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Abstrak
Penelitian ini bertujuan mengembangkan E-Modul Matematika dengan bantuan Heyzineuntuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa di SMP Negeri 1 Batang Toru dan mengetahui aspek kevalidan, kepraktisan dan keefektivan media pembelajaran menggunakan model ADDIE (Analysisis, Design, Development, Implementation And Evaluation). Subjek dari penelitian ini adalah 29 siswa kelas VIII-2 SMP Negeri 1 Batang Toru. Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini adalah angket, tes, dan dokumentasi. Instrument yang digunakan diantaranya 1) lembar angket berupa angket validasi oleh ahli untuk melihat kevalidan produk dan angket repon siswa untuk melihat kepraktisan produk serta 2) lembar tes keefektifan produk yang dikembangkan. Validasi dilakukan oleh ahli media, ahli materi dan ahli bahasa yang kemudian dilakukan uji coba produk dengan melihat respon penggunaan produk dan hasil tes siswa berdasarkan kemampuan pemecahan masalah matematis. Berdasarkan hasil penelitian ini diperoleh kevalidan produk dengan rata-rata persentase 88,9% dengan kategori “Valid”, kepraktisan produk dengan rata-rata persentase 94,62% dengan kategori “Sangat Praktis” dan keefektifan produk dengan rata-rata persentase 82,59% dengan kategori “Sangat Efektif”.Dengan demikian, nilai signifikansinya adalah 0,000 < 0,050 dan hasil perhitungan nilai N-Gain adalah 0,7 kategori “Tinggi” dengan efektivitas gain (g) nya sebesar 70,49 kategori Efektif.

Kata kunci: E-Modul, Bantuan Heyzine, Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis

Abstract

 This study aims to develop a mathematics e-module assisted by Heyzine to enhance students¡¯ mathematical problem-solving abilities at SMP Negeri 1 Batang Toru. It also seeks to evaluate the validity, practicality, and effectiveness of the instructional media using the ADDIE model (Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation).The participants of the study consisted of 29 eighth-grade students (class VIII-2) from SMP Negeri 1 Batang Toru. Data were collected through questionnaire,tests, and documentation. The instruments employed included 1) Validation questionnaires completed by experts to assess product validity and student response questionnaires to determine product practicality; and 2) Test sheets to measure the effectiveness of the developed product. Validation was conducted by media, content, and language experts. Subsequently, a field trial was carried out to assess students’ responses and test results related to mathematical problem-solving skills. The findings indicated that the developed product achieved an average validity score of 88.9%, categorized as "Valid"; an average practicality score of 94.62%, categorized as "Highly Practical"; and an average effectiveness score of 82.59%, categorized as "Highly Effective". The statistical analysis yielded a significance value of 0.000 < 0.050, and the N-Gain score was 0.7, falling into the "High" category, with a gain effectiveness of 70.49%, indicating it is Effective.
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1. PENDAHULUAN
Pendidikan merupakan salah satu aspek dalam kehidupan yang memegang peranan yang sangat penting, tidak terkecuali pendidikan Indonesia. Pendidikan merupakan aspek yang paling penting dalam mencerdaskan kehidupan bangsa (Elindra, dkk., 2025). Pendidikan berperan dalam membentuk sumber daya manusia yang daya manusia dibutuhkan pada era globalisasi saat ini baik dalam kehidupan masyarakat, bangsa dan Negara (Simatupang, dkk., 2022). Berdasarkan UU Nomor 20 tahun 2003 pasal 3, tujuan pendidikan yaitu untuk membentuk individu agar menjadi manusia yang taat kepada Tuhan Yang Maha Esa, memiliki akhlak yang baik, jiwa yang kreatif, menjadi individu yang mandiri, berilmu serta memiliki rasa tanggung jawab (Depdiknas, 2006). Selanjutnya menurut Choridha, dkk., (2019) pendidikan merupakan usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar guna membangun potensi yang dimilikinya agar pendidikan menjadi pendidikan berkualitas. Peningkatan kualitas pendidikan, terus digalakkan oleh pemerintah masyarakat dengan menyelenggarakan sisitem pendidikan disesuaikan dengan perkembangan Ilmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK) yang dilaksanakan dalam berbagai jenjang pendidikan baik formal maupun informal (Prenawa & Setiawati, 2021). Dengan demikian, pendidikan sangat diperlukan dalam meningkatkan sumber daya manusia yang berkualitas.
Peningkatan kualitas pendidikan di berbagai bidang sangat penting dalam menghasilkan peserta didik yang unggul, termasuk dalam pembelajaran matematika. Peningkatan serta pengembangan mutu pendidikan selalu memerlukan perhatian, seperti memperhatikan variasi tingkat pemahaman peserta didik dan kurikulum yang diterapkan. Input pendidikan harus tersedia karena diperlukan untuk mendukung proses belajar yang berhasil. Mutu pendidikan yang dapat ditingkatkan mencakup input, proses, dan output pendidikan. Peningkatan mutu pendidikan dalam ranah input, salah satunya yaitu teknologi digital.Adaptasi antara teknologi digital dan pendidikan kini memberikan kemudahan serta mendukung fasilitas kegiatan belajar mengajar. Teknologi ini bisa dimanfaatkan oleh guru selama kegiatan belajar mengajar, namun bukan untuk menggantikan kedudukan guru itu sendiri. Sebab, guru berperan penting dalam menjamin kelangsungan reproduksi sumber daya manusia yang unggul, sehingga berdampak besar bagi peradaban pendidikan Indonesia. Hal ini sejalandengan (Nurrahmawati, dkk., 2021) bahwa profesionalisme guru dalam menjalankan perannya sebagai pendidik sangat krusial dalam melakukan tugas-tugas seperti mendidik, mengajar, memberi pengajaran, melatih, serta mengevaluasi para siswa, maka guru diminta untuk menjadi inovatif dan kreatif, serta memenuhi harapan guru.
Pada 5 Desember 2023, Organisation for Economic Co-operation and Development (OECD) mengumumkan peringkatProgramme for International Student Assessment (PISA) tahun 2022. Peringkat Negara Indonesia adalah 68 dengan nilai 379 untuk matematika, 398 untuk sains, dan 371 untuk membaca. Selama empat tahun terakhir, terjadi penurunan signifikan dalam kualitas peserta didik secara global pada ketiga disiplin ilmu yang diuji (2018-2022). Hasil PISA 2022 dalam (OECD, 2023) menunjukkan bahwa rata-rata skor di 35 negara OECD menurun hampir 15 poin untuk matematika dan 10 poin untuk membaca antara tahun 2018 dan 2022, sementara skor sains tidak mengalami perubahan signifikan. Skor PISA Indonesia pada tahun 2022 berada di peringkat ke-71. Peringkat kemampuan matematika berada di urutan ke-70. Ini mengindikasikan bahwa Indonesia masih memiliki tingkat yang rendah, dibawah rata-rata OECD. Hasil dari PISA ini menunjukkan seberapa baik peserta didik dalam memahami materi, berpikir secara kritis, menginterpretasikan informasi, serta mengatasi masalah untuk berbagai situasi kehidupan. Menurut PISA 2022, pendidikan matematika di Indonesia masih perlu ditingkatkan secara signifikan.
Keterampilan yang harus dimiliki siswa salah satunya adalah keterampilan pemecahan masalah. Hal tersebut sejalan dengan pernyataan NCTM dalam (Arifatun, 2024) yang menyebutkan bahwa pemecahan masalah merupakan aktivitas yang identik dengan matematika dan syarat utama untuk mengembangkan pengetahuan matematika. Pemecahan masalah sebagai langkah awal bagi siswa dalam mengembangkan ide-idedalam membangun pengetahuan baru dan mengembangkan keterampilan-keterampilan matematika (Pardede, dkk., 2024).Terkait aspek kemampuan pemecahan masalah dalam matematika, seorang siswa dituntut untuk memiliki kemampuan berpikir yang lebih tinggi (Harahap, dkk, 2024).Pemecahan masalah merupakan kegiatan utama dalam mengembangkan pemahaman matematika (Harahap, dkk, 2023). Kemudian menurut Amalina & Vidakovich (2023) Keterampilan pemecahan masalah adalah alat kognitif yang dapat diterapkan dalam pembelajaran matematika serta mampu meningkatkan keterampilan pemecahan masalah siswa yang mana merupakan salah satu tujuan utama pendidikan.Salah satu karakteristik matematika yaitu mempunyai objek yang bersifat abstrak, dapat menyebabkan siswa mengalami kesulitan dalam memahami matematika (Pertiwi, dkk., 2023). Rendahnya kemampuan pemecahan masalah siswa tersebut disebabkan oleh kurangnya minat dan motivasi siswa dalam belajar, hal tersebut dapat dilihat dari siswa kurang antusias dalam mengikuti pembelajaran (Ahmad, dkk.,2025).
Fakta di lapangan, sesuai dengan hasil observasi yang dilakukan peneliti dilapangan yaitu pada tanggal 29 Oktober 2024 di SMP Negeri 1 Batang Toru bahwa kemampuan pemecahan masalah matematis siswa masih tergolong rendah hal ini dapat dilihat pada salah satu hasil uji tes awal siswa kelas VIII-2 SMP Negeri 1 Batang Toru berikut ini:
 (
Dari jawaban siswa diatas siswa kurang mampu menjawab soal nomor 1 dan 2 siswamasih belumbisa menyelesaikan soal sesuai dengan indikatorkemampuan pemecahan masalah seperti:
Memahami masalah
Me
rencanakan  penyelesaian masalah 
Me
nyelesaikan masalah
Memeriksa kembali
sehingga masih jauh dari yang diharapkan
.
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Gambar 1.Hasil Jawaban Tes Awal Salah Satu Siswa
Dalam upaya mengetahui bagaimana kondisi pembelajaran dalam kelas yang mengakibatkan permasalahan tersebut, peneliti melakukan tindakan lanjutan yakni melaksanakan wawancara yaitu pada taanggal 29Oktober 2024. Berdasarkan hasil wawancara bersama guru bidang studi pendidikan matematika Ibu Sitiro Aisyah Harahap, S.Pd. salah seorang guru matematika di kelas VIII-2 SMP Negeri 1 Batang Torudiperoleh informasi bahwa pembelajaran yang terlaksana cenderung bersifat konvensional, media pembelajaran yang digunakan kurang bervariasi, minat belajar siswa rendah, dan siswa kesulitan dalam pembelajaran matematika serta kemampuan pemecahan masalah matematis siswa masih rendah.
Salah satu alternatif yang dapat dilakukan dari permasalahan diatas adalah penggunaan E-Modul Matematika dan digabung dengan menggunakan Heyzine. E-modul atau modul berbentuk digital. E-modul itu sangat unik dan spesifik. E-modul adalah segala bentuk berbasis teknologi yang digunakan untuk membantu guru atau instruktur dalam melaksanakan proses pembelajaran. Modul digital yang dimaksud memuat tulisan, animasi, maupun perpaduannya yang didalamnya terdapat materi penyajian elektronik digital. Pembuatan bahan ajar digital menggunakan aplikasi Canva dimulai dari materi bahan ajar, desain bahan ajar, dan bahasa bahan ajar (Fauziah, dkk., 2023).Dengan adanya e-modul siswa akan lebih memahami materi dengan baik karena proses pembelajaran yang dikembangkan bukan hanya membaca saja tapi menggunakan beberapa metode.Untuk mencapaitujuan pembelajaran, peneliti menggunakan bahan ajar berupa E-modul Matematika dengan bantuan Heyzine untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik.

2. METODE PENELITIAN
A. Jenis Penelitian
Jenis penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan Research and Development (R&D).Research and Development (R&D) atau penelitian dan pengembangan bertujuan menghasilkan produk tertentu dan menguji kualitas produk tersebut (Sugiyono, 2017). Sumber data penelitian ini adalah 29 siswa dan guru mata pelajaran matematika SMP Negeri 1 Batang Toru. Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini adalah E-Modul Matematika dengan bantuan Heyzineuntuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa di SMP Negeri 1 Batang Toru. Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri 5tahapan, yaitu Tahap Analisis (Analysis), Tahap Desain (Design), Tahap Pengembangan (Development), Tahap Implementasi (Implementation), dan Evaluasi (Evaluation) dalam (Sugiyono, 2017).


B. Instrumen dan Teknik Penelitian
Penelitian dilaksanakan menggunakan instrumen untuk mengumpulkan data dan mengukur kualitas media pembelajaran berupa lembar angket validasi ahli, lembar angket respon siswa dan lembar tes kemampuan pemecahan masalah matematis siswa untuk mengetahui aspek kevalidan, kepraktisan, keefektifan dan respon siswa terhadap bahan ajar. Validator ahli terdiri dari 3 ahli yaitu ahli media, ahli materi dan ahli bahasa.Kemudian diujicobakan kepada 29 siswa kelas VIII-2 SMP Negeri1 Batang Toru dan yang terakhir memberikan angket respon siswauntuk mengetahui keefektifan media pembelajaran yang dikembangkan.Teknik yang digunakan dalam penelitian ini adalah teknik angket,tes dan dokumentasi.Teknik pengisian angket ini adalah untuk mengetahui kevalidan dan respon penggunaan media pembelajaran,teknik tes dilakukan dengan pemberian tes kepada peserta didik dengan tujuan untuk melalukan pengukuran kemampuan pemecahan masalah matematis siswa. Dokumentasi menjadi bagian penting dalam teknik pengumpulandata. Hal ini sejalan dengan pengertian dokumentasi adalah suatu cara yang digunakan untuk memperoleh data dan informasi dalam bentuk buku, arsip, dokumen, tulisan angkadan gambar yang berupa laporan serta keterangan yang dapat mendukung penelitian (Sugiyono, 2017).

C. Teknik Analisis Data
Data dalam penelitian ini dianalisis secara kuantitatif dan kualitatif. Data deskriptif kuantitatif dalam penelitian ini ialah data hasil uji validitas E-Modul yang dikembangkan dan hasil tes kemampuan pemecahan masalah matematis siswa. Sedangkan, data kualitatif diperoleh dari lembar validasi berupa saran dan komentar para validator yang terdiri dari ahli materi,ahli media dan ahli bahasa serta respon dari penggunaan media pembelajaran yang dikembangkan.

[bookmark: _Toc197516132]Tabel 1.Klasifikasi Aspek Validitas
	No
	Nilai
	Kategori

	1
	90%-100%
	Sangat  valid

	2
	80%-90%
	Valid

	3
	65%-79%
	Cukup valid

	4
	55%-64%
	Kurang valid

	5
	 54%
	Tidak valid


        ( sumber: modifikasi purwanto, 2010)

Data angket per item yang terkumpul diperoleh dengan menggunakan rumus sebagai berikut:

Persentase kelayakan (%) = 

Rumus yang digunakan untuk data amgket keseluruhan adalah sebagai berikut:

Persentase rata-rata (%) = 

[bookmark: _Toc197516133]Tabel 2.Penilaian Kepraktisan
	No
	Nilai
	Kategori

	1
	86%-100%
	Sangat  praktis

	2
	76%-85%
	Praktis

	3
	60%-795
	Cukup praktis

	4
	55%-59%
	Kurang praktis

	5
	 54%
	Tidak praktis


             (sumber: purwanto,2010)

Data angket per item diperoleh dengan menggunakan rumus sebagai berikut:

Nilai Akhir = 
Tabel 3.Penilaian Efektivitas
	No
	Nilai
	Kategori

	1
	80%< k≤100%
	Sangat efektif

	2
	60%< k≤80%
	Efektif

	3
	40%< k≤60%
	Kurang efektif

	4
	20%< k≤40%
	Tidak efektif

	5
	0%< k≤20%
	Sangat tidak efektif


      (Sumber :Qomariyah & Subekti, 2021)

Peningkatan hasil kemampuan pemecahan masalah matematis siswa pada materi aljabar sebelum dan sesudah menggunakan e-modul matematika dengan bantuan heyzine dapat dihitung menggunakan rumus N-Gain. Perolehan skor gain (g) merupakan hasil perbandingan skor kemampuan pemecahan masalah matematis siswa sebelum dan sesudah mengikuti pembelajaran menggunakan e-modul. Hal ini diambil dari nilai pretest dan postest yang dikerjakan siswa. Rumus N-Gain adalah sebagai berikut:

N-Gain (g)  = 

Tabel 4.Interpretasi Nilai N-Gain

	No
	Nilai g
	Kategori

	1
	g> 0,7
	Tinggi

	2
	0,3 ≤ g ≤ 0,7
	Sedang

	3
	g ≤ 0,3
	Rendah


 (Sumber: Navila, 2023)

Tabel 5. Kriteria Efektivitas N-Gain

	No
	Nilai
	Kategori

	1
	g> 75
	Efektif

	2
	55 ≤ g ≤ 75
	Cukup Efektif

	3
	40 ≤ g< 55
	Kurang Efektif

	4
	g< 40
	Tidak efektif


  (Sumber: Navila, 2023)

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
Penelitian yang dilakukan melalui 5 tahap, berikut ini hasil yang didapat dari masing-masing tahapanyang telah dilalui dalam penelitian ini:
1. Tahap Analisis(Analysis)
	Pada tahap ini analisis dilakukan untuk mengetahui apa tujuan dikembangkannya media pembelajaran ini dan sasarannya untuk siapa media pembelajaran ini dikembangkan. Proses yang telah dilakukan pada tahap analisis dijelaskan sebagai berikut:
a. Kegiatan awal 
Kegiatan awal sebelum dilakukan pengembagan bahan ajar digital berupa E-modul Matematika dengan bantuan Heyzine ini adalah analisi kebutuhan. Hasil analisis kebutuhan pada penelitian ini berupa wawancara bersama guru mata pelajaran matematika SMP Negeri 1 Batangtoru untuk mendapatkan  informasi mengenai kebutuhan bahan ajar. Setelah mendapatkan informasi mengenai penggunaan bahan ajar di sekolah tersebut, maka dilakukan tahapan berikutnya.
b. Analisis Kurikulum
Hasil dari analisis kurikulum yang diperoleh adalah pengembangan bahan ajar menggunakan materi aljabar berupa pengertian , unsur-unsur  serta soal-soal. Analisis ini berdasarkan pada Alur Tujuan Pembelajaran yang bersesuaian dengan Kurikulum Merdeka.
c. Analisis Karakteristik Siswa
Hasil Analisis yang dilakukan untuk mengidentifikasi kemampuan pemecahan masalah siswa terhadap pembelajaran matematika, pembelajaran yang digunakan siswa dan model pembelajaran yang diterapkan kepada siswa pada materi aljabar. Berdasarkan observasi yang dilakukan, siswa kelas VIII-2 SMP Negeri 1 Batangtoru dan pembahasan sebelumnya yang telah diuraikan tentang kemampuan pemecahan masalah siswa bahwa sebagian besar siswa belum terampil dalam pemecahan masalah matematis.
d. Analisis Media 
Analisis ini dilakukan dengan tahapan kegiatan diskusi bersama ahli media yang membahas kekurangan dan kelebihan dari bahan ajar yang akan digunakan dan dikembangkan oleh peneliti sehingga bisa diketahui hal apa yang dikembangkan serta untuk meninjau sejauh mana bahan ajar tersebut bisa digunakan dalam proses belajar mengajar dan bagaimana bahan ajar tersebut dirancang untuk menjadi kebutuhan siswa serta menjadi solusi di permasalahan belajar matematika siswa.
Peneliti mengaitkan bahan ajar dengan kehidupan sehari-hari, yang dimana peneliti melibatkan tempat-tempat yang ada di lingkungan setempat. Dimana Batangtoru ini begitu banyak tempat yang bisa dijadikan objek pada soal matematika, Salah satunya adalah kolam pemandian Adian Napur-pur dan perkebunan. Di lingkungan setempat ini juga memiliki banyak barang yang selalu diingat salah satunya yaitu Tupperware. Tupperware terkenal dengan wadah plastik penyimpanan, Tupperware  berbentuk persegi dan sering digunakan sebagai wadah penyimpanan dan peralatan dapur. Kebun pisang adalah sebuah lahan atau perkebunan yang digunakan untuk menanam tanaman pisang. Kebun pisang biasanya berbentuk persegi panjang. Kolam pemandian Adian Napur-pur adalah destinasi wisata berupa kolam renang di wilayah Kabupaten Tapanuli Selatan. Kolam pemandian Adian Napur-pur berbentuk persegi dan memiliki beberapa jenis kolam, seperti kolam untuk anak-anak dan kolam dewasa. Sebagai yang menlatar belakangi bahan ajar berupa E-modul Matematika dengan bantuan Heyzine.

2. Tahap Desain (Design)
Hasil dari tahap analisis ini dijadikan sebagai dasar dalam pembuatan desain E-modul Matematika dengan bantuan Heyzine. Adapun beberapa kegiatan yang telah dilakukan oleh peneliti pada tahap ini adalah sebagai berikut:
a. Pemilihan Materi 
Berdasarkan dari masalah yang ditemukan bahwasanya materi yang digunakan dalam bahan ajar ini adalah aljabar.
b. Merancang Model Produk
Pada tahap ini peneliti merancang cover dari e-modul tersebut dari desain, warna, latar belakang dan gambar-gambar yang akan digunakan. Adapun hasil rancangan E-modul Matematika dengan bantuan Heyzine sebagai bahan ajar dirancang sebagai berikut:
1. Cover depan dan belakang, kata pengantar serta isi di desain menggunakan bantuan aplikasi Canva yang dimana pembuatan bahan ajar ini didesain dengan menggunakan fitur-fitur yang mendukung seperti gambar, diagram, atau illustrasi yang membuat e-modul ini menjadi lebih menarik.
2. Menentukan komponen pendukung dari bahan ajar, seperti pendahuluan, aktivitas guru & siswa, materi pokok, contoh soal, kunci jawaban dan daftar pustaka yang dibuat didalam bahan ajar tersebut.
c. Penyusunan Instrumen Validasi, Angket Respon Siswa dan Soal Tes`
Instrumen validasi merupakan alat pengumpulan data yang digunakan dalam proses validasi, yang mana pada proses validasi ini media yang dikembangkan akan dinilai kevalidannya oleh beberapa tim ahli. Penyusunan isi instrumen validasi ini ditentukan berdasarkan indikator yang bersumber dari buku, jurnal penelitian serta arahan dari dosen pembimbing. Bentuk instrumen validasi tersebut berbentuk angket chek list yang masing-masing terdriri dari beberapa pertanyaan yang memiliki 5 skala penilaian dan pada angket validasi juga diberikan kolom kritik serta saran yang mana ditujukan untuk para validator. Kemudian selain angket validasi peneliti juga menyusun angket siswa yang ditujukan untuk mengetahui respon siswa tentang bahan ajar yang telah dikembangkan, angket tersebut terdiri dari 20 pertanyaan yang juga memiliki 5 skala penilaian.
Peneliti juga pada tahapan ini menyusun soal tes kemampuan pemecahan masalah dan soal lembar kerja kelompok yang digunakan untuk mnegetahui kemampuan awal siswa serta mengetahui hasil belajar siswa setelah menggunakan E-modul Matematika dengan bantuan Heyzine pada pembelajaran matematika. Soal tes tersebut terdiri dari masing-masing 4 soal tes kemampuan pemecahan masalah dan 2 soal lembar kerja kelompok yang mana hasil dari tes tersebut akan dianalisis untuk mengetahui keefektivan dari pengaruh media yang dikembangkan.

3. Tahap Pengembangan (Development)
a. Pembuatan Media
Tahapan selanjutnya dalam proses pengembangan E-modul Matematika dengan bantuan Heyzine adalah tahap Development (pengembangan) pada tahap ini dilakukan beberapa kegiatan yang digunakan untuk merancang e-modul yang akan dibuat. Pada tahap ini peneliti mulai merealisasikan produk yang sudah dirancang pada tahap sebelumnya. Untuk membuat e-modul sebagai media pembelajaran diperlukan aplikasi Canva. Peneliti melakukan beberapa langkah-langkah sebagai berikut:
1) Peneliti mengunduh aplikasi Canva yang ada di Play Store secara gratis.
2) Setelah selesai melakukan pengunduhan aplikasi Canva peneliti memasukkan email pada aplikasi Canva tersebut, supaya aplikasi Canva bisa dijalankan dan file bisa disimpan nantinya.
3) Kemudian, setelah  memasukkan email peneliti mulai mendesain e-modul sebagai media pembelajaran dengan bantuan fitur template dan elemen pada menu aplikasi Canva.
4) Didalam fitur elemen terdapat gambar-gambar, diagram atau ilustrasi yang mempermudah peneliti mendesain e-modul yang akan di buat, seperti Cover E-modul, gaya bahasa dan elemen yang akan digunakan.
5) Setelah peneliti menentukan cover dan mendesainnya, peneliti mengabungkan  e-modul tersebut dengan hal-hal yang ada di daerah Tapanuli Selatan, baik itu tempat, barang-barang dapur dan nama-nama orang yang berada di daerah setempat. Peneliti juga mengabungkan komik tersebut dengan materi matematika yaitu aljabar.
6) Setelah pendesainan selesai peneliti mengunduh e-modul yang sudah di desain semenarik mungkin itu, dengan memindahkanya ke file ataupun gambar.
7) Setelah e-modul diunduh dalam bentuk pdf, kemudian peneliti menggabungkan e-modul tersebut dengan penampil pdf professional yaitu Heyzine sehingga mempermudah peneliti membagikanya ke siswa.

b. Validasi Media 		
Selain untuk mengembangkan media, pada tahapan pengembangan ini terdapat kegiatan validasi. Validasi ini dilakukan oleh ahli media, ahli materi dan ahli bahasa. Kegiatan validasi ini menggunakan bantuan angket yang sudah disusun oleh peneliti. Adapun beberapa kegiatan validasi yang dilakukan oleh peneliti sampai mendapatkan nilai yang valid ataupun apabila ada penilaian dari para ahli atau validator yang belum memenuhi nilai valid, maka produk yang dikembangkan harus direvisi sesuai dengan saran atau arahan dari para validator. Adapun tim ahli yang bertugas sebagai validator adalah Bapak Muhammad Syahril Harahap S.Pd, M.Pd. Selaku dosen pendidikan matematika dan, Ibu Roslian Lubis S.Pd, M.Pd. Selaku dosen matematika dan juga ketua program studi pendidikan matematika, Dr. Rabiyatul Adawiyah Siregar, M.Pd. Selaku dosen pendidikan FKIP Unila. Ketiga dosen tersebut merupakan para validator dalam produk ini, yaitu validator ahli bahasa, validator ahli materi dan validator ahli media. Berikut hasil dari tahap validasi yang dilakukan oleh tim validator:

Tabel 6. Total Hasil Validasi Ahli Media

	No 
	Nama
	Persentase 
	Kategori 

	1
	Validator 1
	91%
	 Sangat Valid 

	2
	Validator 2
	91%
	Sangat Valid 

	3
	Validator 3
	87%
	 Valid 

	Persentase Total Pencapaian 
	89,66%
	Valid 


	
Tabel di atas menunjukkan bahwa hasil validasi ahli media terhadap produk yang diuji mendapatkan penilaian positif dengan persentase total pencapaian adalah 89,66% dan kategori “Valid”.

	










Gambar 2. Diagram Batang Hasil Validasi Ahli Media
Gambar di atas adalah diagram batang yang menunjukkan persentase hasil validasi dari masing-masing ahli media. Warna biru menunjukkan kategori "Sangat Valid" (≥ 90%), sedangkan warna oranye menunjukkan kategori "Valid".
Tabel 7. Total Hasil Validasi Ahli Materi

	No 
	Nama
	Persentase 
	Kategori 

	1
	Validator 1
	87%
	  Valid 

	2
	Validator 2
	93%
	Sangat Valid 

	3
	Validator 3
	94%
	 Sangat Valid 

	Persentase Total Pencapaian 
	91,33%
	Sangat Valid 



Tabel di atas menunjukkan bahwa hasil validasi ahli materi terhadap produk yang diuji mendapatkan penilaian positif dengan persentase total pencapaian adalah 91,33% dan kategori “Sangat Valid”.


Gambar 3. Diagram Batang Hasil Validasi Ahli Materi
Gambar di atas adalah diagram batang yang menunjukkan persentase hasil validasi dari masing-masing ahli materi. Warna biru menunjukkan kategori "Sangat Valid" (≥ 90%), sedangkan warna oranye menunjukkan kategori "Valid".
Tabel 8. Total Hasil Validasi Ahli Bahasa
	No 
	Nama
	Persentase 
	Kategori 

	1
	Validator 1
	88,57%
	  Valid 

	2
	Validator 2
	84,28%
	Valid 

	3
	Validator 3
	84,28%
	 Valid 

	Persentase Total Pencapaian 
	85,71%
	Valid 



Tabel di atas menunjukkan bahwa hasil validasi ahli bahasa terhadap produk yang diuji mendapatkan penilaian positif dengan persentase total pencapaian adalah 85,71% dan kategori “Valid”.


Gambar 4. Diagram Batang Hasil Validasi Ahli Bahasa
Gambar di atas adalah diagram batang yang menunjukkan persentase hasil validasi dari masing-masing ahli bahasa.Warna oranye menunjukkan kategori "Valid".
4. Tahapan Implementasi(Implementation) 
Tahap implementasi dilakukan setelah bahan ajar yang dikembangkan telah melalui tahap validasi oleh beberapa validator. Kegiatan uji coba lapangan bahan ajar E-modul Matematika dengan bantuan Heyzine sebagai media pembelajaran ini dilakukan terhadap 29 siswa kelas VIII-2 SMP Negeri 1 Batangtoru. Kegiatan uji coba media dilakukan melalui Infocus dan di bagikanhardcopy kepada siswa. Kegiatan uji coba ini diawali dengan membuka pembelajaran dengan mengucapkan salam dan menjelaskan cakupan penilaian pada pembelajaran dan kemudian guru menampilkan materi dengan menggunakan E-modul Matematika dengan bantuan Heyzine di Infocus, kemudian menjelaskan kepada siswa agar menuliskan hal-hal penting yang ada pada e-modul matematika yang ditampilkan di Infocus. Setelah itu siswa melakukan kegiatan belajar melalui video pembelajaran di Infocus. 
Setelah kegiatan uji coba dilakukan, peneliti membagikan E-modul matematika yang berisi LKK untuk dikerjakan secara kelompok, dan soal tes kemampuan pemecahan masalah yang dikerjakan secara individu, serta angket respon siswa kepada siswa yang dimana akan digunakan untuk mengetahui hasil kemampuan pemecahan masalah siswa setelah menggunakan E-modul Matematika dengan bantuan Heyzine pada pembelajaran matematika. Nilai dari hasil tes tersebut akan dianalisis  untuk mengetahui keefektivan E-modul Matematika dengan bantuan Heyzine sebagai bahan ajar tersebut. Berikut hasil dari angket respon siswa dan uji keefektivan yang telah dilakukan oleh peneliti:

Tabel 9. Hasil Angket Respon Siswa
	No
	Aspek yang Dinilai
	Persentase
	Kategori

	1
	Penilaian Tentang E-modul
	94,48%
	Sangat Praktis

	2
	Cakupan Materi
	95,86%
	Sangat Praktis

	3
	Penggunaan Huruf dan Tata Bahasa
	95,17%
	Sangat Praktis

	4
	Desain E-modul
	95,86%
	Sangat Praktis

	Persentase Total Pencapaian
	95,3%
	Sangat Praktis



Tabel 10. Uji Paired T-test Terhadap Kemampuan Pemecahan Masalah
	
	Paired Samples Test-Paired Differences
	t
	df
	Sig. (2-tailed)

	
	Mean
	Std. Deviation
	Std. Error Mean
	95% Confidence Interval of the Difference
	
	
	

	
	
	
	
	Lower
	Upper
	
	
	

	Pair 1
	Pretest - Postest
	-42,03448
	14,69325
	2,72847
	-47,62350
	-36,44547
	-15,406
	28
	,000



Tabel di atas menunjukkan korelasi antara dua variabel adalah 0,889 dengan signifikan sebesar 0,000. Dengan demikian, test kemampuan pemecahan masalah matematis siswa signifikan dengan signifikansi 0,000 < 0,050.

5. Tahap Evaluasi (Evaluation)
Tahapan evaluasi adalah tahapan dimana peneliti mampu untuk mengevaluasi keseluruhan media pembelajaran disetiap tahapannya, yang dimana pada produk yang telah dikembangkan akan dievaluasi untuk mengetahui tingkat kelayakan dari produk yang dikembangkan. Sehingga pada tahap ini peneliti menganalisis data hasil validasi, angket respon siswa dan nilai test siswa serta komentar dan saran yang diterima oleh peneliti. Apabila pada proses evaluasi disimpulkan bahwa media masih belum layak digunakan, peneliti harus melakukan perbaikan. Adapun beberapa tahapan kegiatan evaluasi yang dilakukan oleh peneliti adalah sebagai berikut:
1) Evaluasi di akhir tahapan, Kegiatan evaluasi ini berdasarkan hasil konsultasi bersama dosen pembimbing serta beberapa pihak yang berperan dalam kegiatan tahapan tersebut.
2) Evaluasi aspek performance, Kegiatan evaluasi ini dilakukan untuk mengetahui kualitas serta kelayakan produk yang diketahui dari analisis data validasi
3)  Evaluasi aspek Learning (hasil), Hasil test siswa akan dianalisis untuk mengetahui apakah bahan ajar yang dikembangkan memiliki pengaruh dalam menunjang suatu pembelajaran.
4) Evaluasi aspek perception (persepsi), Kegiatan pada tahapan evaluasi ini adalah melakukan analisis data yang dieproleh dari angket respon siswa terhadap kemenarikan media.

A. Pembahasan 
Hasil akhir dari penelitian ini adalah E-modul Matematika dengan bantuan Heyzine untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa. Pengembangan E-modul Matematika dengan bantuan Heyzine ini menggunakan metode ADDIE dimana pada tahap Analisis (Analysis) telah dilakukan analisis kebutuhan, kurikulum dan karakteristik siswa yang dimana untuk mengetahui kebutuhan awal yang diperlukan di sekolah tersebut. Kemudian pada tahap Desain, peneliti menentukan rancangan E-modul Matematika dengan bantuan Heyzine dengan menyesuaikan materi yang digunakan sesuai dengan kurikulum yaitu kurikulum merdeka dan materi yang digunakan adalah aljabar, serta dirancang bagian-bagian apa saja yang akan dicantumkan pada E-modul Matematika tersebut. Selanjutnya yaitu tahap Pengembangan (Development) dimana peneliti mulai mengembangkan E-modul Matematika dengan bantuan Heyzine ini sebagai bahan ajar melalui aplikasi Canva yang memiliki fitur untuk mendesain dengan banyak gaya dan karakter yang diperlukan untuk menjadikan bahan ajar lebih menarik dan kemudian digabungkan dengan aplikasi Heyzine untuk menjadikan bahan ajar interaktif. Setelah bahan ajar dikembangkan maka dilakukan tahap Implementasi (Implementation) dimana pada tahap ini E-modul Matematika ini sudah dikembangkan dan siap uji cobakan kepada para validator yaitu ahli media, ahli materi dan ahli bahasa serta kepada siswa kelas VIII-2 SMP Negeri 1 Batang Toru yang berjumlah 29 orang. Setelah tahap implementasi dilaksanakan maka tahapan terakhir dari pengembangan ini adalah tahap Evaluasi (Evaluation), dimana setelah diuji cobakan produk tersebut diperbaiki ataupun direvisi sesuai dengan kritik serta masukan dari para validator dan angket respon siswa demi kevalidan, kepraktisan dan keefektivan dari produk yang dikembangkan sehingga layak dijadikan sebagai bahan ajar siswa di SMP Negeri 1 Batang Toru tepatnya di kelas VIII-2.
Kelayakan E-modul Matematika dengan bantuan Heyzine untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa ditinjau dari hasil validasi oleh ahli media, ahli materi dan ahli bahasa serta uji coba produk dengan angket respon siswa dan tes kemampuan pemecahan masalah siswa diperoleh hasil penilaian yaitu “Layak” digunakan dalam pembelajaran matematika dengan materi aljabar. Dimana E-modul Matematika dengan bantuan Heyzine untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa oleh validasi ahli media, ahli materi dan ahli bahasa dengan rata-rata 88,9% dengan kategori “Valid”, angket respon siswa dalam mengevaluasi kepraktisan E-modul Matematika dengan bantuan Heyzine mendapat rata-rata 94,62% dengan kategori “Sangat Praktis” dan pemberian tes berdasarkan kemampuan pemecahan masalah siswa untuk mengevaluasi keefektivan media diproleh rata-rata 82,59% dengan kategori “Sangat Efektif”.

Hasil Uji Validitas E-modul Matematika Dengan Bantuan Heyzine
Data uji validitas didapatkan dari hasil pemberian lembar angket validasi kepada ketiga ahli yaitu ahli media, ahli materi, ahli bahasa, instrumen soal dan angket respon siswa. Pada lembar angket media ada 3 aspek yang dinilai yaitu “desain gambar pada e-modul, desain warna pada e-modul dan desain huruf pada e-modul” didapatkan hasil dengan rata-rata 89,66% dengan kategori “Valid”. Kemudian lembar angket validasi materi dengan 3 aspek yaitu “cakupan materi e-modul, e-modul dengan bantuan Heyzine untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa, teknik penyajian” didapatkan hasil dengan rata-rata 91,33% dengan kategori “ Sangat Valid”. Selanjutnya lembar angket validasi ahli bahasa memiliki 2 aspek yaitu “penggunaan tata bahasa dalam e-modul dan penggunaan huruf padae-modul” mendapatkan hasil dengan rata-rata 85,71% dengan kategori “Valid”. Selanjutnya lembar instrumen soal tes dan angket respon siswa memiliki 3 aspek yaitu “soal kemampuan pemecahan masalah siswa, LKK untuk kelompok dan pernyataan pada angket respon siswa” dan diperoleh hasil dengan rata-rata soal kemampuan pemecahan masalah 82,59% dengan kategori “Sangat Efektif”, hasil rata-rata LKK adalah 84,6% dengan kategori “Sangat Efektif”, dan hasil pernyataan pada respon siswa adalah 94,62% dengan kategori “Sangat Praktis”.
Berdasarkan perolehan validasi, maka E-modul Matematika dengan bantuan Heyzine yang dikembangkan layak diuji cobakan. Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh (Erawati et al., 2022) menyatakan bahwa produk yang dihasilkan memenuhi harapan praktis dalam pembelajaran dengan menggunakan uji praktikalitas dan uji efektivitas. Penilaian dilakukan di kelas XI SMK dengan jumlah siswa 35 orang. Hasil dari penilaian media yang dikembangkan memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif. Hasil penelitian (Ardian, 2024) menyatakan bahwa produk dinilai dari aspek perangkat materi, dan aspek media. Hasil kelayakan media pembelajaran oleh ahli materi dan ahli media yaitu mendapat skor 3.89 dan 3.79 dalam kategori valid.

Hasil Uji Kepraktisan E-modul Matematika Dengan Bantuan Heyzine
Uji kepraktisan dilakukan dengan pemberian angket respon siswa yang berisi sejumlah pernyataan tentang seputar E-modul Matematika dengan bantuan Heyzine yang berjumlah 20 pernyataan. Angket respon siswa ini diberikan kepada siswa kelas VIII-2 SMP Negeri 1 Batang Toru yang  berjumlah 29 orang siswa sebagai responden. Dari pemberian angket kepada responden didapatkan hasil dari keselurahan responden dengan rata-rata 94,62% dengan kategori “Sangat Praktis”.
Berdasarkan perolehan kepraktisan di atas, maka E-modul Matematika dengan bantuan Heyzine ini dalam kegiatan pembelajaran merupakan media pembelajaran yang sangat praktis. Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh (Erawati et al., 2022) menunjukkan hasil uji kevalidan produk pada penelitian ini memperoleh skor 85% dikategorikan sangat valid. Pada uji kepraktisan produk memperoleh rata-rata angket guru adalah 96% dan angket siswa memperoleh skor 90% dengan kategori sangat praktis. Kemudian keefektifan pada uji coba lapangan 1 sebesar 88% dan uji coba lapangan 2 sebesar 100%. Hasil penelitian (Al,2023) menunjukkan hasil uji validasi media dan materi diperoleh hasil persentase sebesar 85% dengan kriteria tinggi. Hasil uji kepraktisan diperoleh siswa paling banyak memilih sangat setuju. Jadi dari penelitian ini dihasilkan media pembelajaran berupa E-modul Matematika berbantuan Software canva dan Heyzine yang valid dan praktis.

Hasil Uji Keefektivan E-modul Matematika Dengan Bantuan Heyzine
Berdasarkan hasil tes yang telah dilaksanakan oleh para siswa, yang kemudian dianalisis dengan mengikuti pedoman penskoran kemampuan pemecahan masalah siswa diperoleh rata-rata dengan persentase 82,59% dengan kategori Sangat Efektif. Dimana indikator dari kemampuan pemecahan masalah yaitu (1) memahami masalah; (2) merencanakan pemecahan; (3) menyelesaikan masalah sesuai rencana; dan (4) memeriksa kembali. Berdasarkan hasil perhitungan nilai N-Gain adalah 0,7 kategori tinggi dengan efektivitas gain (g) nya sebesar 70,49 kategori Efektif.
Berdasarkan hasil efektivitas diatas menunjukkan bahwa E-modul Matematika dengan bantuan Heyzine ini efektif dalam membantu meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa. Hal tersebut sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh (Ardian, 2024) menunjukkan hasil penilaian guru pada penelitian yang dilakukan dengan skor yang diperoleh adalah 97,9 %. Skor tersebut dikategorikan sangat praktis dan layak diimplementasikan. Hasil penilaian siswa skor yang diperoleh adalah 100 % dengan kategori sangat praktis. Persentase ketuntasan tes hasil belajar siswa tercapai dengan ketuntasan 74,04%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa e-modul interaktif berbasis canva berbantuan Heyzine Flipbook pada pembelajaran matematika siswa kelas VIII SMP efektif, sangat praktis dan layak digunakan. Hasil penelitian  (Al, 2023) menunjukkan hasil uji kelayakan e-modul matematika, diketahui kriteria kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan e-modul matematika sebagai berikut. Valid, karena e-modul matematika yang dikembangkan telah mendapatkan penilaian dari dua validator ahli media dan ahli materi dengan persentase kevalidan 85%. Sehingga e-modul matematika berbantuan Software canva dan Heyzine dinyatakan valid dan dapat digunakan dengan sedikit revisi.  Praktis, didasarkan pada hasil penilaian angket uji kepraktisan yang dilakukan oleh subjek penelitian setelah diberikan e-modul matematika yang memperoleh persentase kepraktisan 89%. Sehingga e-modul matematika berbantuan Software canva dan Heyzine dinyatakan praktis. Sangat efektif, karena dari hasil tes mandiri yang dikerjakan oleh subjek penelitian setelah diberi e-modul matematika, 61% dari total subjek telah mencapai KKM sekolah yaitu 75. Sehingga e-modul matematika dinyatakan cukup efektif.

4. KESIMPULAN
Kesimpulan yang diperoleh dari pengembangan E-modul Matematika dengan bantuan Heyzine untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa adalah sebagai berikut :
1. Kevalidan E-modul Matematika dengan bantuan Heyzine dari hasil validator ahli yakni validator ahli media, ahli bahasa dan ahli materi. Dimana pada ahli media mendapatkan nilai dengan rata-rata 89,66% dengan kategori “Valid”, ahli materi dengan rata-rata 91,33% dengan kategori “Sangat Valid” dan ahli bahasa dengan rat-rata 85,71% dengan kategori “Valid”. Berdasarkan hasil dari ketiga validator tersebut didapatkan hasil bahwa E-modul Matematika dengan bantuan Heyzine “Valid” atau “Layak Digunakan”.
2. Kepraktisan E-modul Matematika dengan bantuan Heyzine  didapatkan dari hasil uji coba produk yang dikembangkan dengan membagi lembar angket respon siswa. Hasil penilaian yang diperoleh dari keseluruhan responden rata-rata persentase 94,62% dengan kategori “Sangat Praktis”.
3. Keefektivan E-modul Matematika dengan bantuan Heyzine didapatkan dari hasil tes kemampuan pemecahan masalah siswa dengan hasil rata-rata 82,59% dengan kategori “Sangat Efektif”. Berdasarkan hasil perhitungan nilai N-Gain adalah 0,7 kategori “Tinggi” dengan efektivitas gain (g) nya sebesar 70,49 kategori “Efektif”, artinya “Pengembangan E-modul Matematika dengan bantuan Heyzine efektif untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa kelas VIII di SMP Negeri 1 Batang Toru”.

[bookmark: _Toc197516403]Saran Pemanfaatan Dan Pengembangan Produk Lebih Lanjutan
Berdasarkan kesimpulan di atas, peneliti memberikan saran pemanfaatan produk antara lain sebagai berikut :
1.	Saran untuk pendidik
Dengan adanya E-modul Matematika dengan bantuan Heyzine ini diharapkan bisa digunakan sebagai salah satu media pembelajaran interaktif dalam kegiatan pembelajaran nantinya.
2.	Saran untuk siswa
Dengan adanya E-modul Matematika dengan bantuan Heyzine ini diharapkan peserta didik lebih aktif dan antusias dalam mengikuti proses pembelajaran karena mendapatkan sumber belajar tambahan.
3.	Saran untuk peneliti selanjutnya
E-modul Matematika dengan bantuan Heyzine yang dikembangkan hanya berpusat pada materi aljabar di kelas VIII SMP. Sehingga diharapkan untuk peneliti selanjutnya dengan materi yang lebih luas lagi dan jenjang sekolah menegah nantinya.
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