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 Abstract. This research aims to produce learning media in the form of an Android 

e-module that meets the criteria of being valid, practical, and effective, making 

it suitable for use. This research employs a Research and Development (R&D) 
methodology. The steps to develop this application use the ADDIE model, which 

stands for Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. The 

subjects of this research are 23 students from class X of SMA Negeri 1 Ketungau 

Tengah. The instruments used in this research include a media and material 

expert validation sheet, teacher and student response questionnaires, and a 

posttest. The research results related to validity reached a validity level 

categorized as "Very Valid" with media validity reaching 86.11% and material 

validity reaching 86%. It achieved a practicality level with the criteria "Very 

Practical" indicated by teacher response questionnaires scoring 85% and student 

response questionnaires scoring 93.51%. It achieved an effectiveness level with 

the criteria "Very Effective" based on the completeness scores determined by the 
school, with test results showing a student completeness percentage of 69.56%. 

Thus, it can be concluded that the modular-based e-module on students' 

mathematical communication skills regarding trigonometric comparison is 

suitable for use. 
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Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran berupa 

e-modul Android yang mencapai kriteria valid, praktis dan efektif sehingga layak 

digunakan. Penelitian ini menggunakan metodologi Research and Development 
(R&D). Langkah-langkah untuk mengembangkan aplikasi ini menggunakan 

model ADDIE yang merupakan singkatan dari Analysis, Design, Development, 

Implementation dan Evaluation. Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas X 

SMA Negeri 1 Ketungau Tengah yang berjumlah 23 siswa. Instrumen yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah lembar validasi ahli media dan materi, 

angket respons guru dan siswa, dan posttest. Hasil penelitian terkait dengan 

kevalidan mencapai tingkat kevalidan dengan kategori "Sangat Valid" dengan 

kevalidan media mencapai 86,11% dan kevalidan materi mencapai 86%, 

mencapai tingkat kepraktisan dengan kriteria "Sangat Praktis" ditunjukan dengan 

angket respons guru yang mencapai nilai 85% dan angket respons yang diberikan 

siswa mencapai nilai 93,51%, mencapai tingkat keefektifan dengan kriteria 

"Sangat Efektif" berdasarkan nilai ketuntasan yang ditentukan sekolah dengan 
hasil tes menunjukan persentase ketuntasan siswa mendapatkan nilai 69,56%. 

Dengan ini dapat disimpulkan bahwa e-modul berbasis kodular terhadap 

kemampuan komunikasi matematis siswa pada materi perbandingan trigonometri 

layak digunakan.  
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PENDAHULUAN 

Matematika merupakan ilmu yang diajarkan pada setiap jenjang pendidikan mulai dari 

tingkat dasar hingga perguruan tinggi (Crismono, 2017). Matematika menjadi fondasi utama 

bagi perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi, sekaligus landasan logika dan kerangka 

berpikir yang diterapkan dalam berbagai bidang ilmu. Dengan demikian, matematika 

memegang peran penting dalam kemajuan masyarakat (Farida, 2015). Matematika salah satu 

mata pelajaran wajib dalam kurikulum pendidikan nasional. Pada mata pelajaran matematika 

siswa tidak hanya dituntut memahami materi yang diajarkan, tetapi juga diharapkan memiliki 

kemampuan matematis yang berguna dalam menghadapi tantangan global (La’ia, et al., 2021). 

Pembelajaran matematika tidak terlepas dari konsep komunikasi sebagaimana menurut 

Suherman dalam Yuniarti (2014) yang menyatakan bahwa pembelajaran matematika adalah 

proses komunikasi fungsional antara guru dengan siswa dan kolaborasi antar siswa dalam 

rangka perubahan cara berpikir dan sikap yang akan menjadi kebiasaan siswa yang 

bersangkutan. Adapun materi yang disampaikan mengandung konten keilmuan sebagai inti 

pesannya. Dengan demikian pembelajaran matematika memiliki peran penting dalam 

kemampuan komunikasi matematis. 

Kemampuan komunikasi matematis merupakan kemampuan siswa untuk menyampaikan 

ide-ide matematika, baik secara lisan maupun tulisan. NCTM (National Council of Teacher 

Mathematics) dalam Hendriana et al. (2017) mengemukakan bahwa komunikasi matematis 

adalah salah satu kompetensi dasar yang esensial dalam matematika. Tanpa komunikasi yang 

baik perkembangan matematika akan terhambat. Oleh karena itu, komunikasi matematis perlu 

terus dikembangkan dalam pembelajaran matematika. Selain membantu siswa mengemukakan 

gagasan atau ide, keterampilan ini juga memungkinkan siswa untuk menjelaskan model 

matematika dalam bahasa sehari-hari. Tuntutan kurikulum yang semakin menekankan pada 

pengembangan keterampilan berpikir kritis dan kreatif siswa (Aisyah & Dewi, 2017). 

Kemampuan komunikasi matematis menjadi salah satu tujuan utama dari setiap materi yang 

disampaikan oleh guru, karena guru berperan sebagai pembimbing siswa dalam mencapai 

konsep yang diharapkan. Keterampilan ini dapat ditingkatkan melalui kegiatan pembelajaran 

di sekolah termasuk pembelajaran matematika. Alasan mengapa pentingnya kemampuan 

komunikasi matematis harus dimiliki siswa adalah karena matematika merupakan cabang ilmu 

yang mempelajari objek kajian abstrak yang didalamnya terdapat simbol-simbol dan bahasa 

matematika (Lorea, et al., 2019). 
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Berdasarkan hasil di lapangan setelah melalukan pra observasi pada tanggal 28 Februari 

2025 peneliti melakukan pengukuran terhadap siswa kelas X SMA Negeri 1 Ketungau Tengah. 

Dilihat dari soal yang diberikan. Diberikan segitiga siku-siku ABC, siku-siku di C, panjang a 

= 4 dan b = 3. Tentukanlah panjang sisi c dan nilai perbandingan trigonometri sudut a. Berikut 

disajikan hasil pengukuran kemampuan komunikasi matematis melalui jawaban soal yang 

diberikan. 

 

Gambar 1. Hasil pekerjaan siswa 

Dapat diperhatikan pada gambar 1.1 siswa tidak menunjukkan pemahaman terhadap soal 

yaitu siswa tidak menulis (written text) informasi yang diberikan oleh soal. Ditambah lagi, 

siswa tidak membuat ilustrasi (drawing) bangun datar segitiga sesuai deskripsi soal agar lebih 

mudah dalam menyelesaikan soal dan siswa mengekspresikan matematika (mathematical 

expression) masih kurang lengkap. Dari ketiga informasi tersebut dapat dinyatakan bahwa 

kemampuan komunikasi matematis siswa masih tergolong rendah. 

Sejalan dengan hal tersebut, hasil wawancara dengan guru mata pelajaran matematika 

SMA Negeri 1 Ketungau Tengah menunjukkan bahwa media pembelajaran yang digunakan 

selama ini terbatas pada buku paket pegangan guru, lembar kerja siswa, powerpoint serta 

pemanfaatan aplikasi WhatsApp untuk distribusi materi dan tugas. Berdasarkan temuan 

tersebut, peneliti termotivasi untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis kodular 

yang dapat diakses melalui smartphone guna mengatasi keterbatasan media konvensional. 

Pengembangan media berbasis kodular ini merupakan solusi inovatif yang bertujuan 

melengkapi dan memperbaiki kelemahan media pembelajaran sebelumnya, sekaligus 

diharapkan mampu meningkatkan kemampuan komunikasi matematis siswa melalui integrasi 

teknologi yang relevan dengan tuntutan pendidikan abad ke-21. 

Berdasarkan kondisi tersebut menunjukkan bahwa smartphone dapat digunakan sebagai 

media pembelajaran. Dengan menggunakan smartphone siswa dapat belajar secara mandiri di 

rumah serta menjadikannya sebagai sumber belajar praktis yang dapat dibawa kemanapun dan 
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digunakan kapan saja. Hal ini mendorong peneliti untuk mengembangkan aplikasi 

pembelajaran yang menarik agar siswa dapat memanfaatkan smartphone secara optimal.  

E-modul adalah bahan ajar yang membantu siswa mengembangkan kemandirian dalam 

memahami materi pembelajaran (Alperi, 2020). Salah satu keunggulan e-modul adalah 

kemampuannya untuk menyertakan komponen-komponen seperti gambar, audio, video dan 

animasi agar lebih menarik (Nisa, et al., 2020). Pembuatan e-modul berbasis Android ini 

dibantu oleh kodular sebuah situs website yang menyediakan alat untuk membuat aplikasi 

Android dengan menggunakan block programming (Lestari, 2021). Pengembangan aplikasi 

dengan bahasa pemrograman dianggap sulit bagi pemula karena perlu memahami dan 

menguasai bahasa pemrograman terlebih dahulu. Namun, pengembangan aplikasi tanpa bahasa 

pemrograman dianggap cocok untuk pemula sehingga tanpa menguasai bahasa pemrograman 

tetap dapat mengembangkan aplikasi. Ada beberapa situs website pengembang aplikasi tanpa 

bahasa pemrograman untuk Android, yaitu Appypie, MIT App Inventor, dan kodular yang 

masing-masing memiliki kelebihan dan kekurangan. Pada penelitian ini digunakan situs 

website kodular dalam pengembangan aplikasi. Selain itu, situs website kodular dipilih karena 

memiliki fitur komponen yang lebih kompleks serta dapat menciptakan aplikasi Android secara 

lebih efektif dan efisien. 

Berdasarkan uraian sebelumnya, peneliti terinspirasi untuk mengembangkan e-modul 

berbasis kodular dalam bentuk aplikasi pembelajaran. Media ini dirancang untuk memenuhi 

kebutuhan belajar siswa dengan harapan dapat meningkatkan kemampuan komunikasi 

matematis pada siswa. Selain itu, media ini juga bertujuan untuk membuat proses pembelajaran 

menjadi lebih inovatif dan menarik bagi siswa dalam memahami materi yang diajarkan. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan E-Modul berbasis kodular terhadap 

kemampuan komunikasi matematis siswa SMA pada materi Trigonometri.  

 

METODE 

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian dan pengembangan atau Research and 

Development (R&D). Rancangan penelitian yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah 

mengacu pada model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation 

dan Evaluation). Subjek pengembangan dalam penelitian ini terdiri dari validator (ahli materi 

dan ahli media). Subjek uji coba pada penelitian ini adalah siswa/i kelas X SMA Negeri 1 

Ketungau Tengah. Karakteristik subjek yang dikehendaki pada penelitian ini yaitu siswa yang 

dipilih adalah siswa yang sedang atau telah mempelajari materi perbandingan trigonometri 
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Alat pengumpulan data yang digunakan berupa Lembar Validasi, Angket (Kuesioner), dab 

tes. Teknik analisis data dilaksanakan untuk memperoleh bahan ajar yang memiliki kualitas 

yang terpenuhi oleh aspek kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan e-modul berbasis kodular 

pada materi Perbandingan Trigonometri terhadap kemampuan komunikasi matematis. Tahapan 

yang dilakukan pada analisis kriteria produk yaitu: 

 Kevalidan; data dikumpulkan melalui penilaian validator pada e-modul berbasis kodular 

terhadap kemampuan komunikasi matematis pada materi perbandingan trigonometri. 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝑖𝑛𝑑𝑒𝑘𝑠 (%) =
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 𝑋 100% 

 Mencari nilai rata-rata, menggunakan rumus di bawah ini: 

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑟𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 =
𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑣𝑎𝑙𝑖𝑑𝑎𝑡𝑜𝑟

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑣𝑎𝑙𝑖𝑑𝑎𝑡𝑜𝑟 
 

Tabel 1. Kriteria kevalidan produk 
Persentase (%) Kriteria Kevalida 

85 < rata-rata ≤ 100 Sangat Valid 

65 < rata-rata ≤ 85 Valid 

50 < rata-rata ≤ 65 Cukup Valid 

35 < rata-rata ≤ 50 Tidak Valid 

20 < rata-rata ≤ 35 Sangat Tidak Valid 

(Oktaviana, et al., 2020:5) 

 Kepraktisan; analisis data dilakukan dengan skala likert, menggunakan rumus perhitungan 

yang sama seperti pada penilaian kevalidan produk. rumus untuk menghitung persentase 

dalam penelitian ini sebagai berikut. 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 𝑖𝑛𝑑𝑒𝑘𝑠 (%) =
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 𝑋 100% 

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑟𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 =
𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎
 

Tabel 2. Kriteria  tingkat kepraktisan produk 

Persentase (%) Kriteria Kepraktisan 

85 < rata-rata ≤ 100 Sangat Praktis 

65 < rata-rata ≤ 85 Praktis 

50 < rata-rata ≤ 65 Cukup Praktis 

35 < rata-rata ≤ 50 Tidak Praktis 

20 < rata-rata ≤ 35  Sangat Tidak Valid 

(Oktaviana, et al., 2020) 

 

 Keefektifan; keefektifan e-modul berbasis kodular pada materi perbandingan trigonometri 

terhadap kemampuan komunikasi matematis yang dikembangkan dengan hasil posttest, 

menggunakan rumus sebagai berikut: 
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Mencari nilai rata-rata, menggunakan rumus di bawah ini: 

𝑀𝑒 =
∑ 𝑥𝑖

𝑁
 

 

Keefektifan modul ajar bermuatan pendidikan karakter didapat berdasarkan KKM 

matematika yang ditetapkan dari SMA Negeri 1 Ketungau Tengah adalah 70. Siswa dikatakan 

tuntas apabila nilai ≥ 70. 

𝐾𝑒𝑡𝑢𝑛𝑡𝑎𝑠𝑎𝑛 𝑘𝑒𝑙𝑎𝑠 (%) =
∑𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑚𝑒𝑛𝑑𝑎𝑝𝑎𝑡𝑘𝑎𝑛 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 ≥ 70

∑𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑚𝑒𝑛𝑔𝑖𝑘𝑢𝑡𝑖 𝑝𝑜𝑠𝑠𝑡𝑒𝑠
 𝑋 100% 

 

Tabel 3. Kriteria keefektifan produk 

Persentase (%) Kriteria Keefektifan 

85 < rata-rata ≤ 100 Sangat Efektif 

65 < rata-rata ≤ 85 Efektif 

50 < rata-rata ≤ 65 Cukup Efektif 

35 < rata-rata ≤ 50 Tidak Efektif 

20 < rata-rata ≤ 35 Sangat Tidak Efektif 

(Oktaviana, et al., 2020:5) 

 

HASIL 

Tahap Analysis (Analisis) 

Tahap ini bertujuan mengidentifikasi kebutuhan, masalah, dan konteks pembelajaran 

matematika terkait kemampuan komunikasi matematis siswa pada materi trigonometri dan 

memperoleh informasi tentang permasalahan yang ada di lapangan untuk membantu 

mengembangkan media pembelajaran berupa e-modul dalam bentuk aplikasi. 

 

Tahap Design (perancangan) 

Pada tahap perancangan, dilakukan proses desain media pembelajaran yang akan 

dikembangkan berdasarkan kebutuhan siswa yang telah diidentifikasi sebelumnya. Media 

berupa aplikasi disusun dengan mempertimbangkan permasalahan yang ditemukan di lapangan 

saat tahap analisis. Perancangan ini mencakup perumusan capaian pembelajaran dan tujuan 

pembelajaran yang akan diintegrasikan ke dalam aplikasi. Kurikulum yang menjadi acuan 

adalah Kurikulum Merdeka yang diterapkan di sekolah. Materi dalam e-modul berbasis 

kodular disesuaikan dengan buku ajar yang digunakan di sekolah, serta dilengkapi dengan 

contoh soal yang dirancang untuk melatih kemampuan komunikasi matematis siswa. 
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Gambar 1. Flow Chart Aplikasi 

 

Tahap Development (Pengembangan) 

Pada tahap pengembangan, seluruh rancangan yang telah disusun pada tahap desain 

direalisasikan menjadi sebuah aplikasi pembelajaran. Proses pengembangan ini melibatkan 

pemanfaatan beberapa platform, antara lain Canva, Google Form, YouTube, dan situs web 

Kodular. Platform Canva digunakan untuk merancang dan mengedit konten aplikasi seperti 

bagian pendahuluan, capaian pembelajaran (cp) dan tujuan pembelajaran (tp), materi, latihan, 

serta informasi. YouTube dimanfaatkan sebagai media penyampaian materi melalui video 

pembelajaran, sementara Google Form digunakan untuk menyusun dan mengedit soal evaluasi. 

Adapun situs web Kodular digunakan sebagai platform utama dalam memprogram dan 

membangun struktur menu aplikasi, yang selanjutnya diekspor dalam format Android 

Application Package (.apk) untuk digunakan pada perangkat Android. 

Tabel 4. Pengembangan awal e-modul 

Nama 

Tampilan 
Gambar Keterangan 

Logo Aplikasi 

 

Pemilihan logo Universitas PGRI Pontianak 
digunakan untuk menunjukkan identitas institusi 

pengembang, meningkatkan kredibilitas 

aplikasi, serta sebagai bentuk tanggung jawab 
akademik dan promosi institusi melalui media 

pembelajaran digital.. 
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Nama 

Tampilan 
Gambar Keterangan 

Tampilan 

Awal  

 

Pada tampilan awal aplikasi, disediakan fitur 

loading yang diikuti dengan splash screen berisi 

ucapan selamat datang pada aplikasi 
pembelajaran materi perbandingan trigonometri. 

Setelah itu, pengguna  diarahkan ke menu utama 

aplikasi dengan menekan tombol login untuk 

mengakses seluruh fitur pembelajaran yang 
tersedia. 

Menu Home 

 

Pada menu home, tersedia sejumlah fitur yang 

dirancang untuk mendukung proses 
pembelajaran, antara lain menu home, 

pendahuluan, capaian pembelajaran (cp) dan 

tujuan pembelajaran (tp), materi, latihan, 

evaluasi, serta informasi.  
 

Pendahuluan  

 

Menu pendahuluan memuat penjelasan 

mengenai e-modul pembelajaran matematika 
yang disajikan dalam bentuk aplikasi. Pada 

bagian ini, disampaikan gambaran umum isi e-

modul yang mencakup tiga topik utama dalam 

materi trigonometri, yang akan dipelajari secara 
bertahap melalui fitur-fitur yang tersedia dalam 

aplikasi. 

CP dan TP 

 

Menu ini memuat informasi mengenai capaian 
pembelajaran serta tujuan pembelajaran yang 

dirancang khusus untuk materi perbandingan 

trigonometri. 

Materi  

 

Menu materi memuat penjelasan materi 

perbandingan trigonometri yang dilengkapi 

dengan video pembelajaran serta beberapa 
contoh soal. Tampilan pada menu ini dirancang 

menyerupai format buku digital yang dapat 

digeser (slide), sehingga memudahkan siswa 

dalam mengakses, memahami, dan mengulang 
kembali materi yang telah dipelajari secara 

mandiri. 

Latihan  

 

Menu ini berisi kumpulan soal yang berkaitan 

dengan materi perbandingan trigonometri, yang 
dirancang untuk melatih dan mengukur 

pemahaman siswa terhadap materi yang telah 

dipelajari. Soal-soal tersebut disusun secara 
sistematis guna mendukung penguatan konsep 

dan keterampilan berpikir matematis siswa. 
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Nama 

Tampilan 
Gambar Keterangan 

Evaluasi  

 

Menu ini memuat bagian evaluasi yang bertujuan 

untuk mengukur tingkat pemahaman siswa 

terhadap materi perbandingan trigonometri yang 
telah dipelajari. Evaluasi ini dirancang sebagai 

alat assesmen untuk menilai pencapaian 

kompetensi siswa secara objektif dan terstruktur. 

Informasi  

 

Pada menu ini berisi tentang petunjuk pengguna, 
profil pengembang glosarium dan daftar pustaka 

 

Tabel 5. Hasil penilain ahli media dan materi 

Instrumen 

Penelitian 

Validator Rata-Rata 

Persentase Total 

Skor 

Kriteria 
I II III 

Media 73,33% 95% 90% 86,11% Sangat Valid 

Materi 80% 84% 88% 86% Sangat Valid 

 

Berdasarkan hasil validasi yang dilakukan oleh tiga ahli media, diperoleh rata-rata skor 

sebesar 86,11% yang termasuk dalam kategori sangat valid. Sementara itu, hasil validasi dari 

ahli materi menunjukkan rata-rata skor sebesar 86%, yang juga berada pada kategori sangat 

valid. Dengan demikian, e-modul dinyatakan layak untuk digunakan sebagai media 

pembelajaran di sekolah. Namun demikian, terdapat beberapa catatan dan saran perbaikan dari 

para validator. 

Tabel 6. Hasil validasi instrumen 

Instrumen 

Penelitian 

Validator Rata-Rata 

Persentase 

Total Skor 

Kriteria 

 I II II 

Modul Ajar 74% 76% 86% 78,67% Valid  

Angket respons 

guru 
88% 96% 96% 93,33% 

Sangat 

Valid 

Angket respons 

siswa 
88% 92% 96% 92% 

Sangat 

Valid 

 

Hasil dari validasi instrumen modul ajar, angket respons guru dan angket respons siswa 

hanya terdapat perbaikan yakni pada instrumen modul ajar dan instrumen uji coba soal. 

Validator I hanya menambahkan sintaks PBL pada modul ajar dan merevisi tempat uji coba 
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soal, dimana yang awalnya di SMA Negeri 1 Ketungau Tengah direvisi menjadi SMA Negeri 

4 Ketungau Tengah. Kemudian validator ahli media dan validator ahli materi memberikan 

penilaian terhadap aplikasi yang dikembangkan menggunakan instrumen validasi materi dan 

media. Hasil penilaian yang telah didapat dari lembar instrumen dihitung dan memperoleh nilai 

dengan kriteria sangat valid. Dengan demikian aplikasi yang telah diperbaiki dan dinyatakan 

valid sudah layak untuk digunakan pada saat penelitian 

 

Tahap Implementation (Implementasi) 

Berdasarkan angket respons guru dan siswa. Penilaian kepraktisan diisi oleh siswa kelas 

X sebanyak 23 siswa. Berikut adalah hasil angket respons siswa terhadap e-modul berbasis 

kodular dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 7. Hasil angket respons guru dan siswa 

No. Aspek Penilaian persentase (%) Kriteria Kepraktisan 

1 Respons Guru 85% Sangat Praktis 

2 Respons Siswa 93,51% Sangat Praktis 

Rata-Rata  89,25% Sangat Praktis 

 

Berdasarkan data (Terlampir) yang didapat dari pengisian angket respons guru dan angket 

respons siswa, maka diperoleh hasil perhitungan angket respons guru sebesar 85% dengan 

kriteria sangat praktis dan hasil perhitungan angket respons siswa sebesar 93,51% dengan 

kriteria sangat praktis, dari data tersebut maka diperoleh nilai rata-rata persentase kepraktisan 

sebesar 89,25% termasuk kriteria sangat praktis. 

 

Keefektifan 

Keefektifan e-modul berbasis kodular terhadap kemampuan komunikasi matematis siswa 

pada materi perbandingan trigonometri diperoleh dari nilai posttest yang dikerjakan oleh siswa. 

Skor yang diberikan kepada siswa disesuaikan dengan pedoman penilaian kemampuan 

komunikasi matematis. Setelah penilaian dilakukan, skor tersebut dijumlahkan dan dihitung 

untuk siswa guna menentukan apakah mereka memenuhi KKM sekolah yaitu 70.  

Gambar 8. Hasil posttest siswa 

Persentase (%) Kriteria  

69,56% Efektif 

 

Berdasarkan tabel di atas diperoleh bahwa tingkat keefektifan e-modul berbasis kodular 

terhadap kemampuan komunikasi matematis yaitu 69,56% dengan kriteria efektif 
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DISKUSI 

Kevalidan e-modul yang telah dikembangkan dapat dinyatakan valid atau tidak yaitu 

diperoleh dari lembar validasi ahli materi dan lembar ahli validasi media. Lembar validasi yang 

sudah disediakan akan divalidasi oleh validator dengan memberikan saran, masukan, dan 

kritikan untuk e-modul yang telah dikembangkan. Setelah media pembelajaran direvisi dan 

dinyatakan layak oleh validator maka e-modul dapat digunakan pada saat penelitian. 

Penggunaan lembar validasi dapat membantu peneliti memperbaiki kekurangan pada e-modul, 

mengevaluasi media sesuai dengan tujuan dari penelitian, dapat mengetahui kelebihan dan 

kelemahan media pembelajaran, mengecek kekurangan serta kelengkapan informasi yang 

disajikan sehingga dapat diperbaiki sebelum digunakan pada saat penelitian. Dengan demikian 

lembar validasi merupakan alat pengumpulan data untuk mengetahui tingkat kevalidan dari 

suatu media pembelajaran yang telah dikembangkan. 

Hasil yang diperoleh peneliti dari lembar validasi ahli materi memperoleh persentase 

sebesar 86% dengan kriteria sangat valid, sedangkan hasil yang diperoleh peneliti dari lembar 

validasi ahli media memperoleh persentase sebesar 86,11% dengan kriteria sangat valid dan 

nilai rata-rata keseluruhan yang diperoleh dari lembar validasi ahli materi dan lembar validasi 

ahli media dengan persentase sebesar 86% dengan kriteria sangat valid. Hal ini sejalan dengan 

penelitian yang dilakukan oleh Syifa Salsabila et al. (2023) yang mengembangkan e-modul 

berbasis android sebagai media pembelajaran matematika. Berdasarkan kategori kevalidan 

media dan materi dengan hasil yang dinyatakan sangat valid oleh para ahli materi dan media. 

Kepraktisan e-modul yang telah dikembangkan dinyatakan praktis atau tidak berdasarkan 

hasil angket respons guru dan angket respons siswa. Setelah e-modul dinyatakan valid oleh 

validator, e-modul tersebut layak untuk diimplementasikan dalam kegiatan pembelajaran. 

Angket respons guru maupun siswa dibagikan setelah proses pembelajaran menggunakan e-

modul sebagai bentuk evaluasi. Angket ini digunakan sebagai alat pengumpulan data untuk 

mengetahui tingkat kepraktisan media pembelajaran yang dikembangkan. 

Hasil angket respons guru menunjukkan persentase sebesar 85% dengan kriteria sangat 

praktis, sedangkan hasil dari angket respons siswa menunjukkan persentase sebesar 93,51% 

dengan kriteria sangat praktis. Nilai rata-rata keseluruhan yang diperoleh dari kedua angket 

tersebut sebesar 89,25% yang juga termasuk dalam kategori sangat praktis. Temuan ini sejalan 

dengan hasil penelitian Cantika Rahmawati et al. (2024) yang mengembangkan e-modul 

berbasis Android sebagai media pembelajaran matematika terhadap kemampuan komunikasi 

matematis. Berdasarkan hasil angket tersebut, media yang dikembangkan dinyatakan praktis 

dan layak digunakan dalam proses pembelajaran. 
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Keefektifan e-modul yang telah dikembangkan dinyatakan efektif atau tidak berdasarkan 

hasil akhir siswa (posttest). Setelah proses pembelajaran berakhir, siswa diberikan soal evaluasi 

berupa tes kemampuan komunikasi matematis (posttest) untuk menilai hasil pembelajaran dan 

mengetahui tingkat keefektifan media yang digunakan. Hasil posttest ini juga memberikan 

gambaran mengenai kemampuan komunikasi matematis siswa terhadap materi yang telah 

diajarkan melalui media yang dikembangkan, serta membantu peneliti dalam mengevaluasi 

ketercapaian tujuan pembelajaran. Dengan demikian hasil posttest siswa merupakan alat 

pengukuran dalam menentukan tingkat keefektifan media pembelajaran yang telah 

dikembangkan. 

Berdasarkan hasil posttest, tingkat ketuntasan belajar siswa secara keseluruhan mencapai 

69,56% dengan kriteria efektif. Keefektifan ini diperoleh karena hasil posttest siswa memenuhi 

standar ketuntasan belajar yang telah ditetapkan oleh sekolah. Temuan ini sejalan dengan 

penelitian yang dilakukan oleh Fazriwati (2023) yang mengembangkan Eksimath terhadap 

kemampuan komunikasi matematis siswa pada materi eksponen kelas X. Berdasarkan kriteria 

keefektifan, hasil tes kemampuan komunikasi matematis siswa menunjukkan bahwa tingkat 

ketuntasan termasuk dalam kategori efektif. 

 

KESIMPULAN 

Secara umum berdasarkan hasil pengembangan media, penelitian, dan pembahasan dapat 

disimpulkan bahwa pada E-Modul Berbasis Kodular terhadap Kemampuan Komunikasi 

Matematis Siswa SMA pada Materi Trigonometri Kelas X SMA Negeri 1 Ketungau Tengah, 

e-modul layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran matematika. Maka disimpulkan 

hasil penelitian berdasarkan sub-sub masalah adalah sebagai berikut: 

 Tingkat kevalidan e-modul berbasis kodular yang dikembangkan terhadap kemampuan 

komunikasi matematis siswa SMA pada materi trigonometri mencapai kriteria sangat valid 

dengan kevalidan media mencapai 86,11% dan kevalidan materi mencapai 86%. 

 Tingkat kepraktisan e-modul berbasis kodular yang dikembangkan terhadap kemampuan 

komunikasi matematis siswa SMA pada materi trigonometri sangat praktis melalui angket 

respons guru yang mencapai 85% dan angket respons siswa mencapai 93,51% 

 Tingkat keefektifan e-modul berbasis kodular yang dikembangkan terhadap kemampuan 

komunikasi matematis siswa SMA pada materi trigonometri mencapai kriteria efektif 

melalui hasil posttest yang mencapai 69,56%. 
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