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ABSTRAK 

PENGEMBANGAN E-MODUL BERBASIS JUCAMA BERBANTU 

ANDROID UNTUK MENINGKATKAN KEMAMPUAN PEMECAHAN 

MASALAH MATEMATIS SISWA SMK 

Oleh 

AGUS NURDIYANTO 

Penelitian ini bertujuan untuk: (1) mendeskripsikan proses pengembangan produk 

e-modul berbasis JUCAMA berbantu android bagi siswa SMK, (2) menghasilkan 

produk e-modul berbasis JUCAMA berbantu android bagi siswa SMK yang valid 

dan praktis, (3) menguji efektivitas produk e-modul berbasis JUCAMA berbantu 

android dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa 

SMK. Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan menggunakan model 

ADDIE (Analyze, Desain, Develop, Implement, Evaluate). Sampel penelitian ini 

adalah siswa kelas X jurusan DPIB (kelas eksperimen) dan TKP (kelas kontrol) 

SMK Negeri 3 Metro. Instrumen penelitian meliputi lembar observasi, angket ahli 

dan kepraktisan, serta soal kemampuan pemecahan masalah. Teknik pengumpulan 

data dilakukan dengan cara observasi, wawancara, dan tes. Berdasarkan hasil dan 

pembahasan disimpulkan : (1) proses pengembangan produk menggunakan tahapan 

pengembangan ADDIE meliputi : (a) tahap analyze yaitu menganalisis kebutuhan 

pembaruan bahan ajar dengan observasi dan wawancara, (b) tahap desain yaitu 

melakukan desain produk awal menggunakan program Flip PDF Corporate Edition 

2.4.9.18 dan aplikasi android menggunakan iSpring Suite 10 dan convert dengan 

aplikasi Website 2 APK Builder Pro, (c) tahap develop yaitu melakukan validasi 

ahli (materi, media, dan desain) dan uji kepraktisan, (d) tahap implement yaitu 

menggunakan e-modul berbasis JUCAMA berbantu android yang valid dan praktis 

dalam pembelajaran, (e) tahap evaluate yaitu melakukan evaluasi pada setiap 

tahapan pengembangan, (2) e-modul berbasis JUCAMA berbantu android valid 

(76,2%) dan sangat praktis (84,25%), (3) e-modul berbasis JUCAMA berbantu 

android efektif untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah dengan nilai 

signifikan uji t perbedaan dua rata-sebesar 0,000 < 0,05 dan N-Gain sebesar 0,3763 

dengan kategori sedang. 

 

Kata Kunci : Android, E-modul, JUCAMA, Kemampuan Pemecahan Masalah. 

 

 



 

 

 

ABSTRACT 

DEVELOPMENT E-MODULES BASED JUCAMA ASSISTED BY 

ANDROID TO IMPROVE THE MATHEMATICAL PROBLEM SOLVING 

ABILITY OF VOCATIONAL SCHOOL STUDENTS 

 

By 

AGUS NURDIYANTO 

 

 

This study aims to: (1) describe the process of developing JUCAMA-based e-

module products assisted by Android for SMK students; (2) produce an JUCAMA-

based e-module product assisted by Android for SMK students that is valid and 

practical; and (3) test the effectiveness of JUCAMA-based e-module products 

assisted by Android in improving the mathematical problem-solving skills of 

vocational high school students. This type of research is development research 

using the ADDIE model (Analyze, Design, Develop, Implement, and Evaluate). 

The sample of this study were students of class X majoring in DPIB (experimental 

class) and TKP (control class) at SMK Negeri 3 Metro. The research instruments 

included observation sheets, expert and practical questionnaires, as well as 

problem-solving abilities. Data collection techniques were carried out by means of 

observation, interviews, and tests. Based on the results and discussion it was 

concluded: (1) the product development process uses the ADDIE development 

stages including: (a) the analyze stage, namely analyzing the needs for updating 

teaching materials by observation and interviews, (b) the design stage, namely 

carrying out initial product designs using the Flip PDF Corporate Edition program 

2.4.9.18 and the android application uses iSpring Suite 10 and converts it with the 

Website 2 APK Builder Pro application, (c) the develop stage, namely is conducting 

expert validation (material, media, and design) and practicality testing, (d) the 

implement stage, namely is using JUCAMA based e-module product assisted by 

android that are valid and practical in learning, (e) the evaluate stage, namely 

evaluating at each stage of development, (2) JUCAMA based e-module product 

assisted by android are valid (76.2%) and very practical (84.25%), (3) A JUCAMA-

based e-module product assisted by Android is effective for improving problem-

solving abilities, with a significant value of the t-test difference between two 

averages of 0.000 < 0.05 and an N-Gain of 0.3763 in the medium category. 

Keywords: Android, e-module, JUCAMA, problem-solving ability 
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I. PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) merupakan salah satu jenjang pendidikan 

menengah di Indonesia.  Pasal 15 Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang 

Sistem Pendidikan Nasional mengatur bahwa pendidikan kejuruan merupakan 

pendidikan menengah yang mempersiapkan peserta didik terutama untuk bekerja 

dalam bidang tertentu.  Sebagai bagian dari sistem pendidikan nasional, SMK 

bertujuan untuk menghasilkan tenaga kerja terampil yang memiliki kemampuan 

sesuai dengan tuntutan kebutuhan dan persyaratan dunia kerja, serta mampu 

mengembangkan potensi diri dalam mengadopsi dan beradaptasi dengan 

perkembangan ilmu pengetahuan, teknologi, dan seni. 

Terdapat beberapa program keahlian yang dapat dipilih oleh siswa saat  mendaftar 

di SMK.  Hal ini dimaksudkan agar siswa memilih program keahlian sesuai 

dengan bakat dan minat mereka.  Berdasarkan Keputusan Menteri Pendidikan, 

Kebudayaan, Riset, dan Teknologi Republik Indonesia Nomor 165/M/2021 

Tentang Program Sekolah Menengah Kejuruan Pusat Keunggulan disebutkan 

bahwa terjadi perubahan penataan ulang spektrum keahlian SMK sesuai tuntutan 

kebutuhan dunia kerja yang meliputi: dunia usaha, dunia industri, badan usaha 

milik negara/badan usaha milik daerah, instansi pemerintah atau lembaga lainnya 

serta perkembangan ilmu pengetahuan, teknologi, seni dan budaya.  Spektrum 

Keahlian SMK merupakan acuan dalam pembukaan dan penyelenggaraan 

bidang/program keahlian pada SMK.  

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang ada pada struktur 

kurikulum SMK.  Matematika merupakan ilmu atau pengetahuan tentang belajar 

atau berpikir logis yang sangat dibutuhkan manusia untuk hidup yang mendasari 
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perkembangan teknologi modern.  Hal ini seperti yang tertuang dalam Keputusan 

Kepala Badan Standar, Kurikulum, dan Asesmen Pendidikan Kemendikburistek 

Nomor 033/H/KR/2022 yang menyebutkan bahwa matematika dipandang sebagai 

materi pembelajaran yang harus dipahami sekaligus sebagai alat konseptual untuk 

mengonstruksi dan merekonstruksi materi tersebut, mengasah, dan melatih 

kecakapan berpikir yang dibutuhkan untuk memecahkan masalah dalam 

kehidupan.    

 

Pemecahan masalah adalah suatu usaha individu dalam menggunakan 

pengetahuan, keterampilan dan pemahamannya untuk menemukan solusi dari 

suatu masalah (Ginanjar, 2019).  Tidaklah mudah menyelesaikan suatu masalah, 

karena melibatkan berbagai kemampuan nalar/berpikir kita dari tingkat rendah 

sampai tingkat tinggi (tingkat rendah adalah ingatan, pemahaman dan penerapan, 

sedangkan tingkat tinggi adalah analisis, sintesis dan evaluasi).  Pendapat 

Ginanjar ini menjelaskan bahwa dalam kehidupan sehari-hari dibutuhkan 

kemampuan pemecahan masalah untuk dapat menemukan solusi dari suatu 

masalah yang ada. 

 

Dalam pembelajaran matematika siswa seringkali dihadapkan dengan masalah-

masalah yang harus diselesaikan. Berkenaan dengan pentingnya kemampuan 

pemecahan masalah, National Council of Teacher of Mathematics (NCTM, 2000) 

mengatakan bahwa dalam pelaksanaan pembelajaran matematika di sekolah, guru 

harus memperhatikan lima kemampuan matematika yaitu: koneksi (conections), 

penalaran (reasoning), komunikasi (communications), pemecahan masalah 

(problem solving), dan representasi (representations). Oleh karena itu, guru 

memiliki peranan yang sangat penting dalam menumbuhkan kemampuan 

pemecahan masalah matematis dalam diri siswa baik dalam bentuk metode 

pembelajaran yang dipakai, maupun dalam evaluasi berupa pembuatan soal yang 

mendukung.  

 

Pemecahan masalah menjadi salah satu kemampuan yang kurang bisa dimiliki 

oleh siswa dalam pembelajaran matematika.  Dalam pembelajaran matematika, 
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siswa sulit menyelesaikan soal pemecahan masalah terutama pada soal nonrutin.  

Hasil penelitian Putri (2018) menjelaskan peserta didik dapat menyelesaikan soal 

rutin dengan baik, namun pada soal nonrutin proses yang digunakan masih belum 

sistematis.  Tingkat kemampuan pemecahan masalah pada soal nonrutin lebih 

tinggi dibanding pada soal rutin.  Sebanyak 90% peserta didik mampu 

menyelesaikan soal rutin dengan baik, namun untuk soal nonrutin 40% peserta 

didik masih belum menggunakan proses yang sistematis dalam pengerjaannya.  

Dari hasil penelitian Putri dapat terlihat bahwa terdapat masalah pada kemampuan 

siswa untuk menyelesaikan soal pemecahan masalah tipe nonrutin. 

 

Soal pemecahan masalah tipe nonrutin juga dapat diterapkan pada siswa jenjang 

SMK.  Soal tipe nonrutin sering digunakan pada siswa SMK terkait dengan 

aplikasi materi matematika dalam kehidupan sehari-hari maupun dalam program 

keahlian yang dipilih.  Hasil penelitian Hajar dan Sari (2018) menunjukkan bahwa 

siswa SMK dalam menyelesaikan soal pemecahan masalah sudah mampu 

mengidentifikasi unsur yang diketahui dan kelengkapan unsur yang digunakan. 

Namun saat menerapkan strategi penyelesaian soal, siswa mengalami kesulitan 

untuk membuat pernyataan sesuai dengan jawaban yang diinginkan.  Pada tahap 

memeriksa kembali jawaban memang masih sering dilupakan oleh siswa.  Dari 

hasil penelitian Hajar dan Sari ini menunjukkan bahwa terdapat masalah pada 

kemampuan pemecahan masalah siswa SMK. Untuk melihat kemampuan 

pemecahan masalah matematis siswa SMK, peneliti melakukan tes awal soal 

peemcahan masalah pada siswa SMK Negeri 3 Metro kelas XI program keahlian 

Desain Pemodelan dan Informasi Bangunan (DPIB).  Program keahlian DPIB ini 

banyak menerapkan materi matematika dalam mata pelajaran produktif.  Siswa 

jurusan DPIB memiliki kemampuan yang kurang dalam menyelesaikan masalah 

matematika terlihat dari nilai rata-rata penilaian sumatif tengah semester yang 

dicapai sebesar 36.  Pada observasi pendahuluan, peneliti memberikan soal 

pemecahan masalah materi trigonometri.  Berikut Gambar 1a dan 1b yang 

merupakan contoh jawaban pekerjaan siswa. 
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Gambar 1a. Contoh Jawaban Pekerjaan Siswa. 

 

Gambar 1b. Contoh Jawaban Pekerjaan Siswa. 
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Gambar 1.a menunjukkan bahwa siswa dapat belum dapat menuliskan hal yang 

diketahui dengan lengkap dari soal.  Selain itu, siswa juga belum bisa melakukan 

penyelesaian masalah dengan baik, sehingga belum diperoleh jawaban yang tepat. 

Pada gambar 1.b dapat diamati bahwa siswa tidak menuliskan informasi awal 

pada soal.  Dalam melakukan proses penyelesaian, siswa tidak dapat mendapatkan 

penyelesaian yang tepat untuk masalah tersebut.  Kedua siswa ini juga, tidak 

melakukan proses pengecekan kembali jawaban untuk mengetahui jawaban yang 

diperoleh sudah sesuai informasi pada soal.  Hal ini menunjukkan bahwa siswa 

belum memiliki strategi yang tepat dalam menyelesaikan soal pemecahan masalah 

matematis.  

 

Soal-soal pemecahan masalah bagi siswa SMK biasanya diterapkan pada bahan 

ajar.  Bahan ajar merupakan salah satu unsur penunjang yang penting dalam 

proses pembelajaran.  Bahan ajar yang baik, dapat membantu guru untuk lebih 

memudahkan menyampaikan materi pembelajaran kepada peserta didik.  

Berdasarkan Peraturan Pemerintah No. 57 Tahun 2021 Tentang Standar Nasional 

Pendidikan, sarana dalam pendidikan merupakan segala sesuatu yang dapat 

dipakai sebagai alat dan perlengkapan dalam mencapai tujuan pembelajaran.  

Sarana yang digunakan dalam pembelajaran memenuhi prinsip aktif, kreatif, 

kolaboratif, menyenangkan dan efektif.  Salah satu sarana yang dibutuhkan untuk 

mencapai tujuan pembelajaran yaitu bahan ajar.  Bahan ajar yang digunakan harus 

dapat memenuhi prinsip sarana dalam pembelajaran yaitu aktif, kreatif, 

kolaboratif, menyenangkan dan efektif. 

 

Bahan ajar yang digunakan dalam pembelajaran menyesuaikan dengan kurikulum 

yang ditetapkan oleh pemerintah.  Kurikulum yang digunakan di SMK Negeri 3 

Metro jenjang kelas X saat ini adalah Kurikulum Merdeka.  Dalam penggunaan 

bahan ajar pada kurikulum ini, guru masih menemukan kesulitan dikarenakan 

lebih banyak membahas soal abstrak bukan soal terapan sesuai dengan kebutuhan 

siswa SMK.  Hasil penelitian Nurdiyanto dan Nurhanurawati (2022), pada bahan 

ajar matematika SMK ditemukan bahwa masih banyak materi soal-soal pada 

bahan ajar yang belum disesuaikan dengan jenjang siswa SMK.  Bagi siswa SMK, 
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materi dan soal-soal yang dibutuhkan yaitu terkait dengan implementasi materi 

dalam program keahlian yang diambil oleh siswa.  Soal-soal yang terkait dengan 

program keahlian dianggap lebih menarik untuk dipelajari siswa.  

 

Dalam penggunaan bahan ajar yang ada ini masih terdapat kekurangan.  Salah 

satu kekurangan yang ada yaitu materi pada bahan ajar belum sesuai dengan 

kebutuhan siswa SMK yaitu penerapan matematika.  Pembelajaran menjadi 

kurang efektif karena siswa mempelajari rumus-rumus matematika saja tanpa 

mengetahui manfaat dan konsep yang digunakan dalam penerapannya.  Bahan ajar 

yang monoton tidak menunjang kreatifitas siswa selama proses pembelajaran.  

Sistematika penyampaian materi bahan ajar yang monoton juga menyebabkan 

siswa cepat merasa bosan dalam mengikuti pembelajaran.  

 

Dari hasil analisis penggunaan bahan ajar yang ada ini, maka terlihat bahwa 

dibutuhkan bahan ajar penunjang lainnya dalam pembelajaran matematika siswa 

SMK.  Salah satu bahan ajar penunjang yang dapat digunakan adalah bahan ajar 

berupa modul.  Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi 

mentransformasi bentuk modul cetak menjadi modul digital atau e-modul.  

Fitryani dan Hunaepi (2016) menyatakan bahwa e‐modul merupakan sarana 

pembelajaran yang berisi materi, metode batasan-batasan, serta cara 

mengevaluasinya yang dirancang dalam sistem elektronik untuk mencapai tujuan 

pembelajaran yang diharapkan.  Selanjutnya Laili dkk. (2019) menyatakan bahwa 

e-modul dapat digunakan untuk melengkapi bahan ajar yang digunakan oleh guru 

dalam kegiatan pembelajaran serta menerapkan kegiatan pembelajaran yang 

menggunakan media elektronik.  E-modul dapat membantu siswa dalam 

mempelajari materi pelajaran secara mandiri dan dapat membantu guru dalam 

menjelaskan materi pelajaran.  E‐modul dapat menjadikan kegiatan pembelajaran 

menjadi lebih interaktif karena di dalam penyajiannya dapat disisipkan berupa 

animasi, gambar, video, maupun audio. 

 

Berdasarkan hasil pengamatan sebagian besar siswa SMK membawa dan 

menggunakan smartphone di sekolah.  Hal ini dapat dimanfaatkan secara positif 
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dalam kegiatan pembelajaran misalnya untuk mencari sumber belajar dan 

membuka aplikasi pembelajaran.  Hasil penelitian Hidayatullah (2019), 

pemanfaatan teknologi smartphone tidak terbatas pada e-learning saja tetapi juga 

bisa diterapkan menjadi sebuah media pembelajaran.  Dengan berbagai fitur yang 

dimiliki penerapan smartphone sebagai media pembelajaran di dalam proses 

belajar dapat menghasilkan sebuah media belajar yang representatif dan interaktif.  

Karena dengan media belajar berbasis smartphone yang mempunyai karakteristik 

media belajar yang ideal, membuat peserta didik mampu belajar dimana saja dan 

kapan saja terlepas ada atau tidaknya yang mengajarkan.  E-modul dapat dibuka 

dengan menggunakan smartphone tersebut sehingga siswa dapat belajar secara 

mandiri.  Salah satu sistem operasi yang digunakan dalam smartphone adalah 

android.  Android berfungsi sebagai penghubung antara pengguna dan perangkat 

keras pada smartphone atau alat elektronik tertentu.   

 

Penyusunan e-modul agar tersusun secara sistematis dapat menggunakan 

pendekatan suatu model pembelajaran.  Penggunaan model pembelajaran dalam e-

modul dapat lebih membantu dan mengarahkan siswa dalam kegiatan belajar 

mandiri.  Menurut Fitri dan Afifah (2019), salah satu model pembelajaran yang 

berkaitan dengan pemecahan masalah adalah model pengajuan dan pemecahan 

masalah (JUCAMA).  Model ini membutuhkan lebih banyak keterlibatan siswa, 

siswa dituntut untuk dapat membuat pertanyaan sendiri berkaitan apa yang telah 

didapatkannya, dalam membuat pertanyaan tersebut, siswa nantinya memerlukan 

proses berpikir kreatif.  Dalam penelitian ini, akan disusun e-modul berbasis 

JUCAMA.  Sistematika penyusunan berbasis JUCAMA akan dapat melatih siswa 

SMK lebih terbiasa dalam menyelesaikan soal-soal pemecahan masalah.    

 

Hasil penelitian Sahila dan Warli (2018), menunjukkan bahwa model 

pembelajaran JUCAMA dapat meningkatkan kreativitas kemampuan pemecahan 

masalah siswa.  Model pembelajaran JUCAMA ini dapat digunakan pada 

pembelajaran matematika. Hasil penelitian ini dapat dijadikan acuan penggunaan 

model pembelajaran JUCAMA dalam pengembangan produk e-modul. Model 

pembelajaran JUCAMA ini memberikan kesempatan kepada siswa untuk bisa 
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mengajukan masalah lain yang dapat diselesaikan berdasarkan informasi pada 

soal. Dengan kegiatan pembelajaran seperti ini dapat melatih kemampuan 

pemecahan masalah siswa SMK sehingga mereka terbiasa memecahkan masalah 

yang ditemui dalam program keahlian yang diambil.  

 

Trigonometri merupakan salah satu materi yang banyak diterapkan pada program 

keahlian DPIB.  Pemahaman tentang materi trigonometri dapat membantu dalam 

mendesain konstruksi bangunan, jalan dan jembatan.  Namun pada kenyataannya 

materi trigonometri dianggap sulit oleh siswa SMK.  Hasil penelitian Jatisunda 

dan Nahdi (2019) menunjukkan dalam pembelajaran matematika hanya sebagian 

siswa yang berhasil dalam belajar trigonometri, kesulitan siswa dalam memahami 

konsep perbandingan trigonometri adalah karena terbiasanya menghapal rumus 

tanpa mengetahui dari mana rumus tersebut berasal.  Hasil penelitian ini juga 

didukung oleh hasil penelitian Fajri dan Nida (2019) yang menyatakan siswa 

mengalami kesulitan pada materi trigonometri dalam menggunakan konsep 

disebabkan kerena siswa tidak paham dalam mendefinisikan konsep trigonometri 

(sinus, cosinus, tangen).  Kesulitan dalam memahami prinsip disebabkan karena 

siswa kesulitan dalam melakukan operasi hitung serta tidak bisa menentukan nilai 

perbandingan trigonometri pada sudut istimewa.  Penyampaian materi 

trigonometri pada bahan ajar siswa SMK yang ada cenderung hanya diminta 

untuk menghapal rumus dan menghitung saja.  Dalam pembelajaran yang hanya 

menghapal rumus, siswa SMK menjadi lebih merasa bosan dan jenuh.  Materi 

penerapan trigonometri pada program keahlian akan lebih dapat digunakan dalam 

praktek kejuruan bagi siswa SMK. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Pada penelitian ini akan dikembangkan produk e-modul berbasis JUCAMA 

berbantu android untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis 

siswa SMK.  Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Bagaimana proses pengembangan e-modul berbasis JUCAMA berbantu 

android bagi siswa SMK? 
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2. Bagaimana hasil pengembangan e-modul berbasis JUCAMA berbantu 

android bagi siswa SMK yang valid dan praktis? 

3. Apakah e-modul berbasis JUCAMA berbantu android efektif untuk 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa SMK? 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan penelitian ini adalah sebagai 

berikut. 

1. Mendeskripsikan proses pengembangan produk e-modul berbasis JUCAMA 

berbantu android bagi siswa SMK. 

2. Menghasilkan produk e-modul berbasis JUCAMA berbantu android bagi 

siswa SMK yang valid dan praktis. 

3. Menguji efektivitas produk e-modul berbasis JUCAMA berbantu android 

dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa 

SMK.  

 

1.4 Manfaat Penelitian 

 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat bagi : 

1. Guru 

Sebagai referensi bahan ajar lainnya yang dapat melengkapi kekurangan 

bahan ajar yang sudah ada di sekolah. 

2. Sekolah 

Dapat memberikan kontribusi bagi sekolah dalam upaya meningkatkan 

kualitas proses pembelajaran.   

3. Peneliti Lain 

Dapat dijadikan referensi jika ingin mengembangkan produk yang sejenis. 
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II. TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Model Pengembangan ADDIE  

 

Pengembangan adalah salah jenis metode penelitian yang bertujuan mendapatkan 

produk tertentu.  Menurut Khayati dkk. (2016), penelitian pengembangan ditandai 

dengan dikembangkannya suatu produk yang disertai arah metodologi mengenai 

desain dan evaluasi dari produk yang dihasilkan.  Penelitian pengembangan pada 

umumnya mengikuti satu jenis pendekatan penelitian pengembangan.  Dari 

pendapat Khayati dkk. dapat terlihat bahwa pengembangan adalah salah satu 

metodologi untuk mendesain produk tertentu dengan menggunakan suatu jenis 

pendekatan pengembangan. 

 

Pengembangan diartikan sebagai proses untuk memperluas atau memperdalam 

pengetahuan yang telah ada, misal mengembangkan media pembelajaran yang 

mampu meningkatkan perhatian siswa.  Research and Development (R&D) adalah 

metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan 

menguji keefektifan metode tersebut.  Dalam bidang pendidikan, penelitian dan 

pengembangan atau Research and Development (R&D), merupakan metode 

penelitian yang digunakan untuk mengembangkan atau memvalidasi produk-

produk yang digunakan dalam pendidikan dan pembelajaran (Hanafi, 2017).  Dari 

pendapat Hanafi, penelitian pengembangan yang dilakukan adalah 

mengembangkan dan memvalidasi produk bahan ajar sehingga dapat digunakan 

dalam pembelajaran matematika. 

 

Tujuan penelitian dan pengembangan dalam pendidikan bukanlah untuk 

memformulasi atau menguji teori tetapi adalah untuk mengembangkan produk-

produk yang efektif untuk digunakan di sekolah.  Produk-produk tersebut dapat 

berupa kurikulum yang spesifik untuk keperluan pendidikan tertentu, metode 
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mengajar, media pendidikan, buku ajar, kompetensi tenaga kependidikan, sistem 

evaluasi, model uji kompetensi, penataan ruang kelas untuk model pembelajaran 

tertentu, model manajemen, sistem pembinaan pegawai, dan lain-lain bentuk fisik, 

sistem, proses, prosedur, yang pengertiannya pada dasarnya sama dengan 

pengertian produk-produk development research (penelitian pengembangan) 

(Silalahi, 2017).  Dari pendapat Silalahi ini, tujuan penelitian pengembangan ini 

adalah untuk mengembangkan bahan ajar yang efektif untuk digunakan di sekolah 

melalui tahapan model pengembangan.  

 

Salah satu desain pengembangan bahan ajar yang sering digunakan adalah model 

ADDIE yang melalui 5 tahapan yaitu analyze, design, develop, implement, dan 

evaluate.  Menurut Branch (2009: 2) menjelaskan “ADDIE is an acronym for 

Analyze, Design, Develop, Implement, and Evaluate. ADDIE is a product 

development concept. The ADDIE concept is being applied here for constructing 

performance-based learning. The educational philosophy for this application of 

ADDIE is that intentional learning should be student centered, innovative, 

authentic, and inspirational”.  Dari pendapat Branch ini terlihat bahwa model 

ADDIE baik untuk mengembangkan pembelajaran yang berpusat pada siswa, 

inovatif dan inspiratif.  

 

Model ADDIE dalam pengembangan bahan ajar memberikan kemudahan dalam 

pengembangan produk yang lebih efektif dan efisien.  Pada model ADDIE dapat 

dikembangkan tujuan dikembangkannya bahan ajar, dikembangkannya isi 

maupun materi bahan ajar, dan dapat dikembangkan rancangan pelaksanaan 

proses pembelajaran yang lebih efektif.  Pengembangan bahan ajar dengan model 

ADDIE terdiri dari lima tahap yaitu tahap analisis (analyze), tahap desain 

(design), tahap pengembangan (develop), tahap implementasi (implement), dan 

tahap evaluasi (evaluate) (Nindiawati dkk., 2021).  Dari pendapat Nindiawati dkk. 

tersebut, dapat terlihat bahwa pengembangan dengan menggunakan model 

ADDIE dapat disesuaikan dengan tujuan dan isi pada materi yang dikembangkan.  
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Berdasarkan pendapat diatas, maka dapat disimpulkan bahwa model 

pengembangan ADDIE merupakan pengembangan yang terdiri dari lima tahap 

yaitu analyze, design, develop, implement, dan evaluate.  Pengembangan yang 

dilakukan dalam penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE yang 

menghasilkan produk bahan ajar valid, praktis dan efektif berupa e-modul.  Model 

pengembanagn ADDIE dapat disesuaikan dengan tujuan dan isi materi yang 

dikembangkan dalam penelitian ini.  

 

2.2 E-Modul 

 

Bahan ajar yang digunakan dalam pembelajaran merupakan salah satu unsur 

penting.  Menurut Noer (2019), bahan ajar adalah seperangkat materi pelajaran 

yang disusun secara sistematis yang digunakan dalam proses pembelajaran dalam 

rangka mencapai standar kompetensi yang telah ditentukan dan dapat 

menciptakan lingkungan belajar yang efektif dan efisien.  Perlunya 

pengembangan bahan ajar, agar ketersediaan bahan ajar sesuai dengan kebutuhan 

siswa, tuntunan kurikulum, karakteristik sasaran dan tuntutan pemecahan masalah 

belajar.  Dari pengertian ini, bahan ajar dalam penelitian adalah bahan ajar berupa 

materi pelajaran yang disusun sistematis menggunakan model pembelajaran 

tertentu sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik siswa SMK.  Pada bahan ajar 

memuat pemecahan masalah yang dapat digunakan untuk mencapai tujuan 

pembelajaran yang telah ditentukan.  

 

Ketika mengembangkan bahan ajar juga perlu mempertimbangkan karakteristik 

siswa agar bahan ajar dapat dipelajari dengan baik oleh siswa.  Jenis-jenis bahan 

ajar berdasarkan bentuknya yaitu cetak maupun noncetak (offline-online). 

Kemajuan teknologi menghasilkan banyak jenis media yang ada demi mencapai 

tujuan pembelajaran (Aminudin dkk., 2021).  Dengan mengikuti perkembangan 

teknologi yang ada, bahan ajar saat ini dapat berbentuk noncetak.  Bahan ajar 

noncetak tersebut dapat juga dinamakan bahan ajar digital atau elektronik. 
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Berdasarkan beberapa pendapat tentang bahan ajar, maka dapat disimpulkan 

bahwa bahan ajar adalah seperangkat materi yang disusun sistematis sesuai 

dengan kurikulum dan karakteristik siswa.  Bahan ajar yang disusun juga dapat 

mengikuti perkembangan teknologi baik dalam bentuk cetak maupun noncetak.  

Bahan ajar yang disusun dalam penelitian ini mengikuti perkembangan teknologi 

berbentuk noncetak yaitu e-modul dan dapat digunakan pada smartphone android 

yang dimiliki siswa khususnya siswa SMK kelas X.  

 

Modul elektronik dapat didefinisikan sebagai sebuah penyajian bahan belajar 

mandiri yang disusun secara sistematis ke dalam unit pembelajaran terkecil untuk 

mencapai tujuan pembelajaran tertentu, yang disajikan dalam format elektronik, 

dimana setiap kegiatan pembelajaran di dalamnya dihubungkan dengan tautan 

sebagai navigasi yang membuat peserta didik menjadi lebih interaktif dengan 

modul elektronik yang digunakan, penyajian modul elektronik dilengkapi dengan 

video tutorial, soal evaluasi dan gambar ilustrasi untuk memperkaya pengalaman 

belajar (Hakim dkk., 2020). 

 

Modul elektronik merupakan media inovatif yang dapat meningkatkan minat 

siswa dalam belajar.  Suatu proses pembelajaran agar mampu meningkatkan 

ketercapaian hasil belajar perlu didukung oleh learning guide yang tepat.  Hal ini 

mengingat waktu tatap muka di depan kelas sangat terbatas jika dibandingkan 

dengan volume materi yang harus diselesaikan (Herawati dan Muhtadi, 2018).  

Dari pendapat Herawati dan Muhtadi dapat dikatakan bahwa e-modul salah satu 

bahan ajar yang inovatif untuk mencapai ketuntasan hasil belajar. 

 

Salah satu cara agar modul dapat lebih diminati siswa adalah dengan menciptakan 

modul dalam bentuk elektronik yang dapat dijadikan suatu produk interaktif 

karena dapat disisipi produk lain seperti gambar, animasi, audio, maupun video, 

selain itu dengan perkembangan teknologi yang semakin pesat terutama siswa 

sudah tidak asing lagi dengan penggunaan android.  Oleh karena itu, harus dapat 

dikembangkan e-modul interaktif untuk pembelajaran (Najuah, 2020).  Dari 

pendapat Najuah ini terlihat bahwa dalam mengembangkan e-modul dapat 
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dikombinasikan dengan penggunaan animasi, audio atau video agar menjadi lebih 

interaktif.  

 

Penggunaan e-modul dapat membantu guru menjelaskan materi dan melengkapi 

keberadaan bahan ajar yang ada.  Menurut Laili dkk. (2019), e-modul dapat 

digunakan untuk melengkapi bahan ajar yang digunakan oleh guru dalam kegiatan 

pembelajaran serta menerapkan kegiatan pembelajaran yang menggunakan media 

elektronik. E-modul merupakan bahan ajar yang dapat membantu siswa dalam 

mempelajari materi pelajaran secara mandiri.  E-modul dapat membantu guru 

dalam menjelaskan materi pelajaran yang dipelajari.   

 

Komponen pada e-modul dapat menyesuaikan dengan komponen penyusunan 

modul cetak biasa.  Rahmi dkk. (2021) menjelaskan komponen modul 

pembelajaran yaitu (1) adanya tujuan pembelajaran, (2) materi ajar, (3) latihan 

yang disajikan untuk menerapkan keterampilan dan kompetensi yang sedang 

dipelajari, dan (4) umpan balik yang menjadi indikator tentang kualitas latihan 

yang dilakukan pembelajar.  Penjelasan ini juga didukung oleh hasil penelitian 

Septora (2017) yang menyatakan tahapan-tahapan utama yang perlu tersedia di 

dalam modul yaitu tinjauan mata pelajaran, pendahuluan, kegiatan belajar, latihan, 

rambu-rambu jawaban latihan, rangkuman, tes formatif, dan kunci jawaban tes 

formatif.  Dari kedua hasil penelitian ini, komponen modul yang digunakan dalam 

produk e-modul ini adalah (1) tujuan pembelajaran, (2) pendahuluan, (3) kegiatan 

belajar,  (4) latihan, (5) tes formatif, dan (6) kunci jawaban. 

 

Berdasarkan pendapat diatas, dapat disimpulkan bahwa e-modul merupakan 

modul noncetak dalam bentuk digital yang dapat digunakan untuk melengkapi 

bahan ajar yang digunakan oleh guru.  E-modul dalam penelitian ini adalah e-

modul yang dibuat menggunakan Flip PDF Corporate Edition.  E-modul dalam 

bentuk digital ini dapat merupakan salah satu bentuk bahan ajar yang 

menyesuaikan dengan perkembangan teknologi yang ada. 
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2.3 Model Pembelajaran JUCAMA 

 

Hasil penelitian Utari dkk. (2020) menjelaskan dalam pembelajaran JUCAMA, 

pemecahan masalah diartikan sebagai suatu proses dimana siswa mencari solusi 

dalam menyelesaikan soal.  Sedangkan pengajuan masalah matematika 

merupakan tugas yang meminta siswa untuk mengajukan atau membuat soal baru 

berdasarkan informasi yang sudah diperoleh sekaligus menyelesaikan soal yang 

telah dibuat tersebut.  Pengajuan masalah dibuat setelah siswa menyelesaikan 

suatu masalah matematika.  Dari pendapat Utari dkk. tersebut dapat dilihat bahwa 

model pembelajaran JUCAMA memberikan kesempatan kepada siswa untuk 

mencari dan mengajukan masalah baru dari informasi yang diberikan.  

 

Siswono (2018) menyatakan bahwa model pembelajaran JUCAMA adalah suatu 

model pembelajaran matematika yang berorientasi pada pemecahan dan 

pengajuan masalah matematika sebagai fokus pembelajarannya dan menekankan 

belajar aktif secara mental.  Pendapat Siswono tersebut menjelaskan bahwa 

dengan model pembelajaran JUCAMA menekankan belajar aktif secara manual 

sehingga siswa dapat dilatih secara mandiri untuk menyelesaikan masalah yang 

diberikan.  

 

Model pembelajaran pemecahan dan pengajuan masalah disingkat dengan 

JUCAMA adalah gabungan dari model pemecahan masalah dan pengajuan 

masalah.  Gabungannya terletak pada masalah yang diberikan, seperti: ada 

waktunya siswa menyelesaikan masalah yang diberikan, dan kadang siswa 

mengajukan masalah dari informasi yang diberikan oleh guru.  Model 

pembelajaran JUCAMA sesuai digunakan untuk kelas dengan kemampuan yang 

beragam.  Berdasarkan penelitian ditemukan juga bahwa siswa membutuhkan 

waktu yang lebih panjang dari biasanya untuk menyelesaikan soal-soal bertipe 

pemecahan masalah.  Rata-rata kemampuan pemecahan masalah siswa meningkat 

setelah diajar dengan menggunakan model pembelajaran JUCAMA (Umar, 2020).  

Hasil penelitian Umar ini menunjukkan bahwa model pembelajaran JUCAMA 

dapat meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa.   
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Model pembelajaran JUCAMA ini cocok digunakan bagi siswa SMK yang 

memiliki kemampuan beragam.  Siswono (2018) menjelaskan sintak model 

JUCAMA sebagai berikut. 

 

Tabel 1. Sintak Model JUCAMA 

No. Fase Aktivitas Guru 

1. Menyampaikan tujuan dan 

mempersiapkan peserta didik 

Menjelaskan tujuan, materi prasyarat, 

memotivasi peserta didik dan mengaitkan 

materi pelajaran dengan konteks kehidupan 

sehari-hari. 

2. Mengorientasikan peserta 

didik pada masalah melalui 

pemecahan atau pengajuan 

masalah dan 

mengorganisasikan peserta 

didik untuk belajar 

Memberikan masalah sesuai tingkat 

perkembangan anak untuk diselesaikan atau 

meminta peserta didik mengajukan masalah 

berdasar informasi ataupun masalah diawal.  

Meminta peserta didik bekerja dalam 

kelompok atau individual dan mengarahkan 

peserta didik membantu dan berbagi dengan 

anggota kelompok atau teman lainnya. 

3. Membimbing penyelesaian 

secara individual ataupun 

kelompok. 

Guru membimbing dan mengarahkan belajar 

secara efektif dan efisien. 

4. Menyajikan hasil 

penyelesaian pemecahan dan 

pengajuan masalah 

Guru membantu peserta didik dalam 

merencanakan dan menetapkan suatu 

kelompok atau seorang peserta didik dalam 

menyajikan hasil tugasnya. 

5. Memberikan pemahaman dan 

umpan balik sebagai evaluasi. 

Memeriksa kemampuan peserta didik dan 

memberikan umpan balik untuk menerapkan 

masalah yang dipelajari pada suatu materi 

lebih lanjut dan pada konteks nyata masalah 

sehari-hari. 

 

Berdasarkan beberapa pendapat tentang model pembelajaran JUCAMA, maka 

dapat disimpulkan model pembelajaran JUCAMA dalam penelitian ini adalah 

model pembelajaran pengajuan dan pemecahan masalah yang disajikan pada e-

modul.  Penyajian model pembelajaran JUCAMA ini dengan menggunakan sintak 

pembelajaran yang dijelaskan oleh Siswono.  Dalam penyusunan e-modul  

berbasis JUCAMA ini, siswa SMK disajikan masalah yang berkaitan dengan 

karakteristik jurusannya.  Pada e-modul yang dikembangkan membahas materi 

perbandingan trigonometri.  Deskripsi e-modul dengan sintak model JUCAMA 

dapat dilihat pada Tabel 2 berikut. 
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Tabel 2. E-Modul dengan Sintak Model JUCAMA 

 
No. Komponen E-Modul Deskripsi 

1. Tujuan Pembelajaran Penyampaian tujuan pembelajaran dan indikator 

ketercapaian tujuan pembelajaran. 

2. Pendahuluan Penyampaian materi prasyarat sebelum memasuki 

kegiatan belajar. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Kegiatan Belajar 

Fase 1 

Menyampaikan tujuan dan mempersiapkan peserta 

didik, berupa kegiatan: 

Menyajikan tujuan pembelajaran dan indikator 

ketercapaian tujuan pembelajaran materi 

perbandingan trigonometri dan memotivasi peserta 

didik dengan memberikan video motivasi belajar atau 

kalimat motivasi. 

Fase 2 

Mengorientasikan peserta didik pada masalah melalui 

pemecahan atau pengajuan masalah dan 

mengorganisasikan peserta didik untuk belajar, 

berupa kegiatan: 

Menyajikan masalah matematis tentang materi 

perbandingan trigonometri pada segitiga siku-siku 

dan aplikasinya.  Selanjutnya, meminta siswa untuk 

mengajukan masalah yang serupa dengan masalah 

matematis sebelumnya.   

Fase 3 

Membimbing penyelesaian secara individual ataupun 

kelompok, berupa kegiatan: 

Siswa diminta untuk menyelesaikan masalah 

matematis yang disajikan atau yang telah diajukan. 

Fase 4 

Menyajikan hasil penyelesaian pemecahan dan 

pengajuan masalah, berupa kegiatan: 

Siswa diminta untuk menyajikan hasil penyelesaian 

pemecahan atau pengajuan masalah  pada tempat 

yang telah disediakan. 

Fase 5 

Memberikan pemahaman dan umpan balik sebagai 

evaluasi, berupa kegiatan: 

Memeriksa kemampuan siswa dengan memberikan 

umpan balik berupa tes formatif. 

4. Latihan Pada setiap akhir kegiatan belajar diberikan soal 

latihan disertai dengan kunci jawaban. 

5. Tes Formatif Tes formatif ini berupa soal pemecahan masalah 

matematis berbentuk essay. 

6. Kunci Jawaban Kunci jawaban diberikan untuk tes formatif. 

 

 

 

 



 
18 

2.4 Android 

 

Android adalah sistem operasi (OS) yang digunakan pada perangkat bergerak 

layar sentuh mobile seperti smartphone dan tablet yang mencakup sistem operasi, 

middleware dan aplikasi kunci.  Android berfungsi sebagai penghubung antara 

pengguna dan perangkat keras pada smartphone atau alat elektronik tertentu.  

Android dibangun untuk menjadi benar-benar terbuka sehingga sebuah aplikasi 

dapat memanggil salah satu fungsi inti ponsel seperti mengirim pesan teks, 

membuat panggilan, menggunakan kamera, dan lain-lain.  Aplikasi berbasis 

android merupakan aplikasi untuk perangkat bergerak layar sentuh seperti telepon 

pintar dan komputer tablet dengan sistem operasi berbasis linux (Firdaus dkk.,  

2022).  Pendapat Firdaus ini menjelaskan bahwa android memiliki akses aplikasi 

yang terbuka untuk dapat digunakan dengan mudah.  Penggunaan android ini 

terus berkembang mengikuti perkembangan ilmu teknologi.  

 

Perkembangan zaman menjadikan guru-guru turut aktif dan cermat dalam 

membuat media pembelajaran berbasis elektronik.  Mobile learning adalah satu 

istilah yang dipakai untuk mengungkapkan model media pembelajaran yang 

mengadopsi perkembangan teknologi seluler sebagai sebuah media pembelajaran, 

dengan menyajikan gambar, audio, dan teks.  Mobile learning adalah istilah dari 

satu model pembelajaran yang melibatkan perangkat bergerak, artinya siswa dapat 

mengakses materi pembelajaran petunjuk belajar dengan aplikasi pembelajaran di 

manapun dan kapanpun karena media ini tidak dibatasi dengan ruang dan waktu 

(Faqih, 2020).  Hasil penelitian ini menjelaskan bahwa dalam pembelajaran guru 

dapat menggunakan mobile learning yang mengikuti perkembangan teknologi.  

Salah satu perangkat mobile learning yang dapat digunakan siswa adalah 

smartphone android. 

Hasil penelitian Nafisah dan Ghofur (2020) menunjukkan banyak siswa yang 

memiliki telepon genggam berbasis android yang dapat membantu proses belajar 

mandiri siswa dirumah.  Siswa juga memiliki kebiasaan bahkan tidak bisa jauh 

dari penggunaan smartphone.  Hal ini juga telah mempengaruhi kebiasaan belajar 
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siswa yang berbeda dengan generasi sebelumnya.  Sebagian besar siswa telah 

fasih dalam menggunakan teknologi informasi dan komunikasi.  Dari hasil 

penelitian Nafisah dan Ghofur ini dapat terlihat bahwa penggunaan android dapat 

membantu proses belajar siswa secara mandiri.  Hal ini dapat terjadi dikarenakan 

siswa saat ini sudah memiliki kebiasan selalu menggunakan android pada 

kehidupan sehari-hari. 

Mulyani (2018) menyatakan bahwa android merupakan salah satu sistem operasi 

yang bisa digunakan pada media nirkabel.  Dalam hal ini media yang digunakan 

adalah smartphone.  Pemanfaatan android ini juga menarik perhatian peserta didik 

untuk belajar.  Pemanfaatan aplikasi android di kelas dapat membantu peserta 

didik yang kesulitan memahami materi pelajaran yang dinilai sulit selama ini.  

Dengan penggunaan aplikasi android diharapkan mempermudah peserta didik 

menerima dan memahami materi pelajaran di satu sisi, serta di sisi lain juga 

mempermudah guru menyampaikan materi pelajaran. 

 

Dari beberapa pendapat tentang android, maka dapat disimpulkan android adalah 

sebuah sistem operasi yang digunakan pada smartphone atau alat elektronik 

tertentu yang memiliki akses terbuka sehingga mudah dalam penggunaannya.  

Seiring perkembangan teknologi saat ini, siswa sudah terbiasa dengan penggunaan 

android di kehidupan sehari-hari.  Penggunaan android ini juga dapat 

diaplikasikan dalam pembelajaran untuk menarik minat siswa.  Android dalam 

penelitian ini berfungsi sebagai media yang membantu penggunaan e-modul agar 

lebih menarik bagi siswa.  Dengan adanya versi android dari e-modul yang 

dikembangkan, diharapkan dapat lebih membantu siswa dalam memahami materi 

matematika. 

2.5 Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis 

 

Salah satu tujuan pembelajaran matematika yang harus dicapai siswa adalah 

kemampuan pemecahan masalah.  Kemampuan pemecahan masalah adalah 

kemampuan siswa untuk menyelesaikan suatu masalah yang tidak dapat 

diprediksi dan tidak rutin.  Siswa dapat memahami masalah tersebut dan 
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kemudian mengembangkan prosedur dalam menangani masalah tersebut untuk 

menentukan tujuan dari masalah yang kompleks dan tidak rutin (Agustami dkk., 

2021).  Pendapat Agustami dkk, ini menjelaskan bahwa kemampuan pemecahan 

masalah dalam pembelajaran matematika merupakan kemampuan yang penting 

untuk dimiliki siswa.  Hal ini dikarenakan dalam pembelajaran matematika siswa 

sering dihadapkan pada suatu masalah yang tidak rutin.  Untuk dapat 

menyelesaikan masalah tidak rutin tersebut, dibutuhkan kemampuan pemecahan 

masalah yang baik. 

 

Hasil penelitian Nengsih dkk. (2019) menunjukkan bahwa kemampuan berpikir 

siswa dapat ditumbuhkembangkan salah satunya melalui pemecahan masalah.  

Dengan pemecahan masalah seseorang dituntut untuk berpikir secara sistematis, 

kritis, logis, serta memiliki sikap pantang menyerah untuk menemukan solusi dari 

masalah yang dihadapi.  Dengan memecahkan masalah, maka siswa berusaha 

menemukan solusi yang tepat menurut caranya sendiri guna menyelesaikan 

masalah tersebut. Dari hasil penelitian ini terlihat bahwa kemampuan berpikir 

matematis siswa dapat berkembang dengan melatihnya untuk memecahkan 

masalah yang diberikan dengan caranya sendiri.  Lubis (2017) menyatakan 

bahwa: 

One of doing math is closely related to the characteristics of mathematics is 

problem solving abilities. In solving the problem of course is no problem to be 

solved. Problem solving ability is the ability or strategic competence shown 

students in understanding, selecting approaches and coping strategies as well as 

a complete model to find the solution of a problem.  

 

Dari pendapat Lubis ini menjelaskan bahwa kemampuan pemecahan masalah 

merupakan karakteristik dalam matematika. Kemampuan pemecahan masalah 

siswa dapat ditunjukkan dengan kemampuan siswa untuk memahami dan memilih 

strategis untuk menemukan solusi.  

 

Rambe dan Afri (2020) menjelaskan dalam pembelajaran matematika kemampuan 

pemecahan masalah berarti serangkaian operasi mental yang dilakukan seseorang 

untuk mencapai tujuan tertentu, yaitu menemukan solusi dari permasalahan 
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matematika yang diberikan.  Dalam memecahkan masalah matematis tidak hanya 

memperhatikan konsep atau strategi yang baik, namun juga karakteristik masalah 

yang sedang dihadapi.  Menurut Hidayati dan Wagiran (2020), “Polya steps were 

used as indicators of observing the ability of problem-solving namely, the ability 

to: (1) understand the problem (understanding), (2) plan solutions (planning), (3) 

solve problems (solving), and (4) do the rechecking (checking).”  Dari pendapat 

Hidayati dan Wagiran ini, terdapat 4 indikator langkah polya dalam memecahkan 

masalah.  

 

Kemampuan pemecahan masalah matematika adalah kesanggupan untuk mencari 

jalan keluar dari sebuah kondisi di mana seseorang tidak mengetahui 

penyelesaiannya secara langsung dengan menggabungkan konsep-konsep dan 

aturan-aturan matematika yang telah diperoleh sebelumnya. Polya mengemukakan 

bahwa langkah-langkah pemecahan masalah matematika terdiri dari 4 langkah 

(Novitasari dan Wilujeng, 2018) yaitu sebagai berikut.  

1. Memahami masalah 

Kegiatan yang dapat dilakukan pada langkah ini adalah apa (data) yang 

diketahui, apa yang tidak diketahui (ditanyakan), apakah informasi cukup, 

kondisi (syarat) apa yang harus dipenuhi, menyatakan kembali masalah asli 

dalam bentuk yang lebih operasional (dapat dipecahkan). 

2. Merencanakan pemecahannya 

Rencana solusi dibangun dengan mempertimbangkan struktur masalah dan 

pertanyaan yang harus dijawab.  Rencana harus melihat berbagai unsur yang 

dapat dihubungkan. 

3. Menyelesaikan masalah sesuai rencana 

Untuk mencari solusi yang tepat, rencana yang sudah dibuat baik tertulis 

ataupun tidak pada langkah kedua harus dilaksanakan dengan hati-hati.  Oleh 

karena itu, siswa dituntut terampil dalam berhitung, memanipulasi aljabar dan 

membuat penjelasan dalam memecahkan masalah tersebut. 

4. Melakukan pengecekan kembali 
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Kegiatan yang dapat dilakukan pada langkah ini adalah menganalisis dan 

mengevaluasi apakah prosedur yang diterapkan dan hasil yang diperoleh 

benar, atau apakah prosedur dapat dibuat generalisasinya. 

 

Dari beberapa pendapat tentang kemampuan pemecahan masalah tersebut, maka 

dapat disimpulkan bahwa kemampuan pemecahan masalah adalah kemampuan 

siswa untuk dapat menyelesaikan masalah non rutin.  Dalam penelitian ini, 

masalah non rutin yang diberikan kepada siswa adalah masalah materi 

trigonometri.  Indikator kemampuan pemecahan masalah yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah sebagai berikut. 

 

Tabel 3.  Indikator Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis 

Tahapan Indikator 

1. Memahami Masalah Siswa dapat menuliskan apa yang diketahui dan 

ditanyakan pada soal. 

2. Merencanakan Penyelesaian Siswa dapat menuliskan rencana penyelesaian 

berdasarkan apa yang diketahui dan ditanyakan 

pada soal. 

3. Menyelesaikan Masalah Siswa dapat menyelesaikan soal berdasarkan 

rencana penyelesaian dan mendapatkan solusi 

yang tepat. 

4. Melakukan Pengecekan 

Kembali 

Siswa melakukan pengecekan apakah jawaban 

yang diperoleh sudah sesuai dengan informasi 

pada soal. 

 

2.6 Definisi Operasional 

Definisi operasional yang digunakan dalam penelitian ini sebagai berikut. 

1. E-modul berbasis JUCAMA berbantu android yang dikembangkan dalam 

penelitian ini adalah modul elektronik yang disusun menggunakan sintak 

JUCAMA yaitu : (1) menyampaikan tujuan dan mempersiapkan peserta 

didik, (2) mengorientasikan peserta didik pada masalah melalui pemecahan 

atau pengajuan masalah dan mengorganisasikan peserta didik untuk belajar, 

(3) membimbing penyelesaian secara individual ataupun kelompok, (4) 

menyajikan hasil penyelesaian pemecahan dan pengajuan masalah, (5) 

memberikan pemahaman dan umpan balik sebagai evaluasi.  Pembuatan 
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produk e-modul menggunakan Flip PDF Corporate Edition.  Pada e-modul 

dilengkapi dengan video pada yang dibuat secara mandiri dan berasal dari 

youtube.  Produk e-modul berbantu android yang dimaksud dalam penelitian 

ini yaitu e-modul juga dibuat dalam versi apk.  Pembuatan aplikasi android 

menggunakan Microsoft PowerPoint, iSpring Suite 10 dan aplikasi Website 

2 APK Builder Pro. Penggunaan aplikasi android untuk membantu 

penggunaan e-modul dalam bentuk offline.  

2. Kemampuan pemecahan masalah matematis dalam penelitian ini adalah 

kemampuan siswa SMK kelas X untuk menyelesaikan masalah matematis 

non rutin materi trigonometri.  Langkah-langkah penyelesaian masalah yang 

digunakan mengikuti tahapan Polya yaitu : (1) memahami masalah, (2) 

merencanakan penyelesaian, (3) menyelesaikan masalah sesuai rencana, dan 

(4) melakukan pengecekan kembali. 

 

2.7 Kerangka Berpikir 

 

Salah satu tujuan dalam pembelajaran matematika adalah melatih siswa untuk 

dapat memecahkan masalah dalam kehidupan sehari-hari. Pemecahan masalah 

menjadi salah satu kemampuan yang kurang bisa dimiliki oleh siswa dalam 

pembelajaran matematika.  Dalam pembelajaran matematika, siswa sulit 

menyelesaikan soal pemecahan masalah terutama pada soal non rutin.  Soal tipe 

non rutin sering digunakan pada siswa SMK terkait dengan aplikasi materi 

matematika.  Untuk melihat kemampuan pemecahan masalah matematika pada 

siswa SMK, peneliti memberikan soal pada siswa kelas XI DPIB SMK Negeri 3 

Metro.  Berdasarkan contoh jawaban siswa terlihat bahwa siswa belum dapat 

menyelesaikan soal kemampuan pemecahan masalah yang diberikan.  Siswa 

belum memahami informasi yang terdapat pada soal, siswa belum dapat 

menuliskan hal yang diketahui dengan lengkap dari soal.  Selain itu, siswa juga 

belum bisa melakukan penyelesaian masalah dengan baik, sehingga belum 

diperoleh jawaban yang tepat.  Kemudian ada siswa ting tidak menuliskan 

informasi awal dari soal.  Dalam melakukan proses penyelesaian, siswa tidak 

dapat mendapatkan penyelesaian yang tepat untuk masalah tersebut.  Kedua siswa 
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ini juga, tidak melakukan proses pengecekan kembali jawaban untuk mengetahui 

jawaban yang diperoleh sudah sesuai informasi pada soal.  Hal ini menunjukkan 

bahwa siswa belum memiliki strategi yang tepat dalam menyelesaikan soal 

pemecahan masalah matematis.   

 

Soal-soal pemecahan masalah bagi siswa SMK dapat diterapkan pada bahan ajar 

yang digunakan dalam pembelajaran. Bahan ajar merupakan salah satu unsur 

penunjang yang penting dalam proses pembelajaran.  Bahan ajar yang digunakan 

harus dapat memenuhi prinsip sarana dalam pembelajaran yaitu aktif, kreatif, 

kolaboratif, menyenangkan dan efektif.  Salah satu kekurangan yang ada pada 

bahan ajar matematika siswa SMK adalah materi pada bahan ajar belum sesuai 

dengan kebutuhan siswa yaitu penerapan matematika pada program keahlian yang 

dipilih siswa.  Dari hasil analisis penggunaan bahan ajar yang ada ini, maka 

terlihat bahwa dibutuhkan bahan ajar penunjang lainnya dalam pembelajaran 

matematika siswa SMK.  Salah satu bahan ajar penunjang yang dapat digunakan 

dikembangkan adalah bahan ajar berupa modul.  

 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi mentransformasi bentuk 

modul cetak menjadi modul digital atau e-modul. E‐modul merupakan sarana 

pembelajaran yang berisi materi, metode batasan-batasan, serta cara 

mengevaluasinya yang dirancang dalam sistem elektronik untuk mencapai tujuan 

pembelajaran yang diharapkan. E-modul yang ada dapat lebih menarik dan 

interaktif.  Beberapa kelebihan e-modul dibandingkan modul cetak adalah lebih 

praktis untuk dibawa kemana-mana, tahan lama dan tidak lapuk dimakan waktu, 

dapat dilengkapi dengan audio dan video.  E-modul dapat dibuka dan diakses 

menggunakan smartphone berbasis android.   Saat ini siswa SMK diperbolehkan 

membawa dan menggunakan smartphone di sekolah.  Hal ini dapat dimanfaatkan 

secara positif dalam kegiatan pembelajaran misalnya untuk mencari sumber 

belajar dan membuka aplikasi pembelajaran semisal e-modul.  Dengan berbagai 

fitur yang dimiliki, penerapan smartphone sebagai media pembelajaran di dalam 

proses belajar dapat menghasilkan sebuah media belajar yang representatif dan 

interaktif.  Karena dengan media belajar berbasis smartphone yang mempunyai 
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karakteristik media belajar yang ideal, membuat peserta didik mampu belajar 

dimana saja dan kapan saja terlepas ada atau tidaknya yang mengajarkan. 

 

Penggunaan model pembelajaran dalam penyusunan e-modul membuat penyajian 

materi tersusun secara sistematis sehingga mudah dalam menggunakannya.   

Penggunaan model pembelajaran dalam e-modul dapat lebih membantu dan 

mengarahkan siswa dalam kegiatan belajar mandiri.  Salah satu sistematika yang 

dapat digunakan dalam penyusunan e-modul adalah dengan model pembelajaran 

JUCAMA.  Model pembelajaran JUCAMA menekankan belajar aktif sehingga 

siswa dapat dilatih secara mandiri untuk menyelesaikan masalah yang diberikan.  

Pembelajaran JUCAMA memberikan kesempatan kepada siswa untuk mencari 

dan mengajukan masalah baru dari informasi yang diberikan.  Dengan 

menggunakan e-modul berbasis JUCAMA, dapat tercipta pembelajaran 

matematika yang aktif, kreatif dan kolaboratif.  Sistematika penyusunan e-modul 

berbasis JUCAMA dapat melatih siswa SMK lebih terbiasa dalam menyelesaikan 

soal-soal pemecahan masalah matematis.  

 

Penggunaan e-modul berbasis JUCAMA dapat melatih siswa SMK menjadi lebih 

aktif dan kreatif dalam menyelesaikan masalah matematis.  Pada e-modul ini, 

siswa lebih berkolaborasi dalam menyelesaikan masalah matematis yang ada.  

Selain itu, penggunaan e-modul berbasis JUCAMA yang dibantu dengan android 

dapat menciptakan suasana pembelajaran yang menyenangkan dan lebih efektif 

bagi siswa SMK.  Dengan suasana pembelajaran yang seperti ini, maka dapat 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa SMK. 

 

2.8 Hipotesis Penelitian 

Berdasarkan latar belakang masalah, maka hipotesis dalam penelitian ini adalah e-

modul berbasis JUCAMA berbantu android valid, praktis, dan efektif untuk 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa SMK.  
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III. METODE PENELITIAN 

3.1 Populasi Penelitian 

Populasi penelitian ini adalah siswa kelas X bidang keahlian Teknologi 

Konstruksi dan Properti yang terdiri dari program keahlian Teknik Konstruksi dan 

Perumahan (TKP) dan program keahlian Desain Pemodelan dan Informasi 

Bangunan (DPIB). Teknik nonprobability sampling yang digunakan dalam 

penelitian ini menggunakan sampling jenuh yaitu teknik penentuan sampel bila 

semua anggota populasi digunakan sebagai sampel (Sari, 2019).  Sampel dalam 

penelitian ini yaitu siswa kelas X bidang keahlian Teknologi Konstruksi dan 

Properti yang terdiri dari program keahlian Teknik Konstruksi dan Perumahan 

(TKP) dan program keahlian Desain Pemodelan dan Informasi Bangunan (DPIB) 

di SMK Negeri 3 Metro.  Waktu penelitian dilakukan pada semester genap bulan 

Januari – Februari tahun pelajaran 2022/2023.   

 

3.2 Jenis Penelitian 

 

Jenis penelitian yang digunakan adalah jenis penelitian dan pengembangan untuk 

menghasikan produk baru selanjutnya melakukan implementasi dan uji secara 

kuantitatif untuk melihat peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematis 

siswa.  Untuk melaksanakan penelitian dan pengembangan produk ini, digunakan 

model pengembangan ADDIE atau Analyze, Design, Develop, Implement, dan 

Evaluate (Sugihartini dan Yudiana, 2018). 
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Gambar 2.  Model Pengembangan ADDIE. 

 

 

3.3 Prosedur Pengembangan 

Prosedur pengembangan yang dilakukan pada penelitian ini menggunakan 

tahapan ADDIE.  Berikut penjelasan tahapan model pengembangan ADDIE yang 

digunakan dalam penelitian. 

 

1. Tahap Analyze 

Pada tahap analyze ini dilakukan analisis mengenai kebutuhan bahan ajar.   

Pada tahapan ini, dikumpulkan data kebutuhan bahan ajar dengan teknik 

penyebaran angket, wawancara dan observasi.  Wawancara dilakukan untuk 

mendapatkan data detail tentang kondisi bahan ajar dan menentukan materi 

yang dikembangkan.  Teknik observasi digunakan untuk melihat kurikulum 

yang digunakan di SMK Negeri 3 Metro. Sedangkan, kondisi awal 

kemampuan pemecahan masalah matematis siswa dilihat dari jawaban dari 

soal pemecahan masalah yang diberikan kepada siswa. 

 

2. Tahap Design 

Dari hasil tahapan analyze ini, disusun desain produk e-modul berbantu 

android.  Desain awal ini menjadi draf awal produk yang dikembangkan.  

Desain e-modul menggunakan Flip PDF Corporate Edition.  Untuk desain 

android, produk yang dikembangkan menggunakan Microsoft PowerPoint, 
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iSpring Suite 10 dan aplikasi Website 2 APK Builder Pro.  Pada desain e-

modul ini menggunakan model pembelajaran JUCAMA seperti pada Tabel 

2.   

 

3. Tahap Develop 

Tahap develop dalam penelitian ini adalah mengembangkan produk e-modul 

berdasarkan hasil desain awal.  Proses pengembangan produk ini melalui 

tahapan validasi produk (ahli materi dan ahli media), validasi perangkat alur 

tujuan pembelajaran dan modul ajar (ahli desain pembelajaran), serta 

validasi soal kemampuan pemecahan masalah oleh ahli materi. Untuk 

tahapan validasi ahli materi dilakukan oleh 3 orang ahli materi dan validasi 

ahli media dilakukan oleh 3 orang ahli media.  Validasi alur tujuan 

pembelajaran divalidasi oleh 3 orang ahli desain pembelajaran.  Setelah 

dilakukan validasi, tahap pengembangan selanjutnya yaitu uji coba produk 

secara terbatas.  Uji coba ini, dilakukan di sekolah dengan mengambil 

sampel subjek coba siswa kelas X bidang keahlian Teknologi Konstruksi 

dan Properti.  Teknik pemilihan subjek coba ini dilakukan dengan teknik 

purposive sampling menggunakan pertimbangan guru yaitu siswa yang 

dapat menggunakan bahan ajar secara mandiri dan memberikan saran terkait 

produk e-modul.  Kelas yang dipilih sebagai subjek coba adalah siswa kelas 

X SMK Negeri 3 Metro yang mengambil program keahlian Teknik 

Konstruksi dan Perumahan (TKP) dan program keahlian Desain Pemodelan 

dan Informasi Bangunan (DPIB). 

 

4. Tahap Implement 

Pada tahap implement menggunakan produk e-modul berbasis JUCAMA 

berbantu android yang telah dinyatakan valid dan praktis berdasarkan hasil 

tahap develop pada kegiatan pembelajaran.  Implementasi ini dilakukan di 

kelas X SMK Negeri 3 Metro yang mengambil program keahlian Teknik 

Konstruksi dan Perumahan (TKP) dan program keahlian Desain Pemodelan 

dan Informasi Bangunan (DPIB).  Hasil implementasi ini digunakan untuk 

menganalisis efektivitas produk e-modul berbasis JUCAMA berbantu 
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android untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis 

siswa. 

 

5. Tahap Evaluate 

Tahapan evaluate yang dilakukan dalam penelitian ini adalah mengevaluasi 

dari hasil setiap tahapan pengembangan yaitu dari tahap analyze, desain, 

develop dan implement sehingga diperoleh produk akhir e-modul berbasis 

JUCAMA berbantu android yang valid dan praktis.  Dari tahap implement, 

dianalisis peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa 

SMK setelah menggunakan e-modul berbasis JUCAMA berbantu android.  

 

3.4 Instrumen Penelitian 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut. 

 

1. Lembar Observasi 

Intrumen lembar observasi dalam penelitian ini digunakan untuk tahap 

analyze kurikulum dan bahan ajar.  Observer dalam penelitian ini adalah 

peneliti. Dari lembar observasi ini didapatkan data awal tentang kondisi 

kurikulum dan bahan ajar yang digunakan.  Observasi ini dilakukan pada 

bulan Maret 2022. 

 

2. Angket Ahli (Materi, Media, Desain Pembelajaran) 

Instrumen angket ahli dalam penelitian ini adalah angket validasi ahli materi  

media, dan desain pembelajaran.  Ahli materi yang memvalidasi produk dan 

soal pemecahan masalah sebanyak 3 orang yaitu dosen dan guru 

matematika.  Ahli media yang memvalidasi produk sebanyak 3 orang yaitu 

dosen ilmu komputer.  Ahli desain pembelajaran memvalidasi alur tujuan 

pembelajaran (ATP) dan modul ajar yaitu 2 orang dosen pendidikan 

matematika dan 1 orang guru matematika.  Angket ahli materi 

menggunakan 3 aspek penilaian yaitu: (1) conten (isi), (2) penyajian, dan (3) 
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bahasa (Arigiyati, 2018).  Berikut aspek penilaian dan indikator angket 

validasi ahli materi yang digunakan. 

 

Tabel 4.  Aspek dan Indikator Angket Validasi Ahli Materi 

 

 

 

 

 

Angket ahli media dalam penelitian ini menggunakan aspek konstruksi dan 

teknis (Wira, 2021).  Berikut aspek penilaian dan indikator untuk angket 

validasi ahli media yang digunakan dalam tahap pengembangan. 

Tabel 5. Aspek dan Indikator Angket Validasi Ahli Media 

No. Aspek Penilaian Indikator 

1. Konstruksi  Penggunaan ejaan yang benar.  

Konsistensi penggunaan istilah dan simbol. 

2. Teknis Navigasi 

Kejelasan tampilan 

Keterbacaan teks 

Kejelasan audio dan video 

Angket validasi alur tujuan pembelajaran (ATP) dalam penelitian ini 

menggunakan aspek penilaian format, isi dan bahasa (Widiastari dkk., 

2020). Berikut aspek penilaian dan indikator untuk angket validasi ATP 

yang digunakan dalam tahap pengembangan. 

 

 

 

No. Aspek Penilaian   Indikator 

1. Conten (Isi) Kesesuaian dengan capaian dan tujuan pembelajaran. 

Keakuratan soal pemecahan masalah pada bahan ajar. 

Kesesuaian latihan pada bahan ajar. 

Kesesuaian isi materi dengan konsep. 

2. Penyajian Sistematika penyajian sintak JUCAMA. 

Penyajian materi sesuai sintak JUCAMA. 

Kelengkapan penyajian materi menggunakan sintak 

JUCAMA. 

3. Bahasa Kalimat menggunakan bahasa baik dan benar. 

Rumusan kalimat tidak menimbulkan penafsiran 

ganda, atau salah pengertian. 
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Tabel 6.  Aspek dan Indikator Angket Alur Tujuan Pembelajaran (ATP) 

No. Aspek Penilaian Indikator  

1. Format  Penyajian yang sistematis 

Tata letak dan penyusunan yang baik 

2. Isi Memuat identitas satuan pendidikan 

Memuat capaian pembelajaran 

Kesesuaian tujuan terhadap capaian pembelajaran 

Keseusaian indikator terhadap capaian pembelajaran 

Kesesuaian materi terhadap capaian pembelajaran 

Kesesuaian alokasi waktu terhadap materi 

pembelajaran 

3. Bahasa Kalimat menggunakan bahasa baik dan benar. 

Rumusan kalimat tidak menimbulkan penafsiran 

ganda, atau salah pengertian 

 

Angket validasi modul ajar menggunakan aspek kelayakan penyajian, 

kelayakan isi, dan kelayakan bahasa (Widiastari dkk., 2020).  Berikut aspek 

penilaian dan indikator angket validasi modul ajar yang digunakan. 

Tabel 7.  Aspek dan Indikator Angket Validasi Modul Ajar 

No. Aspek Penilaian Indikator  

1. Penyajian Kesesuaian tujuan, indikator dan langkah-langkah 

pembelajaran. 

Penyajian yang terstruktur dan sistematis. 

Memuat indentitas satuan pendidikan. 

2. Isi Kegiatan pembelajaran memuat langkah-langkah 

pendahuluan inti dan penutup. 

Sistematika penyusunan menggunakan sintak 

JUCAMA. 

Memuat evaluasi pembelajaran. 

Kesesuaian alokasi waktu dengan kegiatan 

pembelajaran. 

Memuat alokasi waktu pada kegiatan pembelajaran. 

3. Bahasa Kalimat menggunakan bahasa baik dan benar. 

Rumusan kalimat tidak menimbulkan penafsiran 

ganda, atau salah pengertian. 

3. Angket Kepraktisan 

Uji kepraktisan pada penelitian ini dilakukan 8 siswa yang terdiri dari 

masing-masing 4 orang siswa dari kelas X DPIB dan X TKP.  Siswa dipilih 

dengan purposive sampling menggunakan pertimbangan guru yaitu siswa 
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yang dapat menggunakan bahan ajar secara mandiri dan memberikan saran 

terkait produk e-modul.  Angket kepraktisan menggunakan indikator: 1) 

kelengkapan penyajian, 2) interaktifitas, 3) kualitas tampilan, dan 4) 

penggunaan media (Jazuli dkk., 2017).  Untuk angket kepraktisan 

menggunakan aspek penilaian dan indikator sebagai berikut. 

 

Tabel 8.  Aspek dan Indikator Angket Kepraktisan 

No. Aspek Peniliaian Indikator 

1. Kelengkapan 

Penyajian  

Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran  

Kelengkapan materi pembelajaran 

2. Interaktifitas Materi lebih mudah dipahami dengan penggunaan 

sintak JUCAMA 

Sintak JUCAMA lebih membantu dalam 

menyelesaikan masalah matematis  

Penggunaan sintak JUCAMA pada produk dapat 

menciptakan interaksi dalam pembelajaran 

3. Kualitas 

Tampilan 

Keterbacaan teks 

Kecerahan warna dan gambar 

4. Penggunaan 

Media 

Kemudahan penggunaan produk 

Kejelasan audio dan video 

4. Soal Tes Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis 

Soal tes kemampuan pemecahan masalah matematis digunakan untuk 

mendapatkan data pretest (4 soal essai) dan posttest (4 soal essai).  Sebelum 

digunakan soal prestest dan posttest diuji validitas (isi dan butir), 

reliabilitas, tingkat kesukaran dan daya pembeda.  Validasi isi menggunakan 

angket validasi soal pemecahan masalah matematis dengan aspek kelayakan 

penyajian, kelayakan isi, dan kelayakan bahasa (Widiastari dkk., 2020).  

Berikut aspek dan indikator untuk angket soal pemecahan masalah 

matematis yang digunakan dalam tahap pengembangan. 
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Tabel 9.  Aspek dan Indikator Soal Pemecahan Masalah 

No. Aspek 

Penilaian 
Indikator  

 

1. 

 

Penyajian 

Kesesuaian petunjuk soal. 

Kesesuaian soal dengan tujuan dan indikator 

pembelajaran. 

2. Isi Kesesuaian soal dengan kisi-kisi soal 

Kesesuaian soal dengan materi yang dipelajari 

Kesesuaian soal dengan tingkatan kognitif yang 

digunakan. 

Kesesuaian penggunaan notasi, gambar, dan simbol 

3. Bahasa Kalimat menggunakan bahasa baik dan benar. 

Rumusan kalimat tidak menimbulkan penafsiran ganda, 

atau salah pengertian 

 

Menurut Supriadi, dkk (2018), validitas butir soal essay menggunakan 

rumus product moment dengan angka kasar, yaitu sebagai berikut: 

 

𝑟𝑥𝑦 =
𝑁 ∑ 𝑋𝑌 − (∑ 𝑋)(∑ 𝑌)

√(𝑁 ∑ 𝑋2 − (∑ 𝑋)2)((𝑁 ∑ 𝑌2 − (∑ 𝑌)2)
 

Keterangan : 

𝑟𝑥𝑦  = koefisien korelasi antara variable X dan Y 

𝑋  = jumlah skor setiap butir soal 

𝑌  = jumlah skor siswa pada seluruh butir soal 

𝑁  = jumlah siswa 

 

Indeks korelasi point biserial (𝑟𝑥𝑦) yang diperoleh dari hasil perhitungan 

dilakukan pengecekan dengan r tabel pada taraf signifikan 5% sesuai jumlah 

siswa yang diteliti apabila 𝑟𝑥𝑦 > r tabel maka butir soal tersebut valid.  

Adapun dalam menghitung reliabilitas untuk soal tes dalam bentuk uraian 

sebaiknya dilakukan dengan menggunakan rumus Alpha sebagai berikut: 

𝑟11 = [
𝑛

𝑛 − 1
] [1 −

∑ 𝑠𝑡
2

𝑠𝑡
2

] 

Keterangan : 

𝑟11  = koefisien reliabilitas tes 

𝑛  = jumlah butir soal 
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Dalam penelitian ini, suatu tes dikatakan memiliki reliabilitas yang baik 

minimal dalam kategori sedang (0,41 – 0,69).  Untuk mengukur tingkat 

kesukaran pada soal tes, digunakan rumus sebagai berikut. 

 

𝑇𝐾 =
𝑆𝐴 + 𝑆𝐵

𝑛 ∙ 𝑚𝑎𝑘𝑠
 

Keterangan : 

𝑇𝐾  = tingkat kesukaran 

𝑛  = banyak siswa 

𝑆𝐴  = jumlah skor siswa kelompok atas 

𝑆𝐵  = jumlah skor siswa kelompok bawah 

𝑚𝑎𝑘𝑠  = skor maksimum butir soal 

 

Nilai TK yang diperoleh diklasifikasikan berdasarkan kriteria pada Tabel 10 

berikut. 

Tabel 10. Kriteria Tingkat Kesukaran 

Nilai Klasifikasi 

0,00 – 0,30 Soal Sukar 

0,31 – 0,70 Soal Sedang 

0,71 – 1,00 Soal Mudah 

 

Untuk menghitung daya pembeda yang dimiliki pada soal tes, digunakan 

rumus sebagai berikut 

 

𝐷𝑃 =
𝑆𝐴 − 𝑆𝐵

1
2 𝑛. 𝑚𝑎𝑘𝑠

 

Keterangan : 

𝐷𝑃 = daya pembeda 

𝑛  = banyak siswa 

𝑆𝐴  = jumlah skor siswa kelompok atas 

𝑆𝐵  = jumlah skor siswa kelompok bawah 

𝑚𝑎𝑘𝑠 = skor maksimum butir soal 
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Nilai daya pembeda yang diperoleh diklasifikasikan seperti pada Tabel 11. 

berikut. 

Tabel 11. Kriteria Daya Pembeda 

Nilai Kriteria 

Negatif Jelek sekali 

0,00 – 0,20 Jelek 

0,21 – 0,40 Cukup 

0,41 – 0,70 Baik 

0,71 – 1,00 Baik Sekali 

Analisis validitas butir soal, reliabilitas soal tes, tingkat kesukaran dan daya 

pembeda dianalisis dengan menggunakan bantuan software Anates V4. 

3.5 Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan pada tahapan 

pengembangan.  Teknik pengumpulan data yang dilakukan, yaitu : 

 

1. Tahap Analyze 

Teknik pengumpulan data yang digunakan pada tahap analisis awal ini 

adalah teknik penyebaran angket, wawancara dan observasi.  Dari tahap ini 

diperoleh data awal tentang kondisi kemampuan pemecahan masalah 

matematis siswa dan bahan ajar yang ada.  

 

2. Tahap Design 

Pada tahap ini, dilakukan pengumpulan data desain produk dengan cara 

kajian pustaka. Dari tahap ini, didapatkan data desain produk yang 

dikembangkan berdasarkan kebutuhan di lapangan. 

 

3. Tahap Develop 

Pengumpulan data pada tahap ini dilakukan pada tahap validasi dan uji 

kepraktisan produk.  Berikut tahapan validasi yang dilakukan, yaitu : 
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1) Menentukan validator ahli materi yaitu 3 dosen pendidikan matematika 

(Dr. Sutrisni Andayani, M.Pd., Dr. Dwi Rahmawati, M.Pd., dan Nurain 

Suryadinata, M.Pd), validator ahli desain yaitu 3 dosen ilmu computer 

(Rizky Prabowo, M.Kom., Mustika, M.Kom., dan Usep Saparudin, 

S.Kom., M.T.I., dan ahli desain pembelajaran yaitu 2 orang dosen 

pendidikan matematika (Nurul Farida, M.Pd., dan Ira Vahlia, M.Pd.) 

dan 1 orang guru matematika (Susiyani, S.Pd.Si.) 

2) Meminta kesediaan masing-masing ahli sebagai validator. 

3) Menyerahkan produk dan angket validasi kepada masing-masing 

validator (ahli materi pada tanggal 17 Januari 2023, ahli media 24 

Januari 2023, dan ahli desain pembelajaran pada tanggal 18 Januari 

2023) 

4) Merevisi hasil validasi, jika ada.  

5) Menyimpulkan nilai hasil validasi produk e-modul berbasis JUCAMA 

berbantu android.  

 

Teknik pengumpulan data tahap uji kepraktisan dilakukan uji coba secara 

terbatas.  Berikut tahapan uji coba terbatas yang dilakukan : 

1) Memilih kelas yang dijadikan subjek uji coba yaitu kelas DPIB dan 

TKP. 

2) Memilih 8 siswa yang terdiri dari masing – masing  4 orang siswa dari 

kelas X DPIB dan X TKP.  Siswa dipilih dengan purposive sampling 

menggunakan pertimbangan guru yaitu siswa yang dapat menggunakan 

bahan ajar secara mandiri dan memberikan saran terkait produk e-

modul. 

3) Menyiapkan produk e-modul berbasis JUCAMA berbantu android yang 

valid dari ahli materi dan media. 

4) Menyiapkan angket kepraktisan siswa. 

5) Melakukan uji coba kepraktisan produk e-modul berbasis JUCAMA 

berbantu android pada tanggal 29 Januari 2023.  

6) Membagikan angket kepraktisan kepada siswa pada tanggal 30 Januari 

2023. 



 

37 
 

7) Menyimpulkan nilai hasil uji coba kepraktisan produk e-modul berbasis 

JUCAMA berbantu android.  

 

4. Tahap Implement 

Pada tahapan implement ini dilakukan kegiatan pembelajaran menggunakan 

produk e-modul.  Implementasi ini bertujuan untuk menguji efektivitas 

produk e-modul berbasis JUCAMA berbantu android untuk meningkatkan 

kemampuan pemecahan masalah matematis siswa.  Berikut langkah-langkah 

implementasi produk e-modul berbasis JUCAMA berbantu android yang 

dilakukan. 

1) Menyiapkan produk e-modul berbasis JUCAMA berbantu android. 

2) Memberikan produk e-modul berbasis JUCAMA berbantu android 

kepada guru dan siswa. 

3) Menyiapkan soal pretest dan postest pemecahan masalah matematis 

setalah hasil validasi ahli materi.  

4) Melaksanakan pretest sebelum melakukan pembelajaran (kelas kontrol 

pada tanggal 6 Februari 2023 dan kelas eksperimen pada tanggal 8 

Februari 2023) 

5) Melaksanakan pembelajaran sesuai dengan Modul Ajar model 

pembelajaran JUCAMA menggunakan produk e-modul berbasis 

JUCAMA berbantu android (pada tanggal 9 – 16 Februari 2023) 

6) Melaksanakan posttest soal pemecahan masalah matematis (kelas 

kontrol pada tanggal 20 Februari 2023 dan kelas ekperimen 22 Februari 

2023) 

7) Menganalisis nilai hasil pretest dan posttest. 

8) Menyimpulkan bahwa produk e-modul berbasis JUCAMA berbantu 

android efektif meningkatan kemampuan pemecahan masalah 

matematis siswa SMK. 
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3.6 Teknik Analisis Data 

Analisis data dilakukan pada tahapan analyze, desain, develop dan implement. 

Hasil analisis data disajikan sesuai dengan rumusan masalah dalam penelitian 

sebagai berikut. 

 

1. Pengembangan E-Modul Berbasis JUCAMA Berbantu Android 

 

Proses pengembangan produk e-modul berbasis JUCAMA ini menggunakan 

model pengembangan ADDIE.  Pada model pengembangan ini, analisis data 

dilakukan pada setiap tahapan pengembangan yaitu tahap analyze, desain, develop 

dan implement.  Berikut penjelasan analisis data pada setiap tahapan. 

 

1) Tahap Analyze 

Pada tahap ini, dilakukan analisis data tentang kondisi bahan ajar yang ada 

dilapangan.  Data awal ini diperoleh dari guru dan siswa.  Dari hasil analisis 

data awal ini diperoleh informasi berupa kondisi kemampuan pemecahan 

masalah matematis dan kebutuhan pengembangan bahan ajar siswa. 

 

2) Tahap Design 

Pada tahap ini, dilakukan pembuatan produk e-modul berbasis JUCAMA 

berbantu android.  Analisis pada tahap ini dilakukan untuk menentukan 

desain dan komponen produk pada modul dan android yang dikembangkan. 

 

3) Tahap Develop 

Tahap develop merupakan tahapan pengembangan berupa uji validasi.  Uji 

validasi ini terdiri dari validasi ahli (materi, media, dan desain 

pembelajaran) dan uji kepraktisan.  Pada tahap ini, data hasil uji validasi dan 

kepraktisan dianalisis berdasarkan kriteria kevalidan dan kepraktisan. 
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4) Tahap Implement 

Pada tahap implement ini dilakukan pembelajaran menggunakan produk e-

modul berbasis JUCAMA berbantu android pada siswa kelas X SMK 

Negeri 3 Metro pada program keahlian DPIB sebagai kelas eksperimen dan 

program keahlian TKP sebagai kelas kontrol.  Dari hasil implementasi ini, 

diperoleh nilai pretest, posttest, dan N-Gain siswa.  Hasil analisis data ini 

digunakan untuk melihat efektivitas produk e-modul berbasis JUCAMA 

berbantu android dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah 

matematis siswa SMK.  

 

2. E-Modul Berbasis JUCAMA Berbantu Android Valid dan Praktis 

 

E-modul berbasis JUCAMA berbantu android yang telah dibuat pada tahap 

design, selanjutnya dilakukan tahap develop yang meliputi uji validasi ahli materi, 

media, dan desain pembelajaran serta uji kepraktisan oleh siswa.  Angket validasi 

dan kepraktisan siswa menggunakan penilaian dengan skala likert yaitu 5 untuk 

kategori sangat baik, 4 untuk kategori baik, nilai 3 untuk kategori cukup baik, 

nilai 2 untuk kategori kurang baik, dan nilai 1 untuk kategori tidak baik.  Menurut 

Hamdani, M.F dan Priatna, N (2021), hasil angket validasi dihitung menggunakan 

rumus berikut: 

𝑉𝑝 =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑒𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖𝑎𝑛 𝑣𝑎𝑙𝑖𝑑𝑎𝑠𝑖 𝑝𝑟𝑜𝑑𝑢𝑘

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚 𝑣𝑎𝑙𝑖𝑑𝑎𝑠𝑖 𝑝𝑟𝑜𝑑𝑢𝑘
× 100% 

 

Setelah didapatkan nilai validasi, selanjutnya dicari nilai rata-rata dari ahli materi 

dan desain serta media.  Untuk data hasil validasi digolongkan dalam kategori 

menurut Tabel 12. berikut. 

 

Tabel 12.  Kategori Hasil Validasi 

Persentase Kevalidan (%) Kriteria 

80 ≤ 𝑥 ≤ 100 Sangat Valid 

60 ≤ 𝑥 < 80 Valid 

40 ≤ 𝑥 < 60 Cukup Valid 

20 ≤ 𝑥 < 40 Kurang Valid 

0 ≤ 𝑥 < 20 Tidak Valid 
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Dari hasil tahap validasi ahli, target yang dicapai adalah nilai 𝑉𝑝 > 60%  masuk 

dalam kategori valid atau sangat valid.  Setelah didapatkan bahan ajar yang valid, 

langkah selanjutnya dilakukan uji kepraktisan produk.  Hasil angket kepraktisan 

dihitung menggunakan rumus berikut. 

 

𝑃𝑝 =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑒𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖𝑎𝑛 𝑘𝑒𝑝𝑟𝑎𝑘𝑡𝑖𝑠𝑎𝑛 𝑝𝑟𝑜𝑑𝑢𝑘

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚 𝑘𝑒𝑝𝑟𝑎𝑘𝑡𝑖𝑠𝑎𝑛 𝑝𝑟𝑜𝑑𝑢𝑘 
× 100% 

 

Setelah didapatkan nilai kepraktisan, maka dicari nilai rata-rata kepraktisan dari 

seluruh subjek penelitian.  Data nilai rata-rata hasil uji kepraktisan siswa 

dikategorikan dengan menggunakan Tabel 13. berikut. 

Tabel 13.  Kategori Hasil Uji Kepraktisan 

 

Persentase Kepraktisan (%) Kriteria 

80 ≤ 𝑥 ≤ 100 Sangat Praktis 

60 ≤ 𝑥 < 80 Praktis 

40 ≤ 𝑥 < 60 Cukup Praktis 

20 ≤ 𝑥 < 40 Kurang Praktis 

0 ≤ 𝑥 < 20 Tidak Praktis 

Dari hasil tahap uji kepraktisan ini target yang dicapai adalah nilai 𝑃𝑝 ≥ 60% 

yang masuk dalam kategori praktis atau sangat praktis.   

 

3. Kemampuan Pemecahan Masalah Siswa  

Setelah didapatkan hasil analisis data valid dan praktis, selanjutnya melakukan 

analisis terhadap skor kemampuan pemecahan masalah siswa.  Sebelum 

dianalisis, dilakukan uji prasyarat yaitu uji normalitas dan uji homogenitas 

terhadap nilai N-gain.  Uji normalitas dilakukan dengan menggunakan metode 

Lilliefors dan uji homogenitas dilakukan dengan menggunakan Uji Bartlett.  Nilai 

skor pretest dan posttest kemampuan pemecahan masalah matematis siswa ini 

dianalisis dengan menguji N-Gain menggunakan rumus berikut: 
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𝑁 − 𝐺𝑎𝑖𝑛 =
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑥𝑖𝑚𝑢𝑚 − 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 

 

Peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa diinterpretasikan 

berdasarkan Tabel 14. (Nismalasari, dkk; 2016). 

 

Tabel 14.  Kriteria Gain Ternormalisasi 

Nilai N-Gain Kategori 

0,70 ≤ 𝑔 ≤ 1,00 Tinggi 

0,30 ≤ 𝑔 < 0,70 Sedang 

0,00 < 𝑔 < 0,30 Rendah 

𝑔 = 0,00 Tidak Terjadi Peningkatan 

−1,00 ≤ 𝑔 < 0,00 Terjadi Penurunan 

 

Jika diperoleh data N-Gain yang normal dan homogen, maka selanjutnya 

dilakukan uji hipotesis dengan uji-t perbedaan rata-rata N-Gain dengan 𝛼 = 5% .  

Hipotesis yang diuji adalah sebagai berikut. 

 

𝐻0: 𝜇1 = 𝜇2  

(Tidak ada perbedaan nilai rata-rata N-Gain kelas yang diajar dengan 

menggunakan bahan ajar yang ada di sekolah dengan siswa yang diajar dengan 

menggunakan e-modul berbasis JUCAMA berbantu android) 

 

𝐻1: 𝜇1 ≠ 𝜇2  

(Ada perbedaan nilai rata-rata N-Gain kelas yang diajar dengan menggunakan 

bahan ajar yang ada di sekolah dengan siswa yang diajar dengan menggunakan e-

modul berbasis JUCAMA berbantu android) 

 

Keterangan : 

𝜇1  =  nilai rata-rata N-Gain kelas yang diajar dengan menggunakan bahan ajar  

 yang ada di sekolah 

𝜇2  =  nilai rata-rata N-Gain kelas yang diajar dengan menggunakan e-modul  

 berbasis JUCAMA berbantu android 
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Statistik uji yang digunakan : 

𝑡ℎ =
�̅�1 − �̅�2

𝑠𝑝√
1
𝑛1

+
2

𝑛2

~𝑡(𝑛1 + 𝑛2 − 2) 

dengan, 

𝑠𝑝
2 =

(𝑛1 − 1)𝑠1
2 + (𝑛2 − 1)𝑠2

2

𝑛1 + 𝑛2 − 2
 

 

Daerah kritis:  

DK = {𝑡|𝑡ℎ < −𝑡𝑡 𝑎𝑡𝑎𝑢 𝑡ℎ > 𝑡𝑡}.   

Daerah penolakan 𝐻0 jika 𝑡ℎ  ∉ 𝐷𝐾  (Budiyono: 151). 

 

Jika 𝐻0 ditolak, maka dapat disimpulkan penggunaan e-modul berbasis JUCAMA 

berbantu android efektif untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah 

matematis siswa.  Pada penelitian ini variabel bebas hanya memiliki 2 nilai, yaitu 

nilai rata-rata N-Gain kelas yang diajar dengan menggunakan bahan ajar di 

sekolah dan kelas yang diajar dengan menggunakan e-modul berbasis JUCAMA 

berbantu android.  Jika 𝐻0 ditolak, maka tidak diperlukan uji lanjut untuk melihat 

perbedaan nilai yang dimiliki cukup dilihat dari rerata marginalnya (Budiyono: 

220).  Uji statistik dalam penelitian ini menggunakan bantuan aplikasi IBM SPSS 

Statistics 22. 
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V. KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil dan pembahasan yang dilakukan, maka dapat disimpulkan 

bahwa: 

1. Proses pengembangan produk e-modul berbasis JUCAMA berbantu android 

menggunakan tahapan pengembangan ADDIE meliputi : (1) tahap analyze 

yaitu menganalisis kebutuhan pembaruan bahan ajar yang sesuai dengan 

karakteristik dan kemampuan pemecahan masalah siswa SMK, (2) tahap 

design yaitu melakukan desain produk awal berdasarkan hasil analisis tahap 

analyze, (3) tahap develop yaitu melakukan pengembangan produk dengan 

cara validasi (untuk masing-masing ahli yaitu 3 orang ahli materi dan ahli 

media) dan uji kepraktisan secara terbatas (masing-masing 4 orang siswa 

kelas X DPIB dan X TKP), (4) tahap implement yaitu melakukan 

implementasi pembelajaran menggunakan e-modul berbasis JUCAMA 

berbantu android, (5) di tahap evaluate yaitu melakukan evaluasi pada setiap 

tahapan pengembangan.  

2. E-modul berbasis JUCAMA berbantu android valid dengan nilai 76,2 % serta 

sangat praktis dengan nilai 84,25 %. 

3. E-modul berbasis JUCAMA berbantu android efektif untuk meningkatkan 

kemampuan pemecahan masalah dengan nilai signifikan uji t perbedaan dua 

rata-sebesar 0,000 < 0,05 dan N-Gain sebesar 0,3763 yang memenuhi kriteria 

normalisasi gain kategori sedang. 
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5.2 Saran 

 

Dari hasil penelitian dan pengembangan produk e-modul berbasis JUCAMA 

berbantu android diberikan saran sebagai berikut : 

1. Bagi guru yang akan menggunakan e-modul berbasis JUCAMA berbantu 

android agar lebih mempertimbangkan penggunaan waktu yang terbatas 

dalam pembelajaran dan lebih melatih siswa untuk melakukan pengajuan 

masalah. Siswa dapat diberikan reward jika telah mengumpulkan tugas-tugas 

agar menjadi lebih termotivasi dalam belajar.   

2. Bagi sekolah untuk dapat memfasilitasi sarana lainnya seperti jaringan 

internet yang baik untuk penggunaan e-modul berbasis JUCAMA berbantu 

android. 

3. Bagi peneliti lain yang akan mengembangkan produk sejenis dapat 

menggunakan program berbayar sehingga produk yang dihasilkan lebih baik.  
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