelayakan oleh ahli materi,
ahli media, ahli bahasa, dan sudah diperbaiki, selanjutnya e-modul diuji
cobakan kepada 5 siswa kelas X IPS 2 SMA Negeri 1 Wirosari dan
dilanjutkan uji coba lapangan dengan jumlah siswa 36 orang untuk
digunakan sebagai bahan ajar dalam kegiatan pembelajaran materi koperasi.
Siswa diberikan penjelasan mengenai tujuan pengembangan e-modul mata
pelajaran ekonomi berbasis problem based learning dan penjelasan singkat
terkait penggunaan e-modul oleh peneliti. Setelah tahap uji coba, maka e-
modul diterapkan kepada 36 siswa kelas X IPS 2 untuk kemudian
mengerjakan soal pretest dan posttest yang telah disiapkan oleh peneliti.
Tahap evaluation, pada pengembangan e-modul mata pelajaran ekonomi
berbasis problem based learning yang telah dilakukan meliputi analisis data
respon guru dan analisis data respon peserta didik terhadap e-modul mata
pelajaran ekonomi berbasis problem based learning. Hasil penelitian ini
sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Kimianti & Prasetyo (2019)
tentang Pengembangan E-Modul IPA Berbasis Problem Based Learning
untuk Meningkatkan Literasi Sains Siswa yaitu sama-sama menghasilkan e-
modul berbasis problem based learning sebagai media pembelajaran yang
dinyatakan layak digunakan berdasarkan beberapa uji yang dilakukan.
Penelitian ini sejalan dengan Dewi (2019)) tentang pengembangan e-

modul IPA berbasis problem based learning untuk meningkatkan literasi
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sains siswa yaitu sama-sama mengembangkan bahan ajar modul elektronik
berbasis problem based learning. Hasil penelitian yang telah dilakukan
menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan hasil belajar IPA antara
sebelum dan sesudah menggunakan e-modul. Hal ini berarti e-modul yang

dikembangkan efektif untuk meningkatkan hasil belajar siswa

3.2 Kelayakan E-Modul Mata Pelajaran Ekonomi Berbasis Problem Based
Learning
E-modul mata pelajaran ekonomi berbasis problem based learning materi
koperasi untuk kelas X dikemas dengan tampilan yang menarik baik dari
aspek pemilihan ukuran huruf, jenis font, warna, dan gambar, sehingga dapat
menarik perhatian siswa dan menumbuhkan rasa semangat dalam mengikuti
proses pembelajaran. Penentuan penilaian kelayakan e-modul mata pelajaran
ekonomi berbasis problem based learning ini dapat dilakukan melalui
kelayakan ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa. Berdasarkan perhitungan
hasil penilaian dari ahli materi diperoleh persentase kelayakan produk yang
dihasilkan sebesar 85,71% dimana persentase tersebut masuk dalam kategori
sangat baik atau bisa dikatakan sangat layak. Berdasarkan perhitungan hasil
penilaian ahli media diperoleh persentase kelayakan produk sebesar 89%
dimana persentase tersebut masuk dalam kategori sangat baik atau bisa
dikatakan sangat layak. Berdasarkan perhitungan hasil penilaian dari ahli
bahasa diperoleh persentase kelayakan produk yang dihasilkan sebesar 64%
dimana persentase tersebut masuk dalam kategori baik atau bisa dikatakan
layak. Berdasarkan respon guru diperoleh persentase 100% masuk dalam
kategori sangat baik atau sangat praktis. Berdasarkan respon siswa dengan
jumlah 36 orang memperoleh persentase 80,9% masuk dalam kategori baik
atau praktis.
Kelayakan e-modul mata pelajaran ekonomi berbasis problem based

learning bertujuan untuk mengetahui peningkatan hasil belajar siswa setelah
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menggunakan e-modul mata pelajaran ekonomi berbasis problem based
learning. Berdasarkan hasil perhitungan menggunakan rumus nilai rata-rata
menunjukkan bahwa nilai rata-rata pretest sebesar 58,86 sedangkan untuk
nilai rata-rata posttest sebesar 64,53. Dengan demikian, dapat disimpulkan
bahwa e-modul mata pelajaran ekonomi berbasis problem based learning
mampu meningkatkan hasil belajar siswa kelas X IPS 2 SMA Negeri 1
Wirosari sebesar 9,63%.

Penelitian ini sejalan dengan Djonomiarjo (2020) pengaruh model
problem based learning terhadap hasil belajar siswa yaitu sama-sama
menggunakan model problem based learning dengan tujuan untuk
meningkatkan hasil belajar siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil belajar menggunakan
problem based learning dengan model pembelajaran konvensional. Ini berarti
bahwa model pembelajaran problem based learning dapat meningkatkan hasil

belajar siswa.

4, PENUTUP
Berdasarkan penelitian dan pembahasan telah dilakukan peneliti maka dapat
disimpulkan bahwa proses pengembangan e-modul mata pelajaran ekonomi
berbasis problem based learning materi perkoperasian yang dikembangkan
dengan menggunakan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, and Evaluation). Kelayakan e-modul mata
pelajaran ekonomi berbasis problem based learning kelas X SMA Negeri 1
Wirosari. Berdasarkan ahli materi memberikan penilaian kelayakan produk
dengan persentase 85,71% dengan kategori sangat layak, penilaian ahli media
memberikan penilaian kelayakan produk dengan persentase 89% kategori sangat
layak, penilaian ahli bahasa memberikan penilaian kelayakan produk dengan
persentase 64% kategori layak. Sedangkan untuk penilaian menurut respon guru

diperoleh persentase 100% kategori sangat praktis dan penilaian menurut respon
10



siswa diperoleh rata-rata persentase 80,9% dengan kategori praktis. Hasil belajar
siswa setelah menggunakan e-modul mata pelajaran ekonomi berbasis problem
based learning kelas X SMA Negeri 1 Wirosari dinyatakan meningkat. Hasil ini
dibuktikan dengan nilai rata-rata pretest sebesar 58,86 sedangkan nilai posttest
sebesar 64,53. Ini membuktikan bahwa hasil nilai menggunakan e-modul mata
pelajaran ekonomi berbasis problem based learning mengalami peningkatan dari
58,86 menjadi 64,53 meningkat sebesar 9,63%.
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