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Meilani Safitri The era of revolution 4.0 has affected the world of education. Today's 

education has been transformed into a digital system, including 

teaching materials. This research is a descriptive study with a 

literature study approach. The purpose of this research is to describe 

various things about Kodular-assisted digital mathematics teaching 

materials. The data collection technique in this research is 

documentation, which is looking for data about things or variables in 

the form of notes, books, papers or articles, and journals. The data 

were analyzed using critical analysis techniques. The results show 

that Kodular can be a good alternative in designing and developing 

digital mathematics teaching materials. It is hoped that with the help 

of Kodular, innovative digital mathematics teaching materials will be 

created for learning in the 4.0 revolution era. 
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Abstrak 

Era revolusi 4.0 telah mempengaruhi dunia pendidikan. Pendidikan 

saat ini telah bertransformasi ke sistem digital, termasuk bahan ajar. 

Penelitian ini merupakan penelitian deskriptif dengan pendekatan 

studi kepustakaan. Adapun tujuan penelitian ini adalah untuk 

menggambarkan berbagai hal tentang bahan ajar digital matematika 

berbantuan Kodular. Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini 

adalah dokumentasi, yaitu mencari data mengenai hal-hal atau 

variabel yang berupa catatan, buku, makalah atau artikel, dan jurnal. 

Data dianalisis menggunakan teknik analisis kritis. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa Kodular dapat menjadi alternatif yang baik 

dalam mendesain dan mengembangkan bahan ajar digital 

matematika. Diharapkan dengan berbantuan Kodular tercipta bahan 

ajar digital matematika yang inovatif untuk pembelajaran di era 

revolusi 4.0. 
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PENDAHULUAN 

 

Era revolusi 4.0 telah mempengaruhi dunia pendidikan khususnya di masa pandemi 

Covid-19. Sebagian besar kelas telah disampaikan secara online karena pembelajaran telah 

beralih dari tatap muka ke lingkungan virtual. Perubahan yang cepat ini menyebabkan berbagai 

masalah termasuk kurangnya kapasitas digital guru untuk mengajar online (Di Pietro et al., 

2020). 

Pendidikan saat ini telah bertransformasi ke sistem digital, termasuk bahan ajar. Di 

mana bahan ajar itu sendiri merupakan salah satu komponen dasar dalam proses pembelajaran 

yang berupa seperangkat bahan atau alat penunjang pembelajaran yang disusun secara 

sistematis sehingga dapat membantu guru dalam kegiatan pembelajaran di kelas. Bahan ajar 

konvensional berupa buku teks, LKS atau modul yang di dapat sekolah dari penerbit. Saat ini 

bahan ajar yang diharapkan adalah bahan ajar berbasis digital.  

 Bahan ajar digital dapat menjadi solusi agar proses pembelajaran di kelas lebih 

menyenangkan. Bahan ajar digital dapat membantu mengefektifkan dan mengefisienkan waktu 

belajar (Shobrina et al., 2020). Bahan ajar digital sangat praktis karena mudah dibawa ke mana-

mana (Angriani et al., 2020). Bahan ajar di lingkungan sekolah masih sangat terbatas sedangkan 

siswa kurang berminat mencari bahan dari sumber lain (Asrial dkk, 2019; Maison dkk, 2020; 

Syahrial dkk, 2002). Dengan keterbatasan yang dimiliki, siswa mengharapkan pengembangan 

bahan ajar sesuai dengan karakteristiknya agar siswa lebih termotivasi dan lebih mudah dalam 

belajar matematika. 

Banyak siswa yang masih kesulitan memahami bahan ajar yang disusun dan diterbitkan 

oleh instansi tertentu baik berupa buku teks, LKS dan sebagainya. Untuk itu perlu adanya upaya 

guru dalam menyusun bahan ajar yang mudah dipahami oleh siswa dan mampu mendukung 

peningkatan kemampuan siswa. Kondisi di lapangan, siswa hanya menggunakan buku teks dan 

LKS yang diterbitkan/diedarkan oleh lembaga tertentu. Hal ini menunjukkan bahwa guru jarang 

membuat bahan ajar sendiri. 

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran wajib yang perlu diterapkan mulai 

dari sekolah dasar dan menengah karena matematika dapat melatih seseorang dalam 

mengembangkan kemampuan berpikirnya. Muhtadi, Saputro, & Yuliani, (2019); dan 

Rachmady, Anggo, & Busnawari (2019) menjelaskan bahwa penerapan pembelajaran 

matematika penting diberikan baik di tingkat sekolah dasar maupun menengah karena dapat 

melatih kemampuan berpikir siswa dan membentuk kepribadiannya. 

Salah satu bentuk pendampingan guru adalah untuk memudahkan siswa dalam 

menyelesaikan masalah dalam kehidupan sehari-hari (Niswah & Qohar, 2020). Untuk itu, 

penting bagi guru untuk menyiapkan bahan ajar yang fokus pada masalah kontekstual (Manoy 

& Indarasati, 2018; Prabawati, dkk., 2019). 

Matematika merupakan mata pelajaran yang wajib diberikan pada setiap jenjang 

pendidikan. Matematika sangat penting karena sudah menjadi kebutuhan sehari-hari setiap 

orang mulai dari anak kecil hingga orang dewasa (Naraeni, Uswatun, & Nurasiah, 2020). Untuk 

itu, guru matematika harus selektif dalam memilih bahan ajar untuk proses pembelajaran. 

Misalnya, bahan ajar digital yang dapat digunakan dalam proses pembelajaran online. 

Fajri dan Taufiqurrahman (2017) menyimpulkan dalam hasil studi mereka bahwa bahan 

ajar berkontribusi sekitar 75% dari tingkat penyelesaian pemagangan. Bahan ajar merupakan 

komponen pembelajaran yang paling mempengaruhi apa yang sebenarnya terjadi dalam proses 

pembelajaran (Nodelman, 2001; Montag., Jones, & Smith, 2015). Bahan ajar yang 

dikembangkan oleh Kemendiknas tentunya masih perlu dikoreksi dan dikembangkan oleh guru 

agar kebiasaan guru menyajikan materi dari satu sumber dapat dihindari. 

Berkaitan dengan hal tersebut Amri (2013:59) mengungkapkan mengapa bahan ajar 

perlu dikembangkan karena bahan ajar menempati posisi yang sangat penting dari keseluruhan 

kurikulum, yang harus disiapkan untuk mencapai sasaran. Bahan ajar yang dikembangkan 
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hendaknya tetap memperhatikan pencapaian kompetensi inti dan kompetensi dasar sesuai 

dengan kurikulum yang berlaku, kesesuaian dengan materi pelajaran yang diajarkan, 

menunjang pengalaman belajar dan sesuai dengan kemampuannya dalam mengembangkan 

penilaian pembelajaran. 

Aplikasi yang dikembangkan pada Android membutuhkan alat pengembang aplikasi 

yang sesuai. Pengembangan aplikasi Android dapat dilakukan dengan bahasa pemrograman 

dan tanpa bahasa  pemrograman yaitu  dengan website pengembang  aplikasi  yang  tersedia  di  

internet (Syarisma, 2020).  Pengembangan  aplikasi  dengan  bahasa  pemrograman  dirasa  sulit  

dilakukan  untuk  pemula karena  pengembang  aplikasi  perlu  memahami  dan  menguasai  

bahasa  pemrograman  terlebih  dahulu, sedangkan  pengembangan  aplikasi  tanpa  bahasa  

pemrograman  dirasa  cocok  untuk  pemula  sebab pengembang  yang  tidak  familier  dengan  

bahasa  pemrograman  tetap  dapat  mengembangkan  aplikasi. Terdapat  beberapa  web  

pengembang aplikasi  tanpa  bahasa  pemrograman  pada  Android  seperti Appypie,  MIT  App  

Inventor,  dan  Kodular  yang  masing-masing  memiliki  kelebihan  dan  kekurangan. Adapun 

pada penelitian ini digunakan web pengembang aplikasi Kodular 

Hasil  penelitian  yang  dilakukan Pamungkas (2020) juga  menunjukkan  bahwa  bahan 

ajar  yang  dikembangkan  dengan  Kodular  lebih efektif  digunakan  dalam  pembelajaran  

dikelas  dibanding  tanpa  menggunakan  Kodular.  

 

 

METODE 

 

Penelitian ini merupakan penelitian berjenis deskriptif kualitatif dengan pendekatan 

studi kepustakaan yaitu kegiatan mengumpulkan bahan kepustakaan, membaca, mencatat, 

menganalisis, dan mengolahnya sebagai bahan penelitian. Adapun prosedur dalam penelitian 

kepustakaan menurut Kuhlthau (2002) adalah sebagai berikut: (1) Pemilihan topik, (2) 

Eksplorasi informasi, (3) Menentukan fokus penelitian, (4) Pengumpulan sumber data, (5) 

Persiapan penyajian data, (6) Penyusunan laporan.  

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini adalah dokumentasi, yaitu mencari data 

mengenai hal-hal yang berkaitan dengan bahan ajar digital matematika berbantuan Kodular 

yaitu berupa catatan penelitian terdahulu, buku, makalah atau artikel, jurnal, koran dan majalah 

(Arikunto,2010). Instrumen dalam penelitian ini adalah daftar check-list klasifikasi bahan 

penelitian, skema/peta penulisan dan format catatan penelitian. Setelah data terkumpul, peneliti 

melakukan analisis data menggunakan teknik analisis kritis yang dapat digunakan untuk 

menganalisa semua bentuk komunikasi, baik surat kabar, berita radio, iklan televisi maupun 

semua bahan dokumentasi yang lainnya termasuk buku teks, artikel, dan catatan penelitian. 

 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Hasil 

 

Bahan ajar adalah seperangkat alat atau perangkat pembelajaran yang berisi materi 

pembelajaran, metode, batasan, dan cara mengevaluasi secara sistematis dan menarik yang 

dirancang untuk mencapai tujuan yang diharapkan, yaitu pencapaian kompetensi atau sub 

kompetensi dengan segala kompleksitasnya (Fajriah, dkk., 2016). Materi ini sangat penting 

dalam membuat pengetahuan dapat diakses oleh siswa dan dapat mendorong siswa untuk 

terlibat dengan pengetahuan dalam berbagai cara (Linda, dkk., 2018). Busljeta (2013), 

berpendapat bahwa bahan ajar adalah instrumen yang digunakan dalam menyajikan dan 

mentransmisikan konten pendidikan kepada siswa. Selain itu, bahan ajar juga merupakan bahan 
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pendukung yang tersedia untuk digunakan oleh guru di kelas dan bahan bacaan untuk siswa 

(Bizimana & Orodho, 2014). Penggunaan bahan ajar dalam proses pembelajaran memiliki 

manfaat bagi siswa antara lain membangkitkan motivasi, mengembangkan kreativitas, 

membangkitkan pengetahuan awal, mendorong proses pemahaman, berpikir dan nalar logis, 

komunikasi dan interaksi siswa, serta berkontribusi terhadap perkembangan keterampilan yang 

berbeda dan perolehan nilai siswa, serta retensi pengetahuan, keterampilan, dan sikap yang 

diinginkan (Harrison, 2003). 

Di mana bahan ajar itu sendiri merupakan salah satu komponen dasar dalam proses 

pembelajaran yang berupa seperangkat bahan atau alat penunjang pembelajaran lainnya yang 

disusun secara sistematis sehingga dapat membantu guru dalam kegiatan pembelajaran di kelas. 

Seperti yang dikemukakan oleh Nurhidayati, Tayeb dan Abbas (2017) bahan ajar adalah 

perangkat pembelajaran yang berisi materi yang dapat membantu guru atau siswa dalam 

kegiatan pembelajaran di kelas yang dirancang secara sistematis. Hal ini tentunya menunjukkan 

bahwa bahan ajar merupakan salah satu faktor penunjang keberhasilan proses belajar siswa dan 

merupakan salah satu komponen yang tidak kalah pentingnya dengan pendekatan dan strategi 

pembelajaran yang akan diterapkan dalam proses belajar mengajar di dalam kelas. 

Prastowo (2012) Menjelaskan bahwa bahan ajar pada dasarnya merupakan semua bahan 

baik informasi, alat, dan teks yang disusun secara sistematis, yang menampilkan gambaran 

lengkap kompetensi yang akan dikuasai oleh siswa dan digunakan dalam proses pembelajaran 

dengan tujuan perencanaan. Ada dua jenis bahan ajar yaitu bahan ajar cetak dan 

elektronik/digital yang digunakan oleh siswa untuk mencapai tujuan pembelajaran (Cahyadi, 

2019). 

Sedangkan menurut Mudlofar (2012), bahan ajar adalah segala bentuk bahan yang 

digunakan untuk membantu guru dan instruktur dalam melaksanakan kegiatan belajar 

mengajar. Berdasarkan kedua pengertian tersebut, pengertian bahan ajar adalah seperangkat 

bahan ajar sebagai sumber belajar yang dapat memfasilitasi kegiatan belajar mengajar bagi guru 

dan siswa untuk mencapai tujuan dan kompetensi yang diharapkan. 

Depdiknas tahun 2008 menjelaskan bahwa keberadaan bahan ajar dianggap penting 

karena berkaitan dengan tuntutan kurikulum terhadap ketersediaan bahan ajar, karakteristik 

sasaran, dan permasalahan pembelajaran. Soegiranto (2010), mengatakan bahwa bahan dan 

bahan yang digunakan dalam proses pembelajaran yang disusun secara sistematis untuk peserta 

didik disebut bahan ajar. Pengembangan bahan ajar oleh guru menunjukkan dampak positif 

terhadap aktivitas belajar peserta didik (Aina, 2013) dan menjadikan pembelajaran lebih efektif 

(Oladejo, 2011; dan Sejpal, 2013). Menurut Prastowo (2014) bahan ajar juga memiliki 

keunggulan yaitu dapat dijadikan acuan dalam melaksanakan proses belajar mengajar di kelas 

dan menjadi acuan guru atau pengajar. Bahan ajar harus memenuhi unsur visual seperti 

keseimbangan tampilan, pemilihan warna, keterbacaan, dan daya tarik bahan ajar. Selain unsur-

unsur tersebut, bahan ajar tentunya harus memperhatikan teks dan cara penulisannya. 

Pemilihan bahan ajar yang tepat juga mempengaruhi proses pembelajaran. Bahan ajar 

yang dimaksud di sini adalah bahan ajar yang sesuai dengan kondisi pembelajaran saat ini yang 

membutuhkan integrasi teknologi di dalamnya. Lebih banyak bahan ajar yang efektif membuat 

guru menyampaikan pembelajaran dengan menggunakan metode yang cenderung konvensional 

(Hrin, Tamara, Dusica, Mirjana, & Sasa Horvat, 2017). Hal ini didukung dengan hasil analisis 

angket kebutuhan guru sebanyak 88% guru belum menggunakan bahan ajar digital. Pada 

umumnya para pendidik menjawab bahwa mereka belum menguasai cara membuat bahan ajar 

digital karena kurangnya pengetahuan di bidang teknologi. 

Sedangkan menurut Widodo & Jasmadi (2008), bahan ajar perlu memperhatikan unsur-

unsur berikut: 1) bahan ajar harus disesuaikan dengan kondisi peserta didik saat melaksanakan 

proses pembelajaran, 2) bahan ajar diharapkan mampu mengubah perilaku peserta didik, 3) 

pengembangan materi pembelajaran disesuaikan dengan kebutuhan dan karakteristik diri, 4) 

materi pembelajaran meliputi tujuan kegiatan pembelajaran tertentu, 5)  materi pembelajaran 
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berisi materi pembelajaran baik yang berupa kegiatan atau latihan dengan detail, 6) materi 

pembelajaran meliputi bagian evaluasi sebagai alat untuk mengukur keberhasilan belajar 

peserta didik. 

Bahan ajar digital merupakan salah satu media atau sumber belajar yang mendorong 

kemandirian siswa yang belajar, atau siswa belajar secara mandiri, artinya kesadaran dan 

keaktifan dalam pembelajaran menjadi prioritas seorang guru (Husnulwati, Sardana, & Suryati, 

2019; Komikesari et al., 2020; Seruni et al., 2020). Penggunaan bahan ajar digital dinilai lebih 

efektif dan efisien (Logan, Johnson, & Worsham, 2021; Suyasa, Divayana, & Kristiantari, 

2021; Syahroni, Dewi, & Kasmui, 2016). 

Menurut Rahayu dan Sukardi (2020), bahan ajar digital adalah alat pembelajaran yang 

berisi materi, metode, keterbatasan, cara menilai dan menilai yang dirancang secara tertib dan 

menarik untuk mencapai kompetensi sesuai tingkat kerumitannya secara elektronik. Menurut  

Utami (2018) dan Lin et al. (2017) bahan ajar digital mampu dan meningkatkan keterampilan 

dasar, Miftakhudin dkk. (2019) dan ElSabagh (2021) mengatakan bahwa bahan ajar digital 

dapat memudahkan siswa untuk belajar karena siswa dapat menemukan konsep matematika 

dengan cara yang berbeda. Oleh karena itu, penggunaan bahan ajar digital harus didukung 

dengan teknologi tepat guna agar tujuan pembelajaran dapat tercapai tercapai. 

Kelebihan penggunaan bahan ajar digital dalam pembelajaran antara lain dapat 

membuat proses pembelajaran menjadi lebih menarik karena banyak desain yang disajikan 

dilengkapi dengan animasi (Budiaman et al., 2021; Bushati et al., 2012). Selain itu, penggunaan 

bahan ajar digital juga dapat mempermudah pemahaman materi melalui gambar dan video 

(S.Sirate & Ramadhana, 2017; Kimianti & Prasetyo, 2019). Selain itu, bahan ajar digital bersifat 

interaktif, memudahkan navigasi, memungkinkan menampilkan gambar, audio, video, dan 

animasi, serta dilengkapi kuis formatif yang dapat memberikan umpan balik otomatis secara 

langsung (Serevina et al., 2018; Yasa, Chrisyarani, & Mudiono, 2018). Bahan ajar digital juga 

bermanfaat dalam meningkatkan motivasi siswa, tersedianya alat atau fasilitas untuk 

melakukan evaluasi, sehingga kualitas pembelajaran menjadi lebih efisien (Weng et al., 2018; 

Diarta et al., 2021; Azizah et al. , 2020). 

Merancang bahan ajar digital yang baik adalah tugas yang rumit dan memerlukan daftar 

lengkap persyaratan pengguna dalam hal fitur desain dan materi. Namun, banyak bahan ajar 

digital yang beredar di pasaran hanyalah salinan pindaian dari buku cetak yang tersedia melalui 

internet dalam bentuk Portable Document Format (PDF) atau Hypertext Markup Language 

(HTML). Secara umum, bahan ajar digital merupakan representasi digital dari bahan cetak yang 

disampaikan melalui media seperti komputer, e-book reader, PDA, handphone, internet, 

intranet dan ekstranet, dengan banyak fitur baru seperti fungsi pencarian dan referensi silang, 

fitur multimedia dan link hypertext (Vassiliou dan Rowley, 2008). 

Tao (2008) melakukan penelitian di kalangan siswa kesehatan masyarakat untuk 

memprediksi niat mereka untuk menggunakan bahan ajar digital untuk menyelesaikan tugas 

makalah penelitian mereka. Penulis meneliti peran dua aspek karakteristik bahan ajar digital, 

yaitu kualitas informasi dan kualitas sistem. Studi ini menemukan bahwa manfaat yang 

dirasakan memainkan peran utama dalam menentukan niat siswa untuk menggunakan bahan 

ajar digital. Selanjutnya, persepsi kegunaan dan persepsi kemudahan penggunaan 

mempengaruhi dampak kualitas informasi dan kualitas sistem terhadap niat perilaku. 

Menurut Mukhopadhyay (1995) pengaruh teknologi informasi dan komunikasi dalam 

dunia pendidikan terasa sejalan dengan pergeseran pola pembelajaran dari tatap muka yang 

konvensional ke arah pendidikan yang lebih terbuka dan bermedia gadget. Sehingga kebiasaan 

ini bisa memberikan dampak positif dari potensi siswa yang dimiliki, timbulnya rasa percaya 

diri dalam komunikasinya. Harapannya model pembelajaran memanfaatkan teknologi 

informasi dan komunikasi ini, yang terintegrasi dengan perangkat gadget berbasis android 

dengan memanfaatkan web berbasis apk bisa memberikan inspirasi kepada pendidik jika 
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diterapkan di satuan sekolah masing-masing. Dan bisa memberikan kesempatan yang luas 

kepada siswa dalam belajar mandiri. Memberikan ruang kemerdekaan dalam belajar yang 

bermakna dengan memanfaatkan beraneka sumber media belajar melalui perangkat gadget 

yang mereka miliki. Sehingga guru maupun siswa dapat belajar kapan dan di manapun. 

Menurut Ronaldo & Ardoni (2020) kodular   merupakan   salah   satu website 

pengembang   aplikasi   yang   memungkinkan penggunanya untuk membuat aplikasi berbasis 

android dengan gratis dan dengan blok programming, sehingga  penggunanya  tidak  perlu  

melakukan  koding.  Kodular merupakan situs web, yang menyediakan tools untuk membuat 

aplikasi android dengan konsep drag-drop block programming. Aplikasi ini bersifat gratis untuk 

semua pengguna yang ingin membuat aplikasi andorid tanpa harus pusing tentang bahasa 

pemrograman. Sehingga mudah dikembangkan siapa saja. Dengan aplikasi ini diharapkan 

mampu menyiasati dan memberikan warna tersendiri dalam memenuhi kebutuhan siswa saat 

belajar di era digitalisasi dan mampu mengubah karakter siswa dalam model pembelajarannya. 

Adapun aplikasi kodular ini dapat dipasang atau diinstal di perangkat masing-masing 

siswa sehingga dapat memanfaatkannya untuk belajar. Ini menjadi peluang besar untuk 

dimanfaatkan dalam pembelajaran. Dengan platform Kodular, Guru tidak perlu memahami 

bahasa kode yang menjadi ilmu dasar dalam membuat sebuah aplikasi Android. Dengan begitu, 

membuat aplikasi akan jadi lebih mudah. Sebenarnya terdapat beberapa platform yang 

digunakan untuk membuat aplikasi Androdi. Di antara platform tersebut adalah Appery.oi, MIT 

App Inventor, App Maker, dan lain sebagainya. Namun platform Kodular sangat 

direkomendasikan karena lebih mudah digunakan. Dan cocok untuk para pemula yang ingin 

membuat aplikasi Android sendiri. 

Untuk menggunakan platform Kodular, guru bisa langsung menuju situs online Kodular 

yang dapat diakses melalui alamat berikut ini: www.kodular.io. Guru bisa mendaftarkan akun 

di platform tersebut dan mulai membangun aplikasi. Kemampuan membuat aplikasi yang dapat 

digunakan di ponsel Android siswa sangat penting bagi guru di era digital. Pasalnya, dengan 

kemampuan tersebut seorang guru akan mampu menciptakan suasana belajar yang kreatif dan 

inovatif. Apalagi ketika pembelajaran dilakukan dengan metode jarak jauh, maka penggunaan 

aplikasi tersebut akan sangat signifikan. 

Berikut ini adalah sejumlah keunggulan Kodular sebagai alat membuat aplikasi Android 

sendiri: 1) Drag and Drop, Dalam membuat aplikasi Android di Kodular, cukup melakukan 

drag and drop (tarik-lepas)  pada elemen-elemen yang telah disediakan. Untuk menambahkan 

gambar pada aplikasi misalnya, guru tinggal memasukkan gambar ke dalam platform tersebut 

kemudian menyisipkannya pada tampilan aplikasi yang dibuat, 2) Mudah dalam Pratinjau, guru 

bisa melakukan pratinjau atau melihat langsung pada aplikasi yang masih dalam tahap proses 

pembuatan. Sehingga akan tahu apa saja yang harus dibenahi dalam proses pembuatan aplikasi 

tersebut. Agar aplikasi yang dibuat bisa dilihat secara langsung ketika masih dalam tahap 

pengembangan, bisa menggunakan app companion yang disediakan oleh Kodular. Dan app 

companion untuk Koduar bisa diunduh di Play Store dengan nama Kodular Companion. 

Sehingga dengan aplikasi tersebut guru bisa melihat aplikasi yang dibuat langsung; 3) Bisa 

Diubah Menjadi Format APK, Aplikasi yang sudah selesai dibuat di Kodular bisa diubah 

formatnya menjadi APK. Sehingga dengan format tersebut, bisa mendistribusikan filenya pada 

siswa dan dipasang pada ponsel masing-masing siswa. 

Pembuatan  bahan ajar  dilakukan  dengan  menggunakan  Kodular  yang  dapat  diakses  

secara online   dan   gratis   melalui www.kodular.io. Pemilihan   teks,   gambar,   tema, dan   

animasi   telah disesuaikan  dengan  karakteristik  siswa.  bahan ajar  dapat dioperasikan  pada 

smartphone Android yang  dapat  dipasang  dengan  mudah  oleh  siswa.  Tampilan  bahan ajar  

berisi splash  screen dan  menu KIKD,   materi,   video,   latihan,   evaluasi,   dan   tentang   

aplikasi. Menu   materi   menggunakan Liveworksheet yang  berisi  berbagai  kegiatan  sesuai  

aspek  berpikir  kritis  dan  kegiatannya  langsung dapat  dikerjakan  oleh  siswa.  Menu  latihan  

http://www.kodular.io/
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dan  evaluasi  berisi  soal-soal high  order  thinking  skill (HOTS)  dan  menggunakan Google  

Formulir untuk  mengumpulkan  jawabannya. Berikut  disajikan tampilan bahan ajar. 

 
Gambar 1. Tampilan Menu 

  

Gambar 1 ini yaitu tampilan menu utama setelah berhasil sign in. pada tampilan terdapat 

banyak menu yang bisa di pilih yaitu menu materi, video, Quiz, kontak guru dan pengguna.  

 
Gambar 2. Tampilan Materi 

 

Setelah layar awal muncul, berikutnya akan terlihat halaman utama yaitu halaman 

menu, pada gambar 2 Pada halaman menu terdapat lima menu utama yaitu: 1) Menu kurikulum 

yang berisi tujuan pembelajaran dan materi pembelajaran, 2) Materi pembelajaran itu sendiri 

berisi pilihan-pilihan materi yang akan dipelajari, 3) Menu Evaluasi, berisi soal-soal tentang 

pembelajaran terkait, 4) Menu Profil, berisi tentang profil dari pengembang. 5) Menu Help, 

yaitu berisi informasi tentang tombol tombol yang ada untuk membantu user. 

Isi dari halaman menu materi, memiliki isi daftar materi yang harus dipelajari siswa. 

Siswa wajib belajar semua materi yang tersedia agar dapat menjawab soal latihan dan soal 

evaluasi. Setelah memilih materi yang akan dipelajari dan mempelajarinya, user akan dilanjutkan ke 

halam video pembelajaran yang berisi penjelasan dari materi yang sudah di sampaikan pada halaman 

sebelumnya.  

Setelah siswa membaca materi yang telah diberikan dan melihat video penjelasan, siswa lanjut 

mengerjakan evaluasi pada halaman evaluasi dengan tujuan untuk mencari tau apakah siswa paham 

dengan semua materi yang telah diberikan atau tidak. Ketika sudah selesai mengerjakan latihan soal 

atau evaluasi akan muncul halam skor yang berisi skor dari siswa. 
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PENUTUP 

 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa Kodular dapat menjadi alternatif yang baik dalam 

mendesain dan mengembangkan bahan ajar digital matematika. Diharapkan dengan berbantuan 

Kodular tercipta bahan ajar digital matematika yang inovative untuk pembelajaran di era 

revolusi 4.0. 
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