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MOTTO 

(Sesungguhnya setelah kesulitan itu ada kemudahan)  

~QS. Al-Insyirah:5~ 

 

"Matematika bukan hanya rumus, tapi matematika adalah 

 bahasa untuk berkomunikasi dengan dunia."  

~Galileo Galilei~ 
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ABSTRAK 

Alfi, Isfani Rohmah Bi. 2024. “Pengembangan E-Modul Berbasis 

STEAM Berorientasi pada Kemampuan Komunikasi Matematis 

Siswa Kelas VII SMP Satu Atap Kaliombo”. Skripsi. Program 

Studi Tadris Matematika. FTIK UIN K.H. Abdurrahman Wahid 

Pekalongan. Pembimbing Juwita Rini, M.Pd. 

Kata Kunci: E-Modul, STEAM, Komunikasi Matematis Siswa 

 Era abad 21 pembelajaran lebih difokuskan pada kemampuan 

berpikir kritis siswa, kemahiran teknologi informasi, penerapan 

pengetahuan di dunia nyata, serta kemampuan interpersonal dan kerja 

sama tim. Kemampuan komunikasi menjadi salah satu tujuan 

pembelajaran yang harus dicapai dalam kurikulum merdeka terlebih 

pada mata pelajaran matematika yang diharapkan siswa dapat 

menjelaskan berbagai persoalan atau permasalahan dengan 

menggunakan simbol atau model matematika, baik secara verbal 

maupun tertulis. Namun, kenyataan di lapangan menunjukan 

kurangnya kemampuan siswa dalam mengkomunikasikan ide-ide 

matematika. Siswa cenderung lebih banyak diam ketika proses 

pembelajaran berlangsung, siswa juga mengalami kesulitan saat 

menyelesaikan bentuk soal cerita yang diberikan. Salah satu 

pembaharuan bahan ajar yang ditawarkan yaitu e-modul berbasis 

STEAM yang dapat digunakan secara mandiri kapanpun dan 

dimanapun, STEAM atau suatu pendekatan yang menerapkan lima 

disiplin ilmu dalam satu proses pembelajaran, siswa dituntut untuk 

memecahkan masalah dan menerapkan solusi yang mereka ajukan 

sehingga dapat menstimulus pemahaman siswa maka siswa dengan 

mudah mengekspresikan atau mengkomunikasikan ide-ide 

matematikanya baik secara lisan maupun tertulis. 

 Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah bagaimana 

kevalidan hasil pengembangan e-modul berbasis STEAM, bagaimana 

kepraktisan e-modul berbasis STEAM serta bagaimana keefektifan 

hasil pengembangan e-modul berbasis STEAM yang berorientasi pada 

kemampuan komunikasi matematis siswa kelas VII tersebut. Tujuan 

dari penelitian pengembangan ini adalah untuk mengetahui dan 

menjelaskan tingkat kevalidan, kepraktisan dan keefektifan e-modul 

berbasis STEAM berorientasi pada kemampuan komunikasi matematis 

siswa kelas VII di SMP Satu Atap Kaliombo. 

 Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini yaitu 

penelitian dan pengembanan atau Research and development (R&D) 
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dan model pengembangan yang diterapkan ialah ADDIE atau Analysis, 

design, development, implementation, dan evaluation. Teknik 

pengumpulan data yang digunakan berupa teknik angket, tes dan 

dokumentasi serta menggunakan teknik deskriptif kuantitatif sebagai 

teknik analisis data. 

 Hasil kevalidan e-modul berbasis STEAM yang berorientasi 

pada kemampuan komunikasi matematis siswa dinilai berdasarkan 

angket validasi ahli media dan ahli materi memperoleh skor sebanyak 

160 dengan persentase 91,41% yang memperoleh kategori “sangat 

valid” dari ahli materi dan mendapatkan skor sebanyak 142 dengan 

persentase 94,66% atau berkategori “sangat valid” dari ahli media, 

yang artinya e-modul berbasis STEAM valid dan layak diterapkan 

dalam pembelajaran. Hasil kepraktisan e-modul dinilai berdasarkan 

angket kepraktisan guru dan siswa kelompok kecil yang memperoleh 

skor 114 dengan persentase 91,20% dari angket kepraktisan guru. 

Sedangkan hasil yang diperoleh dari angket kepraktisan siswa 

kelompok kecil mendapatkan skor sebanyak 118,4 dengan persentase 

94,75%, dengan hasil akhir uji kepraktisan memperoleh persentase 

sebesar 92,97% atau berkategori “sangat praktis” yang berarti bahan 

ajar tersebut layak untuk diimplementasikan kepada subjek yang lebih 

luas. Tingkat keefektifan bahan ajar e-modul berbasis STEAM yang 

diperoleh dari hasil post-test siswa yang mendapatkan persentase 

sebesar 90,90% atau berkategori “sangat efektif”, hal ini membuktikan 

bahwa e-modul berbasis STEAM efektif untuk digunakan sebagai 

bahan ajar dalam pembelajaran dan mampu memfasilitasi kemampuan 

komunikasi matematis siswa pada materi aljabar. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Kemajuan sebuah negara dapat dilihat dari kualitas sumber daya 

manusia yang dimiliki oleh sebuah negara. Saat ini kita sudah 

masuk era abad 21, yang dimana pembelajaran lebih difokuskan 

pada kemampuan berpikir kritis siswa, kemahiran teknologi 

informasi, penerapan pengetahuan di dunia nyata, serta kemampuan 

interpersonal dan kerja sama tim (Nasrullah et al., 2023:1029). 

Pendidikan yang berkualitas tentunya juga mempengaruhi kualitas 

sumber daya manusianya. Programme for International Student 

Assessment atau PISA, merupakan studi penilaian tingkat 

internasional yang diselenggarakan oleh OECD dan dilakukan 

siswa berusia 15 tahun yang dipilih secara random dalam tiga tahun 

sekali dengan tujuan untuk meningkatkan kualitas pendidikan di 

beberapa negara industri. PISA mengevaluasi kemampuan 

membaca, matematika, dan sains siswa (Kemendikbudristek, 

2023:4).  

Indonesia sendiri merupakan salah satu negara yang telah 

berpartisipasi dalam studi PISA sejak tahun 2000 hingga tahun 

2022. Namun sayangnya, hasil studi PISA yang diperoleh Indonesia 

masih belum maksimal. Hasil studi PISA tahun 2022 dirilis pada 

hari Minggu, (3/12) oleh Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, 

Riset, dan Teknologi (Kemendikbudristek) mengumumkan hasil 

PISA 2022, peringkat hasil belajar literasi Indonesia naik dari 5 ke 

6 tingkat dibanding PISA 2018, yang merupakan kenaikan 

peringkat (persentil) terbesar dalam sejarah keikutsertaan Indonesia 

dalam PISA. Akan tetapi, data PISA 2022 menunjukkan bahwa 

pandemi ini sebenarnya telah menyebabkan penurunan hasil belajar 

secara universal, termasuk di Indonesia. Rata-rata skor literasi 

membaca di seluruh dunia turun 18 poin pada PISA 2022, dengan 

skor Indonesia turun 12 poin. Rata-rata literasi matematika dunia 

turun 21 poin, sementara skor Indonesia turun 13 poin. Skor literasi 



2 
 

 

sains Indonesia turun 13 poin, penurunan rata-rata global sebesar 12 

poin.  

Berdasarkan data di atas, dapat disimpulkan meskipun 

Indonesia berhasil meningkatkan peringkatnya dalam PISA 2022 

namun penurunan skor literasi secara global yang bahkan hampir 

setara dengan skor Indonesia ini menunjukkan bahwa masih ada 

tantangan besar dalam meningkatkan kualitas pendidikan di 

Indonesia. Sangat perlu diperhatikan terdapat tujuh aspek penting 

dalam proses evaluasi PISA, tujuh aspek tersebut di antaranya: (1) 

Komunikasi; (2) Matematika; (3) Representasi; (4) Penalaran dan 

Argumen; (5) Merancang strategi untuk penyelesaian masalah; (6) 

Menggunakan operasi simbolik; dan (7) Menggunakan alat 

matematika (Tustin, 2021). 

National Council of Teachers of Mathematics (2000) 

menetapkan lima standar kemampuan matematis yang harus 

dikuasai siswa setelah belajar matematika yaitu kemampuan 

pemecahan masalah (problem solving), kemampuan komunikasi 

(communication), kemampuan koneksi (connection), kemampuan 

penalaran (reasoning), dan kemampuan representasi 

(representation). Konsep kurikulum merdeka belajar mengarah 

pada pembelajaran berbasis proyek dengan tujuannya untuk 

mengembangkan soft skill seperti integritas, kepemimpinan, 

kerjasama dalam tim, kemampuan komunikasi yang baik dan 

pengembagan kepribadian yang sesuai dengan profil pelajar 

pancasila (Wannesia, 2022). Kemampuan komunikasi menjadi 

salah satu tujuan pembelajaran yang harus dicapai dalam kurikulum 

merdeka terlebih pada mata pelajaran matematika yang diharapkan 

siswa dapat menjelaskan berbagai persoalan atau permasalahan 

dengan menggunakan simbol-simbol atau model matematika, baik 

secara verbal maupun tertulis (Saryantono & Nurdiana, 2022).  

Kurniawan et al., (2021) menyatakan bahwa komunikasi 

matematis merupakan cara siswa untuk berkomunikasi atau 

menyampaikan konsep yang berbeda dan memperjelas pemahaman 

mereka selama proses pembelajaran baik secara lisan maupun 

tertulis. Siswa yang mampu menguasai kemampuan komunikasi 
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matematis dengan baik dan tepat, akan mampu juga dalam 

menyelesaikan permasalahan matematika dengan baik dan sesuai. 

Meskipun komunikasi matematis merupakan salah satu 

kemampuan keterampilan yang penting dalam pembelajaran, 

namun sebagian besar siswa masih mengalami kesulitan untuk 

mengungkapkan ide-ide atau gagasan matematikanya. 

Kenyataan di lapangan menunjukan rendahnya kemampuan 

siswa dalam mengkomunikasikan ide-ide matematika. Siswa 

cenderung lebih banyak diam ketika proses pembelajaran 

berlangsung, siswa juga mengalami kesulitan saat menyatakan 

permasalahan matematika dengan menggunakan simbol-simbol 

matematika dengan baik dan benar serta siswa belum mampu 

memberikan penjelasan logis mengenai persoalan dengan bentuk 

soal cerita yang diberikan. Permasalahan tersebut dialami oleh kelas 

VII di SMP Satu Atap Kaliombo, sebuah sekolah yang terletak di 

daerah terpencil dengan medan yang cukup terjal membuat peneliti 

ingin mengetahui kesulitan-kesulitan siswa secara langsung dan 

tentunya peneliti ingin mengenalkan berbagai inovasi baru untuk 

mendukung kemajuan pendidikan di sana sehingga SMP Satu Atap 

Kaliombo dapat bersaing atau setidaknya setara dengan sekolah-

sekolah yang ada di Kecamatan Paninggaran lainnya. Melalui hasil 

wawancara dengan guru matematika kelas VII bu Maya Puspita Sari 

S.Pd dan beberapa siswa kelas VII dapat disimpulkan bahwa 

sebagian besar siswa masih mengalami kesulitan dalam 

mengungkapkan ide atau gagasan dan pemikirannya mengenai 

permasalahan matematika. Siswa lebih memilih cara instan dalam 

menyelesaikan masalah yang dihadapi, sehingga menghasilkan 

jawaban yang belum terstruktur dengan baik.  

Terdapat berbagai macam cara untuk mendukung 

kemampuan komunikasi matematis siswa, salah satunya dengan 

menggembangkan bahan ajar yang sesuai dengan menggunakan 

pendekatan pembelajaran yang tepat (Adawiyah, 2023:3). Bahan 

ajar adalah serangkaian alat dan media yang digunakan guru dan 

siswa untuk mendukung terlaksananya kegiatan pembelajaran di 
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kelas. Melihat perkembangan digitalisasi zaman yang sangat pesat, 

pengembangan bahan ajar atau media pembelajaran berbasis 

teknologi diharapkan dapat digunakan sebagai alternatif 

pembelajaran secara mandiri, efektif dan efisien. Namun 

berdasarkan pra-penelitian yang telah dilakukan, bahan ajar yang 

digunakan SMP Satu Atap Kaliombo masih menggunakan buku 

cetak dimana buku tersebut masih terbatas sehingga tidak dapat 

digunakan selain di sekolah. Dengan demikian perlu adanya bahan 

ajar yang diperbarui mengikuti perkembangan zaman. 

Salah satu pembaharuan bahan ajar yang ditawarkan yaitu 

e-modul (modul elektronik berbasis flipbook) yang berintegrasi 

dengan STEAM suatu pendekatan yang menerapkan lima disiplin 

ilmu dalam satu proses pembelajaran sehingga siswa dituntut untuk 

memecahkan masalah dan menerapkan solusi yang mereka ajukan 

dalam suatu permasalahan soal cerita yang tersusun dalam 

rangkaian tahapan penyelesaian STEAM dengan harapan 

pemahaman siswa lebih tertruktur sehingga siswa dengan mudah 

mengekspresikan ide-ide matematikanya baik secara lisan maupun 

tertulis.  

Berdasarkan penjelasan di atas penulis tertarik untuk 

mengembangkan bahan ajar elektronik berupa e-modul berbasis 

STEAM (Science, Technology, Engineering, Art, and Mathematics) 

pada siswa Sekolah Menengah Pertama atau sederajat dengan judul 

penelitian “Pengembangan E-Modul Berbasis STEAM 

Berorientasi pada Kemampuan Komunikasi Matematis Siswa 

Kelas VII di SMP Satu Atap Kaliombo”. 

 

1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah sampaikan, peneliti dapat 

mengidentifikasi masalah-masalah sebagai berikut:  

1. Kemampuan komunikasi matematis siswa kelas VII SMP Satu 

Atap Kaliombo masih lemah, ditandai dengan sebagian besar 

jawaban tes siswa yang belum mampu menyatakan 

permasalahan matematika dengan benar dan tepat dengan 

menggunakan simbol atau grafik ke dalam bahasa matematika 
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maupun memberikan penjelasan yang logis terhadap persoalan 

matematika yang disajikan. 

2. Penggunaan bahan ajar yang belum diperbarui sehingga siswa 

lebih cepat bosan belajar mata pelajaran matematika dan bahan 

ajar yang digunakan masih terbatas dikarenakan sekolah hanya 

menyediakan buku paket cetak yang tidak dapat digunakan 

selain di sekolah. 

3. Siswa membutuhkan pendekatan STEAM (Science, 

Technology, Engineering, Art, and Mathematics) yang 

menerapkan langkah-langkah penyelesaian secara terstruktur 

untuk mendukung kemampuan komunikasi matematis siswa. 

 

1.3 Pembatasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, perlu adanya pembatasan 

masalah agar permasalahan dalam penelitian lebih fokus dan 

terarah, yaitu: 

1. Peneliti mengembangkan bahan ajar berbentuk modul 

elektronik berbasis STEAM dengan 6 langkah-langkah 

penyelesaian yaitu fokus, details, discovery, application, 

presentation dan link. 

2. Pengembangan bahan ajar e-modul berorientasi pada 

kemampuan komunikasi matematis siswa kelas VII di SMP Satu 

Atap Kaliombo. 

3. Materi yang disampaikan dalam modul elektronik adalah materi 

aljabar dilengkapi dengan langkah-langkah penyelesaian 

pendekatan STEAM. 

4. Sekolah yang akan digunakan dalam penelitian ini yaitu SMP 

Satu Atap Kaliombo dimana sekolah tersebut dalam 

programnya dibangun hanya terdiri dari 3 (tiga) kelas yaitu 

kelas VII, VIII, IX yang masing-masing tingkatan kelas terdiri 

dari 1 (satu) kelas saja. 
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1.4 Rumusan Masalah 

Berdasarkan pembatasan masalah yang telah disebutkan di atas, 

rumusan masalah yang akan dikaji dalam penelitian ini adalah 

sebagai berikut: 

1. Bagaimana kevalidan hasil pengembangan e-modul berbasis 

STEAM (Science, Technology, Engineering, Art, and 

Mathematics)? 

2. Bagaimana kepraktisan hasil pengembangan e-modul berbasis 

STEAM berorientasi pada kemampuan komunikasi matematis 

siswa kelas VII di SMP Satu Atap Kaliombo? 

3. Bagaimana keefektifan hasil pengembangan e-modul berbasis 

STEAM berorientasi pada kemampuan komunikasi matematis 

siswa kelas VII di SMP Satu Atap Kaliombo? 

 

1.5 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan dari penelitian ini 

adalah sebagai berikut:  

1. Untuk mengetahui dan menjelaskan tingkat kevalidan hasil 

pengembangan e-modul berbasis STEAM. 

2. Untuk mengetahui dan menjelaskan tingkat kepraktisan hasil 

pengembangan e-modul berbasis STEAM berorientasi pada 

kemampuan komunikasi matematis siswa kelas VII di SMP Satu 

Atap Kaliombo. 

3. Untuk mengetahui dan menjelaskan tingkat keefektifan hasil 

pengembangan e-modul berbasis STEAM berorientasi pada 

kemampuan komunikasi matematis siswa kelas VII di SMP Satu 

Atap Kaliombo. 

 

1.6 Manfaat Penelitian 

Berdasarkan penelitian yang dikaji, peneliti mengharapkan 

penelitian ini dapat memberikan manfaat positif terhadap 

pembelajaran matematika. Adapun beberapa manfaat yang 

diharapkan adalah sebagai berikut: 
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1. Manfaat Teoritis 

a. Penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi dan bahan 

telaah pustaka penelitian selanjutnya mengenai 

pengembangan modul elektronik berbasis STEAM serta 

dapat memperkaya hasil penelitian yang telah ada di 

Program Studi Tadris Matematika UIN K.H. Abdurrahman 

Wahid Pekalongan. 

b. Penelitian ini diharapkan mampu menambah pengetahuan 

mengenai bahan ajar modul elektronik berbasis STEAM 

yang berorientasi pada kemampuan komunikasi matematis 

siswa. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi siswa, dengan adanya e-modul dengan materi aljabar 

yang kombinasikan dengan lima disiplin ilmu yaitu 

STEAM menjadi pengalaman baru siswa dalam 

mengeksplor dunia matematika yang lebih luas dan dengan 

modul yang dikemas dalam bentuk elektronik diharapkan 

siswa lebih mandiri dan fleksibel dalam mempelajarinya 

karena dapat diakses dimanapun dan kapanpun sesuai 

dengan keinginan siswa. 

b. Bagi guru, penelitian ini diharapkan dapat memberikan 

alternatif baru dalam upaya memperkaya pemahaman siswa 

sehingga kemampuan komunikasi matematis siswa menjadi 

lebih baik, dan juga dapat memberikan kemudahan bagi 

guru dalam pemaparan materi aljabar karena dikaitkannya 

dengan penerapan lima disiplin ilmu berbasis STEAM. 

c. Bagi sekolah, penelitian ini diharapkan dapat berkontribusi 

pada pengembangan sumber daya pengajaran yang lebih 

menarik dan beragam guna mendukung kemampuan 

komunikasi matematika siswa. 

d. Bagi peneliti, penelitian ini dapat menambah pengalaman 

dan pengetahuan peneliti serta pengalaman langsung dalam 

mengembangkan bahan ajar berbasis digital, khususnya 

modul elektronik yang berbasis STEAM ini. 
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1.7 Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini yaitu e-modul 

matematika berbasis STEAM berorientasi pada kemampuan 

komunikasi matematis siswa SMP/MTs, spesifikasi produk yang 

dikembangkan adalah sebagai berikut: 

1. E-modul sebagai media yang dikembangkan berisi materi 

aljabar untuk siswa tingkat SMP/MTs pada kelas VII. 

2. Materi yang ada dalam e-modul disesuaikan dengan capaian 

pembelajaran dan tujuan pembelajaran sesuai dengan kurikulum 

merdeka. 

3. Materi dalam e-modul disesuaikan dengan penerapan tahapan 

penyelesaian STEAM (Fokus, Details, Discovery, Application, 

Presentation, Link). 

4. E-modul yang dikembangkan berorientasi pada kemampuan 

komunikasi matematis siswa. 

5. E-modul dilengkapi dengan video pembelajaran dan refleksi 

game sehingga tampilan lebih lengkap dan menarik. 

6. E-modul dikembangkan menggunakan bantuan aplikasi canva 

dan aplikasi flipbook. 

7. Modul elektronik ini dapat digunakan di mana saja tanpa 

terbatas ruang dan waktu karena dapat diakses menggunakan 

smartphone, tablet, PC maupun laptop. 

 

1.8 Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

1. Asumsi Pengembangan 

Adapun asumsi dalam penggunaan bahan ajar modul elektronik 

berbasis STEAM adalah sebagai berikut: 

a. Bahan ajar modul elektronik ini dapat dijadikan alternatif 

bagi siswa dalam mempelajari mata pelajaran matematika 

khususnya pada materi aljabar secara praktis dan fleksibel. 

b. Modul elektronik yang menggabungkan penerapan lima 

disiplin ilmu ini berorientasi pada kemampuan komunikasi 

matematis siswa. 
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c. Kualitas e-modul  yang dikembangkan memerlukan 

berbagai masukan atau saran dari ahli berikut: 

1) Ahli materi: merupakan dosen ahli materi matematika 

terutama materi aljabar dan guru matematika SMP Satu 

Atap Kaliombo. 

2) Ahli media: merupakan dosen ahli dibidang 

multimedia. 

3) Peserta didik Kelas VII SMP Satu Atap Kaliombo 

sebagai uji kepraktisan dan uji keefektifan. 

2. Keterbatasan Pengembangan 

Adapun keterbatasan dalam pengembangan modul elektronik 

berbasis STEAM adalah sebagai berikut: 

a. Modul elektronik berbasis STEAM yang dikembangkan 

tidak semua materi yang dipaparkan, melainkan hanya 

salah satu materi saja yaitu materi aljabar kelas VII 

SMP/MTs. 

b. Berdasarkan namanya e-modul, hanya dapat diakses 

dengan terkoneksi internet. 

c. Uji validasi dilaksanakan melalui validasi ahli media dan 

ahli materi yang kemudian dilakukan tahap uji coba 

lapangan (uji coba empiris). 

d. Uji kepraktisan hanya diberikan kepada guru matematika 

dan siswa kelompok kecil yang diambil sesuai kriteria yang 

ditetapkan. 

e. Uji coba produk dilakukan di SMP Satu Atap Kaliombo 

kelas VII Semester Gasal. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Simpulan 

Penelitian pengembangan bahan ajar e-modul aljabar berbasis 

STEAM pada kelas VII yang telah dilaksanakan menggunakan 

model pengembangan ADDIE yang terdiri dari beberapa tahapan 

yaitu berupa analisis (Analysis), desain (Design), pengembangan 

(Development), implementasi (Implementation) dan evaluasi 

(Evaluation) ini menghasilkan kesimpulan sebagai berikut: 

1. Tingkat kevalidan bahan ajar e-modul berbasis STEAM yang 

dinilai berdasarkan angket validasi ahli materi dan ahli media. 

Skor rerata yang didapatkan dari ahli materi adalah 160 dengan 

persentase 91,41% yang memperoleh kategori “sangat valid”. 

Sedangkan skor rerata yang didapatkan dari ahli media 

adalah 142 dengan persentase 94,66% yang memperoleh 

kategori “sangat valid”. Dengan hasil dari keduanya 

mendapatkan persentase sebesar 93,03% yang berarti modul 

elektronik tersebut masuk ke dalam kategori sangat valid dan 

sangat layak untuk diterapkan dalam pembelajaran. 

2. Tingkat kepraktisan bahan ajar e-modul berbasis STEAM yang 

dinilai berdasarkan angket kepraktisan guru dan siswa 

kelompok kecil yang memperoleh skor 114 dengan persentase 

 91,20% dari angket kepraktisan guru. Sedangkan hasil yang 

diperoleh dari angket kepraktisan siswa kelompok kecil 

mendapatkan skor sebanyak 118,4 dengan persentase 94,75%. 

Kemudian data tersebut dianalisis dan dihitung dengan hasil 

total rata-rata uji kepraktisan e-modul berbasis STEAM 

memperoleh persentase sebesar 92,97% dengan kategori 

“sangat praktis” yang berarti bahan ajar tersebut layak untuk 

diimplementasikan kepada subjek yang lebih luas. 

3. Tingkat keefektifan bahan ajar e-modul berbasis STEAM yang 

diperoleh dari hasil post-test siswa yang mendapatkan 



 

 

persentase sebesar 90,90% yang masuk ke dalam kategori 

“sangat efektif”, hal ini membuktikan bahwa e-modul berbasis 

STEAM efektif untuk digunakan sebagai bahan ajar dalam 

pembelajaran aljabar dan mampu memfasilitasi kemampuan 

komunikasi matematis siswa pada materi aljabar. 

 

5.2 Implikasi 

Berdasarkan kesimpulan di atas penelitian pengembangan e-modul 

berbasis STEAM yang berorientasi pada kemampuan komunikasi 

matematis siswa telah menghasilkan produk yang sangat valid, 

sangat praktis dan sangat efektif. Hasil ini menunjukkan bahwa e-

modul memiliki implikasi positif yang tinggi untuk menjadi bahan 

ajar yang berkualitas. Namun, perlu dilakukan pengembangan lebih 

lanjut untuk mengatasi tantangan dan memaksimalkan e-modul 

sesuai dengan perkembangan zaman. Adapun implikasi yang 

dimaksud adalah sebagai berikut: 

1. Implikasi Teoritis  

a. Penelitian pengembangan ini memberikan bukti empiris 

bahwa model pengembangan ADDIE dapat diterapkan 

secara efektif dalam pengembangan bahan ajar berbasis 

teknologi, khususnya modul elektronik. Sehingga 

diharapkan peneliti selanjutnya dapat mengembangkan 

bahan bahan ajar menjadi lebih baik sesuai dengan 

kebutuhan siswa. 

b. Hasil penelitian ini mendukung pemahaman bahwa 

pendekatan STEAM yang berorientasi dengan kemampuan 

komunikasi matematis siswa dapat mendukung 

pemahaman yang lebih mendalam dan terstruktur terutama 

pada materi aljabar kelas VII. Dengan harapan peneliti 

selanjutnya dapat menggunakan pendekatan STEAM pada 

materi ataupun mata pelajaran yang lain. 

2. Implikasi Praktis 

a. E-Modul yang dikembangkan dapat dijadikan sebagai 

alternatif bahan ajar yang menarik dan efektif dalam 

pembelajaran matematika khususnya pada materi aljabar 



 

 

 

kelas VII SMP. Uji coba lapangan yang lebih luas akan 

memberikan hasil yang lebih bagus juga, sehingga untuk 

peneliti selanjutnya diharapkan dapat 

mengimplementasikan kepada subjek yang lebih banyak. 

b. Penggunaan bahan ajar e-modul ini berpotensi 

meningkatkan kualitas pembelajaran dengan memfasilitasi 

pembelajaran yang aktif, kolaboratif dan berpusat pada 

siswa. Dengan adanya e-modul ini juga siswa dapat belajar 

secara mandiri kapanpun dan dimanapun, sehingga 

diharapkan tidak hanya dalam materi aljabar saja namun 

dapat dilanjutkan dengan materi-materi yang lain. 

5.3 Saran 

Berdasarkan hasil pengembangan e-modul berbasis STEAM yang 

berorientasi pada kemampuan komunikasi matematis siswa kelas 

VII di SMP Satu Atap Kaliombo ini peneliti memberikan beberapa 

saran sebagai berikut: 

1.  Modul elektronik berbasis STEAM ini merupakan bahan ajar 

yang masih terbatas karena hanya memuat materi aljabar dengan 

sub bab menyederhanakan bentuk aljabar. Oleh karena itu, 

diharapkan pihak pengembang modul elektronik berikutnya 

dapat melengkapi dan dapat mengembangkan e-modul berbasis 

STEAM yang berorientasi pada kemampuan komunikasi 

matematis siswa untuk materi yang lainnya. 

2.  Modul elektronik hanya diuji cobakan secara terbatas pada siswa 

kelas VII SMP Satu Atap Kaliombo yang berjumlah 24 anak 

saja, sehingga kendala yang terjadi saat penelitian kurang begitu 

terlihat. Oleh karena itu, peneliti berharap bahan ajar e-modul 

berbasis STEAM yang berorientasi pada kemampuan 

komunikasi matematis siswa dapat diujicobakan secara lebih 

luas lagi sehingga kendala yang terjadi ketika penelitian lebih 

terlihat guna perbaikan e-modul menjadi lebih baik lagi. 

3. Modul elektronik berbasis STEAM yang berorientasi pada 

kemampuan komunikasi matematis siswa pada materi aljabar 

memiliki banyak komentar dan saran baik dari segi ahli materi 

ataupun ahli media. Oleh karena itu, pada pengembangan bahan 



 

 

ajar selanjutnya diharapkan dapat menghasilkan media 

pembelajaran yang lebih baik dan lebih inovatif dalam berbagai 

aspek.
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