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Abstrak  

Pembelajaran matematika pada materi peluang masih menghadapi berbagai kendala, khususnya rendahnya 
pemahaman konsep peserta didik serta terbatasnya penggunaan bahan ajar yang mendorong pembelajaran aktif 

dan pemanfaatan teknologi. Selain itu, integrasi model Discovery Learning dengan media evaluasi digital 
seperti aplikasi ZipQuiz dalam bentuk modul ajar masih jarang dikembangkan. Oleh karena itu, pengembangan 

modul ajar yang inovatif dan interaktif menjadi penting untuk mendukung pembelajaran yang lebih bermakna 

dan meningkatkan keterlibatan siswa. Dengan bantuan perangkat lunak Zipquiz, proyek ini bertujuan untuk 
menciptakan modul pengajaran matematika berbasis discovery learning bagi siswa kelas SMP kelas VIII yang 

berfokus pada materi peluang. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan menguji validitas serta 

kepraktisan modul ajar matematika pada materi peluang kelas VIII yang menggunakan model pembelajaran 
discovery learning dan aplikasi evaluasi digital Zep Quiz. Penelitian yang dilakukan berupa penelitian dan 

pengembangan atau research and development (R&D) dan menggunakan model pengembangan Plomp yang 
meliputi lima tahap: investigasi awal, desain, konstruksi, evaluasi, dan implementasi. Modul dirancang untuk 

mendukung pembelajaran kontekstual, aktif, dan kolaboratif sesuai dengan prinsip Kurikulum Merdeka. Hasil 

validasi oleh ahli menunjukkan bahwa modul berada pada kategori “sangat valid” dengan rata-rata skor 
85,42%. Sementara itu, hasil uji kepraktisan berdasarkan respon siswa juga menunjukkan kategori “sangat 

praktis” dengan rata-rata skor 92%. Penggunaan modul ajar berbasis Discovery Learning dan aplikasi ZipQuiz 
terbukti mampu meningkatkan keterlibatan siswa dalam evaluasi formatif. Dengan demikian, modul ajar yang 

dikembangkan layak digunakan dalam pembelajaran matematika di kelas VIII. 

 
Kata kunci: discovery learning, modul ajar, Zip Quiz 

 

Abstract  
Mathematics learning on probability still faces various obstacles, particularly students' low conceptual 

understanding and limited use of teaching materials that encourage active learning and technology utilization. 
Furthermore, the integration of the Discovery Learning model with digital evaluation media such as the 

ZipQuiz application in the form of teaching modules is still rarely developed. Therefore, the development of 
innovative and interactive teaching modules is crucial to support more meaningful learning and increase 

student engagement. With the help of Zipquiz software, this project aims to create a discovery learning-based 

mathematics teaching module for eighth-grade junior high school students focusing on probability. This study 
aims to develop and test the validity and practicality of a mathematics teaching module on probability for 

eighth-grade students using the discovery learning model and the ZepQuiz digital evaluation application. The 

research conducted was in the form of research and development (R&D) and used the Plomp development 
model, which includes five stages: initial investigation, design, construction, evaluation, and implementation. 

The module is designed to support contextual, active, and collaborative learning in accordance with the 
principles of the Independent Curriculum. The results of validation by experts showed that the module is in the 

"very valid" category with an average score of 85.42%. Meanwhile, the practicality test results based on 

student responses also indicated a "very practical" category with an average score of 92%. The use of 
Discovery Learning-based teaching modules and the ZipQuiz application has been shown to increase student 

engagement in formative assessments. Therefore, the developed teaching modules are suitable for use in 

eighth-grade mathematics instruction. 
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PENDAHULUAN  
Pembelajaran matematika memi-

liki peranan penting dalam mengem-

bangkan kemampuan berpikir logis, 

kritis, dan sistematis pada peserta didik. 

Salah satu materi yang dipelajari pada 

tingkat SMP adalah peluang, yang 

menuntut siswa untuk memahami 

konsep serta mampu menerapkannya 

dalam berbagai situasi. Namun dalam 

praktiknya, pembelajaran matematika 

seringkali masih bersifat konvensional 

dan berpusat pada guru sehingga kurang 

mendorong siswa untuk aktif 

menemukan konsep secara mandiri. 

Kondisi ini menyebabkan sebagian 

siswa mengalami kesulitan dalam 

memahami konsep peluang secara 

mendalam (Khairani et al., 2024). 

Seiring dengan perkembangan 

teknologi dan implementasi Kurikulum 

Merdeka, pembelajaran diharapkan 

mampu memfasilitasi aktivitas belajar 

yang lebih interaktif, eksploratif, dan 

berpusat pada peserta didik. Salah satu 

pendekatan yang dapat mendukung hal 

tersebut adalah model pembelajaran 

Discovery Learning. Model ini 

memberikan kesempatan kepada siswa 

untuk menemukan sendiri konsep yang 

dipelajari melalui proses penyelidikan 

dan pemecahan masalah. Beberapa 

penelitian sebelumnya menunjukkan 

bahwa penggunaan Discovery Learning 

dapat meningkatkan pemahaman 

konsep dan keaktifan siswa dalam 

pembelajaran matematika. Selain itu, 

pemanfaatan teknologi digital dalam 

pembelajaran, seperti aplikasi evaluasi 

berbasis kuis interaktif, juga terbukti 

mampu meningkatkan motivasi dan 

keterlibatan siswa dalam proses belajar 
(Sari & Munir, 2024). Beberapa peneli-

tian terdahulu telah mengembangkan 

bahan ajar atau modul berbasis 

Discovery Learning dalam pembela-

jaran matematika dan menunjukkan 

hasil yang positif terhadap peningkatan 

pemahaman konsep siswa. Penelitian 

lain juga menunjukkan bahwa penggu-

naan media evaluasi digital dapat 

membuat proses evaluasi menjadi lebih 

menarik dan interaktif bagi siswa. 

Namun demikian, sebagian besar pene-

litian tersebut masih berfokus pada 

penggunaan salah satu pendekatan saja, 

baik pada model pembelajaran maupun 

pada penggunaan media digital secara 

terpisah. 

Berdasarkan kajian tersebut, 

masih terdapat kesenjangan penelitian 

terkait pengembangan bahan ajar yang 

mengintegrasikan model pembelajaran 

Discovery Learning dengan media 

evaluasi digital dalam satu perangkat 

pembelajaran yang terstruktur. Selain 

itu, pengembangan modul ajar yang 

memanfaatkan aplikasi kuis interaktif 

seperti ZipQuiz pada materi peluang di 

tingkat SMP masih terbatas. Oleh 

karena itu, diperlukan suatu inovasi 

bahan ajar yang mampu menggabung-

kan pendekatan pembelajaran pene-

muan dengan pemanfaatan teknologi 

digital untuk mendukung proses 

pembelajaran yang lebih efektif dan 

menarik (Hastanti, 2022). Permasalahan 

yang ditemukan di lapangan menun-

jukkan bahwa siswa masih mengalami 

kesulitan dalam memahami konsep 

peluang serta kurang aktif dalam proses 

pembelajaran. Hal ini diduga disebab-

kan oleh penggunaan bahan ajar yang 

masih terbatas dan belum sepenuhnya 

mendukung pembelajaran aktif dan 

eksploratif. Selain itu, kegiatan evaluasi 

pembelajaran yang masih bersifat 

konvensional juga kurang mampu 

meningkatkan keterlibatan siswa dalam 
proses penilaian pembelajaran  

Salah satu solusi yang dapat 

dilakukan untuk mengatasi permasa-

lahan tersebut adalah dengan mengem-

bangkan modul ajar berbasis Discovery 
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Learning yang dipadukan dengan 

penggunaan aplikasi evaluasi digital 

ZipQuiz. Modul ini dirancang untuk 

memfasilitasi siswa dalam menemukan 

konsep peluang secara mandiri melalui 

kegiatan eksplorasi, diskusi, dan 

pemecahan masalah, serta dilengkapi 

dengan evaluasi interaktif berbasis 

teknologi yang dapat meningkatkan 

motivasi belajar siswa 

Pemanfaatan modul ajar berbasis 

discovery learning dan aplikasi zipquiz 

pada materi peluang kelas VIII 

diharapkan dapat meningkatkan pema-

haman konsep peluang melalui pende-

katan yang lebih menyenangkan dan 

bermakna. Selain itu, pembelajaran ber-

basis kuis digital juga mampu men-

jawab tantangan zaman yang menuntut 

integrasi teknologi dalam proses pendi-

dikan, serta mengakomodasi gaya 

belajar peserta didik yang beragam 

(Pamungkas et al., 2021). 

Berdasarkan uraian tersebut, tuju-

an penelitian ini adalah untuk mengem-

bangkan modul ajar matematika ber-

basis Discovery Learning yang terinte-

grasi dengan aplikasi ZipQuiz pada 

materi peluang kelas VIII serta menguji 

tingkat validitas dan kepraktisan modul 

ajar yang dikem-bangkan sehingga 

dapat digunakan sebagai salah satu 

alternatif bahan ajar dalam pembela-

jaran matematika di SMP. 

 

METODE PENELITIAN  

Penelitian ini merupakan pene-

litian dan pengembangan atau research 

and development (R&D). adapun untuk 

menciptakan modul pengajaran yang 

sah dan bermanfaat berdasarkan 

discovery learning, penelitian ini 

menggunakan model pengembangan 

Plomp yang memiliki lima langkah 

metodis (Sugiyono, 2019). Tahapan-

tahapan tersebut meliputi: “Preliminary 

Investigation, Design, Realization/ 

Construction, Test, Evaluation and 

Revision, dan Implementation”(Habibie 

et al., 2024). Gambar 1 menampilkan 

model pengembangan Plomp. 
 

 
Gambar 1. Rancangan Model Plomp  

 

Berikut ini adalah paparan terkait 

rangkaian tahapan yang dilakukan 

sepanjang penelitian. 

1. Investigasi Awal (Preliminary 

Investigation) 

Tahapan ini bertujuan untuk 

mengidentifikasi latar belakang kebu-

tuhan pengembangan modul, melalui 

analisis kurikulum, karakteristik peserta 

didik, serta hambatan yang muncul 

dalam proses pembelajaran di kelas VIII 
khususnya pada materi peluang. 

Berdasarkan hasil observasi di sekolah 

mitra, ditemukan bahwa sebagian besar 

peserta didik kesulitan dalam mema-

hami konsep dasar peluang seperti 

ruang sampel, kejadian, dan proba-

bilitas, serta kurang aktif dalam proses 

pembelajaran. Hal ini mengindi-kasikan 

bahwa pendekatan konvensional yang 

masih berpusat pada guru belum 

sepenuhnya efektif dalam membangun 

pemahaman konsep secara mendalam. 

2. Desain (Design) 

Tahapan desain bertujuan menyu-

sun rancangan awal produk berupa 

modul ajar yang sistematis dan sesuai 

dengan kebutuhan pembelajaran. Pada 

tahap ini, modul dirancang dengan 
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menerapkan sintaks discovery learning, 

yaitu: (1) stimulasi, (2) identifikasi 

masalah, (3) pengumpulan data, (4) 

pengolahan data, (5) pembuktian, dan 

(6) penarikan kesimpulan. Setiap lang-

kah dalam sintaks ini dipadukan dengan 

aktivitas pembelajaran yang relevan 

dengan konteks kehidupan sehari-hari. 

Rancangan modul disusun 

berdasarkan Alur Tujuan Pembelajaran 

(ATP) dari Kurikulum Merdeka, 

sehingga tujuan pembelajaran yang 

ditetapkan memiliki keterkaitan kuat 

dengan capaian pembelajaran dan profil 

pelajar Pancasila 

3. Realisasi/Kontruksi (Realization/ 

Construction) 

Tahap ini merupakan realisasi dari 

desain yang telah disusun. Modul ajar 

mulai dikembangkan dalam bentuk 

produk nyata, yaitu buku cetak dan 

versi digital yang berisi materi peluang 

kelas VIII. Materi disusun secara 

sistematis dengan menyisipkan ilustrasi 

kontekstual, latihan soal, dan lembar 

aktivitas interaktif. 

4. Tes, Evaluasi, dan Revisi (Tes, 

Evaluation and Revision) 

Modul yang telah dikembangkan 

kemudian diuji kevalidannya oleh ahli 

materi, ahli pembelajaran, dan guru 

matematika. Penilaian dilakukan meng-

gunakan instrumen lembar validasi yang 

mencakup aspek struktur (kejelasan 

tujuan, langkah-langkah pembelajaran), 

isi (kesesuaian materi dengan kom-

petensi dasar), bahasa (kemudahan 

pemahaman), dan teknis (kemudahan 

penggunaan serta daya tarik tampilan). 

Penilaian menggunakan skala Likert, 

dan hasilnya dianalisis untuk menen-

tukan kategori validitas produk. Kriteria 
kevalidan mengacu pada klasifikasi 

berikut: sangat valid (80–100%), valid 

(60–79%), dan tidak valid (<60%) 

(Rezeki et al., 2023). 

Teknik pengumpulan data dila-

kukan dengan kuesioner, observasi dan 

wawancara. Adapun instrumen pengum-

pulan data yang digunakan adalah 

berupa kuesioner validasi, kuesioner 

respon siswa, lembar observasi, dan 

pedoman wawancara. Teknik analisis 

data yang digunakan yaitu analisis data 

hasil validasi modul ajar dan analisis 

data praktikalitas. Dengan mengguna-

kan pendekatan perhitungan nilai rata-

rata, metode analisis data diterapkan 

untuk memeriksa data penelitian dari 

validasi kualitatif. Skala penilaian dari 1 

hingga 4 (tersaji pada Tabel 1) diguna-

kan untuk melakukan kriteria analitis 

(Rusmini et al., 2023).  
 

Tabel 1. Klasifikasi skor angket validasi 

Skor Kategori 

1 Kurang Valid 

2 Cukup Valid 

3 Valid 

4 Sangat Valid 
 

Digunakan rumus perhitungan nilai 

rata-rata sebagai fungsi perhitungan 

untuk mengetahui nilai akhir atau 

peringkat nilai butir yang bersangkutan. 

  
∑ 

∑  
       (1) 

Keterangan: 

P  =persentase kelayakan  

Σx = jumlah jawaban penilaian  

Σxi = jumlah jawaban tertinggi  

100 = bilangan konstan  
 

Hasil validitas yang didapatkan, 

ditetapkan kriteria penilaian dengan 

melihat kriteria kualitatif tingkat 

kevalidian seperti pada Tabel 2. 
 

Tabel 2. Tingkat kevalidan 

No. Hasil Validasi (V) Kriteria 

1 8  ≤ 𝑉 Sangat Valid  

2 6  ≤ 𝑉 < 8   Valid  

3 4  ≤ 𝑉 < 6   Cukup Valid  

4   ≤ 𝑉 < 4   Tidak Valid  
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Berdasarkan Tabel 2, jika semua kriteria 

dalam daftar penilaian validasi mene-

rima setidaknya 60 poin dari para ahli, 

hasil validasi dianggap valid. Analisis 

data akan diperbaiki atau direvisi jika 

hasilnya dianggap tidak valid.  

Analisis data uji praktikalitas  

Analisis jawaban siswa tentang 

penggunaan Modul Pengajaran dan 

Lembar Kerja Siswa (LKPD), yang 

dibuat selama proses pembelajaran, 

menggunakan skala Likert dengan 

rentang 1 hingga 4. Tujuannya adalah 

untuk mengetahui bagaimana perasaan 

siswa tentang materi pembelajaran yang 

dibuat (Miralda & Marhaeni, 2023). 

Tabel 3 menampilkan skala Likert. 
 

Tabel 3. Skala Likers 

Keterangan Kategori Skor 

Sangat Sutuju SS 5 

Setuju  S 4 

Cukup Setuju CS 3 

Kurang Setuju KS 2 

Tidak Setuju TS 1 

Sumber: Modifikasi dari  (Miralda & 

Marhaeni, 2023) 
 

Lebih lanjut, Tabel 4 menampilkan 

elemen-elemen yang ditemukan dalam 

kuesioner tanggapan siswa. 
 

Tabel 4.  Aspek-aspek angket respon 

peserta didik 

Aspek yang 

dinilai  

Nomor item 

pertanyaan  

Kemudahan  1 – 5  

Kegunaan  6 – 10  

Daya Tarik 11 – 15  

Sumber: Data diolah oleh peneliti 

  

Respons survei dari mahasiswa 

digunakan untuk menilai kegunaan 

LKPD dan Modul Pengajaran, setelah 

itu dilakukan pemeriksaan. Proporsi 

data dihitung dengan menggunakan 

rumus (2) (Farhana et al., 2022). 

  
                           

                
       (2) 

Tabel 5 menampilkan hasil analisis 

tanggapan siswa menggunakan kriteria 

interpretasi skor. 
 

Tabel 5. Kriteria skor 

Hasil Uji 

Kepraktisan (P) 
Kategori 

  ≤  < 2   Tidak praktis  

2  ≤  < 4    Kurang praktis  

4  ≤  < 6    Cukup praktis  

6  ≤  < 8    Praktis  

8  ≤  ≤      Sangat praktis  

(Farhana et al., 2022) 
 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Perangkat pembelajaran yang 

dikembangkan dalam penelitian ini 

berfokus pada validasi Lembar Kerja 

Peserta Didik (LKPD) sebagai bahan 

ajar. Validasi LKPD dilakukan sebelum 

diujicobakan kepada peserta didik. 

Tujuan dari proses validasi ini adalah 

untuk memperoleh masukan dan saran 

terkait kesesuaian materi serta aspek 

teknis penulisan LKPD, sehingga dapat 

dipastikan bahwa LKPD tersebut layak 

dan siap digunakan dalam kegiatan 
pembelajaran(Khairani et al., 2024). 

Validitas bahan ajar diperoleh dari 

penilaian para ahli dengan memberikan 

skor pada setiap aspek yang dinilai. 

Selain itu, untuk mendukung efektivitas 

penggunaan LKPD dalam proses 

pembelajaran, juga digunakan aplikasi 

Zep Quiz sebagai media evaluasi 

interaktif. Zep Quiz membantu guru 

dalam memberikan soal latihan secara 

menyenangkan, serta mempermudah 

siswa dalam mengerjakan dan mema-

hami materi melalui fitur yang menarik 

dan responsif. Integrasi LKPD dan Zep 

Quiz diharapkan dapat meningkatkan 

motivasi, keterlibatan, dan hasil belajar 

peserta didik(Siregar, 2017). 
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 Penelitian pengembangan ini 

menggunakan model pengembangan 

Plomp untuk menghasilkan produk 

bahan ajar berupa Lembar Kerja Peserta 

Didik (LKPD). Model Plomp terdiri 

dari lima tahapan, yaitu: (1) investigasi 

awal (preliminary investigation), (2) 

perancangan (design), (3) realisasi atau 

konstruksi (realization/construction), 

(4) tes, evaluasi, dan revisi (test, 

evaluation, and revision), serta (5) 

implementasi (implementation). Setiap 

tahapan dilaksanakan secara sistematis 

dan terarah untuk memastikan bahwa 

LKPD yang dikembangkan memenuhi 

kriteria kualitas dan kelayakan sebagai 

bahan ajar yang dapat digunakan dan 

efektif (Sary et al., 2022). 

1. Investigasi Awal (Preliminary 

Investigation) 

Tahapan ini bertujuan untuk 

mengidentifikasi latar belakang kebu-

tuhan pengembangan modul, melalui 

analisis kurikulum, karakteristik peserta 

didik, serta hambatan yang muncul 

dalam proses pembelajaran di kelas VIII 

khususnya pada materi peluang. 

Berdasarkan hasil observasi di sekolah 

mitra, ditemukan bahwa sebagian besar 

peserta didik kesulitan dalam mema-

hami konsep dasar peluang seperti 

ruang sampel, kejadian, dan proba-

bilitas, serta kurang aktif dalam proses 

pembelajaran. Hal ini mengindikasikan 

bahwa pendekatan konvensional yang 

masih berpusat pada guru belum 

sepenuhnya efektif dalam membangun 

pemahaman konsep secara mendalam. 

Sebagai solusi, dipilihlah model 

pembelajaran discovery learning yang 

menekankan keterlibatan aktif peserta 

didik dalam menemukan konsep melalui 
aktivitas eksploratif. Model ini diyakini 

mampu meningkatkan partisipasi dan 

mendorong pemahaman yang lebih 

bermakna karena peserta didik tidak 

hanya menerima materi, tetapi juga 

membangun pemahamannya sendiri 

berdasarkan penemuan dan diskusi 

kelompok. Untuk memperkuat evaluasi 

formatif, digunakan media digital Zep 

Quiz yang menyediakan umpan balik 

instan, menstimulasi semangat belajar, 

dan memudahkan guru dalam meng-

analisis capaian pembelajaran siswa 

secara real time (Anggraeni & Jailani, 

2022). Langkah ini juga sejalan dengan 

prinsip Kurikulum Merdeka yang 

mendorong personalisasi pembelajaran 

dan pemanfaatan teknologi digital 

dalam kelas (Maulida, 2022). 

2. Desain (Design) 
Tahapan desain bertujuan menyu-

sun rancangan awal produk berupa 

modul ajar yang sistematis dan sesuai 

dengan kebutuhan pembelajaran. Pada 

tahap ini, modul dirancang dengan 

menerapkan sintaks discovery learning, 

yaitu: (1) stimulasi, (2) identifikasi ma-

salah, (3) pengumpulan data, (4) pengo-

lahan data, (5) pembuktian, dan (6) 

penarikan kesimpulan. Setiap langkah 

dalam sintaks ini dipadukan ke dalam 

aktivitas pembelajaran yang relevan 

dengan konteks kehidupan sehari-hari. 

Rancangan modul disusun ber-

dasarkan Alur Tujuan Pembelajaran 

(ATP) dari Kurikulum Merdeka, 

sehingga tujuan pembelajaran yang 

ditetapkan memiliki keterkaitan kuat 

dengan capaian pembelajaran dan profil 

pelajar Pancasila (Aries, 2023). Dalam 

hal ini, profil yang ditonjolkan meliputi 

berpikir kritis dan kreatif, kemandirian, 

serta kemampuan bekerja sama 

(kolaboratif) yang semuanya terwujud 

dalam aktivitas diskusi, eksplorasi, dan 

presentasi kelompok. Pemanfaatan Zep 

Quiz juga telah dirancang pada akhir 
setiap pertemuan sebagai evaluasi ber-

basis digital untuk memperkuat pema-

haman peserta didik secara menyenang-

kan dan reflektif (Lisfianisa & Hasanah, 

2025). 
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3. Realisasi/Kontruksi (Realization/ 

Construction) 

Tahap ini merupakan realisasi dari 

desain yang telah disusun. Modul ajar 

mulai dikembangkan dalam bentuk 

produk nyata, yaitu buku cetak dan 

versi digital yang berisi materi peluang 

kelas VIII. Materi disusun secara 

sistematis dengan menyisipkan ilustrasi 

kontekstual, latihan soal, dan lembar 

aktivitas interaktif. 

Integrasi Zep Quiz dilakukan 

melalui tautan QR code yang memu-

dahkan peserta didik dalam mengakses 

evaluasi langsung dari gawai masing-

masing. Setiap kuis dirancang sesuai 

dengan level kognitif dan alur pembe-

lajaran yang sedang dipelajari. Petunjuk 

penggunaan modul bagi guru dan 

peserta didik juga disusun untuk mem-

fasilitasi implementasi modul secara 

mandiri, baik dalam pembelajaran tatap 

muka maupun pembelajaran campuran 

(blended learning). Ini sejalan dengan 

tren pemanfaatan TIK dalam pembela-

jaran matematika yang menekankan 

pada fleksibilitas dan interaktivitas 

produk ajar (Hanatan et al., 2023). 

Dalam pelaksanaan kegiatan, 

peserta didik dibagi menjadi lima 

kelompok heterogen, di mana masing-

masing kelompok terdiri dari siswa 

dengan kemampuan tinggi, sedang, dan 

rendah. Pembagian kelompok ini 

bertujuan untuk meningkatkan kerja 

sama dan saling membantu antar siswa 

dalam proses pemahaman konsep dan 

pemecahan masalah. Diskusi kelompok 

menjadi sarana utama bagi siswa untuk 

mengkomunikasikan pemahamannya 

serta menemukan solusi secara kola-

boratif (Juliani et al., 2022). 

 

 

 

 

4. Tes, Evaluasi, dan Revisi (Tes, 

Evaluation and Revision) 

Modul yang telah dikembangkan 

kemudian diuji kevalidannya oleh ahli 

materi, ahli pembelajaran, dan guru 

matematika. Penilaian dilakukan meng-

gunakan instrumen lembar validasi yang 

mencakup aspek struktur (kejelasan 

tujuan, langkah-langkah pembelajaran), 

isi (kesesuaian materi dengan kompe-

tensi dasar), bahasa (kemudahan 

pemahaman), dan teknis (kemudahan 

penggunaan serta daya tarik tampilan). 

Penilaian menggunakan skala Likert, 

dan hasilnya dianalisis untuk menen-

tukan kategori validitas produk. Kriteria 

kevalidan mengacu pada klasifikasi 

berikut: sangat valid (80–100%), valid 

(60–79%), dan tidak valid (<60%) 

(Rezeki et al., 2023) 

Setelah validasi ahli, dilakukan 

pelaksanaan kegiatan, peserta didik 

dibagi menjadi lima kelompok hete-

rogen, di mana masing-masing kelom-

pok terdiri dari siswa dengan kemam-

puan tinggi, sedang, dan rendah. 

Pembagian kelompok ini bertujuan 

untuk meningkatkan kerja sama dan 

saling membantu antar siswa dalam 

proses pemahaman konsep dan peme-

cahan masalah. Diskusi kelompok 

menjadi sarana utama bagi siswa untuk 

mengkomunikasikan pemahamannya 

serta menemukan solusi secara 

kolaboratif. Peserta didik diminta 

mengisi angket yang terdiri dari tiga 

aspek: kemudahan, kegunaan dan daya 

Tarik (Anto et al., 2024). 

Modul direvisi berdasarkan 

masukan dari ahli dan peserta didik agar 

dapat mencapai hasil optimal dan siap 

diterapkan dalam skala lebih luas. 

Prosedur ini sesuai dengan prinsip 

evaluasi formatif berlapis dalam model 

Plomp yang menekankan pada iterasi 

dan penyempurnaan terus-menerus 

(Santi et al., 2022). 
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Tabel 6.  Desain modul ajar sebelum dan sesudah direvisi 

Sebelum Revisi Catatan Validator Setelah Revisi 

 

Pada bagian cover modul ada 

baiknya dituliskan juga 

“kelas”, agar dapat langsung 

diketahui bahwa ini adalah 

modul untuk materi peluang 

kelas berapa. Pada bagian 

cover juga hendakya ilustrasi 

yang dipakai adalah gamabr 

yang memiliki kaitan dengan 

materi “Peluang”. 
 

 

Perlu ditambahkan ilustrasi 

visual seperti diagram pohon, 

grafik, atau infografik untuk 

membantu pemahaman 

konsep peluang secara visual. 

 

 

Beberapa instruksi dalam soal 

atau tugas pembelajaran ku-

rang jelas atau terlalu singkat 

sehingga dapat menimbulkan 

kerancuan. Saran : Perjelas 

perintah soal dengan menggu-

nakan kata kerja operasional 

yang sesuai, seperti “ten-

tukan”, “jelaskan”, “banding-

kan”, agar siswa tahu dengan 

pasti apa yang diminta. 

 

 

Tidak ada yang salah, hanya 

ada sedikit saran untuk bagian 

LKPD kedua, hendaknya 

jangan terlalu dibiarkan ko-

song. Ada baiknya diberikan 

contoh atau setidaknya arahan 

untuk bagian yang harus diisi, 

dapat juga dibuat titik-titik 

yang mengarahkan siswa 

untuk menulis dan mene-

mukan hal yang diinginkan. 

 

 

ANALISIS HASIL  

Validasi Instrumen Ahli 

Validasi modul ajar ini dilakukan 

oleh dua validator yang masing-masing 

memiliki kompetensi sesuai bidang 

masing-masing, yaitu: Guru Matematika 

SMP Negri 5 Seluma dan Sekolah 

Tinggi Agama Islam Miftahul Ulum 

Muko-Muko. Skor rata-rata validator 

modul ajar untuk validasi bahan dan 

konstruksi pada Tabel 7. 
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Tabel 7.  Hasil validasi oleh ahli 

No Aspek yang dinilai 
Validator 

1 

Validator 

2 

Rata-rata 

(%) 
Kategori 

1 Media 92,18% 68,75% 80,46% Sangat Valid 

2 Bahasa 95% 75% 85% Sangat Valid 

3 Materi 92,18% 75,00% 83,59% Sangat Valid 

Rata-rata Total 83,07% Sangat Valid 

Berdasarkan hasil validasi yang 

dilakukan oleh validator, diperoleh 

presentase skor kelayakan modul ajar 

sebesar 83,07% dengan kriteria “Sangat 

Valid”. Modul ajar dinilai telah sesuai 

dengan sintaks Discovery Learning, 

yaitu: stimulasi, identifikasi masalah, 

pengumpulan dan pengolahan data, 

pembuktian, serta penarikan kesim-

pulan. 

Modul dirancang secara konteks-

tual dan eksploratif agar peserta didik 

dapat menemukan konsep peluang 

secara mandiri. Hasil validasi menya-

takan bahwa materi, aktivitas, dan 

evaluasi dalam modul dapat mendorong 

keterlibatan aktif peserta didik dan 

mendukung pembelajaran berdiferen-

siasi. Penggunaan Zep Quiz sebagai 

media evaluasi formatif dinilai mampu 

memberikan umpan balik instan yang 

efektif dan meningkatkan partisipasi 

belajar siswa. 

Temuan ini diperkuat oleh 

berbagai penelitian yang menunjukkan 

bahwa model Discovery Learning 

efektif dalam meningkatkan hasil bela-

jar, kemampuan komunikasi matematis, 

dan pemecahan masalah siswa. Dapat 

dilihat pada hasil uji kepraktisan 

berdasarkan respon siswa menunjukkan 

kategori “sangat praktis” dengan rata-

rata skor 92%. Studi oleh (Syam, 2020) 

menunjukkan bahwa model ini mampu 

meningkatkan kemampuan komunikasi 

matematis, kebiasaan belajar, serta 

pemahaman konsep mate-matika secara 

signifikan. Setelah dilaksanakan 

kegiatan, dimana peserta didik dibagi 

menjadi lima kelompok heterogen, yang 

masing-masing kelom-pok terdiri dari 

siswa dengan kemampuan tinggi, 

sedang, dan rendah. Adapun hasilnya 

pada Tabel 9. 

 

Tabel 9.  Hasil angket respon peserta didik  

Kode Peserta Didik 
Aspek Penilaian 

Kemudahan Kegunaan Daya Tarik 

 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 

A 4 5 4 5 4 5 4 5 5 4 5 5 5 4 5 

B 5 5 4 4 5 5 5 5 5 5 4 5 5 4 4 

C 4 5 5 5 4 5 5 4 5 4 5 4 4 5 5 

D 5 4 4 5 5 4 5 4 5 5 4 5 5 5 4 

E 4 4 5 4 4 5 5 5 4 4 5 5 5 4 5 

Total Skor 112 117 116 

Presentase 89,6% 93,6% 92,8% 

Rata-rata keseluruhan 92% 

Kriteria Sangat Praktis 
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Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa modul ajar berbasis Discovery 

Learning pada materi peluang yang 

dikembangkan telah memenuhi kriteria 

valid dan praktis untuk digunakan 

dalam proses pembelajaran. Berdasar-

kan hasil validasi oleh tiga validator 

ahli, diperoleh rata-rata skor sebesar 

85,42% dengan kategori sangat valid. 

Penilaian tersebut mencakup aspek 

kebahasaan, materi, dan media. Aspek 

kebahasaan memperoleh skor 85%, 

aspek materi 83,59%, dan aspek media 

80,46%. Hasil ini menunjukkan bahwa 

modul ajar yang dikembangkan telah 

memenuhi kriteria kelayakan dari segi 

isi, bahasa, maupun tampilan sehingga 

layak digunakan dalam pembelajaran.  

Selain itu, hasil uji kepraktisan 

menunjukkan bahwa modul ajar yang 

dikembangkan memiliki tingkat 

kepraktisan yang sangat tinggi dengan 

rata-rata 92%. Penilaian kepraktisan 

meliputi aspek kemudahan (89,6%), 

kegunaan (93,6%), dan daya tarik 

(92,8%). Hasil ini menunjukkan bahwa 

modul ajar mudah digunakan oleh 

peserta didik, memiliki petunjuk yang 

jelas, serta tampilan yang menarik 

sehingga mendukung aktivitas 

pembelajaran di kelas.  

Hasil validitas dan kepraktisan 

tersebut tidak terlepas dari karakteristik 

produk yang dikembangkan. Modul ajar 

ini dirancang menggunakan model 

Discovery Learning yang menekankan 

keterlibatan aktif peserta didik dalam 

menemukan konsep secara mandiri 

melalui kegiatan eksplorasi dan 

pemecahan masalah. Selain itu, 

penggunaan ZipQuiz sebagai media 

pendukung pembelajaran memberikan 
pengalaman belajar yang lebih interaktif 

dan menarik bagi peserta didik. 

Integrasi aktivitas penemuan konsep 

dengan media kuis digital 

memungkinkan peserta didik lebih aktif, 

termotivasi, serta terlibat langsung 

dalam proses pembelajaran. 

Keunggulan dari modul ajar yang 

dikembangkan antara lain: 

1) Menggunakan pendekatan Discovery 

Learning yang mendorong peserta 

didik aktif menemukan konsep. 

2) Memiliki tampilan menarik dan 

sistematis sehingga memudahkan 

peserta didik memahami materi. 

3) Didukung oleh media ZipQuiz yang 

meningkatkan interaktivitas dan 

motivasi belajar. 

4) Materi disusun sesuai dengan 

karakteristik peserta didik dan 

kompetensi pembelajaran pada 

Kurikulum Merdeka. 

 

Namun demikian, produk yang 

dikembangkan juga memiliki beberapa 

keterbatasan. Penelitian ini hanya 

sampai pada tahap uji validitas dan 

kepraktisan, sehingga belum dilakukan 

uji efektivitas untuk mengetahui sejauh 

mana modul ajar ini dapat mening-

katkan pemahaman peserta didik pada 

materi peluang. Selain itu, uji coba 

kepraktisan masih terbatas pada 

kelompok kecil peserta didik sehingga 

perlu dilakukan penelitian lanjutan 

dengan jumlah subjek yang lebih besar. 

Hasil penelitian ini sejalan dengan 

penelitian sebelumnya yang menun-

jukkan bahwa perangkat pembelajaran 

berbasis Discovery Learning memiliki 

tingkat kelayakan yang baik untuk 

digunakan dalam proses pembelajaran. 

Penelitian Herdian et al. (2019) serta 

Sutrisno dan Happy (2020)  menun-

jukkan bahwa perangkat pembelajaran 

berbasis Discovery Learning mampu 

mendukung aktivitas belajar peserta 
didik dan berpotensi meningkatkan 

keterampilan berpikir kritis serta 

pemecahan masalah. Dengan demikian, 

modul ajar yang dikembangkan dalam 

penelitian ini dapat menjadi modal awal 
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yang potensial untuk dikembangkan 

lebih lanjut menuju perangkat pembe-

lajaran yang efektif dalam meningkat-

kan pemahaman peserta didik pada 

materi peluang. 

 

KESIMPULAN DAN SARAN  

Berdasarkan hasil penelitian dan 

pengembangan modul ajar berbasis 

Discovery Learning yang terintegrasi 

dengan aplikasi Zep Quiz pada materi 

peluang kelas VIII, dapat disimpulkan 

bahwa produk yang dikembangkan 

memenuhi kriteria valid dan praktis. 

Hasil validasi oleh ahli 

menunjukkan tingkat kevalidan sebesar 

85,42% dengan kategori Sangat Valid, 

yang mencerminkan bahwa modul telah 

sesuai dengan aspek materi, bahasa, 

media, dan konstruk pembelajaran. 

Selain itu, hasil uji kepraktisan melalui 

angket respon peserta didik memperoleh 

persentase rata-rata sebesar 92% dengan 

kategori Sangat Praktis, yang menun-

jukkan bahwa modul mudah digunakan, 

menarik, serta mendukung keterlibatan 

aktif siswa dalam proses pembelajaran. 

Dengan demikian, modul ajar 

yang dikembangkan layak digunakan 

sebagai alternatif bahan ajar dalam 

pembelajaran matematika, khususnya 

pada materi peluang. Namun, penelitian 

ini belum menguji efektivitas produk 

melalui peningkatan hasil belajar, 

sehingga aspek tersebut dapat menjadi 

fokus penelitian lanjutan.  

Oleh karena itu, disarankan lebih 

fokus pada penggunaan aplikasi zipquiz 

pada materi peluang kelas VIII untuk 

visualisasi dan eksplorasi konsep, 

mengaitkan proyek dengan kehidupan 

sehari-hari, serta memperluas cakupan 

materi selain Peluang. Modul harus 

dirancang agar menarik secara visual, 

mendukung proses penemuan siswa, 

dan bisa digunakan secara interaktif 

melalui perangkat seperti ponsel atau 

laptop. Modul ajar ini dapat menjadi 

pertimbangan para peneliti dan praktisi 

di bidang pendidikan matematika dalam 

melakukan penelitian dan kegiatan 

pembelajaran di kelas.  
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