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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk berupa e-modul berbasis android
menggunakan kodular yang valid, praktis serta efekktif dalam meningkatkan kemampuan
berpikir kreatif matematis siswa. Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan
yang mengacu pada model ADDIE dengan lima tahap pengembangan, yaitu Analyze,
Design, Develompment, Implementation. Subjek penelitian ini adalah siswa kelas VII
SMPIT Al-Masykar Bina Insani. Berdasarkan hasil analisis data diperoleh nilai untuk uji
ahli materi dengan persentase kevalidan sebesar 77,29% dengan kategori “valid”. Untuk
uji validasi oleh ahli media diperoleh persentase sebesar 78,73% dengan kategori “valid”.
Serta untuk uji kepraktisan yang dilakukan kepada guru mata pelajaran matematika
diperoleh hasil persentase sebesar 80,24% dengan kategori “praktis”. dan respon siswa
terhadap media pembelajaran memperoleh hasil persentase sebesar 84,56% dengan
kategori “sangat baik”. Keefektifan e-modul kreatif matematis berdasarkan skor n-gain
sebesar 0.59 dengan interpretasi terdapat peningkatan pada kategori sedang. Oleh karena
itu, e-modul berbasis android menggunakan kodular untuk meningkat kemampuan
berpikir kreatif matematis siswa dapat disimpulkan valid, praktis serta efektif digunakan
sebagai media pembelajaran matematika di SMP Kelas VII.

Kata kunci: Kemampuan Berpikir Kreatif Matematis, E-modul, Kodular.
ABSTRACT

This study aims to produce products in the form of android-based e-modules using valid,
practical and effective codes in improving students' mathematical creative thinking skills.
This research is a development research that refers to the ADDIE model with five
development stages, namely Analyze, Design, Develompment, Implementation. The
subjects of this study were seventh grade students of SMPIT Al-Masykar Bina Insani.
Based on the results of data analysis, the value obtained for the material expert test with
a percentage of validity of 77.29% in the "valid" category. For the validation test by media
experts, a percentage of 78.73% was obtained in the "valid" category. As well as for the
practicality test conducted to mathematics subject teachers, the percentage result was
80.24% with the category "practical”. and student responses to learning media obtained
a percentage of 84.56% with the category "very good". The effectiveness of mathematical
creative e-modules based on the n-gain score is 0.59 with the interpretation that there is
an increase in the moderate category. Therefore, the android-based e-module using
kodular to improve students' mathematical creative thinking skills can be concluded to be
valid, practical and effective to be used as a medium for learning mathematics in junior
high school grade VII.

Keywords: Mathematical Creative Thinking Ability, E-module, Kodular.
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PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan salah satu
bagian penting dari kehidupan, karena
tidak dapat dipungkiri berbagi aspek

kehidupan erat kaitannya dengan
pendidikan.  Keterkaitan pendidikan
dengan berbagi aspek kehidupan

menjadikan pendidikan sebagai modal
dasar manusia untuk meningkatkan
kualitas hidupnya. Pendidikan tentunya
memiliki tujuan, tujuan dari pendidikan
nasional adalah untuk membantu
pengembangan potensi peserta didik
sehingga mereka dapat memajukan
bangsa Indonesia dan memiliki watak
yang luhur, yaitu kebaikan, kebenaran
dan religius, serta mampu berpikir logis
(Amka, 2019).

Tujuan pendidikan pada dasarnya adalah
suatu rumusan mengenai pencapaian
yang seharusnya diperoleh, mencakup
pernyataan-pernyataan mengenai
beragam kemampuan yang diharapkan

akan dimiliki oleh peserta didik
(Kristiawan, 2017). Peraturan Mentri
Riset dan Teknologi (2016)
menguraikan bahwa tujuan

pembelajaran matematika adalah peserta
didik mampu bernalar dalam memahami

pola sifat matematika, = mampu
memahami dan mendeskripsikan konsep
matematika, mampu  memecahkan
masalah, dan mampu

mengkomunikasikan suatu ide dengan
diagram, tabel, atau simbol agar dapat
mempermudah permasalahan yang ingin
dipecahkan.

Memecahkan permasalahan
matematika peserta didik memerlukan
beragam kemampuan, salah satunya
adalah kemampuan berpikir kreatif
(Wulandari et al., 2021). Berpikir kreatif
dapat diartikan sebagai gabungan antara
berpikir logis dan berpikir divergen yang

didasarkan  pada intuisi  namun
mempunyai tujuan (Junaedi, 2021).
Sejalan dengan itu, meningkatkan

kemampuan peserta didik untuk berpikir
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rasional, kritis, praktis, sistematis,
analitis dan kreatif menjadi dasar penting
dalam proses pembelajaran matematika
(Abidin & Tohir, 2019). Kemampuan
berpikir kreatif memberikan pemikiran
yang luas guna memperoleh ide baru
dalam menjawab soal matematis
(Junaedi, 2022). Dari  berbagai
kemampuan tersebut, berpikir kreatif
menjadi salah satu kemampuan yang
penting dimiliki oleh peserta didik.
Karena pada dasarnya setiap manusia
memiliki kreativitas (Junaedi, 2021)
Kreativitas adalah kemampuan
individu menghasilkan ide-ide baru
dalam mencapai suatu tujuan melalui
proses interaksi (Istikomah et al., 2020).
Kemampuan berpikir kreatif merupakan
kemampuan yang sangat perlu untuk
dimiliki oleh peserta didik disamping
kemampuan-kemampuan lainnya
(Junaedi, 2022). Sedangkan berpikir
kreatif itu sendiri adalah suatu aktivitas
dalam mengungkapkan atau
memecahkan masalah dengan
menciptakan ide atau solusi baru dari
memanfaatkan konsep yang telah
diketahui sebelumnya (Huliatunisa &
Hariyani, 2019). Berdasarkan
pernyataan tersebut disimpulkan bahwa
kemampuan berpikir kreatif dalam
matematika perlu dimiliki oleh peserta
didik, karena jika peserta didik mampu
mengaitkan ide-ide yang ada antara topik
matematika maka kemampuan
menyelesaikan permasalahan
matematikanya akan semakin baik.
Pentingnya kemampuan berpikir
kreatif dalam pembelajaran matematika,
pada kenyataannya tidak dibarengi
dengan tingginya kemampuan berpikir
kreatif yang dimiliki peserta didik.
Rendahnya kemapuan berpikir kreatif
matematis peserta didik dapat diamati
berdasarkan hasil Trends in
International Mathematics and Science
Study (TIMSS), yang menunjukkan
bahwa hanya 2% peserta didik Indonesia
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yang memiliki kemampuan
menyelesaikan soal-soal kategori tingi
dan tingkat lanjut yang membutuhkan
kemampuan berpikir kreatif matematis
(Hasanah & Haerudin, 2021). Lebih
lanjut, penelitian  Acesta (2020)
mengungkapkan bahwa pada pretest
kemampuan berpikir kreatif matematis
hanya mencapai nilai rata-rata 45,42.
Hasil penelitian pada sekolah menengah
juga diperoleh data bahwa rata-rata
kemampuan berpikir kreatif peserta
didik sebesar 12,88 (Meika & Sujana,
2017). Berdasarkan beberapa penelitian
yang telah dilakukan, dapat disimpulkan
bahwa kemampuan berpikir kreatif
peserta didik dalam menyelesaikan
permasalahan matematika masuk dalam
kategori rendah.

Pembelajaran yang dilakukan di
sekolah tidak selalu menuntut peserta
didik untuk memiliki kemampuan
berpikir kreatif, mengakibatkan
kemampuan berpikir kreatif peserta
didik relatin rendah (Palah, 2017).
Kemampuan berpikir kreatif yang
dimiliki peserta didik masih tergolong
rendah ini juga dapat bersumber dari
guru, siswa, lingkungan, atau sarana dan
prasaran yang kurang memadai.
Pembelajaran matematika perlu
dirancang sehingga berpotensi
meningkatkan  kemampuan  berpikir
kreatif peserta didik. Salah satu
komponen yang dapat meningkatan
kemampuan berpikir kreatif peserta
didik dalam proses pembelajaran adalah
penggunaan media pembelajaran yang
disesuaikan dengan karakteristik dan
kebutuhan siswa (Kamalasari et al.,
2019). Media pembelajaran yang peserta
didik butuhkan yaitu media yang mudah
digunakan, mudah diakses dan dapat
mempermudah peserta didik dalam
memahami pembelajaran (Solehudin et
al., 2019). Salah satu bentuk media
pembelajaran yang dibutuhkan dalam
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proses pembelajaran matematika adalah
modul elektronik.

E-modul merupakan merupakan
salah satu bentuk media pembelajaran
yang disiapkan oleh pendidik dan
diberikan kepada peserta didik guna
mendukung proses pembelajaran
(Ahmad, 2017). E-modul adalah jenis
sumber belajar mandiri yang dibuat
dalam unit pembelajaran tertentu dan
disampaikan dalam format elektronik
(Kemendikbud, 2017). E-Modul dapat
menjadi salah satu alternatif media
pembelajaran yang tepat bagi peserta
didik dalam membantu meningkatkan

kemampuan berpikir kreatif
matematisnya. Didukung oleh hasil
penelitian  yang  dilakukan  oleh

Ismayanti (2021) membuktikan bahwa
modul dapat meningkatkan kemampuan
berpikir kreatif peserta didik, terwujud
dari modul yang dilengkapi dengan
penyajian materi dan kegiatan siswa
sesuai dengan indikator kemampuan
berpikir kreatif.

Melihat  kenyataan  disekitar
bahwa banyak peserta didik
menggunakan ponsel berbasis Android,
peneliti memilih untuk menggunakan E-

modul berbasis Android, sehingga
penggunaan Android dapat
memudahkan peserta didik dalam

mengakses E-modul tersebut. Selaras
dengan pernyataan, “Android based
phones were chosen due to the fact that
more students are using Android based
smart phones” pemilihan ponsel berbasis
Android didasarkan pada peningkatan
penggunaan ponsel pintar berbasis
Android di kalangan peserta didik
(Calimag et al., 2014). Berdasarkan data
survei Statcounter Globalstats dari
November 2019 sampai November
2020, pengguna Android di Indonesia
mencapai 91,03%, sementara sistem
operasi lainnya seperti iI0OS mencapai
8,71%, Samsung sebesar 0,07%,
Windows sekitar 0,05% dan ada pula
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kategori "tidak dikenal™ yang mencapai
0,03% (Statcounter, 2020).

Pemanfaatan luasnya
penggunaan sistem operasi Android
dapat direalisasikan dengan menciptakan
sebuah aplikasi pembelajaran yang dapat
dijadikan sebagai media pembelajaran.
Kodular merupakan salah satu platform
aplikasi yang memungkinkan pengguna
untuk mengembangkan aplikasi yang
berbasis sistem operasi  Android.
Kodular sangat mudah digunakan karena
menggunakan  block  programming.
Menurut hasil penelitian Pamungkas
(2020), diketahui bahwa pembelajaran
dengan menggunakan media
pembelajaran Kodular lebih efektif
dalam meningkatkan pemahaman siswa.
Berdasarkan pemaparan di atas, maka
dibutuhkan e-modul berbasis android

menggunakan kodular yang dapat
meningkatkan  kemampuan  berpikir
kreatif peserta didik.
METODE PENELITIAN

Metode penelitian yang

digunakan dalam penelitian ini adalah
penelitian dan pengembangan atau
Research and Development (R&D),
dengan tujuan untuk pengembangan
produk baru atau penyempurnaan
produk vyang telah ada. Model
pengembangan yang digunakan adalah
ADDIE, yang diadaptasi oleh teori (Lee
& Owens, 2004). Singkatan dari
langkah-langkah berurutan yang terlibat
dalam proses pengmbangan, Vyaitu;
Analyze (analisis), Design (desain),
Develop (pengembangan),
Implementation  (implementasi), dan
Evaluation (evaluasi). Karsidi (2018)
menjelaskan keunggulan model ADDIE
yang terlihat dari prosedur kerjanya yang
sistematik, yaitu pada setiap tahapan
yang akan dilakukan, mengacu pada
tahapan sebelumnya yang sudah
diperbaiki, dengan harapan produk akhir
yang dihasilkan efektif saat digunakan.
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Produk yang akan dikembangkan dalam
penelitian dan pengembangan ini
mengacu pada proses pembuatan e-
modul berbasis aplikasi android dengan
menggunakan kodular, untuk
meningkatkan  kemampuan  berpikir
kreatif peserta didik, hingga proses
pengujian  kelayakan dari  produk
tersebut.

Subjek uji coba pada penelitian
ini adalah siswa kelas VII SMPIT Al-
Masykar Bina Insani. Karakteristik
subjek yang dikehendaki pada penelitian
ini yaitu siswa yang dipilih adalah siswa
yang sedang atau telah mempelajari
materi segi empat. Peneliti memilih kelas
VII-A  pada penelitian ini  yakni
berdasarkan rekomendasi dari pihak
sekolah dan guru mata pelajaran
matematika, dan seluruh siswa kelas V11-
A memiliki  smartphone berbasis
Android dan mampu menggunakannya,
sehingga akan memudahkan penelitian.
Validator penelitian terdiri dari ahli
materi dan ahli media. Ahli materi
menilai e-modul berdasarkan aspek
kelayakan isi, kelayakan bahasa dan
penyajian materi, adapun ahli media
menilai tampilan visual, kemudahan
penggunaan, konsistensi, kemanfaatan
dan kegrafikkan.

Instrumen penelitian adalah alat
bantu yang dapat digunakan oleh peneliti
untuk mengukur data yang telah
dikumpulkan (Widoyoko, 2010).
Instrumen digunakan oleh peneliti dalam
pengumpulan data yang nantinya akan
digunakan dalam penelitian. Pengukuran
dilakukan agar data yang dikumpulkan
merupakan data objektif sehingga
mendapatkan  kesimpulan penelitian
yang objektif pula. Instrument yang akan
digunakan adalah wawancara, angket
validasi ahli media dan angket vadilasi
ahli materi, angket kepraktisan guru,
angket respon peserta didik, serta soal tes
kemampuan berpikir kreatif matematis
peserta didik.
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Teknik analisis data dalam
penelitian ini yaitu memaparkan hasil
pengembangan media pembelajaran E-
modul. Tujuan analisis data adalah untuk
menafsirkan data yang telah diperoleh
sebelumnya dan untuk menentukan
apakah produk media yang
dikembangkan memenuhi aspek
validitas, kepraktisan, dan keefektifan.
Analisis data dilakukan setelah data
diperoleh dari hasil angket validasi ahli
media, ahli materi serta respon siswa
yang menggunakan skala 1 sampai 4.
Tertera pada tabel 1.

Tabel 1. Skor Penilaian Validasi

No. Keterangan Skor
1. STS = Sangat Tidak 1

Setuju
2. TS =Tidak Setuju 2
3. S = Setuju 3
4. SS = Sangat Setuju 4

Setelah mendapatkan skor untuk
setiap item, langkah selanjutnya yaitu
menjumlahkan skor total untuk semua
indikator. Kemudian dilakukan analisis
dengan menggunakan rumus dan
kategori yang diadaptasi oleh (Arikunto
& Jabar, 2010).

frekuensi jawaban

= 0,
banyaknya responden * 100%

Setelah data diolah menjadi
persentase kemudian uji validitas ahli
media dan ahli materi dilihat dari
kategori validitas pada tabel 2.

Tabel 2. Kategori Validitas

No. Persentase Skor(%b) Skor

1. P<21% Sangat tidak
valid

2. 21 <P <40% Tidak valid

3. 41 <P <60% Cukup valid

4, B6l<P<80% Valid

5 81<P<100% Sangat valid

Hasil perhitungan persentase
kepraktisan akan dilihat menggunakan

94

kategori kepraktisan sesuai dengan yang
ada pada tabel 3.

Tabel 3. Kategori Kepraktisan

No. Persentase Skor(%6) Skor

1. P<21% Sangat tidak
praktis

2. 21 < P < 40% Tidak praktis

3. 41<P<60% Cukup
praktis

4. 61<P<80% Praktis

5 81<P<100% Sangat
praktis

Presentase yang terakhir adalah
presentase  respon  peserta  didik,
presentase respon peserta didik akan
dilihat sesuai dengan yang ada pada tabel
4.

Tabel 4. Kategori Respon Peserta Didik

No. Persentase Skor(%o) Skor

1. P<21% Sangat buruk

2. 21<P<40% Buruk

3. 41<P<60% Cukup

4. 61<P<80% Baik

5. 8l1<P<100% Sangat baik

Tes kemampuan berpikir kreatif

matematis akan dianalisis dengan

mengadopsi teori Hake, (1999) vyaitu
gain ternormalisasi (n-gain). Kemudian
data hasil tes kemampuan berpikir
kreatif matematis baik pretest dan
posttest ~ akan  dihitung  dengan
menggunakan normalized gain untuk
melihat apakah e-modul yang dibuat
mampu  meningkatkan  kemampuan
berpikir  kreatif ~matematis  siswa.
Perhitungan n-gain dilakukan untuk
memberikan gambaran umum
peningkatan skor hasil pembelajaran
antara pretest dan posttest penerapan
media pembelajaran.

_ Skor Posttest — Skor Pretest
9= Skor Tes Maksimum — Skor Pretest

Setelah dilakukan perhitungan
nilai n-gain, hasilnya akan dikategorikan
berdasarkan tabel interpretasi gain
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menurut Hake (1999), seperti yang
tertera pada tabel 5.

Tabel 5. Interpretasi Skor n-Gain

No. Persentase Skor(%6) Skor

1. g=< 03 Rendah
2. 03<g< 07 Sedang
3. g =0.7 Tinggi

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini berfokus pada
pengembangan  E-modul  berbasis
android menggunakan kodular untuk
meningkatkan ~ kemampuan  berpikir
kreatif matematis peserta didik. Secara
rinci penelitian pengembangan yang
telah dilakukan sebagai berikut.
Analysis

Analisis kebutuhan dilakukan
untuk mengetahui kebutuhan mengenai
kemampuan berpikir kreatif matematis
peserta didik dan proses pembelajaran

dengan media pembelajaran yang
digunakan. Pada tahap analisis
kebutuhan ini  peneliti  melakukan

wawancara kepada salah satu guru
matematika di SMPIT Al-Masykar Bina
Insani. Setelah melakukan wawancara
didapat informasi bahwa masih banyak
siswa memiliki kemampuan berpikir
kreatif matematis yang rendah. Hal
tersebut terlihat dari masih banyaknya
siswa yang kesulitan ketika diminta
untuk menghasilkan bermacam ide
dengan pendekatan yang berbeda. Siswa
kerap kali hanya terfokus pada satu ide
saja dalam menyelesaikan permasalahan
matematika. Selain itu, narasumber
mengungkapkan bahwa selama proses
pembelajaran media yang sering
digunakan adalah video pembelajaran
dan power point. Guru menampilkan
video pembelajaran dan power point
menggunakan proyektor yang ada pada
kelas. Selama ini guru belum pernah
menggunakan media pembelajaran yang
memiliki inovasi baru, dimana media
pembelajaran tersebut memuat bahan
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ajar yang lengkap. Hasil dari wawancara
yang dilakukan, narasumber menyatakan
seluruh siswa di SMPIT Al-Masykar
Bina Insani memiliki dan sudah terbiasa
mengoperasikan  smartphone. Beliau
menjelaskan bahwa siswa diperbolehkan
membawa smartphone ke sekolah
selama dibutuhkan dalam proses
pembelajaran. Jika tidak digunakan atau
selama jam istirahat berlangsung, maka
dikumpulkan secara kolektif di ruang
guru. Beliau juga menyatakan bahwa
siswa cenderung lebih semangat jika
menggunakan  smartphone  ketika
digunakan dalam proses pembelajaran.
Berdasarkan karakter siswa tersebut
media  pembelajaran  yang  perlu
dikembangkan adalah e-modul berbasis
android karena seluruh siswa sudah
menggunakan smartphone. Kurikulum
yang digunakan oleh guru dalam
kegiatan belajar mengajar di SMPIT Al-
Masykar Bina Insani adalah kurikulum
2013. Berdasarkan  hasil analisis
kebutuhan, karakteristik siswa,
kurikulum serta media maka media
pembelajaran yang perlu dikembangkan
adalah media berupa e-modul yang
mampu  meningkatkan kemampuan
berpikir kreatif matematis siswa.
Design

Tahap perencanaan yaitu tahapan
mendesain produk  awal atau
perencanaan  media  pembelajaran
inovatif baru dengan mengacu pada hasil
analisis. Produk yang dibuat yaitu berupa
aplikasi kodular berbasis andorid pada
materi bangun datar segi empat. Aplikasi
ini dibuat dengan komponen materi,
kegiatan siswa, latihan soal, kontak,
profil pengembang dan daftar pustaka.
Pada tahapan ini akan dilakukan
pembuatan flowchart atau diagram alur
untuk membantu proses pembuatan
media pembelajaran.
Development

Tahapan yang dilakukan setelah
flowchart dibentuk adalah proses
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pembuatan dan penyusunan berbagai
elemen dalam media pembelajaran,
berpatok pada flowchart yang telah
dibuat. Proses pembuatan aplikasi
dimulai dengan pembuatan  atau
pemilihan berbagai elemen media yang
dibutuhkan, seperti gambar, teks, dan
palet warna. Kemudian
mengombinasikan  seluruh  elemen
tersebut hingga menjadi aplikasi dengan
menggunakan Kodular. Produk yang
dihasilkan adalah e-modul berbentuk
aplikasi android berbentuk file Apk
sehingga hanya perlu melakukan
pengunduhan aplikasi. Tahapan ini
terdiri dari dua tahap pelaksanaan,
diantaranya:
1. Pembuatan aplikasi

Pembuatan aplikasi merupakan
visualisasi dari berbagai bagian yang ada
dalam aplikasi sesuai flowchart.

WWMAT AT,

.‘mOOL SEqy E
« Mey R

o\ ‘
KELAS VW - SEMESTER 1t

=)
~
h =

Gambar 1. Tampilan home aplikasi

INDIKATOR INDIKATOR KEMAMPUAN
PEMBELAJARAN BERPIKIR KREATIF,
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Gambar 2. Tampilan indikator
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Gambar 3. Tampilan materi

' KECIATAN SISWA
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Gambar 4. Tampilan kegiatan siswa

Gambar 5. Tampilan contoh soal
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Gambar 6. Tampilan latihan soal

2. Uji validasi ahli

Aplikasi media pembelajaran
yang telah dikembangkan akan diuji
coba awal oleh beberapa validator yang
terdiri dari ahli media dan ahli materi.
Proses ini dilakukan dengan maksud
untuk mengevaluasi tingkat kevalidan
produk yang telah dikembangkan.
Validasi oleh para ahli ini bertujuan
untuk mengidentifikasi dan mencegah
potensi kesalahan konseptual, baik dari
segi materi maupun media
pembelajarannya. Penilaian dan saran
yang diberikan oleh para validator akan
dijadikan  dasar  perbaikan  guna
memperbaiki kualitas produk menjadi
lebih baik.

Uji ahli media dilakukan untuk
melihat apakah media tersebut valid dari
aspek tampilan visual layar, kemudahan
penggunaan, konsistensi, kemanfaatan,
serta kegrafikan. Media pembelajaran
dilakukan kepada tiga ahli media. Hasil
penilaian media pembelajaran dapat
dilihat pada

Tabel 6. Hasil Uji Ahli Media

No Aspek Skor  Skor  persenta
. maks se
1. Tampila o g, 79,76
n visual
2. Kemuda
han 37 48 77
Penggun
a
3. Konsiste 29 36 81

nsi
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4, Kemanf

57 72 79
aatan
5. Kegrafik
an 37 48 77
Rata-rata 78,73

Keseluruhan uji ahli  media
memiliki rata-rata penialain sebesar
78,73% dengan kategori valid. Sehingga
e-modul  kreatif ~matematis  dapat
digunakan dalam pelaksanaan
pembelajaran di sekolah.

Ahli materi melakukan uji ahli
materi untuk melihat apakah e-modul
tersebut valid dari aspek kelayakan isi,
kelayakan kebahasaan, serta penyajian
materi. Pengujian dilakukan kepada tiga
ahli materi. Hasil penilaian materi dari e-
modul kreatif matematis dapat dilihat
pada tabel 7.

Tabel 7. Hasil Uji Ahli Materi

No Aspek Skor Skor  persenta

. maks  se

1. Isi 102 132 77,27

2. Bahasa 49 60 81,67

3. Penyajia 48 72,92

n materi
Rata-rata 77,29
Keseluruhan uji ahli  materi

memiliki rata-rata penialain sebesar
77,29% dengan kategori valid. Sehingga
e-modul  kreatif ~matematis  dapat
digunakan dalam pelaksanaan
pembelajaran di sekolah.
Implementation

Produk media pembelajaran e-
modul berpikir kreatif matematis yang
telah  diuji  validitas, selanjutnya
diimplementasikan pada guru dan siswa.
Produk diujicobakan kepada 21 siswa
kelas VII SMPIT Al-Masykar Bina
Insani dan satu guru mata pelajaran
matematika. Siswa diminta untuk
mengunduh aplikasi melalui tautan yang
telah diberikan, adapun cara
pengunduhan  aplikasi  dipaparkan
langsung oleh peniliti. Pada awal
pertemuan pertama dengan siswa
diberikan tes awal kemampuan berpikir
kreatif matematis untuk mengetahui
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sejaun  mana kemampuan tersebut

dimiliki oleh siswa.

A\

b Y

/

\

Gambar 7. Penggunaan e-modul

Setelah  siswa mendapatkan
pengalaman belajar dengan e-modul
tersebut selanjutnya siswa melakukan
pengisian tes akhir sebanyak empat soal
tes dengan indikator kreatif matematis.
Berikut merupakan hasil perhitungan
nilai pretest dan posttest kreatif
matematis siswa, jika dihitung dengan
menggunakan nilai n-gain.

Tabel 8. Hasil Tes

No Aspek Tes Tes n-Gain
. awal  akhir
1. Fluency 45 75 0,817
2. Flexibili

ty 35 64 0,627
3. Original

ity 28 48 0,337
4.  Eleborat

ion 26 64 0,670
Rata-rata 0,59

Dari tabel yang diperoleh di atas,
aspek fluency diperoleh n-gain sebesar
0.81 dengan interpretasi “tinggi”, aspek
flexibility diperoleh n-gain sebesar 0.62
dengan interpretasi nilai “sedang”, aspek
originality diperoleh n-gain sebesar 0.33
dengan interpretasi “sedang” serta untuk
eleboration diperoleh n-gain  0.67
dengan interpretasi “sedang”. Dan untuk
aspek keseluruhan diperoleh n-gain
sebesar 0.59 dengan interpretasi
“sedang”.

Selanjutnya, angket respon siswa
diberikan langsung kepada siswa setelah
menyelesaikan pembelajaran segi empat
menggunakan e-modul kreatif matematis
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dan setelah menyelesaikan tes akhir. Berikut
merupakan hasil perhitungan respon siswa
terhadap e-modul kreatif matematis.

Tabel 9. Hasil Respom Siswa

No Aspek Skor Skor  persenta
. maks  se
1.  Penyajia

n materi 583 672 86,76
2. Kebahas

aan 376 420 89,29
3. Kemanf

aatan 273 336 81,25
4.  Kegrafik

an 372 336 80,95
Rata-rata 84,56

Hasil respon siswa terhadap e-
modul kreatif terbagi kedalam empat
aspek, yaitu aspek penyajian materi
mendapatkan penilaian sebesar 84,56%
dengan Kkategori sangat baik, aspek
kebahasaan mendapatkan  penilaian
persentase 89,29% dengan kategori
sangat baik, aspek kemanfaatan
mendapatkan  penilaian  persentase
81,25% dengan kategori sangat baik,
serta aspek kegrafikan mendapatkan
penilaian persentase 84,62% dengan
kategori sangat baik. Untuk keseluruhan
aspek dari respon siswa memperoleh
rata-rata penilaian persentase 84,62%
dengan kategori sangat baik.

Setelah pembelajaran berakhir,
peneliti mengirimkan angket kepraktisan
kepada salah satu guru matematika
melalui google form. Tujuan dari
langkah ini adalah untuk mengetahui
respon guru terkait kepraktisan terhadap
e-modul berpikir kreatif matematis yang
telah dikembangkan. Berikut adalah
hasil angket kepraktisan guru:

Tabel 10. Hasil Kepraktisan Guru

No Aspek Skor  Skor Persenta
. maks  se
1. _Pembela 16 20 80
jaran
2. si 29 36 81
3. Efisiensi 13 16 81
4.  Tampila 19 24 79

n
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Rata-rata 80,24

Terdapat empat aspek dalam
angket  kepraktisan  guru.  Aspek
pembelajaran mendapatkan penilaian
persentase 80% dengan kategori praktis,
aspek isi mendapatkan penilaian sebesar
81% dengan kategori sangat praktis,
aspek efesiensi mendapatkan penilaian
sebesar 81% dengan kategori sangat
praktis, serta aspek  kegrafikan
mendapatkan penilaian sebesar 79%
dengan  kategori  praktis.  Secara
keseluruhan rata-rata persentase
penilaian dari kepraktisan guru adalah
80,24% vyang termasuk ke dalam
kategori praktis. Sehingga dari hasil
tersebut, e-modul kreatif matematis
dapat  digunakan  dalam  proses
pembelajaran matematika di sekolah.
Evaluation

Tahap evaluasi  merupakan
tahapan akhir dari rangkaian
pengembangan ADDIE. Kevalidan

media pembelejaran dapat dilihat setelah
melakukan penilaian ahli media dan ahli
materi diperoleh penilaian untuk uji
validasi oleh ahli media dengan hasil
“valid”, dan uji validasi oleh ahli materi
dengan hasil “valid”. Maka dalam hal ini,
terlihat bahwa e-modul berpikir kreatif
matematis memenuhi  syarat Kkategori
validitas seperti pada hasil penelitian
(Auliah et al., 2020).

Kefektifan media pembelajaran
dilihat dari perolehan hasil n-gain
sebesar 0.59. Berdasarkan indikator
kemampuan berpikir kreatif matematis,
peningkatan paling tinggi diantara keempat
indikator berdasarkan hasil n-gain dari tes
awal dan tes akhir yaitu indikator fluency
yakni menghasilkan berbagai jawaban dan
bernilai  benar. Peningkatan indikator
dikarenakan hasil tes menunjukkan siswa
mampu menghasilkan jawaban benar yang
tampak berbeda dengan mengikuti pola
tertentu, hal ini didukung oleh e-modul yang
menyajikan materi dan latihan soal dengan
jelas sesuai dengan indikator. Hal ini selaras
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dengan penelitian sebelumnya (Rozi &
Afriansyah, 2022), yang menyatakan bahwa
kemampuan fluency dapat diartikan sebagai
kemampuan siswa dalam memberikan
beragam susunan bangun datar yang
dibentuk dari suatu bangun datar, dengan
memperhatikan pola bangun datar tersebut.

Kepraktisan ~ dari  e-modul
dilakukan dengan mengambil data hasil
angket kepraktisan guru dan respon
siswa. Terlihat dari hasil angket
kepraktisan guru diperoleh 80,24%
dengan kategori praktis dan hasil respon
siswa diperoleh 84,62% dengan kategori
sangat baik. Dari hasil persentase
kepraktisan oleh guru dan siswa, maka e-
modul sudah layak sesuai dengan
penelitian (Wahyuli, 2017) yaitu modul
yang dikembangkan dapat digunakan
secara  mandiri  sesuai  dengan
kemampuan yang dimiliki siswa, modul
dikemas secara lengkap mengandung
semua komponen materi pembelajaran,
modul yang dikembangkan
menggunakan teknologi terkini, serta
modul yang disusun dengan
menggunakan bahasa yang
mempermudah siswa dalam memahami
mteri pembelajaran.

SIMPULAN

Penelitian pengembangan ini
telah menghasilkan produk e-modul
menggunakan model pengembangan
model ADDIE yang valid, praktis,
efektif untuk mengingkatkan kemapuan
berpikir kreatif matematis siswa. Hasil
dari uji validitas ahli media dan ahli
materi yaitu diperoleh hasil valid. E-
modul yang dikembangkan juga
memenuhi  kriteria praktis dengan
kategori penilaian kepraaktisan guru
sangat praktis. Dan memenuhi pula
kriteria efektif dari hasil pengujian
kemmapuan literasi matematis siswa
dengan peningkatan kategori sedang.
Dari hasil yang dieroleh, maka e-modul
layak untuk digunakaan dalam proses
pembelajaran di sekolah.
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