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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan produk e-modul berbasis android dengan bantuan 

kodular serta untuk mengetahui kelayakan dari e-modul tersebut dalam meningkatkan kemampuan komunikasi 

matematis siswa. Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan dengan menggunakan model 

pengembangan ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, 

Evaluation. Subjek penelitian ini adalah 23 siswa kelas VIII B SMP Negeri 15 Kota Serang. Berdasarkan 

penelitian didapatkan hasil uji validasi ahli materi memperoleh presentase sebesar 79,16% dengan kategori 

layak dan untuk uji validasi ahli media memperoleh presentase sebesar 78,33% dengan kategori layak. Hasil 

uji kepraktisan guru memperoleh presentase sebesar 77,08% dengan kategori praktis, dan untuk hasil uji respon 

siswa memperoleh presentase sebesar 79,95% dengan kategori baik. Keefektifan e-modul berdasarkan skor n-

gain diperoleh skor sebesar 0.4 dengan interpretasi peningkatan pada kategori sedang. Sehingga dapat 

disimpulkan bahwa e-modul berbasis android menggunakan kodular untuk meningkatkan kemampuan 

komunikasi matematis siswa SMP dinyatakan layak, praktis dan efektif digunakan sebagai media pembelajaran 

matematika. 

Kata kunci: android; e-modul; kemampuan komunikasi matematis; kodular. 

 

Abstract: This research aims to develop an Android-based e-module product with the help of a code and to 

determine the feasibility of this e-module in improving students' mathematical communication skills. This type 

of research is research and development using the ADDIE development model which consists of 5 stages, 

namely Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation. The subjects of this research were 23 

students in class VIII B of SMP Negeri 15 Serang City. Based on the research, it was found that the results of 

the material expert validation test obtained a percentage of 79.16% in the appropriate category and for the 

media expert validation test obtained a percentage of 78.33% in the appropriate category. The teacher's 

practicality test results obtained a percentage of 77.08% in the practical category, and the student response 

test results obtained a percentage of 79.95% in the good category. The effectiveness of the e-module based on 

the n-gain score obtained a score of 0.4 with an interpretation of improvement in the medium category. So it 

can be concluded that the Android-based e-module using codular to improve junior high school students' 

mathematical communication skills is declared feasible, practical and effective for use as a mathematics 

learning medium.  

Keywords: android; e-module; mathematical communication skills; codular. 

 

PENDAHULUAN

Pendidikan nasional sebagaimana disebutkan dalam pasal 3 Undang-Undang nomor 20 

tahun 2003 tentang sistem pendidikan nasional bahwa pendidikan nasional berfungsi 

mengembangkan kemampuan dan membentuk watak serta peradaban bangsa yang bermartabat 

dalam rangka mencerdaskan kehidupan bangsa yang bertujuan untuk berkembangnya potensi 

peserta didik agar menjadi manusia yang beriman dan bertaqwa kepada Tuhan yang Maha Esa, 

berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara yang 

demokratis serta bertanggung jawab (Depdiknas, 2003). Pendidikan menurut Shanley (Masykur 
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et al., 2017) tidak dapat dipisahkan dari proses pembelajaran, hal ini dikarenakan pendidikan 

merupakan bagian dari proses transformasi seseorang melalui bimbingan dan pengajaran untuk 

meningkatkan pemahaman dan pengetahuan, salah satunya pada proses pembelajaran 

matematika. 

Matematika merupakan ilmu yang diajarkan pada setiap jenjang pendidikan mulai dari 

tingkat dasar hingga perguruan tinggi (Crismono, 2017; Siagian, 2017). Ruseffendi (Isrok’atun 

& Rosmala, 2018) mengungkapkan bahwa matematika adalah ilmu tentang struktur yang 

terorganisasi mulai dari unsur yang tidak didefinisikan, ke unsur yang didefinisikan, ke aksioma 

atau postulat, dan akhirnya ke dalil. Matematika adalah salah satu ilmu dasar untuk kemajuan 

ilmu pengetahuan dan teknologi, serta sebagai dasar logika dan argumen yang digunakan dalam 

pelajaran lainnya, dengan demikian matematika memiliki peran yang signifikan dalam 

masyarakat (Farida, 2015; Nugroho et al., 2017; Siagian, 2017). 

Pembelajaran matematika tidak terlepas dari konsep komunikasi sebagaimana menurut 

Suherman (Yuniarti, 2014) yang menyatakan bahwa pembelajaran matematika adalah proses 

komunikasi fungsional antara siswa dengan guru dan siswa dengan siswa lainnya dalam rangka 

perubahan sikap dan pola pikir yang akan menjadi kebiasaan siswa yang bersangkutan. Guru 

berperan sebagai komunikator, siswa berperan sebagai komunikan, dan materi yang 

dikomunikasikan berisi pesan berupa ilmu pengetahuan. Sebagaimana dengan salah satu tujuan 

pembelajaran matematika menurut kemendikbud 2013 (Syahril et al., 2021) adalah 

mengkomunikasikan gagasan, penalaran serta mampu menyusun bukti matematika dengan 

menggunakan kalimat lengkap, simbol, tabel, diagram atau media lain untuk memperjelas 

keadaan atau masalah. Oleh sebab itu komunikasi matematis memiliki peranan penting dalam 

pembelajaran matematika yang harus dimiliki oleh siswa. 

Komunikasi matematis merupakan suatu kemampuan siswa dalam menyampaikan 

sesuatu yang diketahuinya melalui peristiwa dialog atau yang terjadi di lingkungan kelas, 

dimana terjadi pengalihan pesan (Lamonta et al., 2016). Kemampuan komunikasi matematis 

memiliki kedudukan penting sebagai penunjang kemampuan matematika siswa, karena melalui 

komunikasilah siswa dapat bertukar pikiran dan gagasan serta dapat mengklarifikasi 

pemahaman serta pengetahuan selama proses belajar matematika (Sriwahyuni et al., 2019; 

Syafina & Pujiastuti, 2020). Hal tersebut sejalan dengan pendapat Baroody (Nugraha & 

Pujiastuti, 2019) yang menyatakan bahwa ada dua alasan penting mengapa komunikasi menjadi 

salah satu fokus dalam pembelajaran matematika yaitu: (1) Matematika bukan hanya alat 

berpikir yang menemukan pola, memecahkan masalah dan menarik kesimpulan, tetapi juga alat 

untuk mengomunikasikan pikiran dengan jelas, tepat, dan ringkas; (2) Belajar dan mengajar 

matematika merupakan kegiatan sosial yang melibatkan paling sedikit dua pihak dan pada 

proses belajar mengajar, sangat penting untuk mengkomunikasikan pemikiran dan gagasan 

kepada orang lain termasuk pertukaran pengalaman dan ide.  

Kemampuan komunikasi matematis siswa merupakan salah satu aspek penting pada 

pembelajaran matematika, akan tetapi pada kenyataanya sebagian besar siswa memiliki 

kemampuan komunikasi matematis yang rendah. Hal ini diperkuat dari hasil penelitian (Asri et 

al., 2018) yang menunjukkan bahwa kemampuan komunikasi matematis siswa masih tergolong 

rendah terlihat dari proses pembelajarannya banyak siswa masih mengalami kesulitan dalam 

menggambarkan dan menyatakan solusi masalah menggunakan gambar, sulit menjelaskan ide, 

solusi, dan relasi matematika secara tulisan, menggunakan bahasa matematika dan simbol 

secara tepat. Selaras dengan hasil penelitian (Aisyah, 2022) yang menyatakan bahwa sebagian 

siswa belum mampu menyatakan informasi dari soal dengan menggunakan simbol matematika 

serta belum mampu mengajukan strategi penyelesaian dan belum mampu menyelesaikan 

permasalahan yang ada pada soal. 

Selain itu berdasarkan hasil PISA 2018 yang diumumkan pada awal Desember 2019 

menunjukkan skor matematika Indonesia adalah 379 dengan rata-rata skor OECD yakni 487 
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(Kemdikbud, 2019). Hasil survey PISA tersebut menunjukkan bahwa siswa Indonesia masih 

tergolong lemah dalam menyelesaikan soal-soal matematika berorientasi PISA yang lebih 

banyak mengukur kemampuan siswa untuk menganalisis, memberikan argumen, dan 

mengkomunikasikan gagasan secara efektif ketika mereka menyelesaikan, memformulasikan, 

dan menginterpretasikan soal matematika dalam berbagai situasi (Afriyanti et al., 2018). Soal-

soal berorientasi PISA merupakan salah satu tipe soal yang dapat digunakan untuk 

mengembangkan kemampuan berpikir tingkat tinggi (high order thinking) siswa, salah satunya 

yaitu kemampuan komunikasi matematis (Aisyah & Dewi, 2017). Sehingga dapat disimpulkan 

bahwa kemampuan komunikasi matematis siswa di Indonesia masih tergolong rendah. 

Rendahnya kemampuan komunikasi matematis juga dialami oleh siswa di Kota Serang Provinsi 

Banten. Berdasarkan hasil penelitian (Syafina & Pujiastuti, 2020) berupa pemberian tes dengan 

indikator kemampuan komunikasi matematis kepada 21 siswa SMP kelas VIII diperoleh data 

siswa dengan presentase rerata kemampuan komunikasi matematis siswa yaitu 45%. Hal ini 

menunjukkan siswa memiliki kategori kemampuan komunikasi matematis yang rendah.  

Rendahnya kemampuan komunikasi matematis disebabkan oleh dua faktor yaitu dari diri 

siswa dan juga guru. Siswa masih kurang dalam mengkomunikasikan ide-ide matematis dalam 

pembelajaran matematika, selain itu siswa memiliki kekurangan dalam mentransformasikan 

kalimat ke dalam bahasa matematika (Ariawan & Nufus, 2017). Selama proses pembelajaran 

siswa cenderung hanya mendengarkan sehingga tidak terjadi komunikasi antara siswa dan guru, 

hal tersebut menjadi salah satu faktor rendahnya kemampuan komunikasi matematis siswa. 

Selanjutnya dari faktor guru, pembelajaran matematika umumnya masih berlangsung 

secara konvensional dengan karakteristik berpusat pada guru. Hasil penelitian dari (Apriyani, 

2017) menyatakan bahwa kegiatan pembelajaran yang cenderung pasif, monoton dan 

membosankan disebabkan karena kurangnya kemampuan guru dalam memilih media, strategi 

dan metode pembelajaran yang sesuai dengan materi yang diajarkan. Kurang tepatnya 

pemilihan media, strategi dan metode pembelajaran mampu mempengaruhi hasil belajar siswa 

serta motivasi dan minat siswa dalam belajar matematika. Oleh karena itu guru harus memiliki 

konsep pembelajaran yang mampu menunjang kegiatan belajar mengajar di kelas agar berjalan 

dengan efektif dan efisien serta meningkatkan minat siswa dalam belajar, salah satunya yaitu 

dengan membuat inovasi dalam pembelajaran dengan memanfaatkan penggunaan media. Peran 

media sangat penting dalam proses pembelajaran agar materi yang disampaikan oleh guru cepat 

sampai dan mudah diterima secara maksimal oleh siswa (Wicaksono, 2016). 

Semakin berkembangnya teknologi mempengaruhi penggunaan media belajar di sekolah, 

sehingga penggunaan media serta perlengkapan pendidikan dan pengajaran di sekolah sedikit 

demi sedikit harus sudah mulai disesuaikan dengan kemajuan teknologi. Saat ini teknologi 

informasi dan komunikasi telah berkembang dengan sangat pesat termasuk teknologi 

smartphone. Smartphone memiliki sistem operasi dan salah satunya yang diminati saat ini 

adalah android (Kusniyati & Sitanggang, 2016). Android merupakan sistem operasi yang 

berbasis open source sehingga dapat dengan mudah dikembangkan oleh siapa saja (Zuliana & 

Nasution, 2013). Pembelajaran dengan memanfaatkan media bebasis android dapat 

berlangsung lebih menarik, tidak akan monoton dengan teks saja, tetapi bisa membuat unsur-

unsur audio atau visual bahkan animasi untuk mempermudah siswa dalam memahami materi 

pembelajaran dan dapat memberikan hasil yang maksimal. 

Media pembelajaran yang akan dihasilkan dalam penelitian ini adalah berupa modul 

pembelajaran elektronik atau disebut e-modul. Modul elektronik atau e-modul merupakan salah 

satu media berbantuan komputer yang didalamnya terdapat gambar animasi atau gambar 

bergerak yang dapat memudahkan siswa untuk memahami simbol (Hafsah et al., 2016). E-

modul berbasis android dimanfaatkan sebagai salah satu media pembelajaran berbasis teknologi 

yang dibuat relevan dengan kebutuhan siswa serta mudah diakses dan dapat mendukung proses 

pembelajaran dengan harapan siswa menjadi lebih berminat dalam belajar matematika. 
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Pembuatan e-modul berbasis android ini dibantu dengan kodular. Kodular adalah situs web 

yang menyediakan tools untuk membuat aplikasi android dengan menggunakan block 

programming (Lestari, 2021). Kelebihan dari kodular ini yaitu kemudahan dalam pemrograman 

karena pengguna tidak perlu memiliki pengetahuan programer dasar dan memahami koding. 

Selain itu pemilihan situs web kodular untuk mengembangkan modul berbasis android 

dikarenakan kodular memiliki fitur komponen lebih kompleks dan dapat menciptakan aplikasi 

android lebih efektif dan efisien. Diperkuat dengan hasil penelitian (Pamungkas, 2020) 

mengungkapkan bahwa media pembelajaran menggunakan kodular efektif digunakan serta 

dapat meningkatkan pemahaman siswa. 

Berdasarkan uraian di atas, maka peneliti tertarik untuk melakukan penelitian dengan 

mengembangkan e-modul berbasis android berbantu kodular untuk meningkatkan kemampuan 

komunikasi matematis siswa SMP pada materi penyajian data. E-modul berbantu kodular ini 

dibuat dengan tampilan visual yang menarik serta berisi materi, latihan dan evaluasi yang akan 

disesuaikan dengan indikator kemampuan komunikasi matematis sehingga diharapkan e-modul 

yang dikembangkan ini dapat meningkatkan kemampuan komunikasi matematis siswa. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan produk e-modul berbasis android dengan 

bantuan kodular serta untuk mengetahui kelayakan dari e-modul tersebut dalam meningkatkan 

kemampuan komunikasi matematis siswa. 

METODE PENELITIAN

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan 

atau Research and Development (R&D). Metode penelitian ini digunakan untuk menghasilkan 

produk dan menguji kelayakan sesuai dengan kriteria kualitas produk. Penelitian ini 

dilaksanakan di SMP Negeri 15 Kota Serang dengan subjek penelitian 23 siswa kelas VIII B. 

Prosedur dalam penelitian pengembangan ini mengacu pada model pengembangan ADDIE 

berdasarkan teori (Lee & Owens, 2004) diantaranya terdiri dari tahap analisis (analysis), tahap 

perancangan (design), tahap pengembangan (development), tahap implementasi 

(implementation) dan tahap evaluasi (evaluation). 

Tahap analisis (analysis) bertujuan untuk mendapatkan informasi kebutuhan-kebutuhan 

yang digunakan dalam mengembangkan media pembelajaran. Pada tahap ini dilakukan 

beberapa analisis yaitu (a) analisis kebutuhan bertujuan untuk mengetahui masalah-masalah 

yang ada di lapangan yang berkaitan dengan kebutuhan siswa dalam pembelajaran matematika 

khususnya terkait pemahaman komunikasi matematis, (b) analisis karakteristik siswa bertujuan 

untuk mengembangkan media pembelajaran sesuai dengan karakteristik siswa antara lain 

terkait motivasi dan minat belajar siswa serta kemampuan siswa pada pengalaman belajar 

sebelumnya khususnya pada tingkat kemampuan komunikasi matematis, (c) analisis kurikulum 

bertujuan untuk menganalisis kurikulum yang diterapkan di sekolah. Hasil analisis ini akan 

digunakan sebagai dasar untuk mengembangkan e-modul berbasis android menggunakan 

kodular untuk meningkatkan kemampuan komunikasi matematis siswa. Tahap kedua yaitu 

tahap perancangan (design) bertujuan untuk merancang e-modul berbasis android yang 

dihasilkan pada tahapan analisis sebelumnya. Adapun kegiatan yang dilakukan pada tahap 

perancangan ini meliputi penyusunan alur penyampaian materi dalam bentuk flowchart dan 

dilanjutkan dengan pembuatan storyboard media, selain itu pada tahap ini juga dilakukan 

pengumpulan referensi dan penyusunan materi yang difokuskan pada materi penyajian data 

yang terdiri dari mengenal data dan cara mengumpulkan data, mengolah dan menyajikan data 

dalam bentuk tabel dan diagram. Tahap ketiga yaitu tahap pengembangan (development) yang 

merupakan perwujudan dari flowchart dan storyboard yang telah dirancang pada tahap design. 

Tahapan pengembangan meliputi beberapa kegiatan antara lain: (a) pembuatan instrumen 

pengumpulan data penelitian, (b) pembuatan e-modul berbasis android yaitu mengembangkan 

e-modul menggunakan situs web kodular sesuai rancangan yang telah dibuat, (c) uji validitas 
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ahli, pada kegiatan ini e-modul yang telah dikembangkan selanjutnya diuji oleh ahli materi dan 

ahli media. Pengujian ini dilakukan untuk mengetahui kelayakan dari e-modul berbasis android 

yang telah dikembangkan. Tahap keempat yaitu tahap implementasi (implementation), pada 

tahap ini dilakukan uji coba dengan cara siswa menggunakan e-modul berbasis android tersebut 

untuk mempelajari materi penyajian data. Pada tahap implementasi dilakukan tes awal dan tes 

akhir untuk mengetahui bagaimana kemampuan komunikasi matematis siswa sebelum dan 

sesudah menggunakan e-modul berbasis android yang dikembangkan. Kemudian dilanjutkan 

dengan pengisian angket respon guru dan siswa yang telah menggunakan e-modul berbasis 

android tersebut untuk mengetahui tanggapannya terhadap e-modul yang telah dikembangkan. 

Tahap terakhir yaitu evaluasi (evaluation), pada tahap ini dilakukan revisi akhir terhadap 

produk yang dikembangkan.  

Instrumen penelitian adalah suatu alat dalam penelitian yang digunakan untuk mengukur 

fenomena alam maupun sosial yang diamati (Sugiyono, 2013). Adapun instrumen yang 

digunakan pada penelitian ini yaitu instrumen wawancara, angket dan tes. Wawancara 

dilakukan sebelum penelitian digunakan untuk menganalisis hal-hal yang dibutuhkan di 

lapangan. Angket digunakan untuk mengetahui kelayakan dan kepraktisan produk yang terdiri 

dari angket ahli materi, angket ahli media, angket respon siswa dan guru. Sedangkan instrumen 

tes terdiri dari pretest dan posttest yang digunakan untuk mengukur kemampuan komunikasi 

matematis siswa sebelum dan sesudah menggunakan e-modul yang telah dikembangkan. 

Adapun teknik analisis data yang digunakan pada penelitian ini untuk mengetahui data 

hasil angket uji ahli materi, ahli media, angket respon siswa dan guru yaitu dengan 

menggunakan skala likert 1 sampai 4 yang mengacu pada Sugiyono (Mauldy & Saefurahman, 

2020). Selanjutnya hasil uji ahli materi, ahli media serta hasil angket respon siswa dan guru 

diubah dalam bentuk presentase dengan perhitungan menggunakan rumus yang diadaptasi dari 

(Riduwan & Akdon, 2013) sebagai berikut: 

𝑃 =
𝑓

𝑁
× 100% …………………………………………..(1) 

dengan, P : Presentase skor penilaian, f : Skor yang diperoleh, N: Skor maksimal. 

Setelah data diolah menjadi bentuk presentase kemudian dikelompokkan ke dalam tabel 

kategori berikut. 

 

Tabel 1. Kategori Kelayakan Produk 

Kategori Penilaian (%) 

Sangat Layak 80 < 𝑁 ≤ 100 

Layak 60 < 𝑁 ≤ 80 

Kurang Layak 40 < 𝑁 ≤ 60 

Tidak Layak 20 < 𝑁 ≤ 40 

Sangat Tidak Layak 0 < 𝑁 ≤ 20 

           (Riduwan & Akdon, 2013) 

Tabel 2. Kategori Kepraktisan Produk 

Kategori Penilaian (%) 

Tidak Praktis/Tidak Baik 80 < 𝑁 ≤ 100 

Kurang Praktis/Kurang Baik 60 < 𝑁 ≤ 80 

Cukup Praktis/Cukup Baik 40 < 𝑁 ≤ 60 

Praktis/Baik 20 < 𝑁 ≤ 40 

Sangat Praktis/Sangat Baik 0 < 𝑁 ≤ 20 

           (Irsalina & Dwiningsih, 2018) 
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Adapun untuk data hasil tes kemampuan komunikasi matematis siswa berdasarkan pretest 

dan postest akan dihitung dengan menggunakan n-gain untuk melihat apakah e-modul berbasis 

android yang dikembangkan mampu untuk meningkatkan kemampuan komunikasi matematis 

siswa serta untuk mengukur keefektifan e-modul tersebut. Rumus n-gain yang dikemukakan 

oleh (Hake, 1999) adalah sebagai berikut: 

 

𝑁 − 𝐺𝑎𝑖𝑛 =
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑠 𝑎𝑘ℎ𝑖𝑟−𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑠 𝑎𝑤𝑎𝑙

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑠 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚−𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑡𝑒𝑠 𝑎𝑤𝑎𝑙
 ………………………..(3) 

 

Tabel 3. Interpretasi Skor N-Gain 

Skor N-Gain (g) Interpretasi 

−1.00 < 𝑔 < 0.00 Menurun 

𝑔 = 0.00 Stabil  

0.00 < 𝑔 < 0.30 Rendah 

0.30 ≤ 𝑔 < 0.70 Sedang 

0.70 ≤ 𝑔 < 1.00 Tinggi 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil dari penelitian ini adalah produk e-modul berbasis android menggunakan kodular 

untuk meningkatkan kemampuan komunikasi matematis siswa SMP. Adapun hasil dari 

prosedur pengembangan secara rinci pada penelitian ini adalah sebagai berikut. Tahap analysis; 

pada tahap ini peneliti melakukan analisis sebagai pedoman dan pertimbangan dalam 

pembuatan e-modul. Analisis yang dilakukan meliputi analisis kebutuhan, analisis karakteristik 

siswa, dan analisis kurikulum. (a) Analisis kebutuhan, berdasarkan hasil wawancara guru 

matematika SMP Negeri 15 Kota Serang diperoleh informasi bahwa kemampuan komunikasi 

matematis siswa di sekolah tersebut pada materi penyajian data masih tergolong rendah. Hal 

ini terlihat ketika siswa mengerjakan soal belum mampu memahami maksud dari soal, siswa 

masih kesulitan dalam membuat model matematika. Selain itu, bahan ajar yang digunakan guru 

saat ini hanya buku paket dan referensi dari internet, guru belum pernah membuat media 

pembelajaran berupa e-modul sebagai bahan ajar. Karena masih rendahnya kemampuan 

komunikasi matematis siswa pada materi penyajian data, guru mengharapkan adanya media 

pembelajaran yang menarik dan interaktif yang melibatkan siswa aktif dalam belajar sehingga 

mampu meningkatkan kemampuan matematis siswa. (b) Analisis karakteristik siswa, 

berdasarkan hasil wawancara guru matematika diperoleh informasi bahwa siswa senang ketika 

pembelajaran menggunakan smartboard yaitu semacam papan tulis interaktif yang dapat 

menampilkan video dan lain-lain. Menurut narasumber media yang dibutuhkan siswa saat ini 

yaitu media digital dengan tampilan gambar dan video yang menarik, karena dengan media 

yang interaktif antusias belajar siswa menjadi lebih tinggi, yang sebelumnya biasa saja menjadi 

lebih aktif. (c) Analisis kurikulum, berdasarkan hasil wawancara guru matematika diperoleh 

informasi bahwa kurikulum yang digunakan yaitu kurikulum 2013 revisi 2017. Oleh karena itu, 

seluruh komponen e-modul yang dibuat disesuaikan dengan kurikulum tersebut. 

Tahap design; pada tahap ini peneliti melakukan perancangan desain produk dalam 

bentuk flowchart dan storyboard yang digunakan sebagai pedoman dalam mengembangkan 

layout atau tampilan e-modul agar proses pembuatannya terstruktur dengan baik. Pada tahap 

ini dilakukan juga penyusunan materi yang didasarkan pada kompetensi dasar dan indikator 

pencapaian kompetensi yang telah ditetapkan pada tahap analisis. Peneliti mengumpulkan 

materi dari buku paket matematika dan dari berbagai sumber yang relevan. Berdasarkan 

referensi dari berbagai sumber terkait materi penyajian data kemudian disusun menjadi suatu 
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materi pada e-modul yang terdiri dari definisi, contoh soal, permasalahan untuk diskusi, latihan 

soal serta evaluasi. 

Tahap development; pada tahap ini media mulai dibuat berdasarkan rancangan flowchart 

dan storyboard pada tahap design. E-modul berbasis android ini dibuat dengan menggunakan 

situs web kodular dan aplikasi canva. Tahap awal pembuatan media yaitu dengan membuat 

layout pada canva sesuai dengan rancangan pada storyboard. Selanjutnya memasukkan materi 

yang telah disusun pada tahap design ke layout komponen materi yang telah dibuat pada canva. 

Setelah itu dikembangkan menggunakan kodular untuk menghasilkan sebuah aplikasi media 

pembelajaran. Komponen aplikasi e-modul berbasis android ini terdiri dari home, petunjuk 

penggunaan, KI dan KD, materi, latihan, evaluasi, informasi dan kontak. Adapun hasil dari 

pengembangan media pembelajaran adalah sebagai berikut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Tampilan Splash Screen dan Menu pada E-Modul

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Tampilan Materi dan Latihan Soal 
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Gambar 3. Tampilan Evaluasi Soal dan Kontak 

 

Hasil dari pengembangan media pembelajaran kemudian dilakukan uji ahli materi dan 

ahli media untuk mengetahui kelayakan dari media yang dibuat. Saran dan masukan dari para 

ahli akan dijadikan sebagai dasar dalam revisi media. Adapun hasil uji dari para ahli adalah 

sebagai berikut. 

Tabel 4. Hasil Uji Ahli Materi 

No. Aspek Penilaian 
Skor 

(%) 
Kategori 

1 Kelayakan Isi 82,14% Sangat Layak 

2 Penyajian 79,16% Layak 

3 Bahasa 80% Layak 

4 
Kemampuan 

Komunikasi Matematis 
75% Layak 

Mean 79,16% Layak 

 

Berdasarkan tabel 4 hasil uji ahli materi terdiri dari aspek penilaian kelayakan isi, 

penyajian, bahasa, dan kemampuan komunikasi matematis dengan secara keseluruhan 

memperoleh rata-rata presentase sebesar 79,16% yang termasuk dalam kategori “Layak”, 

sehingga dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis android yang dikembangkan 

layak untuk digunakan. Adapun pada tahap ini terdapat revisi atau saran perbaikan dari ahli 

materi sehingga pengembang memperbaiki e-modul tersebut sesuai dengan saran yang 

diberikan yaitu memperbaiki tulisan pada button yang terpotong dan beberapa halaman yang 

resolusinya rendah. 

Tabel 5. Hasil Uji Ahli Media 

No. Aspek Penilaian 
Skor 

(%) 
Kategori 

1 Rekayasa Perangkat 75% Layak 

2 Tampilan Visual 80,55% Sangat Layak 

Mean 78,33% Layak 

 

Berdasarkan tabel 5, hasil uji ahli media terdiri dari aspek rekayasa perangkat dan 

tampilan visual dengan secara keseluruhan memperoleh rata-rata presentase sebesar 78,33% 
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yang termasuk dalam kategori “Layak”, sehingga dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran berbasis android yang dikembangkan layak untuk digunakan. 

Tahap implementation; pada tahap implementasi ini dilakukan uji coba produk untuk 

mengetahui kepraktisan dan keefektifan dari e-modul yang telah dikembangkan. Berdasarkan 

hasil perhitungan nilai n-gain pada pretest dan posttest kemampuan komunikasi matematis 

siswa, jika dilihat dari masing-masing indikatornya adalah sebagai berikut. 

Tabel 6. Hasil Tes Kemampuan Komunikasi Matematis Berdasarkan Indikator 

No. Indikator Pretest Posttest N-Gain Interpretasi 

1 Menulis (Writing test) 40 61 0.4 Sedang 

2 Menggambar (Drawing) 22 51 0.41 Sedang 

3 

Ekspresi Matematika 

(Mathematical 

Expression) 

14 45 0.39 Sedang 

Total 76 157 0.4 Sedang 

 

Berdasarkan tabel 6, diperoleh nilai n-gain untuk indikator menulis (writing test) sebesar 

0.4 dengan interpretasi “sedang”, indikator menggambar (drawing) sebesar 0.41 dengan 

interpretasi “sedang”, dan indikator ekspresi matematika (mathematical expression) sebesar 

0.39 dengan interpretasi “sedang”. Sedangkan untuk indikator keseluruhan diperoleh n-gain 

sebesar 0.4 dengan interpretasi “sedang”. Dapat dilihat dari hasil perhitungan n-gain pretest dan 

posttest bahwa terjadi peningkatan kemampuan komunikasi matematis siswa pada setiap 

indikator sehingga dapat disimpulkan bahwa e-modul yang dikembangkan efektif digunakan. 

Selanjutnya pada tahap ini siswa dan guru diberikan angket untuk mengukur kepraktisan 

dari e-modul yang dikembangkan. Adapun hasil angket respon siswa dan guru adalah sebagai 

berikut. 

Tabel 7. Hasil Respon Siswa 

No. Aspek Penilaian 
Jumlah 

Skor 

Skor 

Maksimal 
Presentase 

1 Kepraktisan 510 644 79,19% 

2 Keefektifan 667 828 80,55% 

Total 1177 1472 79,95% 

 

Dapat dilihat dari tabel 7 hasil angket respon siswa terhadap e-modul yang telah 

dikembangkan berdasarkan aspek kepraktisan mendapatkan presentase sebesar 79,19% 

termasuk ke dalam kategori “baik”, dan aspek keefektifan mendapatkan presentase sebesar 

80,55% termasuk ke dalam kategori “sangat baik”. Secara keseluruhan rata-rata presentase 

angket respon siswa adalah sebesar 79,95% yang termasuk dalam kategori “baik”. 

Tabel 8. Hasil Uji Kepraktisan Guru 

No. Aspek Penilaian 
Jumlah 

Skor 

Skor 

Maksimal 
Presentase 

1 Pembelajaran 15 20 75% 

2 Isi 29 36 80,55% 

3 Efisiensi 12 16 75% 

4 Tampilan 18 24 75% 

Total 74 96 77,08% 
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Berdasarkan tabel 8 dapat diketahui bahwa hasil angket respon guru terhadap e-modul 

yang telah dikembangkan berdasarkan aspek pembelajaran, aspek efisiensi, dan aspek tampilan 

masing-masing memperoleh presentase sebesar 75% yang termasuk dalam kategori “praktis”. 

Sedangkan untuk aspek isi memperoleh presentase sebesar 80,55% yang termasuk dalam 

kategori “sangat praktis”. Secara keseluruhan rata-rata presentase hasil respon guru terhadap e-

modul yang telah dikembangkan adalah 77,08% yang termasuk ke dalam kategori “praktis”. 

Sehingga dari kedua hasil angket respon siswa dan guru dapat disimpulkan bahwa e-modul 

yang dikembangkan praktis digunakan pada pembelajaran matematika. 

Tahap evaluation; pada tahap ini peneliti melakukan evaluasi akhir dari produk yang 

dihasilkan. Ada dua jenis evaluasi yang dilakukan, yaitu evaluasi formatif dari tahap 

pengembangan untuk mengetahui kelayakan produk dan evaluasi sumatif dari tahap 

implementasi untuk mengetahui kepraktisan dan keefektifan produk. Berdasarkan evaluasi 

pada tahap pengembangan dapat disimpulkan bahwa e-modul yang dikembangkan layak 

digunakan. Dan berdasarkan evaluasi pada tahap implementasi e-modul berbasis android 

praktis digunakan oleh guru dan siswa pada proses pembelajaran matematika. Hal ini selaras 

dengan pendapat Nieveen (Haviz, 2013) yang menyatakan bahwa tingkat kepraktisan produk 

dapat dilihat dari respon guru dan para ahli yang memberikan pertimbangan bahwa materi 

mudah dan dapat digunakan oleh siswa dan guru. Selain itu, evaluasi juga dilakukan dengan 

cara melihat hasil tes kemampuan komunikasi matematis siswa yang mana menunjukkan bahwa 

terjadi peningkatan kemampuan siswa setelah menggunakan e-modul pada pembelajaran materi 

penyajian data sehingga e-modul dinyatakan efektif digunakan pada proses pembelajaran 

khususnya pada materi penyajian data. Sebagaimana diperkuat dengan hasil penelitian 

(Elgasari, 2021) yang menyatakan bahwa modul penyajian data efektif digunakan sehingga 

dapat meningkatkan kemampuan komunikasi matematis siswa.  

Mengacu pada kriteria kualitas produk yang dikemukakan oleh Van den Akker dan 

Nieveen (Rochmad, 2012) dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran e-modul berbasis 

android menggunakan kodular untuk meningkatkan kemampuan komunikasi matematis siswa 

dinyatakan layak digunakan pada proses pembelajaran karena memenuhi kriteria kevalidan, 

keefektifan, dan kepraktisan. 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran e-modul berbasis android menggunakan kodular untuk meningkatkan 

kemampuan komunikasi matematis siswa pada materi penyajian data dengan menggunakan 

model pengembangan ADDIE dinyatakan layak, praktis dan efektif digunakan pada proses 

pembelajaran matematika. Sebagaimana dari hasil uji ahli materi dan ahli media yang 

memenuhi kriteria layak dengan presentase sebesar 79,16% dan 78,33%. Selain itu berdasarkan 

hasil angket respon siswa dan guru memenuhi kriteria praktis dengan presentase sebesar 

79,95% dan 77,08%. Serta memenuhi kriteria efektif berdasarkan hasil pretest dan posttest 

yaitu terjadi peningkatan kemampuan komunikasi matematis siswa dengan interpretasi sedang. 
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