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MOTTO
adla Job Jeall Jd g ot Aol aladll je 3ol (g

“Barang siapa yang tidak mampu menahan pahitnya belajar walau sesaat maka dia

akan merasakan hinanya kebodohan seumur hidupnya”

1508 il e 5t il g

“Karena sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan, sesungguhnya

sesudah kesulitan itu ada kemudahan”

QS. Al-Insyirah (5 - 6).

Alhamdulillah, kupersembahkan skripsi ini untuk kedua orang tuaku tercinta,
yaitu Ayahanda Sularto dan Ibu Titik Sriyanti serta kedua kakak perempuanku,
karena berkat doa, dukungan dan banyaknya bantuan dari mereka saya bisa berada
di titik ini. Semoga Allah SWT selalu meridhoi dan memberkahi setiap jalan
kebaikan yang kita tempuh. Terimakasih semua, untuk tetap kuat sampai saat ini.




ABSTRAK

Setyaningrum, Dinda Ayu. 2024. Pengembangan E-Modul Interaktif Berbasis
STEAM (Science, Thecnology, Engineering, Art, Mathematis) pada Materi
PLSV untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis
Siswa : Skripsi, Jurusan Pendidikan Matematika, FKIP Universitas Jambi,
Pembimbing (1) Drs. Husni Sabil, M.Pd., (2) Ade Kumalasari, S.Pd., M.Pd.,

Kata Kunci : E-Modu Interaktif, STEAM (Science, Thecnology, Engineering, Art,
Mathematics), Materi Persamaan Linier Dua Variabel (PLSV), Kemampuan
Pemecahan Masalah Matematis.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan mengetahui kualitas produk e-
modul interaktif berbasis STEAM (Science, Thecnology, Engineering, Art,
Mathematics) pada materi PLSV untuk meningkatkan kemampuan pemecahan
masalah matematis siswa SMP.

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan dengan mengguanakan model
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation). Subjek
uji coba ini adalah dosen pendidikan matematika FKIP Universitas Jambi sebagai
tim ahli, guru matematika kelas VIl MTs Laboratorium Kota Jambi, serta siswa
kelas VII A MTs Laboratorium Kota Jambi.

Hasil penelitian yang diperoleh yaitu e-modul interaktif berbasis STEAM (Science,
Thecnology, Engineering, Art, Mathematics) dengan beberapa tahapan yaitu focus,
detail, discovery, aplication, presentation, dan link. E-modul interaktif ini
berbentuk link yang dapat diakses melalui smartphone maupun leptop. E-modul
interaktif yang dikembangkan ini berfokus pada materi Persamaan Linier Satu
Variabel (PLSV) untuk siswa SMP kelas VII dengan menyajikan contoh soal, soal
quis berbantuan link quizizz, dan latihan yang kontekstual serta menggunakan
bahasa yang mudah dipahami oleh siswa. Hasil penelitian ini juga menunjukkan
bahwa produk e-modul interaktif yang dikembangkan serta telah melewati beberapa
proses revisi hingga menghasilkan e-modul interaktif yang diharapkan. Dengan
tingkat kualitas e-modul interaktif dilihat berdasarkan 3 kriteria, yaitu valid, praktid
dan efektif. Dari hasil penelitian diperoleh bahwa persentase kevalidan e-modul
interaktif dari ahli materi adalah 81% (sangat valid) dan ahli desain adalah 85%
(sangat valid); persentase kepraktisan e-modul oleh guru adalah 92% (sangat
praktis) dan oleh siswa adalah 85,4% (sangat praktis); dan persentase keefektifan
e-modul interaktif dari angket respon siswa adalah 83,7% (sangat efektif) dan
berdasarkan hasil tes kemampuan pemecahan masalah matematis, 25 orang siswa
mengalami peningkatan kemampuan dengan kriteria sedang atau tinggi dan
memiliki rata-rata n-gain sebesar 0,6681 dengan Kkriteria sedang. Peneliti
menyarankan agar penelitian selanjutnya dapat mengembangkan e-modul dengan
lebih interaktif lagi didalamnya yang memanfaatkan teknologi-teknologi lainnya
untuk menghasilkan e-modul interaktif yang lebih baik dan menarik sehingga dapat
membuat siswa lebih termotivasi dan tertarik dalam pembelajaran matematika.
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