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Hasil studi pendahuluan menunjukkan bahwa kemampuan penalaran 

matematis siswa masih tergolong rendah. Selain itu, minimnya 

bahan ajar yang berbasis digital oleh guru. Tujuan penelitian  ini adalah 

untuk mengembangkan e-modul pembelajaran yang valid, praktis, dan 

efektif dalam meningkatkan kemampuan penalaran matematis siswa. 

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan dengan 

menggunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri atas 5 

tahapan yaitu analisis (Analyze), desain (design), pengembangan 

(development), penerapan (implementation), dan evaluasi 

(evaluation). Kami menggunakan instrumen tes hasil belajar, angket 

validasi ahli materi, angket validasi ahli bahasa, angket validasi ahli 

media, angket respon guru dan angket respon siswa. Data yang 

dikumpulkan beruapa  data kualitatif dan data kuantitatif. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa e-modul pembelajaran yang 

dikembangkan telah teruji dan dinyatakan valid baik dari segi validitas 

materi, validitas bahasa, dan validitas media. Selanjutnya, e-modul 

pembelajaran yang dikembangkan juga sangat praktis berdasarkan 

hasil angket respon guru dan angket respon siswa. E-modul 

pembelajaran yang dikembangkan juga efektif untuk meningkatkan 

kemampuan penalaran matematis siswa yang terlihat dari nilai hasil tes 

belajar siswa. Sehingga, dapat disimpulkan bahwa e-modul 

pembelajaran yang dikembangkan telah memenuhi harapan serta 

tujuan penelitian. 
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digitalisasi, khususnya dibidang pendidikan (Tambunan & Tambunan, 2023). Dalam dunia 

pendidikan, teknologi sangatlah dibutuhkan, karena menawarkan berbagai inovasi dan metode 

yang terbaru yang dapat memperkaya pengetahuan dan pengalaman belajar individu. 

Pendidikan merupakan suatu proses yang dirancang secara sistematis terhadap individu untuk 

memperoleh pengetahuan, keterampilan, nilai dan budaya yang dijadikan sebagai pedoman 

hidup untuk membentuk individu yang berdaya guna. Pengertian tersebut sejalan dengan yang 

tercantum dalam Undang-Undang No. 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional 

yang menyatakan bahwa pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan 

suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif mengembangkan 

potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, 

kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan 

negara. 

Salah satu mata pelajaran yang diajarkan pada jenjang pendidikan adalah matematika.  

Undang-Undang RI Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional pasal 37 secara 

tersurat menegaskan bahwa pembelajaran matematika merupakan salah satu mata pelajaran 

yang wajib bagi siswa mulai dari jenjang sekolah dasar sampai sekolah menengah. Matematika 

merupakan mata pelajaran yang vital dalam dunia pendidikan dan menjadi landasan bagi 

perkembangan teknologi dan kemajuan pemikiran manusia (Ambarwati et al., 2022). Hal ini 

terlihat dengan hadirnya mata pelajaran matematika di semua jenjang pendidikan mulai dari 

sekolah dasar hingga universitas. Selain itu, waktu belajar matematika di sekolah juga 

membutuhkan waktu belajar yang lebih lama dibandingkan mata pelajaran lainnya. Hal ini 

dikarenakan sifat matematika yang abstrak seringkali memerlukan kemampuan penalaran yang 

kuat, yang membutuhkan waktu yang lama bagi siswa untuk memahami dan mengerjakan soal 

matematika. 

Berdasarkan Keputusan Kepala Badan Standar, Kurikulum, dan Asesmen Pendidikan 

Nomor 008/H/KR/2022 tentang capaian pembelajaran pada Pendidikan Anak Usia Dini, 

Jenjang Pendidikan Dasar, dan Jenjang Pendidikan Menengah pada Kurikulum Merdeka, salah 

satu kemampuan yang harus dimiliki oleh siswa yaitu kemampuan penalaran matematis. 

Kemampuan penalaran matematis adalah kemampuan untuk berpikir matematika secara 

sistematis dan logis dengan menghubungkan beberapa pernyataan yang benar untuk menarik 

suatu kesimpulan (Fatin et al., 2023). Adapun indikator kemampuan penalaran matematis  yaitu 

(1) mengajukan dugaan; (2) melakukan manipulasi matematika; (3) Memberikan bukti dan 

alasan terhadap kebenaran solusi; dan (4) Menarik kesimpulan (Siahaya et al., 2021). 

Berdasarkan hasil PISA (Programme International Student Assessment) pada tahun 2022, 

rata-rata skor matematika siswa Indonesia mengalami penurunan poin dibandingkan tahun 

2018 yaitu dari 379 menjadi 366 (Sutrimo et al., 2024). Adapun kriteria yang digunakan oleh 

PISA untuk mengukur kemampuan literasi matematika siswa meliputi: (1) komunikasi; (2) 

matematisasi; (3) representasi; (4) penalaran; (5) membangun strategi pemecahan masalah; (6) 

menggunakan bahasa simbolik, formal, teknis dan operasional; dan (7) menggunakan alat bantu 

matematika (Qadry et al., 2022). Dari hal tersebut terlihat bahwa salah satu kriteria yang 

digunakan PISA yaitu penalaran. Dari hasil rata-rata skor matematika tersebut menunjukkan 

bahwa kemampuan penalaran matematis siswa Indonesia masih rendah. Rendahnya 

kemampuan penalaran siswa disebabkan oleh kurang terlatihnya siswa dalam menyelesaikan 

soal-soal dengan karakteristik seperti pada PISA (Rurisman et al., 2023). 

Secara khusus, lemahnya kemampuan penalaran matematis siswa dapat terlihat dari hasil 

observasi yang dilakukan di SMA Negeri 1 Gunungsitoli khususnya di kelas XI. Dalam proses 

pembelajaran siswa terlihat siswa kesulitan dalam mengerjakan soal matematika yang 

membutuhkan penalaran. Hal ini didukung dari hasil wawancara dengan guru mata pelajaran, 

kendala yang dihadapi ketika proses pembelajaran adalah kurangnya kemampuan siswa dalam 

menyelesaikan soal-soal penalaran. Hal ini didukung dengan hasil pretest siswa dalam 
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mengerjakan soal tes kemampuan penalaran matematis yang  diberikan pada saat observasi 

awal. Dari hasil tersebut, diperoleh rata-rata nilai kemampuan penalaran matematis siswa kelas 

XI MIPA-5 sebesar 42,78  yang berkategori kurang. Selain itu, berdasarkan hasil observasi 

khususnya di kelas XI terlihat bahwa bahan ajar yang digunakan adalah buku paket. Pada 

kenyataannya, masih ditemukan kelemahan-kelemahan dalam buku paket. Kelemahan buku 

paket adalah kurangnya proporsi soal dalam buku teks yang mendorong siswa untuk 

menggunakan kemampuan penalaran dalam menyelesaikan masalah matematika (Supriana & 

Rahmat, 2022). Penggunaan  bahan ajar tersebut kurang bervariasi dan juga belum adanya 

penggunaan bahan ajar berbasis digital yang digunakan dalam proses pembelajaran. 

Berdasarkan masalah tersebut, diperlukan suatu upaya untuk memenuhi kebutuhan siswa 

dan guru. Salah satu upaya tersebut dapat dilakukan dengan mengembangkan bahan ajar 

berbasis digital yaitu berupa e-modul. E-modul merupakan modul dengan format elektronik 

yang dapat menampilkan teks, gambar, animasi, dan video melalui piranti elektronik berupa 

komputer (Ceria et al., 2022). E-modul juga memudahkan siswa untuk belajar mandiri 

dimanapun dan kapanpun karena dapat diakses melalui smartphone. Adapun software yang 

digunakan dalam mendesain e-modul yaitu Canva. Aplikasi Canva adalah salah satu aplikasi 

yang dapat mendukung pengembangan e–modul yang didalamnya terdapat fitur – fitur menarik 

seperti animasi gerak, tayangan video dan audio, gambar, sehingga penyajian materi lebih kaya 

dan menarik sehingga selama proses pembelajaran berlangsung siswa tidak merasa jenuh dan 

bosan.  Salah satu aplikasi yang dapat digunakan untuk membuat e-modul menjadi bentuk 

flipbook yaitu aplikasi Anyflip. Anyflip adalah perangkat lunak yang berguna untuk 

menghasilkan e-modul untuk desktop dan perangkat seluler yang membantu guru dalam 

memberikan materi pembelajaran yang menarik yang dapat diakses kapan saja dan dimana saja 

(Handayati, 2020). Aplikasi anyflip memiliki desain yang menarik, yang dilengkapi dengan 

beberapa template yang membantu pengguna dalam membuat sebuah e-book maupun e-modul 

baru dari awal dengan mudah. Hal ini selaras dengan penelitian yang dilakukan oleh Buchori 

& Rahmawati (2022) yang menyimpulkan bahwa bahwa E-modul berbantuan aplikasi Anyflip 

dengan pendekatan Culturally Responsive Teaching (CRT) valid, praktis, dan efektif digunakan 

sebagai media pembelajaran yang mempunyai keunggulan dibandingkan dengan media 

pembelajaran konvensional lainnya yang termasuk dalam kualifikasi sangat baik. 

Berdasarkan latar belakang penelitian, maka rumusan masalah pada penelitian dan 

pengembangan   ini yaitu: (1) Apakah e-modul menggunakan anyflip yang dikembangkan telah 

teruji tingkat validitasnya, baik dari segi validitas isi, bahasa, dan media? (2) Apakah e-modul 

menggunakan anyflip yang dikembangkan sudah memenuhi kriteria praktis dan layak 

digunakan? (3) Apakah e-modul menggunakan anyflip yang dikembangkan efektif dalam 

meningkatkan kemampuan penalaran matematis siswa?.Adapun tujuan dari penelitian ini yaitu: 

(1) Mengetahui tingkat validitas e-modul pembelajaran yang dikembangkan yaitu validitas isi, 

bahasa, dan media. (2) Mengetahui kepraktisan e-modul pembelajaran yang dikembangkan. (3) 

Mengetahui keefektifan e-modul pembelajaran yang dikembangkan dalam meningkatkan 

kemampuan penalaran matematis siswa. 

Metode 

Jenis Penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian pengembangan (Research and 

Development) dengan model pengembangan ADDIE. Model ADDIE adalah model 

pengembangan yang mudah digunakan dan memiliki langkah-langkah yang sistematis dan jelas 

untuk diterapkan (A’yuni et al., 2023). Terdapat lima tahapan dalam melaksanakan model 
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pengembangan ADDIE, diantaranya yaitu analisis (analyze), desain (design), pengembangan 

(development), penerapan (Implementation) dan evaluasi (Evaluation). Subjek dalam penelitian 

ini adalah siswa kelas XII SMA Negeri 1 Gunungsitoli. 

Instrumen Penelitian 

 Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini berupa instrumen tes dan angket. 

Instrumen tes berupa pemberian tes yang terdiri dari 5 soal uraian yang mengukur kemampuan 

penalaran matematis siswa dengan materi statistika. Instrumen angket berupa angket validasi 

ahli materi, angket validasi ahli bahasa, angket validasi ahli media, angket respon guru dan 

angket respon siswa. 

Prosedur Penelitian 

Berikut tahapan-tahapan yang dilakukan dalam penelitian pengembangan model ADDIE. 

Pertama, tahap analyze, pada penelitian ini, hal-hal yang dianalisis mencakup analisis 

kurikulum, analisis kebutuhan dan analisis karakteristik siswa. Kedua, tahap design mencakup: 

(1) mengumpulkan semua informasi dari tahap analisis dan memulai proses kreatif dalam 

merancang produk; (2) mengidentifikasi materi dan sumber daya yang diperlukan, merancang 

kegiatan, serta menentukan metode penilaiannya. Ketiga, tahap development, dimana pada 

tahap ini peneliti membuat produk sesuai dengan desain yang telah dibuat pada tahap 

sebelumnya. Media pembelajaran ini dikembangkan dengan website Anyflip. Setelah  selesai 

dikembangkan, media tersebut akan divalidasi oleh ahli materi, ahli bahasa dan ahli media 

melalui angket validasi produk. Kelima, tahap implementation, dimana setelah e-modul 

pembelajaran dinyatakan valid dan praktis, maka produk yang sudah dihasilkan 

diimplementasikan dalam proses pembelajaran. Keenam, tahap evaluation dilakukan untuk 

mengetahui keefektifan e-modul pembelajaran yang dikembangkan melalui hasil tes 

kemampuan penalaran matematis siswa yang diberikan kepada siswa pada saat uji coba 

lapangan. 

Analisis Data 

Analisis  data  dalam  penelitian  ini  menggunakan  analisis  data  kualitatif  dan  

kuantitatif. Analisis  data  kualitatif  yang  diperoleh  dari  penelitian  ini  berupa  data  yang  

mendeskripisikan hasil validasi ahli materi, ahli bahasa, dan ahli media, respon guru dan respon 

siswa. Perolehan data ini  dari  hasil  kritik  dan  saran  dari  para  ahli,  untuk  memperbaiki  e-

modul  pembelajaran  yang dikembangkan.  Analisis  data  kuantitatif  dalam  penelitian  ini  

dilakukan  untuk  memperoleh tingkat  validitas,  tingkat  kepraktisan  dan  tingkat  keefektifan  

produk  yang  dikembangkan. Analisis tingkat validitas produk didapatkan dengan rumus 

sebagai berikut. 

𝑃 =
∑𝑥

∑𝑥𝑖
× 100% 

Keterangan: 

𝑃  = Persentase skor 

Σx  = Total skor dari validator 
∑𝑥𝑖  = Total skor ideal 

Data hasil dari angket validasi para ahli dianalisis dengan acuan yang diadaptasi 

menggunakan skala likert, seperti pada Tabel 1. 

Tabel 1. Kriteria Kevalidan Media 

Skor (%) Kriteria 

80% < �̅� ≤ 100% Sangat Valid 

60% < �̅� ≤ 80% Valid 
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40% < �̅� ≤ 60% Cukup Valid 

20% < �̅� ≤ 40% Kurang Valid 

0% < �̅� ≤ 20% Sangat Kurang Valid 

Dimodifikasi dari Saputri et al (2020) 

Analisis  tingkat  kepraktisan  diperoleh  dari  angket  yang  diberikan  kepada  siswa  

dalam  ujicoba  perorangan,  ujicoba  kelompok  kecil  dan  angket  respon  guru.  Nilai  hasil  

kepraktisan  dihitung dengan rumus sebagai berikut. 

𝑃 =
∑𝑥

∑𝑥𝑖
× 100% 

Keterangan: 

𝑃 = Persentase respon guru atau siswa dalam (%) 
∑𝑥 = Total skor dari responden 

∑𝑥𝑖 = Total skor ideal 

Nilai hasil kepraktisan dibandingkan dengan kriteria kepraktisan seperti pada Tabel 2 

Tabel 2. Kriteria Kategori Persentase Angket Respon Guru dan Siswa 

Skor (%) Kriteria 

90% < �̅� ≤ 100% Sangat Praktis 

75% < �̅� ≤ 90% Praktis 

65% < �̅� ≤ 75% Cukup Praktis 

55% < �̅� ≤ 65% Kurang Praktis 

0% < �̅� ≤ 55% Sangat Kurang Praktis 

Dimodifikasi dari (Usfiyana, 2019) 

Untuk menentukan kategori tingkat kemampuan penalaran matematis siswa dalam 

menyelesaikan soal tes, diukur dengan rumus: 

X̅ =
∑Ni

n
 

Keterangan: 

X̅ = rata-rata hitung 

Ni  = jumlah nilai 

n = jumlah siswa 

Tabel 3. Kategori Kemampuan Penalaran Matematis 

Nilai (�̅�) Kategori 

86-100 Sangat Tinggi 

71-85 Tinggi 

56-70 Sedang 

0-55 Kurang 

Dimodifikasi dari Chasanah ( 2019) 

Hasil belajar yang dilihat dari kriteria ketuntasan klasikal, didasari dengan ketuntasan 

siswa yang memenuhi kriteria ketuntasan (KKM). Persentase ketuntasan klasikal dihitung 

dengan rumus: 

𝑃 =
𝑇

𝑛
× 100% 

 

Keterangan:  

P = Persentase ketuntasan klasikal 
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T = jumlah siswa yang tuntas 

n = jumlah siswa 
Tabel 4. Kategori Persentase Ketuntasan Klasikal 

Interval (%) Kategori 

𝑃 > 80 Sangat efektif 

60 ≤ 𝑃 ≤ 80 Efektif 

40 ≤ 𝑃 ≤ 60 Cukup efektif 

20 ≤ 𝑃 ≤ 40 Kurang efektif 

𝑃 ≤ 20 Tidak Efektif 

(Ariskasari & Pratiwi, 2019) 

Hasil Penelitian 

Tahap Analyze 

Pada tahap analyze, yang dilakukan adalah analisis kurikulum, analisis kebutuhan dan 

analisis karakteristik peserta didik. Analisis kurikulum dilakukan dengan mengkaji kurikulum 

yang digunakan di SMA Negeri 1 Gunungsitoli. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara, 

kurikulum yang digunakan di  sekolah tersebut adalah kurikulum 2013 dan kurikulum merdeka. 

Dalam hal ini, kurikulum yang dianalisis adalah kurikulum 2013 yang berlaku di kelas XII. 

Analisis ini dilakukan untuk mengetahui kompetensi dasar dan materi-materi apa saja yang 

diajarkan di kelas XII. Hasil analisis ini digunakan  untuk menentukan materi yang akan dimuat 

dalam e-modul pembelajaran. Materi yang akan dimuat dalam e-modul pembelajaran yaitu 

materi Statistika, dengan topik yang disesuaikan pada kompetensi dasar. Setelah itu, diuraikan 

juga tujuan pembelajaran yang akan dicapai pada proses pembelajaran dan akan dimuat dalam 

e-modul yang dikembangkan.  

Pada analisis kebutuhan, peneliti melakukan kegiatan observasi dan wawancara. Dari 

hasil observasi dan wawancara diketahui bahan ajar yang digunakan dalam pembelajaran 

matematika hanya berupa buku paket. Penggunaan  bahan ajar tersebut kurang bervariasi dan 

juga belum adanya penggunaan bahan ajar berbasis digital yang digunakan dalam proses 

pembelajaran. Oleh sebab itu, dirancang media pembelajaran yang dapat membantu siswa 

dalam proses pembelajaran, yang dapat digunakan sebagai bahan ajar mandiri yang 

menyenangkan dan diharapkan mampu meningkatkan kemampuan penalaran matematis siswa. 

Oleh sebab itu,  peneliti mendesain bahan ajar untuk membantu siswa dalam proses 

pembelajaran. Bahan ajar yang dimaksud adalah e-modul pembelajaran. E-modul pembelajaran 

memuat materi yang mampu melibatkan siswa untuk belajar mandiri yang didalamnya tersedia 

gambar, animasi maupun video yang menarik (Ceria et al., 2022). Melalui e-modul proses 

pembelajaran dapat berjalan efektif dan efisien serta mendukung interaksi antara guru dan siswa 

sehingga siswa dapat memahami konsep pelajaran dan mengalami peningkatan hasil belajar 

(Wulandari et al., 2021). Media pembelajaran yang dimaksud adalah e-modul pembelajaran.  

Analisis karakteristik dilakukan untuk mengetahui bagaimana karakteristik dari peserta 

didik. Hal tersebut dilakukan untuk mengetahui kesesuaian karakteristik peserta didik dengan 

e-modul yang dikembangkan. Karakteristik yang dimaksud adalah seperti usia, kemampuan 

akademik, dan pengetahuan matematika. Hasil analisis peserta didik kelas XII SMA Negeri 1 

Gunungsitoli dari segi usia, ditemukan peserta didik memiliki usia 15 – 18 tahun. Dalam tahap 

operasi formal ada pada rentang usia 11 tahun-dewasa. Pada fase ini dikenal juga dengan masa 

remaja (Marinda, 2020). Remaja berpikir dengan cara lebih abstrak, logis, dan lebih idealistik”. 

Pada kemampuan akademik, peserta didik memiliki tingkat kemampuan yang berbeda-beda, 

yaitu tinggi, menengah dan rendah. Hal ini terlihat dari hasil rata-rata nilai pretest kemampuan 

penalaran matematis sebesar 42,78 berkategori kurang.  

Dari hasil analisis karakteristik peserta didik, e-modul yang dikembangkan disesuaikan 

dengan karakteristik peserta didik. Mengingat perbedaan kemampuan akademik peserta didik, 
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maka e-modul yang dikembangkan memuat penjelasan materi yang mudah dipahami dan soal-

soal yang disesuaikan dengan tingkat kemampuan peserta didik. E-modul pembelajaran yang 

dikembangkan berisi penyelesaian soal yang disertai langkah-langkah penalaran matematis, 

sehingga diharapkan e-modul pembelajaran dapat meningkatkan kemampuan penalaran 

matematis siswa. 

Tahap Design 

Tahap desain ini merupakan tahap perancangan e-modul pembelajaran Statistika untuk 

siswa kelas XII SMA, yang didesain berdasarkan hasil analisis kurikulum, kebutuhan dan 

karakteristik peserta didik. E-modul pembelajaran ini akan dikembangkan dengan 

menggunakan Anyflip. E-modul pembelajaran yang dikembangkan berisi langkah-langkah 

penalaran matematis, dengan tujuan untuk meningkatkan kemampuan penalaran matematis 

siswa. E-modul pembelajaran yang dikembangkan akan dibagikan kepada siswa dalam bentuk 

link melalui aplikasi Whatsapp. Dengan demikian,  siswa dapat dengan mudah mengakses dan 

mempelajari e-modul pembelajaran melalui Smartphone, PC atau perangkat elektronik lainnya. 

E-modul dapat diakses kapan saja dan dimana saja dengan ukuran layar menyesuaikan. Adapun 

Microsoft Office Word 2010 untuk membuat rancangan materi pada e-modul pembelajaran dan 

Canva untuk mendesain e-modul pembelajaran. Font (jenis huruf) yang digunakan pada Cover 

adalah Prompt  dan Agrandir dengan variasi ukuran font antara 12,3 - 71. Selanjutnya font 

untuk halaman judul adalah Daydream dengan ukuran 36. Kemudian, font untuk peta e-modul 

adalah More Sugar dengan variasi ukuran 12-24. Dan untuk font pada isi materi e-modul 

menggunakan Times New Roman dengan ukuran 12. Adapun kegiatan yang dilakukan dalam 

tahap desain e-modul pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan penalaran matematis 

siswa, sebagai berikut: 1) pembuatan rancangan e-modul pembelajaran, 2) pembuatan rencana 

pelaksanaan pembelajaran (RPP), 3) penyusunan instrumen, 4) validasi instrumen. 

Tahap Development 

Pada tahap ini, semua desain yang sudah dirancang pada tahap desain digabungkan 

menjadi sebuah e-modul pembelajaran dalam bentuk format pdf. Selanjutnya, e-modul 

pembelajaran dalam bentuk pdf dikembangkan dengan menggunakan Anyflip menjadi e-modul 

dalam bentuk  flipbook. Pada tahap development, media pembelajaran divalidasi oleh ahli 

materi, ahli bahasa dan ahli media. 

a. Validasi Ahli Materi 

Validasi materi dilakukan oleh dua orang validator. Banyak indikator yang dinilai dari 

segi materi ada enam, yaitu : (1) kesesuaian materi dengan kompetensi dasar, (2) keakuratan 

materi, (3) kesesuaian contoh dengan uraian, (4) keruntutan penyajian materi, (5) kejelasan 

tujuan pembelajaran dalam e-modul pembelajaran, dan (6) penyajian materi memotivasi siswa. 

Adapun hasil persentase skor seluruh indikator yang diperoleh dari penilaian validator 1 dan 

validator 2 dapat dilihat pada Gambar 1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 1. Persentase Penilaian Ahli Materi 
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Berdasarkan penilaian validator 1 ahli materi, e-modul pembelajaran direvisi sebanyak 

dua kali dengan peningkatan sebesar 10,67%. Hasil penilaian pada revisi pertama diperoleh 

persentase skor sebesar 85,33% dengan kategori sangat valid dan produk perlu diperbaiki. 

Setelah peneliti melakukan perbaikan produk melalui saran dan komentar validator, maka 

produk kembali divalidasi dan diperoleh persentase skor sebesar 96% dengan kategori sangat 

valid dan tidak perlu direvisi. Berdasarkan hasil akhir validator, maka e-modul pembelajaran 

dinyatakan layak untuk digunakan.  

Berdasarkan penilaian validator 2 ahli materi, e-modul pembelajaran direvisi sebanyak 

dua kali dengan peningkatan sebesar 12%. Hasil penilaian pada revisi pertama diperoleh 

persentase skor sebesar 85,33% dengan kategori sangat valid dan produk perlu diperbaiki. 

Setelah peneliti melakukan perbaikan produk melalui saran dan komentar validator, maka 

produk kembali divalidasi dan diperoleh persentase skor sebesar 97,33% dengan kategori 

sangat valid dan tidak perlu direvisi. Berdasarkan hasil akhir validator, maka e-modul 

pembelajaran dinyatakan layak untuk digunakan. 

b. Validasi Ahli Bahasa 

Validator ahli bahasa menilai e-modul pembelajaran dari aspek bahasa. Banyak indikator 

yang dinilai dari segi bahasa ada empat, yaitu: (1) kesesuaian dengan kaidah bahasa Indonesia, 

(2) penggunaan bahasa secara efektif dan efisien, (3) ketepatan teks dengan materi, dan (4) 

kesesuaian bahasa dengan perkembangan peserta didik. Adapun hasil rata-rata persentase skor 

seluruh indikator yang diperoleh dari penilaian ahli bahasa dapat dilihat pada Gambar 2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Berdasarkan penilaian validator ahli bahasa, e-modul pembelajaran direvisi sebanyak dua 

kali dengan peningkatan sebesar 40%. Hasil penilaian pada revisi pertama diperoleh persentase 

skor sebesar 55% dengan kategori cukup valid dan produk perlu diperbaiki. Setelah peneliti 

melakukan perbaikan produk melalui saran dan komentar validator, maka produk kembali 

divalidasi dan diperoleh persentase skor sebesar 95% dengan kategori sangat valid dan tidak 

perlu direvisi. Berdasarkan hasil akhir validator, maka e-modul pembelajaran dinyatakan layak 

untuk digunakan. 

c. Validasi Ahli Media 

Validator ahli media menilai e-modul dari lima indikator penilaian, yaitu: (1) tampilan 

desain layar, (2) kemudahan penggunaan, (3) konsistensi, (4) kemanfaatan (5) kegrafikan. 

Adapun hasil rata-rata persentase skor seluruh indikator yang diperoleh dari penilaian ahli 

media dapat dilihat pada diagram berikut. 
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Gambar 2. Persentase Penilaian Ahli Bahasa 
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Berdasarkan penilaian validator ahli media, e-modul pembelajaran direvisi sebanyak dua 

kali dengan peningkatan sebesar 12,8%. Hasil penilaian pada revisi pertama diperoleh 

persentase skor sebesar 84% dengan kategori sangat valid dan produk perlu diperbaiki. Setelah 

peneliti melakukan perbaikan produk melalui saran dan komentar validator, maka produk 

kembali divalidasi dan diperoleh persentase skor sebesar 96,8% dengan kategori sangat valid 

dan tidak perlu direvisi. Berdasarkan hasil akhir validator, maka e-modul pembelajaran 

dinyatakan layak untuk digunakan.  

Setelah e-modul dinyatakan valid, maka e-modul pembelajaran diujicobakan untuk 

mengetahui tingkat kepraktisan. Data respon siswa diperoleh dari hasil angket respon siswa 

pada tahap evaluasi perorangan dan evaluasi kelompok kecil. Data respon guru juga diperoleh 

dari hasil angket respon guru ketika peneliti melaksanakan tahap evaluasi kelompok kecil. 

Indikator dari angket respon guru dan siswa yaitu: (1) kemenarikan desain, (2) warna dan 

gambar yang bagus, (3) kemenarikan isi, (4) ukuran dan bentuk huruf mudah dibaca, (5) 

kemenarikan kombinasi warna, (6) mudah digunakan, (7) bagian-bagian e-modul mudah 

dipahami, (8) kemudahan belajar. Adapun hasil rata-rata persentase skor seluruh indikator yang 

diperoleh dari uji coba perorangan, ujicoba kelompok kecil dan respon guru dapat dilihat pada 

Gambar 4. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Berdasarkan rekapitulasi hasil kepraktisan pada ujicoba produk dan respon guru, 

diperoleh data pada Tabel 5. 

Tabel 5. Hasil Kepraktisan E-modul Pembelajaran 

No Ujicoba Produk 
Hasil Data 

Persentase % Kategori 

1 Uji coba Perorangan 96,00% Sangat Praktis 

2 Uji coba Kelompok Kecil 92,27% Sangat Praktis 

3 Respon Guru 96,00% Sangat Praktis 

 Rata-rata 94,76% Sangat Praktis 

Gambar 3. Persentase Penilaian Ahli Media 
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Dari Tabel 5, diperoleh rata-rata persentase sebesar 94,76% dengan kategori sangat 

praktis. Artinya, e-modul pembelajaran yang telah dikembangkan praktis untuk digunakan pada 

uji lapangan untuk mengetahui tingkat keefektifan e-modul pembelajaran. Peneliti juga melihat 

kepraktisan e-modul pembelajaran dari hasil respon siswa pada saat uji lapangan. Hal ini 

dilakukan, untuk melihat kriteria kepraktisan e-modul pembelajaran jika digunakan pada skala 

yang lebih besar. Dari hasil angket respon siswa pada uji lapangan, diperoleh persentase sebesar 

92,96% dengan kriteria sangat praktis. Ternyata, hasil ini menunjukkan bahwa e-modul 

pembelajaran praktis digunakan pada skala yang lebih besar. 

Tahap Implementation 

Setelah e-modul pembelajaran dinyatakan valid dan praktis, maka tahap selanjutnya 

adalah menguji cobakan pada satu kelas. Kelas yang dipilih oleh peneliti adalah kelas XII 

MIPA-5 untuk dijadikan sebagai subjek uji lapangan. Kegiatan penelitian dilakukan sebanyak 

tujuh kali. Pertemuan pertama sampai keenam berupa kegiatan proses pembelajaran dan 

pertemuan ketujuh berupa pemberian angket respon dan tes akhir. 

Proses pembelajaran menggunakan tahapan model pembelajaran kooperatif (cooperative 

learning). Selanjutnya, peserta didik menggunakan e-modul pembelajaran yang sudah direvisi 

sebelumnya. Dalam proses pembelajaran tatap muka, peneliti mengarahkan siswa untuk 

mengikuti petunjuk pada e-modul dan menyajikan soal-soal yang berkaitan dengan kemampuan 

penalaran matematis siswa. Soal-soal tersebut sebagian besar dapat diselesaikan oleh siswa dan 

terdapat juga beberapa siswa yang masih kurang dalam menyelesaikannya.  

Tahap Evaluation 

Tahap terakhir pada model pengembangan ADDIE yaitu evaluasi. Pada tahap ini, 

evaluasi dilakukan dengan memberikan tes yang terdiri dari 5 soal kemampuan penalaran 

matematis dalam bentuk uraian. Selain itu, tes yang digunakan sudah diujicobakan dan telah 

dihitung tingkat validitas dan reliabilitas setiap butir soalnya. Selanjutnya, peneliti memberikan 

angket respon siswa untuk mengetahui tingkat kepraktisan e-modul pembelajaran pada uji 

lapangan ini.  

Rata-rata nilai tes hasil belajar yang diperoleh dari siswa adalah 82,82. Hasil tersebut 

menunjukkan adanya peningkatan kemampuan penalaran matematis siswa, yang pada tes awal 

diperoleh rata-rata 42,78 dengan kategori kurang, dan pada tes akhir diperoleh rata-rata 82,82 

dengan kategori tinggi. Keefektifan e-modul pembelajaran dilihat dari hasil persentase 

ketuntasan klasikal apabila P ≥ 70%. Nilai KKM mata pelajaran Matematika di kelas VII 

sebesar 80. Dari hasil tes, diperoleh 33 orang siswa tuntas KKM dan 3 orang siswa tidak tuntas. 

Sehingga, diperoleh persentase ketuntasan klasikal sebesar 91,67%. Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa e-modul pembelajaran sudah efektif dalam meningkatkan kemampuan 

penalaran matematis siswa. Selain memberikan tes, peneliti juga memberikan angket respon 

siswa untuk melihat tingkat kepraktisan e-modul pembelajaran pada uji lapangan ini. Dari hasil 

angket respon siswa, diperoleh persentase kepraktisan sebesar 92,96%. Hal ini menunjukkan 

bahwa e-modul pembelajaran berada pada kategori sangat praktis. 

Hasil persentase rata-rata setiap indikator dari angket respon peserta didik dapat dilihat 

pada Gambar 5 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 5. Diagram Persentase Skor Setiap Indikator Uji Lapangan 
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Dari diagram tersebut, terlihat bahwa persentase terbesar yaitu indikator 1 dengan 

persentase sebesar 96,11% yakni kemenarikan desain. Kemudian, diikuti oleh indikator 3 

dengan persentase 95,56% yaitu kemenarikan isi. Selanjutnya, indikator 8 dengan persentase 

sebesar 94,81% yaitu kemudahan belajar. Selanjutnya, indikator 5 dengan persentase sebesar 

93,33% yaitu kemenarikan kombinasi warna. Kemudian, indikator 7 dengan persentase sebesar 

92,56% yaitu bagian-bagian e-modul mudah dipahami. Selanjutnya, indikator 6 dengan 

persentase sebesar 91,67% yaitu mudah digunakan. Selanjutnya, indikator 2 dengan persentase 

sebesar 90,56% yaitu warna dan gambar yang bagus dan indikator 4 dengan persentase sebesar 

89,44 yaitu ukuran dan bentuk huruf mudah dibaca. 

Diskusi 

Berdasarkan pemaparan hasil penelitian di atas, diperoleh produk penelitian berupa e-

modul pembelajaran  yang  dikembangkan pada aplikasi Anyflip pada  materi  

statistika.Sebelum hasil produk diujicobakan, maka dilakukan validasi kepada ahli materi, ahli 

bahasa dan  ahli  media  untuk  mengetahui  tingkat  validitas  e-modul  pembelajaran.  

Berdasarkan  hasil validasi e-modul pembelajaran, diperoleh persentase skor dari validator 1 

ahli materi sebesar 96% dan validator 2 sebesar 97,33%. Hasil ini menunjukkan bahwa e-modul 

pembelajaran dalam segi materi termasuk kategori sangat valid. Persentase skor dari validator 

ahli bahasa yaitu 95% dan persentase skor dari ahli media yaitu 96,8%. Hasil ini menunjukkan 

bahwa e-modul pembelajaran dalam segi bahasa dan media termasuk pada kategori sangat 

valid. Berdasarkan hasil tersebut, disimpulkan bahwa e-modul pembelajaran layak dan valid 

untuk digunakan. Hal ini sesuai dengan pendapat Saputri et al. (2020) bahwa persentase lebih 

dari 80% termasuk dalam kriteria sangat valid.  

Setelah  dilakukan  uji  coba,  diperoleh  persentase  skor  dari  uji  coba  perorangan  yaitu 

96%. Persentase skor dari ujicoba kelompok kecil yaitu 92,27%, dari hasil angket respon guru 

sebesar 96% dan uji lapangan diperoleh persentase sebesar 92,96%. Setelah mengetahui data 

dari responden, maka e-modul yang dikembangkan memperoleh kriteria sangat praktis. Hal ini 

sesuai  dengan  pendapat Usfiyana (2019)  bahwa  persentase  lebih  dari  90%  termasuk  dalam 

kriteria  sangat  praktis. Tingkat  keefektifan  e-modul  yang  dikembangkan  dilihat  dari  

persentase ketuntasan klasikal tes hasil belajar peserta didik. Saat dianalisis berdasarkan KKM 

yang telah ditentukan, diperoleh hasil 91,67% dengan jumlah siswa yang tuntas 33 orang dan 

siswa yang tidak tuntas 3 orang. Tingkat keefektifan e-modul pembelajaran berada pada 

kategori baik apabila nilai klasikal ketuntasan siswa lebih dari 60% (Ariskasari & Pratiwi, 

2019). Rata-rata kemampuan penalaran matematis siswa juga mengalami peningkatan, yakni 

berada pada kategori sangat  baik  dengan  perolehan  sebesar  82,82.  Berdasarkan  pemaparan  

sebelumnya,  secara umum e-modul pembelajaran yang dikembangkan dengan   menggunakan 

Anyflip dalam pembelajaran  mampu  meningkatkan  kemampuan  penalaran matematis  siswa  

dalam  materi  statistika.  E-modul  pembelajaran  ini  juga  membantu  siswa  untuk belajar 

mandiri di rumah. 

Simpulan 

Berdasarkan hasil pengolahan data yang telah dilakukan maka dapat disimpulkan sebagai 

berikut: E-Modul pembelajaran yang dikembangkan telah teruji dan dinyatakan valid baik dari 

segi validitas materi, validitas bahasa, dan validitas media. E-Modul pembelajaran yang 

dikembangkan mendapatkan kriteria sangat praktis dan layak digunakan dengan hasil sebesar 
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92,96% dengan kategori sangat praktis dan respon guru sebesar 96% dengan kategori sangat 

praktis. E-Modul pembelajaran yang dikembangkan efektif dalam meningkatkan kemampuan 

penalaran matematis siswa SMA Negeri 1 Gunungsitoli pada materi statistika dengan rata-rata 

nilai 82,82 berkategori tinggi dan persentase ketuntasan klasikal sebesar 91,67% dengan 

kategori sangat efektif. Adapun keterbatasan dalam penelitian ini yaitu hasil belajar siswa 

terbatas pada materi statistika.  Disarankan  untuk  penelitian  selanjutnya,  dapat  menggunakan  

materi  matematika  lainnya dalam pengembangan e-modul pembelajaran menggunakan 

Anyflip.  

Konflik Kepentingan 

Penulis menyatakan tidak ada konflik kepentingan 

Kontribusi Penulis 

Semua penulis menyatakan bahwa versi final makalah ini telah dibaca dan disetujui. Penulis 

pertama (J.S.K.M.) memahami gagasan penelitian yang disajikan dan mengumpulkan data. 

Ketiga penulis lainnya (N.K.M., A.O.H., dan Y.N.T.) berpartisipasi aktif dalam pengembangan 

teori, metodologi, pengorganisasian dan analisis data, pembahasan hasil dan persetujuan versi 

akhir  karya. Total persentase kontribusi untuk konseptualisasi, penyusunan dan koreksi artikel 

ini adalah sebagai berikut: J.S.K.M. : 60% , N.K.M. : 20%, A.O.H. : 10%, Y.N.T. : 10%. 

Pernyataan Ketersediaan Data 

Penulis  menyatakan  data  yang  mendukung  hasil  penelitian  ini  akan  disediakan  oleh  

penulis koresponden, [J.S.K.M.], atas permintaan yang wajar. 
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