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ABSTRAK 

Judul : Pengembangan E-Modul Bermuatan Kearifan 

Lokal Menggunakan Aplikasi Kvisoft Flipbook 

Maker Untuk Meningkatkan Kemampuan 

Pemecahan Masalah Siswa Kelas VIII Pada 

Materi Lingkaran 

Penulis : Mukhamad Usnul 

NIM : 1708056020 

Jurusan : Pendidikan Matematika 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh permasalahan 

kurangnya kemampuan pemecahan masalah siswa pada 

materi lingkaran kelas VIII MTs Ishthifaiyah Nahdliyah (IN) 

Kota Pekalongan dan untuk mengenalkan serta melestarikan 

kearifan lokal yang ada di Pekalongan melalui pembelajaran 

matematika. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan 

media pembelajaran berupa e-modul lingkaran bermuatan 

kearifan lokal yang dapat meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah siswa dengan model 3D. Pengujian e-

modul ini dilakukan dengan uji kevalidan, kepraktisan, dan 

keefektivan.  

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa kevalidan e-

modul yang dikembangkan memperoleh persentase rata-rata 

penilaian validator ahli sebesar 85% dan validator budaya 

sebesar 86.5%, rata-rata persentase keduanya sebesar 

85.75% masuk dalam interval 85.01% - 100% dengan 

keterangan kriteria sangat valid. Kepraktisan e-modul 
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memperoleh persentase rata-rata penilaian respon siswa dan 

guru sebesar 88.8% dan 90%, rata-rata persentase keduanya 

sebesar 89.4% masuk dalam interval 81% - 100% dengan 

keterangan kriteria sangat praktis. Keefektivan e-modul 

dengan perhitungan klasikal termasuk dalam kategori efektif 

dengan persentase rata-rata ketuntasan posttest mencapai 

77% mengalami peningkatan sebesar 35% dari persentase 

rata-rata ketuntasan pretest 42% dan berdasarkan analisis 

data menggunakan paired sample t test menunjukkan 

signifikasi yang diperoleh thitung 9.060 > ttabel 1.6973, dengan 

demikian H0 ditolak dan H1 diterima. Berdasarkan 

perhitungan klasikal dan uji paired sample t test, dapat 

disimpulkan bahwa  kemampuan pemecahan masalah siswa 

sesudah menggunakan e-modul mengalami peningkatan 

daripada kemampuan pemecahan siswa sebelum 

menggunakan e-modul lingkaran bermuatan kearifan lokal. 

Hasil paired sample t test telah memenuhi syarat untuk 

dilakukan uji n-gain. Uji n–gain digunakan untuk mengetahui 

pengaruh e-modul terhadap kemampuan pemecahan siswa. 

Hasil uji n-gain diperoleh nilai 0.34 dengan kategori sedang. 

 

Kata kunci: Kemampuan Pemecahan Masalah, E-modul, 
Kvisoft Flipbook Maker, Lingkaran, Kearifan Lokal, 3D  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Kemampuan pemecahan masalah merupakan 

kemampuan atau kesanggupan siswa dalam 

menyelesaikan suatu permasalahan baik dalam bidang 

matematika maupun bidang lainnya (Pesona & Yunianta, 

2018). Selaras dengan itu Soedjadi (N.Khafidatul, 2020) 

berpendapat bahwa kemampuan pemecahan masalah 

adalah kemampuan siswa berupa kegiatan 

menyelesaikan permasalahan dibidang matematika atau 

ilmu lainnya. Disisi lain Harahap & Surya, berpendapat 

kemampuan pemecahan masalah merupakan kegiatan 

berpikir  yang terstruktur untuk menyelesaikan 

persoalan dengan berbagai strategi (Harahap & Surya, 

2017). Berdasarkan beberapa pendapat tersebut, dapat 

ditarik kesimpulan bahwa kemampuan pemecahan 

masalah adalah kemampuan berpikir siswa dalam 

menyelesaikan permasalahan yang ditemui dengan 

berbagai strategi pemecahan. 

Pemecahan masalah matematika menjadi aspek 

penting didalam kurikulum matematika di seluruh dunia. 

Hal ini seperti diungkapkan oleh Liljedah (Liljedahl et al., 

2016): 
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Mathematical problem solving has long been seen as 

an important aspect of mathematics, the teaching of 

mathematics, and the learning of mathematics. It has 

infused mathematics curricula around the world with 

calls for the teaching of problem solving as well as the 

teaching of mathematics through problem solving. 

Uraian di atas menjelaskan bahwa pemecahan masalah 

menjadi bagian penting dalam pengajaran dan 

pembelajaran matematika serta menjadi kurikulum wajib 

matematika di seluruh dunia. 

Departemen Pendidikan Nasional mengungkapkan 

bahwa tujuan pembelajaran matematika salah satunya 

adalah kemampuan pemecahan masalah. Kegiatan 

pemecahan masalah dapat berupa melatih berpikir dan 

bernalar dalam menyelesaikan soal serta 

mengkomunikasikan gagasan. Kemampuan pemecahan 

masalah sangat penting dimiliki oleh setiap siswa karena 

(a) tujuan umum pembelajaran matematika, (b) kegiatan 

pokok  dalam kurikulum matematika, dan (c) keahlian 

dasar belajar matematika (Sumartini, 2016).  

Pentingnya pemecahan masalah tidak sejalan 

dengan kualitas pembelajaran matematika di Indonesia. 

Berdasarkan dari hasil Programme for International 

Student and Assessment (PISA) yang diselengggarakan 
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oleh Organisation for Economic Cooperation and 

Development (OECD) diperoleh tingkat pencapaian 

pembelajaran matematika di Indonesia tergolong rendah 

yaitu peringkat ke 72 dari 78 negara (Nisa et al., 2020). 

Berdasarkan hasil observasi di MTs Ishthifaiyah 

Nahdliyah (IN) Kota Pekalongan, kemampuan 

pemecahan matematis siswa rendah. Dari hasil analisis 

kebutuhan siswa, diperoleh data  3% siswa mengalami 

kesulitan dalam memahami permasalahan soal, 23% 

siswa mengalami kesulitan dalam menentukan rumus 

soal, 50% siswa mengalami kesulitan dalam penyelesaian 

perhitungan, 7% siswa mengalami kesulitan dalam 

menyimpulkan hasil jawaban, dan 17% siswa kesulitan 

pada semua tahapan pemecahan masalah (lampiran 9). 

Rendahnya kemampuan pemecahan masalah siswa 

disebabkan oleh: (a) siswa beranggapan matematika sulit 

sehingga tidak disukai, (b) banyak siswa kurang 

perhatian dalam pembelajaran matematika sehingga 

tidak paham saat disuruh mengerjakan soal, (c) 

penggunaan metode dan media pembelajaran berupa 

buku paket dan LKS yang terbilang singkat pembelajaran 

oleh guru yang kurang membuat minat siswa dalam 

belajar pemecahan masalah. 
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Pada pembelajaran matematika sendiri terdapat 

salah satu materi yang erat hubungannya dengan 

pemecahan masalah yaitu materi lingkaran. Materi 

lingkaran dapat disajikan dalam konteks masalah 

keseharian seperti pengukuran benda-benda di sekitar 

yang memiliki bentuk lingkaran, menentukan keliling 

atau luas sebuah bangunan yang berbentuk lingkaran, 

dan lain sebagainya. Hal ini sejalan dengan kompetensi 

dasar 3.7 dan 4.7 pada mata pelajaran matematika kelas 

VIII. Kedua kompetensi dasar tersebut secara garis besar 

menegaskan bahwa tujuan dalam pembelajaran materi 

lingkaran di kelas VIII adalah siswa dapat menjelaskan 

dan menyelesaikan masalah pada materi lingkaran yang 

dikaitkan dalam masalah sehari-hari.  

Permasalahan yang ada di lingkungan sekitar dapat 

diterapkan menjadi model matematika. Hal ini sejalan 

dengan pendapat Irianto, lingkungan sekitar bisa menjadi 

acuan dalam pembelajaran matematika, atau biasa 

disebut dengan pendidikan berbasis kearifan lokal. 

Pendidikan berbasis kearifan lokal memiliki keterkaitan 

tinggi bagi peningkatan keahlian siswa dikehidupan 

nyata (Dazrullisa, 2018).  

Kearifan lokal merupakan budaya suatu masyarakat 

lokal yang sudah diwariskan secara turun-menurun 
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melalui rangkaian verbal. Kearifan lokal dapat berupa 

cerita rakyat, peribahasa, lagu, permainan rakyat dan 

sebagainya (Siahaan, 2018). Pingge mengemukakan 

bahwa kearifan lokal  adalah pengetahuan dan kebijakan 

suatu perkumpulan yang memuat perspektif teologis, 

kosmologis dan sosiologis (Pingge, 2017). Kearifan lokal 

dalam skala nasional dapat menjadi identitas negara.   

Pada era globalisasi ini, banyak informasi yang 

beredar melalui dunia maya termasuk informasi tentang 

budaya asing. Dengan adanya budaya asing 

dikhawatirkan membuat siswa rentan untuk melupakan 

budaya yang ada di Indonesia. Perlunya sikap 

melestarikan dan menjaga budaya dengan praktik-

praktik kehidupan, sehingga dapat mencegah hilangnya 

suatu budaya. Salah satu contohnya yaitu dengan 

mengajarkan budaya kepada siswa dalam pembelajaran 

matematika. Matematika dan budaya memiliki hubungan 

yang saling melengkapi. Produk budaya dan matematika 

dapat dihubungkan menjadi satu kesatuan yang utuh 

sehingga siswa dapat belajar matematika dan budaya 

secara bersamaan (Purwoko et al., 2020). 

Mengingat pentingnya pembelajaran matematika 

dan budaya, maka perlu adanya kegiatan yang 

menyenangkan dan efektif agar tercapai tujuan 
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pembelajaran. Diperlukan suatu bahan ajar yang praktis 

dan dapat memandu siswa dalam memahami konsep 

matematika sekaligus menanamkan nilai-nilai budaya. 

Salah satu bahan ajar dalam pembelajaran adalah modul.  

Menurut Prabowo (Wibowo & Pratiwi, 2018), modul 

merupakan bahan ajar mandiri yang runtut dengan 

bahasa yang mudah dipahami oleh siswa. Modul dapat 

dikombinasikan dengan media elektronik atau biasa 

disebut electronic module (e-modul). E-modul merupakan 

bentuk elektronik dari modul yang dapat  digunakan 

melalui media elektronik seperti komputer, laptop, tablet 

atau smartphone.  

Dalam pembuatan e-modul diperlukan beberapa 

aplikasi seperti Microsoft Word untuk membuat kerangka 

e-modul dan aplikasi khusus pembuatan flipbook salah 

satunya yaitu kvisoft flipbook maker, i-book, author, clibre, 

dan lain-lain. Produk e-modul dapat disimpan dalam 

berbagai format seperti .exe, .app dan .html sehingga 

dapat digunakan pada komputer atau laptop dengan 

sistem operasi yang berbeda (B. Oktavia et al., n.d.). 

Aplikasi Kvisoft Flipbbok Maker merupakan aplikasi 

yang dapat digunakan dalam membuat e-modul. Aplikasi 

ini akan merubah file PDF menjadi buku digital 

(Mulyaningsih & Saraswati, 2017).  Keunggulan dari 
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aplikasi kvisoft flipbook maker yaitu terdapat fitur untuk 

menyisipkan audio, animasi dan video yang menjadikan 

sebuah media pembelajaran yang menarik. 

Pengembangan bahan ajar e-modul ini pernah 

dilakukan oleh peneliti sebelumnya  yaitu sebagai 

berikut: (1) Penelitian oleh Putri dkk (Putri et al., 2020), 

Mahasiswa Universitas Muhammadiyah Gresik, dengan 

judul "Development of Interactive Learning Media Flip-

Book Using  Kvisoft Flipbook Make based on Local Culture 

Arts", penelitian ini mengembangkan media 

pembelajaran  dengan bantuan aplikasi kvisoft flipbook 

maker berbasis kearifan lokal pada sosial aritmatika 

kelas 7. Hasil penelitian didapatkan bahwa produk 

dikembangkan sangat baik dan layak digunakan untuk 

pembelajaran dengan 92%  validasi ahli materi, dan 

96.36%   validasi ahli media  dan 94.18%  untuk rata-rata 

keduanya, (2) Penelitian oleh Ida Safitri (Safitri, 2015), 

Mahasiswa Universitas PGRI Semarang, dengan judul 

“Pengembangan E-Modul dengan Pendekatan 

Pembelajaran Matematika Realistik Berbantuan Flipbook 

Maker pada materi Bangun Ruang Sisi Datar Kelas VIII 

SMP”, penelitian ini  mengembangkan e-modul dengan 

bantuan kvisoft flipbook pada materi bangun ruang sisi 

datar kelas VIII. Hasil validasi e-modul oleh validator 
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materi dan validator media diperoleh masing-masing 

persentase 98.67%  dan 91.88% sehingga produk 

berkategori sangat baik. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka peneliti 

melakukan penelitian pengembangan berupa e-modul 

kearifan lokal berbantuan aplikasi kvisoft flipbook maker 

untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah 

siswa pada materi lingkaran kelas VIII di MTs 

Ishthifaiyah Nahdliyah (IN) Kota Pekalongan. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, 

maka rumusan masalah pada penelitian ini: 

1. Bagaimana kevalidan e-modul bermuatan kearifan 

lokal menggunakan aplikasi kvisoft flipbook maker 

untuk meningkatkan kemampuan pemecahan 

masalah siswa kelas VIII pada materi lingkaran? 

2. Bagaimana kepraktisan e-modul bermuatan kearifan 

lokal menggunakan aplikasi kvisoft flipbook maker 

untuk meningkatkan kemampuan pemecahan 

masalah siswa kelas VIII pada materi lingkaran? 

3. Bagaimana keefektivan e-modul bermuatan kearifan 

lokal menggunakan aplikasi kvisoft flipbook maker 

untuk meningkatkan kemampuan pemecahan 

masalah siswa kelas VIII pada materi lingkaran? 
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C. Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian yang ingin disampaikan sebagai 

berikut: 

1. Mengetahui kevalidan e-modul bermuatan kearifan 

lokal menggunakan aplikasi kvisoft flipbook maker 

pada materi lingkaran. 

2. Mengetahui kepraktisan e-modul bermuatan 

kearifan lokal menggunakan aplikasi kvisoft flipbook 

maker pada materi lingkaran. 

3. Mengetahui keefektivan e-modul bermuatan 

kearifan lokal menggunakan aplikasi kvisoft flipbook 

maker untuk meningkatkan kemampuan pemecahan 

masalah pada materi lingkaran. 

D. Manfaat Penelitian 

Manfaat penelitian yang ingin disampaikan sebagai 

berikut: 

1. Manfaat Teoritis 

Hasil penelitian ini dapat digunakan menambah 

wawasan pengetahuan mengenai penggunaan media 

pembelajaran dengan aplikasi kvisoft flipbook maker 

pada materi mata pelajaran matematika kelas VIII.  
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2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Siswa 

Penelitian ini diharapkan dapat 

mempermudah dalam memahami materi 

lingkaran, meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah dan motivasi belajar siswa. 

b. Bagi Guru dan/Sekolah 

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi 

masukan bagi guru dalam mengembangkan 

media bermuatan kearifan lokal menggunakan 

aplikasi kvisoft flipbook maker. 

c. Bagi Peneliti 

Penelitian ini dapat bekal mengajar dan 

memperkaya pengetahuan diri sebagai calon 

pengajar. 

E. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

Produk yang diinginkan dari penelitian 

pengembangan ini adalah:  

1. Produk berupa e-modul lingkaran sebagai 

sumber belajar mandiri siswa kelas VIII SMP/MTs 

yang diintegrasikan dengan kearifan lokal di 

sekitar siswa. 

2. Materi e-modul berupa materi lingkaran yang 

diintegrasikan dengan kearifan lokal di sekitar 
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siswa baik dalam bentuk gambar pendukung, 

kegiatan apersepsi berupa permasalahan tentang 

kearifan lokal contoh soal, maupun latihan soal. 

3. Kearifan lokal yang disajikan dalam e-modul ini 

adalah kearifan lokal yang ada di Pekalongan, 

disesuaikan dengan target penelitian yaitu siswa 

dari MTs Ishthifaiyah Nahdliyah (IN) Kota 

Pekalongan. 

4. E-modul bermuatan kearifan lokal ini terdiri dari: 

a. Bagian awal yang berisi sampul, kata 

pengantar, deskripsi e-modul, petunjuk 

penggunaan e-modul, daftar isi, dan 

pendahuluan. 

b. Bagian inti yang berisi rangkaian kegiatan 

belajar yaitu: kemampuan dasar, indikator, 

peta konsep, kata kunci, kegiatan bermuatan 

kearifan lokal, uraian materi lingkaran, 

contoh soal, dan latihan soal. 

c. Bagian akhir yang berisi rangkuman, kunci 

jawaban, daftar pustaka, dan glosarium.  
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F. Asumsi dan Batasan Pengembangan 

Asumsi dan batasan pengembangan yang dikaji 

dalam penelitian ini sebagai beriku: 

1. Penelitian ini memfokuskan pada pengembangan 

e-modul bermuatan kearifan lokal Pekalongan 

menggunakan aplikasi kvisoft flipbook maker 

berisi materi lingkaran. 

2. Aplikasi yang digunakan dalam pengembang e-

modul adalah kvisoft flipbook maker. 

3. Pengujian dinilai dari segi kevalidan, keefektivan 

dan kelayakan produk.  

4. Materi yang dikembangkan hanya meliputi materi 

lingkaran. 

5. Pengembangan media didukung dengan adanya 

laboratorium komputer atau perangkat 

elektronik lainnya.  



13 
 

BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

A. Kajian Teori 

1. Bahan Ajar 

a. Pengertian Bahan Ajar 

Bahan ajar adalah instrumen atau subtansi 

pembelajaran yang dirancang  secara 

terstruktur, memperlihatkan kecakapan yang 

harus dikuasai siswa dalam pembelajaran 

(Mardhiyana et al., 2018). 

Fungsi penyusunan bahan ajar sebagai berikut: 

1) Pedoman siswa dalam belajar, bahan ajar 

akan mengarahkan semua aktivitas siswa 

dalam pembelajaran, bahan ajar juga 

merupakan substansi kompetensi yang 

seharusnya dipelajari atau dikuasainya. 

2) Pedoman guru dalam mengajar, bahan ajar 

merupakan substansi kompetensi yang 

seharusnya dipelajari atau dikuasainya, 

bahan ajar merupakan substansi 

kompetensi yang seharusnya diajarkan atau 

dilatih kepada siswa. 

3) Instrumen untuk mengukur keberhasilan 

siswa (Hernawan et al., n.d.). 
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b. Jenis-jenis Bahan Ajar 

Jenis-jenis bahan ajar dapat dikelompokkan 

sebagai berikut: 

1) Bahan Ajar Cetak 

Bentuk bahan ajar ini berupa cetak 

kertas atau buku. Contoh-contoh bahan ajar 

cetak sebagai berikut: 

a) Handout 

Handout adalah buku siswa yang 

berisi materi pembelajaran. Di dalam 

Handout memuat komponen 

pembelajaran seperti tujuan akhir 

proses belajar, latihan dan soal.   

b. Buku Pelajaran 

Buku pelajaran memuat bahan 

ajar dari mata pelajaran yang minimal 

dikuasai siswa. 

c. Modul 

Modul merupakan bahan ajar 

mandiri yang dirancang secara runtut 

berdasarkan kurikulum tertentu dan 

dikemas dalam bentuk satuan 

pembelajaran terkecil (Purwanto, 

2007).  
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2) Bahan Ajar Elektronik 

Bahan ajar elektronik merujuk pada 

alat sebaran yang menggunakan teknologi 

elektronik untuk dicapai pengguna. Contoh-

contoh bahan ajar elektronik sebagai 

berikut: 

a. Radio 

Radio merupakan bahan ajar 

audio yang mengirimkan pesan dalam 

bentuk suara dan diterima melalui 

indera pendengaran. Pesan materi 

dapat berupa kata-kata, musik dan efek 

suara. Bahan ajar audio sangat cocok 

untuk mengantarkan pesan yang 

bersifat auditif, seperti hafalan 

Alquran, bahasa asing dan seni suara 

(Wahidin, 2018). 

b. Televisi 

Televisi merupakan bahan ajar 

audiovisual yang mengirimkan pesan 

dalam bentuk suara-gambar dan 

diterima melalui indera pendengaran 

dan penglihatan. Pesan materi dapat 

berupa teks, suara animasi dan video. 
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3) Bahan Ajar Digital 

Bahan ajar digital merupakan media 

yang dikodekan dalam format yang dapat 

dibaca. Perkembangan media digital 

memberikan pengaruh yang sangat besar 

terhadap berbagai bidang termasuk bidang 

pendidikan. Media digital telah menjadi 

sumber belajar yang praktis dan efesien 

(Wahidin, 2018). 

Dalam penelitian ini, produk 

pengembangan termasuk jenis bahan ajar 

elektronik karena produk ini membutuhkan 

perangkat elektonik dalam penggunaannya. 

2. Modul 

a. Pengertian Modul 

Modul ialah bahan ajar mandiri yang 

dirancang secara runtut berdasarkan kurikulum 

tertentu dan dikemas dalam bentuk satuan 

pembelajaran terkecil (Purwanto, 2007). Modul 

menurut KPUPR adalah  bahan ajar yang dimuat 

secara utuh dan sistematis berisikan materi 

tertentu sebagai bahan belajar siswa (KPUPR, 

2019). Modul minimal memuat tujuan 

pembelajaran, materi atau subtansi, belajar, dan 
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evaluasi. Dari kedua pengertian di atas, dapat 

ditarik kesimpulan bahwa modul merupakan 

bahan ajar mandiri yang dirancang secara utuh 

dan sistematis berisikan materi khusus dalam 

bentuk satuan pembelajaran terkecil. 

b. Karakteristik Modul 

Pengembangan modul harus 

memperhatikan karakeristik modul sebagai 

berikut:  

1) Instruksi Mandiri (Self Intruction) 

Instruksi Mandiri merupakan 

karakteristik penting dalam modul, yang 

memungkinkan siswa belajar mandiri dan 

tidak tergantung pada pihak lain. 

2) Materi Memadai (Self Contain) 

Modul berisikan materi yang akan 

diajarkan secara utuh. Tujuan konsep ini 

adalah memberikan kesempatan bagi siswa 

untuk belajar secara tuntas, karena materi 

belajar dikemas kedalam satu kesatuan 

yang utuh. 

3) Berdiri Sendiri (Stand Alone) 

Modul berdiri sendiri tidak terkait 

dengan media lain. 
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4) Beradaptasi (Adaptive) 

Modul dapat menyesuaikan dengan 

zaman dan teknologi, fleksibel terhadap 

perubahan dan mendukung semua perang 

keras. 

5) Mudah Digunakan (User friendly) 

Modul harus mudah digunakan. 

Intruksi yang ada mudah dipahami dan 

penggunaan bahasa sederhana (KPUPR, 

2019). 

c. Pengembangan Modul 

Prinsip pengembangan modul harus 

diperhatikan sebelum mengembangkan modul 

antara lain:  

1) Modul hatus berdasarkan hasil analisis 

kebutuhan dan kondisi seperti materi, 

jumlah modul yang akan dbuat, siapa 

pengguna modul serta  sumber daya yang 

mendukung modul  

2) Kembangkan desain modul yang dinilai 

paling sesuai dengan berbagai data dan 

informasi objektif yang diperoleh dari 

analisis kebutuhan dan kondisi (KPUPR, 

2019). 
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d. Mutu Modul 

Syarat mengembangan modul harus 

memenuhi mutu modul sebagai berikut: 

1) Format 

Ketentuan dari format modul harus 

dipelajari dengan seksama sebagai berikut: 

a) Penggunaaan format kolom (tunggal 

atau jamak) proposional. 

b) Penggunan orientasi kertas (vertical 

atau horizontal) sesuai. 

c) Penggunakan format tulisan (icon) 

yang mudah ditangkap seperti bold, 

italic, underline dan sebagainya. 

2) Pengaturan Materi 

a) Memunculkan denah bagan yang berisi 

sketsa materi yang dibahas. 

b) Materi disusun secara runtut dan 

sistematis. 

c) Sisipkan gambar atau pendukung 

lainnya guna mempermudah 

pemahaman materi. 

d) Atur tata letak bab, judul, sub judul 

dengan sederhana dan mudah 

dipahami. 
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3) Daya tarik 

Daya tarik terdapat pada bagian 

berikut: 

a) Cover, gunakan kombinasi warna, 

ilustrasi, bentuk dan ukuran yang 

sesuai. 

b) Isi modul, sisipkan item pendukung 

seperti ilustrasi dan tabel, atur format 

penulisan teks. 

c) Tes soal dibuat semenarik mungkin. 

4) Format Penulisan huruf 

Format penulisan huruf sebagai 

berikut: 

a) Penggunaan jenis dan ukuran yang 

tepat sehingga mudah dibaca. 

b) Penggunaan proporsi huruf yang 

sesuai pada judul, subjudul dan isi. 

c) Pengunaan huruf kapital yang sesuai. 

5) Ruang (spasi) 

Berikan sedikit ruang kosong untuk 

catatan kecil pengguna modul. 

6) Konsistensi 

Semua elemen yang terdapat pada 

modul konsisten (KPUPR, 2019). 
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3. E-Modul 

a. Pengertian E-modul 

E-modul merupakan bentuk elektronik dari 

modul yang dapat diakses dengan  media 

elektrinik seperti komputer, laptop, tablet atau 

smartphone. 

Dalam pembuatan e-modul diperlukan 

beberapa aplikasi seperti Microsoft Word untuk 

membuat kerangka e-modul dan aplikasi khusus 

pembuatan flipbook salah satunya yaitu kvisoft 

flipbook maker, i-book, author, clibre, dan lain-

lain. Produk e-modul dapat disimpan dalam 

berbagai format seperti .exe, .app dan .html 

sehingga dapat digunakan pada komputer atau 

laptop dengan sistem operasi yang berbeda (B. 

Oktavia et al., n.d.) 

b. Kelebihan dan kekurangan E-modul 

1) Kelebihan 

a) Meningkatan motivasi belajar siwa 

b) Sistem skoring jelas dan dapat dibuat 

otomatis 

c) Tampilan lebih menarik dan dinamis. 

d) Dapat disisipkan video pembahasan 

sehinggga mengurangi verbalisme. 
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2) Kelemahan 

a) Mahal dan lama 

b) Siswa perlu dibekali ilmu khusus 

terlebih dahulu. 

c) Guru lebih banyak memberikan 

fasilitator bagi siswa bila memerlukan 

(Mendikbud, 2017). 

4. Kvisoft Flipbook Maker 

a. Mengenal Kvisoft Flipbook Maker 

Aplikasi Kvisoft Flipbbok Maker merupakan 

aplikasi yang dapat digunakan dalam membuat 

e-modul. Aplikasi ini akan merubah file PDF 

menjadi buku digital (Mulyaningsih & Saraswati, 

2017).   Aplikasi ini  juga dapat menyisipkan 

gambar, grafik, suara, link, dan video pada 

lembar kerja sehingga produk yang dihasilkan 

menjadi lebih menarik. Siswa dapat membaca 

dengan merasakan layaknya membuka buku 

secara fisik karena terdapat efek animasi 

dimana saat berpindah halaman terlihat seperti 

membuka buku secara fisik. Produk dapat 

disimpan ke format .html, .exe, .zip, .app dan 

screen saver. Penggunaan media flipbook maker 

dapat menambah minat siswa dan 
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mempengaruhi prestasi serta meningkatkan 

pemahaman dan pencapaian hasil belajar 

(Hidayatullah & Rahmawati, 2016). 

b. Kelebihan dan Kekurangan  

1) Kelebihan 

Kelebihan aplikasi kvisoft flipbook 

maker untuk membuat e-book antara lain 

(Fitri & Pahlevi, 2020): 

a) Mudah dalam penggunaan. 

b) Adanya fitur seperti video, gambar, 

musik dan sebagainya membuat 

produk menjadi lebih menarik. 

c) Pengguaan aplikasi dapat diakses 

secara online dan ofline sehingga bisa 

hemat kouta internet. 

2) Kekurangan 

Kekurangan aplikasi kvisoft flipbook 

maker untuk membuat e-book antara lain: 

a) Secara umum untuk mengakses 

aplikasi ini harus dibutuhkan 

perangkat elektronik seperti laptop 

dan komputer. 
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b) Di dalam flipbook belum tersedia fitur 

untuk mengisi jawaban langsung 

(formulir online). 

c) Beberapa fitur tambahan yang ada 

belum dapat diakses secara gratis. 

d) Harus melakukan install aplikasi untuk 

membuka produk flipbook. 

c. Cara Installasi Kvisoft Flipbook Maker 

Installasi aplikasi kvisoft flipbook maker 

cukup mudah, apabila belum memiliki software 

installer dapat di unduh melalui tautan ini: 

bit.ly/kvisoftinstaller.  

Buka folder kvisoft flipbook maker, 

kemudian buka (double klik) file: fbm-pro-

full.exe. Setelah proses install selesai, jalankan 

aplikasinya, jika diminta untuk memasukkan 

Nomor Serial, ketikkan seperti berikut:  

Email : technomart.idshopee@gmail.com  

Serial : 3EDXAKA3AXFGTAJP8KWG 
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Berikut tampilan halaman depan aplikasi kvisoft 

flipbook maker: 

 

 

 

 

 

 

 

 

d. Langkah Pembuatan E-book 

Langkah-langkah menggunakan aplikasi kvisoft 

flipbook maker sebagai berikut (Suartini, 2020): 

1) Buka aplikasi-new project – pilih documen 

pdf yang akan dijadikan e-book 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1 Tampilan Kvisoft Flipbook Maker 

Gambar 2.2 Membuat Proyek Baru 
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2) Pilih ukuran flipbook yang diingkan 

 

 

 

 

 

 

3) Pilih tema  

 

 

 

 

4) Lakukan editing pada halaman yang 

diinginkan. 

 

 

 

 

 

Gambar 2.3 Ukuran Flipbook 

Gambar 2.4 Memilih Tema Flipbook 

Gambar 2.5 Editing Halaman 
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5) Pada fitur edit halaman, bisa disisipkan 

video, gambar, link dansebagainya. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

6) Save and publish produk apabila telah 

selesai. 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Gambar 2.7 Publishing Flipbook 

Gambar 2.6  Menyisipkan Fitur Musik dan 
Video 
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5. Lingkaran 

Materi Lingkaran diajarkan kepada siswa kelas 

VIII. Adapun kompetensi inti dan kompetensi dasar 

(Kemdikbud, 2018). 

Tabel 2.1 Kompetensi Inti 

 

 

 

 

Tabel 2.2 KD Materi Lingkaran Kelas VIII 

 

 

 

 

 

 

 

 



29 
 

a. Definisi Lingkaran  

Lingkaran merupakan sekumpulan titik 

yang terhubung dikedua ujungnya dan memiliki 

jarak yang sama dengan titik tengahnya. Titik 

tengah ini biasa disebut jari-jari. Penerapan 

lingkaran banyak dijumpai dalam kehidupan 

sekitar, seperti dalam pembangunan bangunan, 

roda transportasi, perkakas rumah, dan benda 

lain yang memuat bentuk lingkaran 

(Nurdiansyah et al., 2017). 

b. Unsur-unsur Lingkaran  

 

 

 

 

 

 

                         Gambar 2.8 Unsur-unsur Lingkaran 

Lingkaran memiliki unsur yang menjadi 

pembentuknya. Unsur-unsur lingkaran antara 

lain titik pusat, jari-jari, diameter, busur, tali 

busur, tembereng, juring, apotema, sudut pusat, 

dan sudut keliling. Perhatikan uraian berikut ini: 
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1) Jari-jari 

Jari-jari merupakan ruas garis lurus yang 

menghubungkan titik ditepi dengan  pusat 

lingkaran. 

2) Diameter 

Diameter merupakan ruas garis yang 

menghubungkan dua titik pada lingkaran 

dengan melalui pusat lingkaran. 

3) Busur 

Busur lingkaran merupakan garis lengkung 

yang terletak pada sisi lingkaran dan 

menghubungkan dua titik sembarang pada 

lengkungan tersebut. 

4) Tali Busur 

Tali busur merupakan ruas garis lurus yang 

menghubungkan dua titik lingkaran. 

5) Apotema 

Apotema merupakan ruas garis yang 

menghubungkan titik pusat dengan dengan 

satu tali busur lingkaran secara tegak lurus. 

6) Juring 

Juring adalah daerah lingkaran yang 

dibatasi oleh dua jari-jari dan satu busur 

lingkaran. 
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7) Tembereng 

Tembereng merupakan daerah lingkaran 

yang dibatasi oleh satu tali busur dan busur 

lingkaran. 

8) Sudut keliling 

Sudut keliling merupakan sudut potong 

dari dua tali busur yang terletak di keliling 

lingkaran.  

9) Sudut pusat 

Sudut pusat merupakan sudut potong dari 

dua jari-jari lingkaran di pusat lingkaran  

(As’ari, 2017). 

c. Keliling Lingkaran 

Keliling lingkaran adalah jarak penuh 

melengkung 1 kali putaran lingkaran.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.9 Keliling Lingkaran 
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d. Luas Lingkaran  

Luas lingkaran adalah daerah lingkaran 

yang dibatasi oleh kurva lengkung atau keliling 

lingkaran.  

 

 

 

 

 

 

 

 

e. Menghitung Panjang Busur, Luas Juring dan 

Luas Tembereng 

 

 

 

Rumus perbandingan panjang busur, luas 

juring dan luas tembereng sebagai berikut: 

          

     
               

              
 

                

                  
 

          

     
               

    
                

   
 

 

Gambar 2.10 Luas Lingkaran 

Gambar 2.11 Perbandingan Sudut 
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f. Sudut Pusat dan Sudut Keliling 

Sudut pusat merupakan sudut potong dari 

dua jari-jari lingkaran di pusat lingkaran, 

sedangkan sudut keliling merupakan sudut 

potong dari dua tali busur yang terletak di 

keliling lingkaran. 

Perhatikan gambar di bawah ini!       

 

 

 

 

 

Hubungan sudut pusat dan keliling yaitu 

menghadap busur yang serupa. Nampak pada 

gambar 2.11 bahwa      menghadap busur PR. 

     juga menghadap busur PQ sehingga ∠POR 

= 2 x ∠PQR. 

g. Segiempat Tali Busur 

Segiempat tali busur merupakan bidang di 

dalam lingkaran yang terbentuk dari empat tali 

busur. Dimana, jumlah dua sudut saling hadap 

adalah     . Ilustrasi segiempat tali busur 

sebagai berikut: 

 

Gambar 2.12 Sudut Pusat & Sudut Keliling 
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 Gambar 2.12  Segiempat Tali Busur 

Pada gambar 2.12 dapat disimpulkan bahwa: 

                          . 

6. Kearifan Lokal 

a. Pengertian Kearifan Lokal 

Secara etimologi kearifan lokal merupakan 

budaya suatu masyarakat lokal yang sudah 

diwariskan secara turun-menurun melalui 

rangkaian verbal. Kearifan lokal dapat berupa 

cerita rakyat, peribahasa, lagu, permainan 

rakyat dan sebagainya (Siahaan, 2018). Pingge 

mengemukakan bahwa kearifan lokal  adalah 

pengetahuan dan kebijakan suatu perkumpulan 

yang memuat perspektif teologis, kosmologis 

dan sosiologis (Pingge, 2017). Kearifan lokal 

dalam skala nasional dapat menjadi identitas 

negara. Berdasarkan uraian di atas, dapat 

ditarik kesimpulan bahwa kearifan lokal 

Gambar 2.13 Segiempat Tali Busur 
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merupakan identitas  perkumpulan yang 

diwariskan secara turun-temurun yang memuat 

perspektif teologis, kosmologis, dan sosiologis. 

Kearifan lokal menjadi salah satu basis 

dalam dunia pendidikan, dimana siswa 

diajarkan oleh kondisi dan situasi konkret yang 

harus dihadapi. Pilar pendidikan kearifan lokal 

sebagaimana yang diungkapkan oleh Suwito 

dalam Wagiran antara lain: (a) Eksistensi 

manusia menjadi dasar untuk membina 

pendidikan, (b) Nilai luhur dan budi pekerti 

harus termuat didalam pendidikan, (c) Aspek 

moral dan spiritual sejajar dengan aspek 

kognitif dan psikomotorik (d) Pendidikan 

berkarakter memuat budaya, pendidikan dan 

pariwisata. Dengan pendidikan berbasis 

kearifan lokal, kelestarian dan pengembangan 

potensi daerah akan terjaga (Pingge, 2017). 

b. Kearifan Lokal Pekalongan 

Pekalongan adalah salah satu kota yang 

berada di Jawa Tengah. Secara geografis letak 

Pekalongan berada di pesisir utara Pulau Jawa. 

Dengan letaknya yang stategis menjadikan 

pekalongan sebagai jalur perdagangan 
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mancanegara. Banyak pedagang dari berbagai 

negara seperti Suku Cina, India dan Arab 

berkunjung ke Pekalongan, baik dalam waktu 

sementara bahkan ada yang menetap dan 

menikahi pribumi.  Suku-suku itu telah memberi 

banyak pengaruh dalam membentuk budaya 

Pekalongan dan menjadikan Pekalongan 

memiliki nilai-nilai multikultural. Budaya dan 

tradisi di Pekalongan yang masih dilestarikan 

yaitu syawalan, simtudduror, tari sintren, tari 

jlamprang, seni membatik dan sebagainya 

(Mardhiyana et al., 2018). 

Matematika dan budaya memiliki hubungan 

yang saling melengkapi. Produk budaya dan 

matematika dapat dihubungkan menjadi satu 

kesatuan yang utuh sehingga siswa dapat 

belajar matematika dan budaya secara 

bersamaan (Purwoko et al., 2020). Kearifan-

kearifan lokal di Pekalongan yang dapat menjadi 

pembelajaran matematika khususnya materi 

lingkaran sebagai berikut: 
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1) Batik Jlamprang 

Batik jlamprang merupakan batik khas 

Pekalongan. Motif jlamprang memakai 

ragam hias patola pengaruh dari Arab dan 

India. Ragam hias patola sendiri merupakan 

motif yang terinspirasi dari manusia, hewan 

dan tumbuhan. Bentuk motif  berupa 

persegi dengan sisi melengkung, terbuat 

singgungan empat lingkaran dengan pusat 

saling berpotongan dan mengembang 

keluar (Amalia et al., 2021). Berikut ini 

termasuk gambar dari salah satu motif 

jlamprang: 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1 Batik Jlamprang 

Konsep matematika yang ditemukan 

dalam batik jlamprang antara lain konsep 

adalah lingkaran. Pada gambar 2.1 terlihat 

Gambar 2.14 Batik Jlamprang 
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jelas bahwa pada motif jlamprang terdapat 

bentuk lingkaran yang bersinggungan. 

Asal penamaan batik jlamprang masih 

belum pasti. Salah satu pendapat 

menyebutkan bahwa penamaan batik ini 

berasal dari pohon jlamprang yang banyak 

tumbuh di sepanjang jalan Krapyak. 

Pendapat lain berasal dari rumah-rumah di 

sepanjang jalan perlintasan tentara atau 

serdadu (Amalia et al., 2021). 

2) Udik-udikan 

Udik-udikan merupakan sebuah tradisi 

orang Jawa bersedekah dengan 

menghamburkan uang ditengah kerumunan 

warga sebagai bentuk rasa syukur 

seseorang atas nikmat dari Tuhan. Biasanya 

udik-udikan dilakukan oleh orang yang 

telah selesai membangun rumah, menggelar 

hajatan, khitan, selamatan aqiqah anak, atau 

setelah membeli barang mewah.  

Jumlah uang yang dihamburkan 

beragam sesuai dengan kemampuan 

masing-masing. Uang jenis koin yang 

dijadikan bahan udik-udikan seperti koin 
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pecahan Rp100, Rp200, Rp500, dan 

Rp1000. Uang koin dimasukan dalam 

wadah dan dicampurkan larutan kunyit 

kemudian dihamburkan di halaman atau 

jalanan yang penuh dengan warga. Selain 

uang koin, terdapat hadiah-hadiah lain yang 

dibagikan antara lain doorprize berupa 

gulungan tulisan yang disatukan dalam 

wadah koin dan bisa ditukarkan sesuai 

dengan tulisan tersebut, ada juga warga 

yang melepaskan ayam untuk ditangkap. 

Pemberitahuan adanya udik-udikan 

biasanya disampaikan dari mulut ke mulut. 

Semakin banyak orang yang hadir, maka 

akan semakin meriah acara udik-udikan 

(Susmitha, 2022). 

3) Dolanan Tradisional 

Dolanan tradisional menjadi salah satu 

nilai budaya yang dimiliki masyarakat 

setempat. Sukirman menyatakan bahwa 

dolanan tradisional anak merupakan unsur 

budaya yang penting bagi tumbuh kembang 

anak. Dolanan tradisional memberikan 
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dampat positif bagi tumbuh kembang anak 

(Subekti et al., 2017). 

Beberapa dolanan tradisional yang ada 

di daerah Pekalongan antara lain: 

a) Jamuran 

Jamuran merupakan dolanan 

tradisional yang berasal dari daerah 

Jawa. Permainan ini dilakukan secara 

berkelompok terdiri dari tujuh atau 

sembilan anak. Cara bermain jamuran, 

satu orang anak menjadi pancer 

(pusat) dan pemain lainnya 

bergandengan tangan membentuk 

lingkaran untuk memutari pancer 

tersebut. Pemain memutari pancer 

sambil bernyanyi: "Jamuran ya gégé 

thok, Jamur apa ya gégé thok, Jamur 

gajih mbejijih sa ara-ara, Sira mbadhé 

jamur apa”. 

Pancer akan menyebutkan jenis 

jamur (kata-kata yang ingin 

ditiru atau diperagakan) kepada 

pemain lain. Misalkan pancer 

menjawab “jamur kethek manjat” maka 
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pemain lain harus segera lari mencari 

pohon untuk dipanjat. Pancer akan 

menangkap pemain yang tidak menaiki 

atau belum sempat menaiki pohon, dan 

pemain yang tertangkap berganti 

menjadi pancer. 

Berikut ini termasuk gambar dari 

dolanan jamuran: 

 

 

 

 

          Gambar 2.2 Jamuran 

Konsep matematika yang 

ditemukan dalam dolanan jamuran 

antara lain konsep lingkaran. Pada 

gambar 2.2 terlihat bahwa pemain 

jamuran berpegangan tangan dan 

membentuk lingkaran untuk 

mengelilingi pancer dengan 

menyanyikan lagu jamuran (Rahtwo & 

Budiyono, 2022). 

 

Gambar 2.15 Jamuran 
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b) Congklak 

Menurut Haryati (2014), congklak 

merupakan alat permainan tradisional 

zaman lampau dan diturunkan kepada 

generasi setelahnya. Di Indonesia 

permainan ini memiliki banyak nama 

seperti: di Jawa disebut dengan 

congklak, dhakon, dhakonan; di 

Sumatera disebut dengan congklak; 

dan di Sulawesi disebut dengan 

mokaotan, maggaleceng, Aggalacang 

dan Nogarata; di Lampung disebut 

dentuman lamban (Lacksana, 2017). 

Permainan ini memiliki sejenis 

cangkang kerang yang digunakan 

sebagai biji congklak dan atau dapat 

diganti dengan biji tumbuh-tumbuhan. 

Permainan congklak dimainkan oleh 

dua orang. Congklak memiliki papan 

congklak yang umumnya terbuat dari 

kayu dan plastik. Pada papan congklak 

terdapat 14 lubang kecil yang sejajar 

dan 2 lubang besar (lumbung) dikedua 

sisinya, setiap 7 lubang kecil disisi 
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pemain dan lubang besar disisi kanan 

dianggap sebagai lumbung milik 

pemain tersebut. Biji congklak 

berjumlah 98 (14×7) biji (Rohmatin, 

2020). Ilustrasi papan congklak sebagai 

berikut: 

 

 

 

 

          Gambar 2.3 Congklak 

Konsep matematika yang 

ditemukan dalam permainan congklak 

antara lain konsep bangun datar dan 

bangun ruang. Pada gambar 2.3 terlihat 

bahwa papan congklak berbentuk 

persegi panjang dengan ujung yang 

melengkung dan memiliki lubang 

berbentuk lingkaran. 

  

Gambar 2.16 Congklak 
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c) Lato-lato 

Lato-lato merupakan permainan 

tradisional dengan menggunakan dua 

bola plastik atau karet yang dikaitkan 

tali sehingga membentuk pendulum. 

Diantara dua bola terdapat pegangan 

khusus untuk pemain berpindah 

tangan. Cara bermain lato-lato cukup 

mudah yaitu dengan mengayunkan dua 

bola secara berulang-ulang (Batoebara 

& Junaidi, 2023). Ilustrasi permainan 

lato-lato sebagai berikut: 

 

 

 

 

          Gambar 2.4 Lato-lato 

Konsep matematika yang 

ditemukan dalam lato-lato antara lain 

konsep geometri berupa sudut pusat 

dan busur lingkaran. Pada gambar 2.4 

terlihat ketika kedua bola beranyun 

akan membentuk sudut dengan tangan 

pemain sebagai titik pusatnya. 

Gambar 2.17 Lato-lato 



45 
 

4) Lopisan 

Lopisan merupakan tradisi tahunan 

yang dilakukan oleh masyarakat Kota 

Pekalongan khususnya di daerah Krapyak. 

Tradisi lopisan dilakukan pada bulan 

Syawal tepatnya pada tanggal 8 Syawal atau 

seminggu setelah Hari Raya Idul Fitri. 

Sejarah tradisi lopisan pertama kali 

dilakukan oleh KH. Abdullah Sirodj pada 

tahun 1855. KH. Abdullah Sirodj 

merupakan keturunan dari Kiayi Bahu 

Rekso, sang pembabat tanah Pekalongan. 

Kiayi Bahu Rekso wafat di Magelang dan 

dimakamkan di kompleks pemakaman 

Masjid Payaman Magelang. Khaul KH. 

Abdullah Sirodj diperingati pada tanggal 8 

Syawal. Masyarakat Krapyak kembali 

merayakan hari raya setelah enam hari 

puasa sunah dengan membuat acara ‘open 

house’ untuk menerima tamu dari berbagai 

desa dan kota sekitar (Jateng, 2014). Sesuai 

dengan namanya, pada tradisi ini terdapat 

lopis dengan ukuran raksasa dan dibagikan 

kepada masyarakat.  
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5) Tradisi Balon Udara 

Tradisi balon udara merupakan tradisi 

tahunan yang diadakan dalam serangkaian 

syawalan di Kota Pekalongan. Pada tradisi 

ini masyarakat akan menerbangkan balon 

udara dengan ragam bentuk dan warna. 

Bahan pembuatan balon dapat berupa 

plastik hingga kertas warna warni. Bentuk 

balon udara berbeda-beda tergantung 

kreasi, motif dan bahan yang ada. contoh 

bentuk balon udara dapat dilihat pada 

gambar berikut (Syifa & Salafudin, 2021): 

 

 

 

 

    Gambar 2.5 Balon Udara 

Konsep matematika yang ditemukan 

dalam tradisi balon udara antara lain 

konsep bangun segitiga dan lingkaran. Pada 

pembuatan atap balon menggunakan 

penerapan bangun datar segitiga dan dari 

beberapa segitiga akan dihubungkan 

sehingga membentuk sebuah lingkaran.  

Gambar 2.18 Balon Udara 
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6) Simtuddurror dan Samproh 

Simtuddurror dan samproh merupakan 

kesenian Islam tradisional dengan 

menggunakan rebana dan jidor. 

Simtuddurror dimainkan oleh kelompok 

pria, sedangkan samproh dilakukan oleh 

kelompok wanita. Tradisi ini dimainkan 

oleh 15 – 20 orang pria.  Pemain akan 

memainkan alat musik dan bersenandung 

sholawat atau syair Islami sebagai terima 

kasih dan mohon keselamatan dunia dan 

akhirat kepada Allah SWT. Kesenian ini 

biasanya digunakan sebagai permulaan 

dalam acara yang dilakukan oleh 

masyarakat Pekalongan (Jateng, 2014). 

Keunikan dan kekhasan simtudduror 

terletak pada penggunaan alat, yaitu 

penggunanan empat buah rebana yang 

masing-masing memiliki rumusan pukulan 

seperti pukulan merasuk, genjring, golong 1 

dan golong 2. Keempat rebana tersebut 

dipukul secara bersamaan sesuai rumus 

pukulannya sehingga menghasilkan suara 

yang harmonis. Terdapat juga alat musik 
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lain seperti darbuka, bass, keprak, kicrikan 

dan sebagainya. Berikut ini merupakan 

contoh bentuk balon udara sebagai berikut: 

 

 

 

 

    Gambar 2.6 Peralatan Simtudduror 

Konsep matematika yang ditemukan 

dalam tradisi simtudduror yaitu bentuk 

penampang peralatan simtudduror berupa 

bangun datar lingkaran. 

7) Sedekah Laut 

Tradisi sedekah laut merupakan tradisi 

melarungkan sesaji ke laut sebagai rasa 

syukur para nelayan atas hasil laut yang 

melimpah. Tradisi ini banyak dilakukan di 

berbagai daerah, termasuk Pekalongan. 

Nelayan dan masyarakat sekitar akan 

menghias kapal dan membuat beberapa 

sesaji seperti kepala kerbau, jajanan pasar, 

wayang Dewi Sri dan Pandawa Lima, dan 

aneka mainan anak. Berikut gambar 

kegiatan sedekah laut: 

Gambar 2.19 Peralatan Simtudduror 
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Proses pelarungan kapal dan sesaji 

dilakukan setelah melalukan runtutan 

prosesi dan doa bersama. Pelarungan 

diawali dengan kepala kerbau oleh tokoh 

Spiritual, kemudian dilanjutkan dengan 

sesaji lainnya. Warga berebut sajian telah 

dilarungkan dan mengharap berkah dari 

Tuhan. Tradisi sedekah laut ditutup oleh 

pementasan wayang kulit dengan cerita 

Bedog Basu,  menceritakan asal-usul ikan 

serta kegiatan lomba olahraga, kesenian 

dan kuliner ikan hasil tangkapan nelayan 

(Jateng, 2014). 

  

Gambar 2.20 Sedekah Laut 
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7. Pemecahan Masalah 

a. Pengertian Pemecahan Masalah 

Kemampuan pemecahan masalah 

merupakan kemampuan atau kesanggupan 

siswa dalam menyelesaikan suatu permasalahan 

baik dalam bidang matematika maupun bidang 

lainnya (Pesona & Yunianta, 2018). Selaras 

dengan itu Soedjadi (N.Khafidatul, 2020) 

berpendapat bahwa kemampuan pemecahan 

masalah adalah kemampuan siswa berupa 

kegiatan menyelesaikan permasalahan dibidang 

matematika atau ilmu lainnya. Disisi lain 

Harahap & Surya, berpendapat kemampuan 

pemecahan masalah merupakan kegiatan 

berpikir  yang terstruktur untuk menyelesaikan 

persoalan dengan berbagai stategi (Harahap & 

Surya, 2017). Branca mengemukakan 

Kemampuan pemecahan masalah sangat 

penting dimiliki oleh setiap siswa karena (a) 

tujuan umum pengajaran matematika, (b) 

kegiatan pokok  dalam kurikulum matematika, 

dan (c) Keahlian dasar belajar matematika 

(Sumartini, 2016). Berdasarkan pendapat 

tersebut, bisa ditarik kesimpulan bahwa 
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kemampuan pemecahan masalah adalah 

kemampuan berpikir siswa dalam 

menyelesaikan permasalahan yang ditemui 

dengan berbagai strategi pemecahan. 

b. Indikator Kemampuan Pemecahan Masalah 

Ninik, Hobri & Suharto menjabarkan 

bahwa salah satu upaya melatih kemampuan 

pemecahan masalah adalah dengan pemecahan 

masalah menurut teori Polya. Tahapan 

pemecahan menurut teori Polya yaitu 

memahami masalah (understand the problem), 

menyusun rencana atau memilih strategi (device 

a plan or select a strategy), melaksanakan 

rencana atau memecahkan masalah (carry out a 

plan or solve the problem) dan memeriksa 

kembali(look back) (Netriwati, 2016).  

Polya mengemukakan bahwa untuk 

memecahkan masalah dibutuhkan empat 

langkah sebagai berikut: 

1) Memahami masalah 

Aktivitas yang dapat dilakukan pada 

langkah ini adalah menuliskan data soal 

yang ada. Data apa yang diketahui dan Apa 

yang ditanyakan. 
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2) Merencanakan pemecahan 

Aktivitas yang dapat dilakukan pada 

langkah ini adalah membuat rencana 

penyelesaian masalah atau menuliskan 

rumus yang sesuai dengan soal. 

3) Menyelesaikan masalah sesuai rencana 

Aktivitas yang dapat dilakukan pada 

langkah ini adalah menjalankan prosedur 

yang telah direncanakan. 

4) Memeriksa kembali  

Aktivitas yang dapat dilakukan pada 

langkah ini adalah menganalisa dan 

memeriksa kembali apakah prosedur yang 

diterapkan dan hasil yang diperoleh benar, 

atau apakah prosedur dapat dibuat 

generalisasinya(Sumartini, 2016). 
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B. Kajian Pustaka 

Berdasarkan survei yang penulis lakukan, terdapat 

beberapa penelitian yang memiliki relevansi dengan 

penelitian yang dilakukan oleh penulis. Adapun 

penelitian-penelitian tersebut: 

1. Penelitian oleh Putri dkk, Mahasiswa Universitas 

Muhammadiyah Gresik, pada jurnal yang berjudul 

"Development of Interactive Learning Media Flip-Book 

Using  Kvisoft Flipbook Make based on Local Culture 

Arts"  Kesimpulan pada penelitian ini (Putri et al., 

2020): 

a. Penyusunan modul pembelajaran matematika 

pada bahasan aritmatika sosial kelas VII MTs 

menggunakan model 4-D. 

b. Hasil Kevalidan produk sebesar 92% oleh 

validator materi dan 96.36% oleh validator 

media terhadap media pembelajaran. Penilaian 

keduanya menunjukkan kualifikasi sangat baik 

dengan persentase 94.18% dan tidak perlu 

revisi. 

c. Hasil penelitian menyimpulkan bahwa 

keefektivan media pembelajaran flipbook pada 

penelitian di kelas VII SMP Negeri dikatakan 

efektif. Karena memenuhi 3 syarat yaitu (1) 
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Secara klasikal 75% dari seluruh siswa tuntas 

yaitu 80%, (2) Dilihat dari persentase siswa 

yang mendapat   65% dan dikatakan cukup 

baik yaitu adalah sebesar 86.85%, (3) Dan 

jumlah siswa aktif mencapai lebih dari 50% 

yaitu 74.84%. 

2. Penelitian yang ditulis oleh Ida Safitri Mahasiswa 

jurusan Pendidikan Matematika, Universitas PGRI 

Semarang, pada jurnal yang berjudul 

“Pengembangan E-Modul dengan Pendekatan 

Pembelajaran Matematika Realistik Berbantuan 

Flipbook Maker pada materi Bangun Ruang Sisi Datar 

Kelas VIII SMP” kesimpulan pada penelitian ini 

(Safitri, 2015): 

a. Penyusunan jurnal pengembangan pada 

bahasan bangun ruang sisi datar kelas VIII 

menggunakan model ADDIE yaitu Analysis, 

Desain, Development, Implementation, dan 

Evaluation. 

b. Hasil kevalidan sebesar 91.88% oleh validator 

media dan 98.67% oleh validator materi 

terhadap media, masing-masing menunjukan 

persentase dan yang berada pada kualifikasi 

sangat baik. Hasil tanggapan siswa menunjukan 
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persentase 89.66% yang berada pada kualifikasi 

sangat baik. Hasil uji hipotesis data akhir 

diperoleh thitung = 2.500 dan ttabel = 1.667. Maka t 

hitung > ttabel, sehingga H0 ditolak artinya hasil 

belajar siswa menggunakan e-modul dengan 

pendekatan pembelajaran realistik berbantuan 

kvisoft flipbook maker lebih dari hasil siswa 

menggunakan pembelajaran konvensional. 

3. Penelitian oleh Firdauzi Nisa, Sunismi dan Surya Sari 

Faradiba. Mahasiswa Jurusan Pendidikan 

Matematika, FKIP, Universitas Islam Malang, dengan 

judul “Pengembangan Interactive Digital Book 

Bermuatan Kearifan Lokal Jawa Timur Menggunakan 

aplikasi Kvisoft Flipbook Maker Berbasis Problem 

Solving”. Kesimpulan pada penelitian ini sebagai 

berikut (Mulyaningsih & Saraswati, 2017): 

a. Pengembangan bahan ajar elektronik berupa 

buku digital dengan bantuan aplikasi Kvisoft 

Flipbook Maker untuk materi program linear 

kelas XI menggunakan model 4-D.  

b. Hasil penelitian didapatkan bahwa bahan ajar 

tersebut baik dan layak dengan hasil validasi 

ahli, praktisi dan respon perolehan rata-rata 4.3 

dengan kriteria “valid” untuk semua aspek. 
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Dari ketiga penelitian tersebut, terdapat persamaan 

dan perbedaan pada penelitian yang penulis lakukan. 

Persamaan penelitian yang dilakukan penulis dengan 

ketiga penelitian adalah pengembangan e-modul 

menggunakan bantuan aplikasi kvisoft flipbook maker. 

Dari jenis penelitiannya, penelitian ini mempunyai jenis 

penelitian yang sama yaitu jenis penelitian dan 

pengembangan (RnD). Adapun perbedaannya terletak 

pada pengambilan materi. Materi yang digunakan pada 

penelitian pertama, kedua dan ketiga berturut-turut 

adalah materi aritmatika sosial, bangun ruang sisi datar, 

dan program linear. Perbedaan lain dari ketiga penelitian 

tersebut adalah perbedaan penggunaan model penelitian, 

pada penelitian pertama dan ketiga menggunakan model 

3D, sedangkan penelitian kedua menggunakan model 

ADDIE. 
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C. Kerangka Berpikir 

Kemampuan pemecahan masalah siswa kelas VIII 

MTs Ishthifaiyah Nahdliyah (IN) Kota Pekalongan masih 

rendah. Hal ini diakibatkan siswa cenderung tidak 

memperhatikan guru pada saat pembelajaran 

matematika. sehingga siswa kesulitan ketika disuruh 

mengerjakan soal termasuk soal materi lingkaran. Selain 

itu, penggunaan metode dan media pembelajaran berupa 

buku paket dan LKS yang terbilang singkat sehingga 

belum membuat siswa tertarik untuk menyelesaikan soal 

matematika. 

Permasalahan-permasalahan yang diambil dari 

kehidupan nyata dapat diaplikasikan kedalam model 

matematika. Menurut Irianto, lingkungan tempat tinggal 

sekitar dapat dijadikan rujukan dalam mengajar, 

pendidikan yang berbasis kearifan lokal memiliki 

keterkaitan tinggi bagi peningkatan keahlian siswa 

dikehidupan nyata siswa. 

Dengan berkembangnya ilmu pengetahuan dan 

teknologi, berkembang pula jenis-jenis media 

pembelajaran yang lebih menarik dan dapat digunakan di 

sekolah maupun di rumah. Guru dituntut untuk 

memaksimalkan teknologi yang ada, namun dalam 

kenyataannya hanya beberapa guru saja yang sudah 
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menerapkan teknologi dalam pembelajaran. Salah satu 

pengunaan teknologi dalam pembelajaran adalah media 

pembelajaran yang berbentuk e-modul flipbook maker. 

Dengan e-modul diharapkan dapat menciptakan suasana 

belajar yang menarik dan kondusif, serta dapat 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa 

dalam materi lingkaran. 

Lebih jelasnya kerangka berpikir digambarkan 

melalui diagram alir berikut: 

 

  

Gambar 2.21 Kerangka Berpikir 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis dan Model Pengembangan 

 Penelitian ini menggunakan jenis penelitian dan 

pengembangan (research and development).  Penelitian 

pengembangan merupakan  metode penelitian dengan 

membuat suatu produk, dan menguji keefektivan produk 

tersebut (Sugiyono, 2015).  Menurut Borg & Gall (1983) 

penelitian pengembangan adalah suatu kegiatan yang 

digunakan untuk mengembangkan dan menguji 

kevalidan produk pendidikan (Setyosari, 2015). 

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa 

penelitian pengembangan adalah metode penelitian yang 

digunakan untuk mengembangkan dan menguji 

kevalidan serta keefektivan produk pendidikan. 

Penelitian ini menghasilkan produk berupa e-modul 

lingkaran bermuatan kearifan lokal Pekalongan. 

Model pengembangan yang digunakan pada 

penelitian ini adalah model 4D modifikasi. Menurut 

Thiagaran (1974) model pengembangan ini terdiri dari 

empat tahapan pengembangan yaitu tahap pendefinisian 

(Define), tahap perancangan (Design), tahap 

pengembangan (Develop) dan tahap penyebaran 

(Disseminate) (Maydiantoro, 2019). Adapun desain 
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model 4D modifikasi menurut Trianto diringkas menjadi 

3D yaitu define, design dan develop (tahap pengembangan 

hanya sampai pada uji coba terbatas). Deskripsi secara 

singkat model 3D dapat diperhatikan pada gambar 

berikut (Noto, 2014): 

 

 

 

 

 

 

 

              Gambar 3.1 Sistematika 4D 

 Pada penelitian ini, tahap 3D dipilih karena model 

ini tidak membutuhkan waktu yang lama, memiliki 

tahapan yang tidak terlalu kompleks dan mudah dalam 

pelaksanaannya sehingga diperoleh produk yang layak. 

  

Define 
 (Pendefinisian) 

Design 
 (Perancangan) 

Develop 
 (Pengembangan) 

Gambar 3.1 Sistematika 3D 
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B. Prosedur Pengembangan 

Prosedur pengembangan yang ditempuh oleh 

penulis dalam penelitian pengembangan ini yaitu dengan 

model 3D sebagai berikut (Maydiantoro, 2019): 

1. Tahap Pendefinisian (Define) 

Tahap permulaan dalam model 3D yaitu 

pendefinisian terkait syarat pengembangan.   Tujuan 

dari tahap ini adalah menetapkan kebutuhan yang 

dihadapi dalam pembelajaran matematika. 

Thiagarajan mengemukakan ada lima kegiatan yang 

bisa dilakukan pada tahap pendefinisian antara lain: 

a. Analisis Awal 

Analisis awal digunakan untuk 

mengidentifikasi dan menentukan dasar 

permasalahan yang melatarbelakangi perlunya 

pengembangan. Peneliti melakukan observasi 

dan wawancara pada guru Matematika di MTs 

Ishthifaiyah Nahdliyah (IN) Kota Pekalongan. 

b. Analisis Siswa 

Analisis siswa digunakan untuk mengetahui 

karakteristik siswa yang menjadi target 

pengembangan produk. Karakteristik ini dapat 

berupa kemampuan akademik, perkembangan 

kognitif, motivasi dan keterampilan siswa. 
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Peneliti memberikan angket kepada siswa untuk 

mengetahui karakter siswa dalam pembelajaran 

matematika. 

c. Analisis Tugas 

Analisis tugas digunakan untuk 

menganalisis tugas utama siswa agar dapat 

mencapai kompetensi minimal yang diterapkan. 

Peneliti melakukan analisis tugas dengan 

melakukan wawancara kepada guru matematika 

di MTs Ishthifaiyah Nahdliyah (IN) Kota 

Pekalongan. 

d. Analisis Konsep 

Analisis konsep digunakan untuk 

mengidentifikasi dan menyusun konsep pokok 

yang akan diajarkan kepada siswa. 

e. Perumusan Tujuan Pembelajaran 

Perumusan tujuan pembelajaran 

merupakan proses mengolah hasil dari analisis-

analisis sebelumnya kedalam tujuan 

pembelajaran yang lebih spesifik. Kurikulum 

2013 yang diterapkan di MTs Ishthifaiyah 

Nahdliyah (IN) Kota Pekalongan menjadi dasar 

dalam perumusan tujuan ini. Dari tahap ini, 
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peneliti melanjutkan untuk merancang 

pengembangan media berupa e-modul. 

2. Tahap Perancangan (Design) 

Tahap ini memiliki tujuan untuk merancang 

pembuatan produk. Kegiatan-kegiatan yang 

dilakukan pada tahap perancangan ini adalah: 

a. Penyusunan Tes 

Penyusunan tes berdasarkan pada analisa 

hasil tujuan pembelajaran dan analisa siswa. 

Dari hal ini akan disusun instrumen tes berupa 

pretest-posttest dan kunci jawaban serta 

pedoman penskoran. Dalam penelitian ini, 

penyusunan tes bertujuan untuk mengukur 

kemampuan pemecahan masalah siswa. 

b. Pemilihan Media  

Penyusunan tes didasarkan pada analisa 

konsep, analisa tugas, dan karakteristik siswa 

sebagai pengguna. Tujuan dari kegiatan ini 

adalah untuk mengidentifikasi bahan ajar yang 

relevan. 

c. Pemilihan Format 

Pemilihan format harus sesuai dengan 

dasar dan materi yang pengembangan media. 

Tujuan kegiatan ini adalah perumusan 
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rancangan produk, pemilihan strategi, 

pendekatan, metode, dan sumber pembelajaran. 

d. Rancangan Awal 

Kegiatan ini bertujuan untuk merancang 

atau menyusun media beserta perangkat 

pembelajaran yang harus disiapkan sebelum uji 

coba produk (draft I). Draft I selanjutnya 

divalidasi oleh validator. 

3. Tahap Pengembangan (Develop) 

Tahap pengembangan merupakan tahap untuk 

membuat produk pengembangan. Tahap ini terdiri 

dari dua kegiatan yaitu sebagai berikut:. 

a. Penilaian Ahli 

Penilaian ahli merupakan teknik untuk 

mendapatkan saran perbaikan produk. Saran-

saran perbaikan selanjutnya direvisi sehingga 

didapatkan produk yang lebih tepat, efektif, 

teruji dan memiliki teknik yang tinggi. Produk 

yang dikembangkan akan divalidasi oleh tiga 

validator, satu guru matematika sebagai ahli 

praktisi dan satu validator sebagai ahli budaya 

Hasil validasi ahli dan guru matematika (draft 

II) yang akan dikembangkan lebih baik lagi 

dengan kritik dan saran yang diberikan.  



65 
 

b. Uji Coba Pengembangan 

Uji coba pengembangan digunakan 

untuk menguji kepraktisan dan keefektivan 

produk. Uji kepraktisan didapatkan melalui 

angket respon guru dan siswa, sedangkan uji 

keefektivan dilakukan dengan memberikan 

instrumen tes kepada siswa sebelum dan 

sesudah menggunakan produk. 

Lebih jelas tentang tahapan penelitian digambarkan 

melalui diagram alir berikut: 

  

Gambar 3.2 Prosedur Pengembangan 
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C. Uji Coba Produk 

Rancangan uji coba produk yang akan 

dilakukan dalam penelitian ini sebagai berikut: 

1. Desain Uji Coba 

Penelitian ini menggunakan desain penelitian 

pre eksperimental berupa one group pretest-posttest 

design. One group pretest-posttest design adalah 

desain pre eksperimental yang terdapat pretest (tes 

sebelum diberi treatment) dan posttest (tes sesudah 

diberi treatment) dalam satu kelompok. Dalam 

terdapat perlakuan (treatment) sebagai pembanding 

hasil sebelum dan sesudah diberikan perlakuan. 

Teknik sampling yang cocok pada desain ini adalah 

purposive sampling (Lestari & Yudhanegara, 2015). 

Menurut Gall & Borg (2003) terdapat tiga langkah 

pada desain ini, yaitu: (1) Melaksanakan pretest 

untuk mengukur variabel terikat; (2) Melaksanakan 

eksperimen; dan (3) Melaksanakan posttest untuk 

mengukur hasil atau dampak terhadap variabel 

terikat (Setyosari, 2015). 
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Desain ini dapat digambarkan sebagai berikut 

(Setyosari, 2015): 

O1 X O2 

Keterangan: 

O1 = Pretest pada kelas uji coba 

X = Pembelajaran dengan menggunakan e-modul 

O2 = Posttest pada kelas uji coba 

2. Subjek Uji Coba 

Subjek penelitian ini adalah siswa kelas VIII MTs 

Ishthifaiyah Nahdliyah (IN) Kota Pekalongan dan 

mengambil sampel satu kelas dengan teknik 

purposive sampling. Purposive sampling merupakan 

teknik penentuan sampel dengan pertimbangan 

tertentu (Sugiyono, 2015).  Sampel pada penelitian 

ini adalah siswa kelas VIII A yang terdiri dari 31 

siswa. 

3. Jenis Data 

Data dalam penelitian ini ada dua jenis data 

yaitu data kuantitatif dan data kualitatif. Data 

kuantitatif berupa analisis angket hasil validasi ahli, 

validasi budaya, uji coba produk, respon siswa, 

respon guru, dan  jawaban  pretest-posttest siswa. 

Data kualitatif meliputi hasil wawancara guru, 

komentar dan saran validasi ahli, siswa, dan guru. 
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D. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data dalam penelitian 

pengembangan ini menggunakan empat jenis, yaitu 

observasi, wawancara, angket, dan tes: 

1. Teknik Observasi 

Penulis melakukan pengamatan proses 

pembelajaran matematika di MTs Ishthifaiyah 

Nahdliyah (IN) Kota Pekalongan untuk mengetahui 

kesulitan belajar siswa, sumber belajar, media 

pembelajaran yang tersedia dalam pembelajaran 

matematika. 

2. Teknik Wawancara 

Teknik wawancara merupakan teknik 

pengumpulan data dengan memberikan pertanyaan 

kepada respon untuk mendapatkan permasalahan 

yang ingin diteliti sebagai studi pendahuluan 

(Sugiyono, 2015). 

Penulis melakukan wawancara menggunakan 

pedoman wawancara yang telah disusun kepada Ir. 

Hudaya, S.Pd. guru matematika kelas VIII MTs 

Ishthifaiyah Nahdliyah (IN) Kota Pekalongan pada 

tanggal 11 Februari 2023. 
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3. Angket  

Angket merupakan teknik pengumpulan data 

dengan memberikan pertanyaan kepada responden 

dengan memberikan seperangkat pertanyaan 

tertulis. Angket sangat efesien bila penulis 

mengetahui variabel yang akan diukur dan jawaban 

yang diharapkan dari responden (Sugiyono, 2015). 

Angket yang dalam penelitian ini adalah angket 

untuk siswa, angket untuk guru matematika, angket 

untuk validasi ahli dan angket validasi budaya.  

4. Teknik Tes 

Teknik Tes dilakukan dengan memberikan 

instrument tes berupa seperangkat pertanyaan 

untuk memperoleh data kemampuan kognitif siswa 

(Lestari & Yudhanegara, 2015). Teknik tes yang 

digunakan adalah pretest dan posttest. 

Pretest diberikan sebelum penerapan produk. 

Tujuan tes ini untuk mengukur kemampuan awal 

sebelum dilakukan pembelajaran dengan e-modul. 

Posttest diberikan pada akhir pembelajaran. Tujuan 

tes ini untuk mengetahui pencapaian siswa terhadap 

suatu pembelajaran setelah pembelajaran 

menggunakan dengan e-modul.  
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E. Instrumen Pengumpulan Data 

Instrumen adalah perangkat yang digunakan untuk 

memperlancar kegiatan. Instrumen penelitian yang 

digunakan untuk menilai e-modul yang dikembangkan 

sebagai berikut:  

1. Angket Analisis Kebutuhan Siswa 

Angket analisis kebutuhan siswa dirancang 

untuk memperoleh data terkait kebutuhan siswa 

MTs Ishthifaiyah Nahdliyah (IN) Kota Pekalongan. 

Data yang diperoleh penulis gunakan untuk 

menyusun produk yang sesuai dengan kebutuhan 

dan tujuan pembelajaran khususnya untuk 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah 

siswa. Instrumen analisis kebutuhan terdapat pada 

lampiran 7. 

2. Instrumen Validasi Ahli 

Instrumen validasi akan diisi oleh dua dosen, 

satu teman sejawat dan satu guru matematika 

sebagai ahli praktisi. Angket validasi ahli dirancang 

dengan melihat acuan dari Badan Standar Nasional 

Pendidikan (BNSP). Kisi-kisi instrumen validasi ahli 

terdapat pada lampiran 16 dan instrumen validasi 

ahli terdapat pada lampiran 17. 
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3. Instrumen Validasi Budaya 

Instrumen ini berupa angket validasi terkait 

kelayakan isi, dan keabsahaan informasi tentang 

budaya yang digunakan sebagai masukan dalam 

pengembangan produk.  Kisi-kisi instrumen validasi 

budaya terdapat pada lampiran 20 dan instrumen 

validasi budaya terdapat pada lampiran 21. 

4. Angket Respon Siswa 

Angket ini digunakan untuk menguji 

kepraktisan produk. Angket respon siswa berisi 

pertanyaan-pertanyaan tentang respon siswa setelah 

menggunakan produk yang dikembangkan penulis 

Kisi-kisi angket respon siswa terdapat pada 

lampiran 24 dan lembar angket respon siswa 

terdapat pada lampiran 25. 

5. Angket Respon Guru 

Angket ini digunakan untuk mengukur 

tanggapan guru terhadap produk. Angket respon 

guru berisi pertanyaan-pertanyaan yang mewakili 

respon guru setelah menggunakan produk yang 

dikembangkan penulis. Kisi-kisi angket respon siswa 

terdapat pada lampiran 28 dan lembar angket 

respon guru terdapat pada lampiran 29. 
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6. Instrumen Tes 

Tes ini digunakan untuk mengukur keefektivan 

e-modul. Instrumen tes berupa pretest dan posttest 

berbentuk soal uraian kemampuan pemecahan 

matematis. Sebelum instrumen tes digunakan, 

instrumen akan diuji kelayakannya berupa validitas, 

reliabilitas, tingkat kesukaran, dan daya pembeda. 

Kisi-kisi instrumen tes terdapat pada lampiran 12 

Instrumen tes terdapat pada lampiran 13. 

F. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data dilakukan sesuai tahapan 3D. 

Pada tahap define dilakukan analisis data kualitatif pada 

data hasil observasi, wawancara guru, sedangkan analisis 

data kuantitatif dilakuakan pada hasil angket analisis 

kebutuhan siswa. Tahap develop, analisis data 

menggunakan teknik analisis data kuantitatif pada data 

validasi ahli, validasi budaya, respon siswa, respon guru 

dan hasil penelitian efektivitas produk melalui jawaban 

soal pretest-posttest siswa. Penjabaran teknik analisis 

kualitatif, kuantitatif, dan efektivitas produk yang akan 

digunakan sesuai tahapan 3D sebagai berikut: 
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1. Analisis Kualitatif 

Analisis kualitatif digunakan untuk 

memaparkan hasil observasi, wawancara, dan saran 

validator. Data dianalisis secara deskriptif kualitatif, 

beberapa saran akan digunakan untuk perbaikan 

produk. 

2. Analisis Kuantitatif 

Analisis kuantitatif digunakan untuk 

mendeskripsikan kualitas produk berdasarkan 

penilaian validator ahli, guru matematika selaku 

praktisi, dan ahli budaya serta kemampuan 

pemecahaan siswa sebelum dan setelah 

menggunakan produk. Penjabaran teknik analisis  

kuantitatif pada masing-masing kegiatan sebagai 

berikut: 

a. Analisis Validasi 

Skala pengukuran angket menggunakan 

skala Likert, variabel yang diukur diuraikan 

menjadi indikator variabel. Rentang penilaian 

dari nilai 1 sampai 4. Angket yang sudah 

divalidasi, akan dianalisis dan dipresentasekan. 

Kategori penilaian dalam skala Likert 

dipaparkan pada tabel berikut (Sugiyono, 

2015): 
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  Tabel 3.1 Skor Skala Likert 

 

Persentase respon validator ahli rata-rata 

tiap komponen dihitung menggunakan rumus 

sebagai berikut: 

P = 
  

 
 x 100% 

Keterangan: 

P = Perolehan persentase validator ahli 

     Jumlah skor setiap kriteria yang dipilih 

  = jumlah skor ideal 

Tingkat kevalidan produk menetapkan 

kelayakan produk berdasarkan persentase yang 

didapatkan. Kriteria validasi produk dapat 

dilihat dalam tabel berikut:  

No Skor Keterangan 

1 4 Sangat Setuju 

2 3 Setuju 

3 2 Tidak Setuju 

4 1 Sangat Tidak Setuju 
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Tabel 3.2 Kriteria Validasi Produk 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

(Sistyarini & Nurtjahyani, 2017) 

Produk dinyatakan valid untuk digunakan 

apabila skor kevalidan produk sekurang-

kurangnya berkategori valid.  

b. Analisis Kepraktisan 

Kepraktisan merupakan perangkat 

pembelajaran yang disusun dapat digunakan 

dengan mudah. Analisis kepraktisan diperoleh 

dengan memberikan kepada siswa dan guru 

matematika. Data yang dihasilkan dari angket 

respon siswa dan guru dianalisis menggunakan 

data kuantitatif untuk memperoleh informasi 

mengenai respon siswa terhadap e-modul. 

Jawaban angket siswa menggunakan skala 

Likert. 

  

No 
Tingkat 

Pencapaian 
Tingkat Validitas 

1 85,01% -100% 
Sangat valid, atau dapat 
digunakan tanpa revisi 

2 70,01% – 85% 
Valid,  atau dapat 
digunakan perlu sedikit 
direvisi 

3 50,01 % - 70% 
Kurang valid, disarankan 
tidak digunakan karena 
banyak revisi 

4 1% -50% Tidak layak, perlu direvisi 
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Persentase respon siswa dan guru rata-rata 

tiap komponen dihitung menggunakan rumus 

(Sugiyono, 2016): 

P = 
  

 
 x 100% 

Keterangan: 

P = Perolehan persentase  

     Jumlah skor setiap kriteria yang dipilih 

  = jumlah skor ideal 

Tingkat praktisan produk menetapkan 

kelayakan produk berdasarkan persentase yang 

didapatkan. Kriteria kepraktisan dapat dilihat 

pada tabel berikut: 

Tabel 3.3 Kriteria Kepraktisan Produk 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

(Irawan & Hakim, 2021) 

No 
Tingkat 

Pencapaian 
Kualifikasi Keterangan 

1 81 - 100% 
Sangat 
Praktis 

Dapat 
digunakan 
tanpa revisi 

2 61 – 80% Praktis 

Dapat 
digunakan 
dengan revisi 
kecil 

3 41 - 60% 
Cukup 
Praktis 

Disarankan 
untuk tidak 
digunakan 

4 21 - 40% 
Tidak  

Praktis 
Tidak dapat 
digunakan 

5 
 

0% -20% 
Sangat 
Tidak  

Praktis 

Tidak dapat 
digunakan 
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c. Analisis Efektivitas 

Menurut Siagian (Islami & Armiati, 2020),  

efektivitas menunjukkan tingkatan ketercapaian 

hasil dengan mempertimbangkan sebelum dan 

sesudah perlakuan suatu aktivitas. Jika hasil 

yang didapatkan mendekati tujuan yang 

diinginkan, maka semakin tinggi nilai 

efektivitasnya.  Sejalan dengan itu Marten ddk 

(Marten, dkk, 2019), efektivitas produk 

merupakan dampak atau pengaruh modul 

pembelajaran terhadap kompetensi siswa 

setelah menggunakan modul.  Hasil belajar 

merupakan aspek efektivitas yang dapat diamati 

dalam proses belajar. Tujuan belajar dapat 

dilihat melalui uji coba produk, sehingga 

diketahui kemampuan pemecahan sesudah 

menggunakan e-modul mengalami peningkatan.  

Dalam penilaian efektivitas e-modul, data 

yang digunakan adalah hasil instrumen tes 

mengenai pemecahan masalah materi lingkaran. 

Penelitian ini menggunakan one group pretest-

posttest design (Setyosari, 2015). Sebelum 

melakukan uji efektivitas, ada beberapa uji yang 

perlu dilakukan sebagai berikut: 
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1) Analisis Instrumen Tes 

Instrumen tes yang digunakan pada 

penelitian ini terlebih dahulu diuji 

kelayakannya melalui uji validitas, 

reliabilitas, tingkat kesukaran dan daya 

pembedanya pada kelas uji instrumen 

(kelas di atas tingkatan). Penjabaran uji 

kelayakan intrumen tes sebagai berikut: 

a) Validitas 

Validitas digunakan untuk 

menunjukkan tingkat kevalidan 

instrumen. Rumus untuk menghitung 

validitas menggunakan korelasi angka 

kasar dengan rumus sebagai berikut 

(Sugiyono, 2015):  

    
         

√                         }
 

Keterangan: 

𝑟 𝑦 = koefisien korelasi/validitas 

  = banyaknya responden 

𝑋 = nilai perbandingan 

𝑌= nilai dari instrumen yang dicari 

validitas. 
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Berdasarkan perhitungan dengan 

rumus di atas, jika rhitung > rtabel, maka 

korelasi tersebut signifikan atau 

instrumen dinyatakan valid. Jika rhitung 

< rtabel, maka korelasi tersebut tidak 

signifikan atau instrumen dinyatakan 

tidak valid. Nilai rtabel disesuaikan 

dengan taraf signifikasi yaitu 5% atau 

0.05. 

b) Reliabilitas 

Reliabilitas merupakan tingkat 

kestabilan intrumen yang digunakan 

untuk pengukuran. Uji reliabilitas 

menggunakan rumus Alpha Cronbach’s 

sebagai berikut (Lestari & 

Yudhanegara, 2015) : 

ri =  
 

     
  (1 -  

    

   
  

Keterangan:  

ri = koefisien reliabilitas 

k = mean kuadrat antar subjek 

     = mean kuadrat kesalahan 

    = Varian total 



80 
 

        Pengambilan keputusan reliabilitas 

instrumen didasarkan pada tabel r 

produk momen. Jika harga rhitung> rtabel, 

maka instrumen dinyatakan reliabel.  

c) Tingkat kesukaran 

Tingkat kesukaran digunakan 

untuk melihat tingkat kesulitan soal. 

Soal yang baik memiliki kesukaran 

sedang, tidak terlalu mudah atau sulit. 

Tingkat kesukaran dapat diketahui 

dengan rumus indeks kesukaran 

sebagai berikut (Sugiyono, 2015):  

P = 
                   

                       
 

Penafsiran hasil dari rumus taraf 

kesukaran sebagai berikut: 

0.0 – 0.30 = Sukar 

0.31 – 0.70 = Sedang 

0.71 – 1.00 = Mudah 
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d) Daya beda 

Uji daya beda digunakan untuk 

mengelompokkan siswa menjadi dua 

yaitu kelompok atas dan kelompok 

bawah. Rumus daya beda sebagai 

berikut (Lestari & Yudhanegara, 2015): 

D = 
 ̅    ̅  

             
 

Keterangan: 

D = Daya pembeda 

 ̅   = Rata-rata kelompok atas 

 ̅   = Rata-rata kelompok bawah 

Besarnya daya beda dapat 

diklasifikasikan sebagai berikut: 

D = 0.00 – 0.20 = Jelek 

D = 0.20 – 0.40 = Cukup 

D = 0.40 – 0.70 = Baik 

D = 0.70 – 1.00 = Baik sekali 

D = negatif (-) = Semua tidak baik 

Instrumen tes yang sudah valid, 

reliabel, tingkat kesukaran sedang dan 

memiliki daya beda cukup, dapat digunakan 

dalam pengambilan data pada penelitian. 
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2) Uji Normalitas 

Instrumen tes yang sudah layak, 

kemudian diujikan kepada kelas penelitian 

dan diuji normalitasnya. Uji normalitas 

digunakan untuk menguji kenormalan 

distribusi data. Dalam Uji Normalitas, 

penulis menggunakan uji Liliefors dengan 

rumus sebagai berikut (Supardi, 2012) : 

Li = maks │F(x) – S(x) │ 

Keterangan: 

Li = L maksimum/L hitung 

F(x) = Fungsi distribusi kumulatif 

     =Fungsi distribusi kumulatif observasi 

Berdasarkan rumus di atas, L hitung yang 

paling besar dibandingkan dengan Ltabel. 

Jika Lhitung > Ltabel, maka data terdistribusi 

normal. Ltabel yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah 0.05 dan n lebih dari 

30 maka digunakan rumus berikut: 

Ltabel = 
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3) Uji Paired Sample T Test 

Uji t ini digunakan untuk menguji 

adanya peningkatan kemampuan 

pemecahan masalah siswa sebelum dan 

sesudah menggunakan produk. Data yang 

digunakan adalah data pretest dan posttest. 

Rumus paired sample t sebagai berikut: 

thit = 
 ̅
  

  

   

SD =    𝑟 

Var (s2) = 
 

   
    

   (xi -  ̅)2 

Keterangan: 

T = Nilai t hitung 

 ̅  = rata-rata selisih pengukuran  

SD  = standar deviasi selisih pengukuran  

N = jumlah sampel (Sugiyono, 2016) 

Hipotesis statistik: 

H0 :  2    1 

H0 :  2    1 

H0 : Rata-rata pemecahan masalah siswa 

sesudah menggunakan e-modul 

kurang dari atau sama dengan rata-

rata sebelum menggunakan e-modul. 

H1 : Rata-rata pemecahan masalah siswa 

sesudah menggunakan e-modul lebih 
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dari rata-rata sebelum menggunakan 

e-modul. 

Jika thitung ≥ ttabel, maka H0 ditolak dan 

H1 diterima, artinya rata-rata pemecahan 

masalah siswa sesudah menggunakan e-

modul lebih dari rata-rata sebelum 

menggunakan e-modul. Berlaku sebaliknya. 

Jika thitung < ttabel, maka H0 diterima dan H1 

ditolak, artinya rata-rata pemecahan 

masalah siswa sesudah menggunakan e-

modul kurang dari atau sama dengan rata-

rata sebelum menggunakan e-modul 

4) Uji N-gain 

Uji n-gain digunakan untuk mengetahui 

pengaruh e-modul terhadap kemampuan 

pemecahan masalah siswa. Perhitungan 

dilakukan dengan mencari nilai n-gain. 

Adapun rumus menghitung n-gain menurut 

Meltzer (M. Oktavia et al., 2019): 

   
        𝑟 

        𝑟 
 

Keterangan: 

Spre = skor pretest 

Spost = skor posttest 

Smaks= skor maksimal 
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Kriteria pengaruh e-modul terhadap 

kemampuan pemecahan masalah siswa 

dapat dilihat pada tabel berikut (Lestari & 

Yudhanegara, 2015): 

  Tabel 3.4 Kriteria Nilai N-gain 

Nilai n-gain Kategori 

g > 0,7 Tinggi   

0,3 ≤ g ≤ 0,7  Sedang 

g < 0,3   Rendah 

 

G. Jadwal Penelitian 

Berikut adalah jadwal penelitian yang sudah 

dilakukan penulis: 

          Tabel 3.5 Jadwal Penelitian 
No Tahapan Keterangan Pelaksanaan 

1 Define Observasi Sekolah Februari 2023 

Analisis Kebutuhan Februari 2023 

Wawancara Guru Februari 2023 

2 Design Merancang E-modul Februari-Mei 

2023 

3 Develop Validasi Ahli dan 

Budaya 

Mei-Juni 2023 

Revisi E-modul Mei-Juni 2023 

Uji Coba Produk Mei-Juni 2023 

 



86 
 

BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Pengembangan Awal 

Produk yang dihasilkan pada pengembangan ini 

berupa e-modul lingkaran bermuatan kearifan lokal 

Pekalongan lingkaran untuk kelas VIII. E-modul ini dapat 

digunakan sebagai alternatif sumber belajar yang 

mengintegrasikan matematika dan budaya di lingkungan 

siswa, dalam hal ini berupa kearifan lokal yang ada di 

Pekalongan.  

Adapun tahapan pengembangan dalam penelitian ini 

menggunakan model 3D yaitu tahap pendefinisian 

(define), tahap perancangan (design) dan tahap 

pengembangan (develop), Kegiatan-kegiatan 

pengembangan yang dilakukan pada setiap tahap sebagai 

berikut: 

1. Tahap Pendefinisian 

Kegiatan pada tahapan ini yaitu menganalisis 

kebutuhan siswa dan hasil wawancara dengan guru. 

Penulis telah menyebarkan angket kebutuhan dan 

wawancara di MTs Ishthifaiyah Nahdliyah (IN) Kota 

Pekalongan pada tanggal 11 Februari 2023. Berikut 

penjabaran setiap kegiatan pada tahap ini: 
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a. Analisis Awal dan Analisis Siswa 

Analisis awal digunakan untuk mengetahui 

dan menentukan dasar permasalahan yang 

melatarbelakangi perlunya pengembangan, 

sedangkan analisis siswa digunakan untuk 

mengetahui karakteristik siswa yang menjadi 

target pengembangan produk. Karakteristik 

siswa dapat berupa kemampuan akademik, 

perkembangan kognitif, motivasi dan 

keterampilan siswa. Adapun pengolahanan data 

yang digunakan untuk analisis tersebut melalui: 

1) Angket Kebutuhan Siswa 

Angket kebutuhan siswa diisi oleh 30 

responden dari kelas VIII MTs Ishthifaiyah 

Nahdliyah (IN) Kota Pekalongan. Beberapa 

aspek dalam angket kebutuhan siswa 

diantaranya: kegiatan pembelajaran, 

materi, sumber belajar, karakeristik siswa, 

E-modul, kearifan lokal, dan kemampuan 

pemecahan masalah. Kisi-kisi dan angket 

analisis kebutuhan siswa dapat dilihat pada 

lampiran 6 dan lampiran 7. Hasil analisis 

angket kebutuhan siswa dapat dilihat pada 

lampiran 9. 
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Berdasarkan hasil analisis kebutuhan, 

diketahui bahwa siswa mengelompokkan 

matematika dalam mata pelajaran yang 

cukup sulit tetapi sangat penting. Hal ini 

dapat dilihat pada ilustrasi berikut: 

 

                                                Gambar 4.1 Pendapat Sulitnya Matematika 

Dari gambar 4.1 diperoleh data bahwa 

6% siswa mengatakan sangat sulit, 20% 

siswa mengatakan sulit, 67% siswa 

mengatakan cukup sulit, dan 7% siswa 

mengatakan tidak sulit tentang matematika. 

Pendapat siswa pada gambar 4.1 

berhubungan dengan kesulitan siswa dalam 

pemecahan masalah. Persentase indikator 

kesulitan siswa dapat dilihat pada ilustrasi 

berikut:   

Sangat 
Sulit; 2; 

6% 

Sulit; 6; 
20% 

Cukup 
Sulit; 20; 

67% 

Tidak 
Sulit; 2; 

7% 
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                                      Gambar 4.2 Kesulitan Pemecahan Masalah 

Gambar 4.2 memperlihatkan bahwa 

3% siswa mengalami kesulitan dalam 

pemahaman masalah, 33% siswa 

mengalami kesulitan dalam menentukan 

alur penyelesaian masalah, 50% siswa 

mengalami kesulitan dalam perhitungan 

masalah, 7% siswa mengalami kesulitan 

dalam membuat kesimpulan jawaban, dan 

17% mengalami kesulitan dalam semua 

tahapan pemecahan masalah. 

Aspek berikutnya yaitu pentingnya 

pelajaran matematika bagi siswa. Adapun 

tanggapan siswa tentang pentingnya 

matematika dapat dilihat pada ilustrasi 

berikut:  

Pemaham
an ; 1; 3% 

Alur Soal; 
7; 23% 

Perhitung
an; 15; 

50% 

Simpulan
; 2; 7% 

Semua; 5; 
17% 
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                                     Gambar 4.3 Pendapat Pentingnya Matematika 

Dari gambar 4.3 diperoleh data bahwa 

53% siswa mengatakan sangat penting, 

30% siswa mengatakan penting, 17% siswa 

mengatakan cukup penting, dan 0% siswa 

mengatakan tidak sulit pada mata pelajaran 

matematika. 

Adapun materi yang dianggap sulit 

oleh siswa dapat dilihat pada ilustrasi 

berikut ini: 

 
Gambar 4.4 Materi yang Dianggap Sulit 

SPLDV; 
10; 22% 

Lingkara
n; 12; 
26% 

Peluang; 
12; 26% 

Bangun 
Ruang; 

12; 26% 

Sangat 
Penting; 
16; 53% 

Penting; 9; 
30% 

Cukup 
Penting; 5; 

17% 

Tidak 
Penting; 0; 

0% 
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Dari gambar 4.4 diperoleh data bahwa 

22% siswa memilih SPLDV, 26% siswa 

memilih lingkaran, 26% siswa memilih 

peluang, dan 26% siswa memilih bangun 

ruang sebagai materi yang dianggap sulit. 

Siswa memiliki cara untuk mengatasi 

kesulitan dalam pemahaman materi yaitu 

dengan cara yang dapat dilihat pada 

ilustrasi berikut:  

 

Gambar 4.5 Metode Belajar Siswa 

Dari gambar 4.5 diperoleh data bahwa 

33% siswa lebih memahami melalui 

penjelasan guru, 40% siswa lebih 

memahami dengan berdiskusi, 20% siswa 

lebih memahami dengan membaca modul, 

dan 7% siswa lebih memahami dengan 

mencari informasi melalui internet. 

Guru; 10; 
33% 

Diskusi; 
12; 40% 

Modul; 6; 
20% 

Internet; 
2; 7% 
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Adapun aspek sumber belajar yang 

digunakan siswa dalam pembelajaran. 

Sebanyak 60% siswa menyatakan bahwa 

buku paket menjadi sumber utama 

pembelajaran, 23% siswa menggunakan 

LKS, 10% siswa menggunakan modul/e-

modul dan 7% siswa menggunakan internet 

sebagai sumber belajar. Adapun aspek 

sumber belajar dapat dilihat pada ilustrasi 

berikut: 

 

 
Gambar 4.6 Sumber Belajar Siswa 

Adapun besarnya keterbantuan 

sumber belajar bagi pembelajaran siswa 

dapat dilihat pada ilustrasi berikut:  

  

Buku 
Paket; 

18; 60% 
LKS; 7; 
23% 

Modul/E-
modul; 3; 

10% 

Internet; 
2; 7% 
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Gambar 4.7 Keterbantuan Sumber Belajar 

Dari gambar 4.7 diperoleh data bahwa 

20% siswa mengatakan sangat terbantu, 

17% siswa mengatakan terbantu, 63% 

siswa mengatakan cukup terbantu, dan 0% 

siswa mengatakan sangat terbantu dengan 

sumber belajar yang ada. 

Dari penjelasan ini, dapat ditarik 

kesimpulan bahwa sumber belajar belum 

sepenuhnya membantu siswa dalam 

pembelajaran matematika dan siswa 

membutuhkan sumber belajar tambahan 

seperti pada ilustrasi di bawah ini: 

Sangat 
Membant
u, 6, 20% 

Membant
u, 5, 17% Cukup 

Membant
u; 19; 
63% 

Tidak 
Membant
u, 0, 0% 
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Gambar 4.8 Keinginan Sumber Tambahan 

Dari gambar 4.8 diperoleh data bahwa 

77% siswa mengatakan keinginan terhadap 

sumber belajar dan 23% siswa mengatakan 

“tidak” terhadap sumber belajar tambahan. 

Adapun muatan sumber belajar yang 

disukai siswa dapat dilihat pada ilustrasi 

berikut: 

 

Gambar 4.9 Muatan Sumber Belajar 

Ya; 23; 
77% 

Tidak; 7; 
23% 

Masalah 
Harian; 

14; 21% 

Gambar, 
Suara, 

video; 20; 
31% 

Kearifan 
Lokal; 14; 

21% 

Soal & 
Jawaban; 
18; 27% 
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Dari gambar 4.9 diperoleh data bahwa 

21% siswa menginginkan muatan tentang 

permasalahan sehari-hari, 31% siswa 

menginginkan muatan gambar, suara & 

video, 21% siswa menginginkan muatan 

tentang kearifan lokal, dan 27% siswa 

menginginkan muatan soal dan jawabanya. 

Adapun siswa lebih senang dan mudah 

belajar dengan media eletronik karena 

terdapat gambar, audio, dan video. Hal ini 

dibuktikan dengan ilustrasi di bawah ini: 

 

Gambar 4.10 Sumber Elektronik 

 Dari gambar 4.10 diperoleh data 

bahwa 80% siswa menyukai sumber 

elektronik dan 20% siswa tidak menyukai 

sumber elektronik. 

Ya; 24; 
80% 

Tidak; 6; 
20% 
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Dari pengalaman belajar siswa, 57% 

siswa menyatakan bahwa guru pernah 

mengaitkan dengan lingkungan sekitar 

sehingga mudah dipahami oleh siswa, 

tetapi pengalaman belajar tersebut tidak 

disertai pengetahuan siswa akan budaya 

setempat. Hal ini dapat dilihat pada gambar 

berikut: 

 

Gambar 4.11 Integrasi Kearifan Lokal 

Jika akan dikembangkan sumber 

belajar tambahan atau dalam hal ini berupa 

e-modul dengan mengintegrasikan 

matematika dan kearifan lokal Pekalongan 

sebanyak 87% siswa setuju. Siswa juga 

menentukan unsur kearifan lokal yang 

diinginkan sesuai dengan ilustrasi berikut: 

 

Pernah; 
17; 57% 

Tidak; 13; 
43% 
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Gambar 4.12 Muatan Kearifan Lokal 

Dari gambar 4.12 diperoleh data 

bahwa 40% siswa menginginkan muatan 

tentang tradisi lokal, 23% siswa 

menginginkan muatan dolanan tradisional, 

20% siswa menginginkan muatan tentang 

tempat sejarah, dan 17% siswa 

menginginkan muatan makanan khas. 

Dari data-data tersebut, penulis 

mengembangkan e-modul matematika yang 

diintegrasikan dengan kearifan lokal 

Pekalongan pada materi lingkaran kelas 

VIII SMP/MTs. 

 

 

 

 

Tradisi 
Lokal; 

12; 40% 

Dolanan 
Tradision

al; 7; 
23% 

Tempat 
Sejarah; 
6; 20% 
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2) Wawancara dengan guru matematika. 

Wawancara dilakukan dengan guru 

matematika kelas VIII MTs Ishthifaiyah 

Nahdliyah (IN) Kota Pekalongan. Adapun 

laporan hasil wawancara terlampir pada 

lampiran 11. 

Berdasarkan hasil wawancara kepada Ir. 

Hudaya, S.Pd disimpulkan bahwa 

kemampuan pemecahan masalah 

matematika siswa masih rendah termasuk 

pada materi lingkaran. Hal ini disebabkan 

(a) matematika masih dianggap sulit dan 

tidak disukai oleh siswa, (b) banyak siswa 

yang tidak fokus ketika belajar matematika 

sehingga kesulitan saat disuruh 

mengerjakan soal, (c) penggunaan metode 

dan media pembelajaran berupa buku 

paket dan LKS yang terbilang singkat 

kurang membuat minat siswa dalam belajar 

pemecahan masalah. Bahan ajar yang 

diintegrasikan dengan budaya setempat 

diharapkan dapat menarik minat siswa 

sehingga dapat meningkatkan kemampuan 

pemecahan masalah. 
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b. Analisis Tugas 

Berdasarkan deskripsi analisis kebutuhan 

dan karakteristik siswa, perlu adanya sumber 

belajar tambahan yaitu e-modul lingkaran 

bermuatan kearifan lokal. Unsur kearifan lokal 

yang diintegrasikan pada e-modul ini 

menjabarkan materi lingkaran sekaligus 

menjadi acuan soal-soal latihan. 

c. Analisis Konsep 

Penulis menyusun kompetensi dasar dan 

indikator pencapaian materi lingkaran dapat 

dilihat pada tabel berikut (Kemdikbud, 2018): 

Tabel 4.1 Kompetensi Dasar dan Indikator 
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d. Perumusan Tujuan Pembelajaran 

Kegiatan ini difokuskan untuk mempelajari 

materi lingkaran menggunakan e-modul 

bermuatan kearifan lokal. Adapun penggunaan 

e-modul ini diharapkan dapat memfasilitasi 

siswa dalam belajar matematika khususnya 

materi lingkaran dan memberikan pengetahuan 

tentang kearifan lokal yang ada di sekitar siswa. 

Perumusan tujuan pembelajaran pada tahap ini, 

selanjutnya menjadi acuan pada tahap 

perancangan. 

2. Tahap Perancangan 

Tahap perancangan merupakan tahap 

merancang kerangka e-modul sesuai pada tahap 

pendefinisian. E-modul dirancang dengan 

mengintegrasikan matematika dan kearifan lokal 

yang ada di sekitar siswa, dalam hal ini berupa 

kearifan lokal Pekalongan. Adapun kegiatan yang 

dilakukan sebagai berikut: 

a. Penyusunan Tes 

Penulis menyusun instrumen tes berupa 

kisi-kisi, lembar soal, kunci jawaban serta 

pedoman penskoran prestest dan posttest. 

Adapun kisi-kisi  prestest dan posttest  terlampir 
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pada lampiran 12, soal prestest dan posttest 

terlampir pada lampiran 13, kunci jawaban dan 

pedoman penskoran prestest dan posttest 

terlampir pada lampiran 14. 

b. Pemilihan Media 

E-modul bermuatan kearifan lokal yang 

dikembangkan merupakan sumber belajar 

berbentuk elektronik yang dapat diakses 

melalui laptop atau komputer. Adapun aplikasi 

yang digunakan untuk membuat e-modul ini 

adalah Microsoft Word untuk isi modul, Canva 

dan CorelDraw X7 untuk halaman sampul dan 

Kvisoft flipbook maker untuk membuat buku 

digitalnya. Adapun beberapa gambar, audio, 

video dan tautan quiz pada e-modul ini berasal 

dari pencarian melalui google. 

c. Pemilihan Format 

Berdasarkan analisis kebutuhan, siswa 

menyatakan lebih sering mengulang pelajaran 

dengan berdiskusi, maka format e-modul lokal 

ini disesuaikan dengan hal tersebut. Kegiatan di 

dalam e-modul dapat dilakukan secara individu 

maupun berkelompok. Penjabaran pemilihan 

format e-modul dijelaskan pada tabel berikut: 
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Tabel 4.2 Format Tampilan E-modul 
No Pemilihan Format Tampilan 

E-modul 
Keterangan 

1   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

2 
 

  
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 

3   
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4   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

5   
 
 
 
 
 
 
 
 
 

6  
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

7   
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8   
 
 
 
 
 
 
 
 
 

9   
 
 
 
 
 
 
 
 

10  
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

11  
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12  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

13  
 
 
 
 
 
 
 

 

14  
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 

15  
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d. Rancangan Awal 

Rancangan awal (draft I) e-modul 

bermuatan kearifan lokal sebagai berikut: 

1) Sampul Depan E-modul 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2) Sampul Belakang E-modul 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.13 Sampul Depan E-modul 

Gambar 4.14 Sampul Belakang E-modul 
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3) Kata Pengantar 

 

Gambar 4.15 Kata Pengantar 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4) Petunjuk E-modul 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.15 Kata Pengantar 

Gambar 4.16 Petunjuk E-modul 
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5) Halaman Judul Materi dan Peta Konsep 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

6) Kompetensi Dasar & Indikator 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.17 Peta Konsep 

Gambar 4.18 KD dan Indikator 
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7) Cultural Session 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

8) Aktivitas Kultural 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.19 Cultural Session 

Gambar 4.20 Aktivitas Kultural 
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9) Contoh Soal 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

10) Latihan Soal 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.21 Contoh Soal 

Gambar 4.22 Latihan Soal 
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11) Refleksi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

12) Rangkuman 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.23 Refleksi 

Gambar 4.24 Rangkuman 
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13) Tes Formatif 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

14) Glosarium 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.25 Tes Formatif 

Gambar 4.26 Glosarium 
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15) Kunci Jawaban 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.27 Kunci Jawaban 

3. Tahap Pengembangan 

Tahap pengembangan akan menghasilkan 

produk akhir setelah dilakukan revisi sesuai saran 

dan penilaian dari validasi ahli dan validasi budaya. 

Produk kemudian diuji kepraktisan kepada siswa 

dengan melakukan pembelajaran menggunakan e-

modul yang dikembangkan.  

Kegiatan pertama pada tahap pengembangan 

adalah validasi e-modul. Validator terdiri dari dua 

dosen yang berkualifikasi dalam bidang matematika, 

satu orang guru sebagai praktisi pendidikan dan satu 

mahasiswa pendidikan matematika sebagai teman 

Gambar 4.27 Kunci Jawaban 
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sejawat serta satu guru sebagai ahli budaya. Validasi 

e-modul dilakukan dengan memberikan instrumen 

penilaian sebagaimana terlampir pada lampiran 17 

dan lampiran 21. Adapun hasil penilaian validator 

sebagai berikut: 

a. Validasi Ahli 

Kevalidan produk berasal dari penilaian 

dan masukan dari validator. Produk selanjutnya 

direvisi sesuai masukan yang diberikan oleh 

validator. Aspek validasi ahli terdiri dari aspek 

kelayakan isi, penyajian, dan kegrafikan.  

Adapun validator pada pengembangan ini 

yaitu Dr. Saminanto, S.Pd, M.Sc dan Mohammad 

Tafrikan, M.Si.  Keduanya merupakan dosen 

jurusan Pendidikan Matematika UIN Walisongo 

Semarang. Maghfiroh, S.Pd guru Matematika 

MTs Ishthifaiyah Nahdliyah (IN) Kota 

Pekalongan dan Cika Retno Wulandari, 

Mahasiswa jurusan Pendidikan Matematika UIN 

Walisongo. Hasil perhitungan validasi ahli dapat 

dilihat pada tabel berikut: 
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Berdasarkan penilaian validasi ahli 

diperoleh persentase rata-rata tiap komponen 

sebesar 85%, masuk dalam interval 70.01%-

85%. Produk memiliki kategori valid, dapat 

digunakan dengan sedikit revisi. Perhitungan 

lebih lengkap dapat dilihat pada lampiran 19. 

b. Validasi Budaya 

Aspek validasi budaya terdiri dari aspek 

kebahasaan dan kebudayaan. Adapun validator 

budaya pada pengembangan ini adalah Jumadi, 

S.Pd. Hasil perhitungan validasi budaya dapat 

dilihat pada tabel berikut: 

 Tabel 4.4 Penilaian Validasi Budaya 

 

 

 

Tabel 4.3 Penilaian Validasi Ahli 
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Berdasarkan penilaian validasi budaya 

diperoleh persentase rata-rata tiap komponen 

sebesar 86.5%, masuk dalam interval 85.1%-

100%. Produk memiliki kategori sangat valid. 

Perhitungan lebih lengkap penilaian validasi 

budaya dapat dilihat pada lampiran 23. 

Berdasarkan hasil penilaian dari validasi ahli 

dan validasi budaya diperoleh rata-rata persentase 

akhir sebesar 85.75%, sehingga masuk dalam 

interval 85.1%-100%. Disimpulkan bahwa produk 

yang dikembangkan memiliki kategori sangat valid 

dan dapat digunakan dalam pembelajaran. 
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B. Revisi Produk 

Tahap revisi produk adalah memperbaiki produk 

sesuai masukan dari validator ahli dan budaya. Adapun 

masukan dan revisi penilaian validator sebagai berikut: 

1. Validasi Ahli I 

Validator ahli I telah memberikan saran 

perbaikan yaitu menambahkan pedoman penskoran 

pada kunci jawaban soal. Gambar perbaikan sebagai 

berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.28 kanan merupakan gambar setelah 

dilakukan revisi yaitu berupa pedoman penskoran 

dan rumus penilaian, dimana sebelum revisi hal 

tersebut belum termuat didalam e-modul. 

Gambar 4.28 Revisi Produk I 
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2. Validasi Ahli II 

Validator ahli II telah memberikan saran 

perbaikan yaitu produk agar dapat diakses secara 

online. Penulis menggunggah file produk dengan 

bantuan web online.fliphtml5.com pada link tautan 

berikut: https://online.fliphtml5.com/jwcdr/iqga/. 

Hasil produk online memiliki kekurangan yaitu 

beberapa fitur seperti musik, video, tautan google 

form pada latihan soal, dan tautan quiz tidak dapat 

diakses karena berbayar. 

3. Validasi Ahli III 

Validator ahli III telah memberikan saran 

perbaikan sebagai berikut:  

a. Perbaiki petunjuk penggunaan e-modul 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 4.29 Revisi Produk II 

https://online.fliphtml5.com/jwcdr/iqga/
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Gambar 4.29 kiri merupakan gambar e-modul 

sebelum dilakukan revisi dan gambar 4.29 kanan 

merupakan gambar petunjuk e-modul setelah 

dilakukan revisi yaitu dengan menghilangkan 

warna dasar dan merubah sedikit format petunjuk 

e-modul. 

b. Perbaiki tabel pada KD dan Indikator 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.30 kiri merupakan gambar 

kompetensi dasar sebelum dilakukan revisi dan 

gambar 4.30 kanan merupakan gambar 

kompetensi dasar setelah dilakukan revisi. Gambar 

sebelum revisi berupa tabel yang memiliki ukuran 

terlalu besar dan terlihat kurang menarik, 

Gambar 4.30 Revisi Produk III 
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selanjutnya dilakukan revisi dengan mengganti 

format tabel dan menyisipkan clipart sehingga 

lebih menarik. 

4. Validasi Ahli IV 

 Validator ahli IV telah memberikan saran 

perbaikan sebagai berikut:  

a. Perbaiki warna huruf yang kurang sesuai 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Gambar 4.31 kiri merupakan gambar 

sebelum dilakukan revisi dan gambar 4.31 kanan 

merupakan gambar setelah dilakukan revisi yaitu 

dengan mengganti warna dasar dari coklat 

menjadi putih dan warna huruf dari hitam 

menjadi biru sehingga lebih mudah dibaca. 

Gambar 4.31 Revisi Produk IV 
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b. Hilangkan warna latar merah pada sub judul e-

modul 

 

 

 

 
 

 

Gambar 4.32 kiri merupakan gambar 

sebelum dilakukan revisi dan gambar 4.32 kanan 

merupakan gambar setelah dilakukan revisi yaitu 

dengan mengganti warna dasar dari merah 

menjadi putih dan warna huruf dari kuning 

menjadi hitam sehingga lebih mudah dibaca. 

c. Perbaiki warna latar gambar yang kurang sesuai 

 

 

 

 

 

 
 

 

Gambar 4.32 Revisi Produk V 

Gambar 4.33 Revisi Produk VI 
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Gambar 4.33 kiri merupakan gambar sebelum 

dilakukan revisi dan gambar 4.33 kanan merupakan 

gambar setelah dilakukan revisi yaitu dengan 

mengganti warna dasar gambar dari putih menjadi 

abu-abu sehingga menyatu dan sesuai dengan warna 

dasar halaman. 

5. Validasi Budaya 

Validator budaya telah memberikan saran 

perbaikan yaitu diberikan sumber referensi pada 

komponen kearifan lokal yang disajikan. Gambar 

perbaikan sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 4.34 Revisi Produk VII 
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Gambar 4.34 kiri merupakan gambar sebelum 

dilakukan revisi dan gambar 4.34 kanan merupakan 

gambar setelah dilakukan revisi yaitu dengan 

menambahkan sumber dari unsur kearifan lokal 

yang disajikan. 

C. Hasil Uji Lapangan 

Uji lapangan dilakukan setelah produk dinyatakan 

valid oleh validator.  Penulis melaksanakan uji lapangan 

e-modul kepada siswa kelas VIII A MTs Ishthifaiyah 

Nahdliyah (IN) Kota Pekalongan. Uji lapangan 

dilaksanakan pada tanggal 20 Juni 2023. Uji lapangan 

digunakan untuk mengetahui kepraktisan dan 

keefektivan dari e-modul yang dikembangkan. 

1. Uji Kepraktisan Produk 

Data uji kepraktisan produk didapatkan dari 

angket yang diberikan kepada siswa dan guru 

setelah menggunakan e-modul. Angket diberikan 

kepada 31 siswa kelas penelitian VIII A MTs 

Ishthifaiyah Nahdliyah (IN) Kota Pekalongan dan 

satu guru matematika. Adapun data respon siswa 

dapat dilihat pada tabel berikut: 
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Tabel 4.5 Persentase Respon Siswa 

Respon Siswa 

Jumlah 1651 
Skor maksimal 1860 

Persentase 88.8 

Keterangan Sangat Praktis 

Berdasarkan tabel 4.5 diperoleh persentase rata-rata 

tiap komponen sebesar 88.8%, masuk dalam interval 

80%-100% dengan kategori sangat praktis. 

Perhitungan respon siswa lebih lengkap dapat 

dilihat pada lampiran 27.  

Hasil respon guru didapatkan nilai 54 dengan 

nilai maksimal 60, sehingga diperoleh persentase 

sebesar 90%. Nilai persentase ini masuk dalam 

interval 80%-100% dengan kategori sangat praktis. 

Lebih jelasnya perhatikan tabel berikut:  

Tabel 4.6 Persentase Respon Guru 

Respon Guru 

Jumlah 54 

Skor maksimal 60 

Persentase 90 

Keterangan Sangat Praktis 

Adapun perhitungan respon guru lebih lengkap 

terdapat pada lampiran 31.  Berdasarkan hasil 

respon siswa dan guru didapatkan rata-rata 

persentase akhir 89.4%, masuk dalam interval 

85.1%-100% dengan kategori sangat praktis. 
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2. Uji Keefektivan Produk 

Uji keefektivan produk dilakukan dengan 

memberikan instrumen tes berupa pretest dan 

posttest kepada siswa setelah belajar menggunakan 

e-modul. Instrumen tes terlebih dahulu diuji 

kelayakan dengan menguji validitas, reliabilitas, 

tingkat kesukaran dan daya beda kepada siswa uji 

instrumen kelas IX B.  

Hasil analisis didapatkan bahwa Instrumen tes 

valid dan reliabel, instrumen tes masuk dalam 

kategori sedang dengan daya beda cukup. Instrumen 

tes layak digunakan untuk penelitian. Hasil 

kelayakan  instrumen tes terdapat pada tabel  

berikut: 

 

 

 

 

 

  

Tabel 4.7 Hasil Uji Pretest 
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Hasil uji kevalidan, reliabilitas, tingkat kesukaran 

dan daya beda instrumen pretest-posttest terdapat 

pada lampiran 33. 

Instrumen yang sudah layak, digunakan pada 

siswa penelitian kelas VIII A. Pretest diberikan 

kepada siswa sebelum menggunakan e-modul dan 

posttest diberikan kepada siswa setelah 

menggunakan e-modul. Hasil pretest dan posttest 

kelas penelitian disajikan dalam tabel berikut: 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tabel 4.8 Hasil Uji Posttest 
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Rincian penilaian hasil pretest dan posttest siswa 

penelitian dapat dilihat pada lampiran 34.  

Hasil pretest dan posttest dihitung dan dianalisis 
sesuai tabel berikut: 

  

 
 
 
 

 

Tabel  4.9 Hasil Pretest dan Posttest 

 

Tabel 4.10 Analisis Pretest dan Posttest 
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Hasil analisis pretest dan posttest 

memperlihatkan adanya peningkatan nilai sebelum 

dan sesudah menggunakan e-modul lingkaran 

bermuatan kearifan lokal. Persentase ketuntasan 

posttest sebesar 77% dan persentase ketuntasan 

pretest sebesar 42%, berarti ketuntasan posttest 

meningkat sebesar 35% dari ketuntasan pretest. Hal 

ini memenuhi salah satu aspek keefektivan e-modul 

yaitu peningkatan kemampuan pemecahan masalah 

atau hasil belajar. 

Uji keefektivan e-modul juga menggunakan 

analisis uji t dua sampel berpasangan (paired sample 

t test), sebelum melakukan uji t terdapat syarat yang 

harus dipenuhi yaitu uji normalitas. Uji normalitas 

data pada penelitian ini sebagai berikut: 

a. Uji Normalitas 

Uji normalitas digunakan untuk menguji 

kenormalan distribusi data. Data pretest hasil 

penelitian terdistribusi normal karena Lhitung < 

Ltabel yaitu 0.060 < 0.159 dan data posttest hasil 

penelitian terdistribusi normal karena Lhitung < 

Ltabel yaitu 0.100 < 0.159. Hasil uji normalitas 

lebih lengkap dapat dilihat pada lampiran 35. 
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b. Uji Paired Sample T Test 

Uji paired sample t test bertujuan untuk 

membuktikan secara statistik signifikasi 

peningkatan antara kemampuan pemecahan 

masalah siswa sebelum dan sesudah 

menggunakan e-modul. Hasil pengujian paired 

sample t dapat dilihat pada tabel berikut:  

Tabel 4.19 Pengujian Paired Sample T Test 

 

 

 

Tabel 4.11 menunjukan bahwa thitung > ttabel 

yaitu 9.060 > 1.6973, maka H0 ditolak. Hal ini 

berarti kemampuan pemecahan masalah siswa 

sesudah menggunakan e-modul meningkat 

daripada kemampuan pemecahan siswa 

sebelum menggunakan e-modul lingkaran 

bermuatan kearifan lokal. Hasil uji paired 

sample t test lebih lengkap terdapat pada 

lampiran 36. 

  

 

Tabel 4.11 Paired Sample t Test 
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c. Uji n-gain 

Uji n-gain digunakan untuk mengetahui 

pengaruh e-modul terhadap kemampuan 

pemecahan masalah siswa. Hasil perhitungan n-

gain dapat dilihat pada tabel berikut: 

 

 

 

 

Tabel 4.12 menunjukkan bahwa rata-rata 

pretest dan posttest adalah 62.7016 dan 

71.2097. Kemampuan pemecahan masalah 

siswa meningkat dengan n-gain = 0.34, masuk 

dalam kategori sedang. Perhitungan 

selengkapnya dapat dilihat pada lampiran 37. 

Berdasarkan perhitungan rata-rata pretest dan 

posttest secara klasikal, uji paired sample t, dan uji n-

gain, dapat disimpulkan bahwa e-modul bermuatan 

kearifan lokal menggunakan aplikasi kvisoft flipbook 

maker untuk meningkatkan pemecahan masalah 

siswa pada materi lingkaran efektif digunakan dalam 

pembelajaran. 

 
Tabel 4.12 Uji n-gain 
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D. Pembahasan 

Penelitian pengembangan ini dilakukan berdasarkan 

hasil pendefinisian dari analisis kebutuhan siswa di MTs 

Ishthifaiyah Nahdliyah (IN) Kota Pekalongan yang 

menginginkan adanya sumber belajar tambahan dalam 

pembelajaran matematika. Berdasarkan hasil analisis 

kebutuhan siswa, sumber belajar terbanyak berupa buku 

paket dan LKS. Sumber belajar yang telah ada belum 

secara penuh mendukung pembelajaran matematika 

termasuk pada materi lingkaran. Siswa masih mendapati 

kesulitan dalam pemahaman dan pemecahan soal 

lingkaran. Siswa menginginkan adanya sumber belajar 

tambahan yang menjadi penunjang pembelajaran. 

Sumber belajar yang diharapkan berupa media yang 

dapat digunakan secara mandiri, menarik serta berisikan 

soal dan pembahasan yang mudah dipahami. 

Berdasarkan pengalaman belajar matematika, siswa 

mengatakan bahwa pembelajaran matematika yang 

dikaitkan dengan permasalahan sehari-hari atau kearifan 

lokal memudahkan siswa dalam memahami materi. 

Alasan integrasi budaya dan matematika adalah untuk 

melestarikan budaya setempat supaya tidak hilang oleh 

modernisasi yang ada. Hal ini sejalan dengan pendapat 

Purwoko yang menyatakan bahwa matematika dan 



132 
 

budaya memiliki hubungan yang saling melengkapi. 

Produk budaya dan matematika dapat dihubungkan 

menjadi satu kesatuan yang utuh sehingga siswa dapat 

belajar matematika dan budaya secara bersamaan 

(Purwoko et al., 2020). Berdasarkan uraian tersebut, 

peneliti mengembangkan e-modul bermuatan kearifan 

lokal untuk meningkatkan kemampuan pemecahan 

masalah siswa pada materi lingkaran. 

Penelitian ini mengambil empat langkah pemecahan 

masalah menurut Polya yaitu memahami masalah atau 

membaca masalah (understand the problem or read the 

problem), menyusun rencana atau memilih strategi 

(device a plan or select a strategy), melaksanakan rencana 

atau memecahkan masalah (carry out a plan or solve the 

problem) dan memeriksa kembali (look back) (Netriwati, 

2016). Di dalam e-modul ini disajikan unsur kearifan 

lokal Pekalongan, contoh soal dan penyelesaian yang 

mengadopsi langkah-langkah pemecahan masalah Polya. 

Pembuatan e-modul bermuatan kearifan lokal ini 

menggunakan aplikasi Microsoft Word untuk merangkum 

materi lingkaran, CorelDraw untuk bagian desain sampul 

serta aplikasi Kvisoft Flipbook Maker untuk mengubah 

rangkuman materi menjadi selayaknya buku online. 

Komponen e-modul berupa gambar, audio, video yang 
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didapatkan dari pencari Google serta tautan online yang 

sudah disunting sesuai isi muatan lokal setempat. 

E-modul yang telah dikembangkan kemudian dinilai 

oleh validator ahli dan validator budaya untuk mengukur 

tingkat kevalidannya. Adapun nilai kevalidan e-modul 

mencapai persentase 85% untuk validator ahli dan 

86.5% untuk validator budaya serta 85.75% untuk rata-

rata persentase keduanya, masuk dalam interval 85.01-

100% sehingga e-modul dapat dikatakan sangat valid. E-

modul digunakan untuk penelitian kelas VIII A MTs 

Ishthifaiyah Nahdliyah (IN) Kota Pekalongan dan 

diperoleh nilai kepraktisan e-modul. Adapun nilai 

kepraktisan mencapai persentase 88.8% untuk respon 

siswa dan 90% untuk respon guru. Dari kedua persentase 

tersebut diperoleh rata-rata persentase sebesar 89.4%, 

masuk dalam interval 80%-100% sehingga e-modul 

dapat dikatakan sangat praktis. 

Uji keefektivan e-modul dilakukan dengan 

memberikan soal pretest dan posttest kepada kelas 

penelitian VIII A yang terdiri dari 31 siswa. Pretest 

diberikan kepada siswa sebelum menggunakan e-modul 

dan posttest diberikan kepada siswa setelah 

menggunakan e-modul. Berdasarkan analisis 

perhitungan klasikal pretest dan posttest, diperoleh 
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persentase ketuntasan pretest dan posttest masing-

masing adalah 42% dan 77%. Dari data ini, terdapat 

peningkatan persentase kelulusan posttest sebesar 35% 

dari persentase kelulusan pretest. Uji keefektivan e-

modul juga menggunakan uji paired sample t test yang 

sebelumnya telah memenuhi syarat uji normalitas. Hasil 

perhitungan dengan uji paired sample t test diperoleh 

thitung 9.060 lebih dari ttabel 1.6973, maka H0 ditolak dan H1 

diterima. Berdasarkan perhitungan klasikal dan uji 

paired sample t test, dapat disimpulkan bahwa 

kemampuan pemecahan masalah siswa sesudah  

menggunakan e-modul mengalami peningkatan daripada 

kemampuan pemecahan siswa sebelum menggunakan e-

modul lingkaran bermuatan kearifan lokal, sehingga e-

modul dapat dinyatakan efektif. 

Hasil uji paired sample t test menjadi syarat uji n-

gain. Uji n-gain digunakan untuk mengetahui seberapa 

besar pengaruh e-modul lingkaran bermuatan kearifan 

lokal terhadap kemampuan pemecahan masalah siswa. 

Hasil perhitungan dengan uji n-gain diperoleh nilai 0.34 

yang termasuk dalam kategori sedang. 

Pada penelitian terdahulu juga banyak yang 

mengembangkan e-modul dengan bantuan aplikasi 

kvisoft flipbook maker. Penelitian oleh putri dkk (Putri et 
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al., 2020) dengan judul “Development of Interactive 

Learning Media Flip-Book Using  Kvisoft Flipbook Make 

based on Local Culture Arts”. Hasil validasi oleh validator 

materi dan validator media masing-masing 92% dan 

96.36%, dengan rata-rata keduanya sebesar 94.18% 

menunjukkan kualifikasi baik dan tidak perlu revisi. 

Produk juga dikatakan efektif karena memenuhi 3 syarat 

yaitu (1) Secara klasikal 75% dari seluruh siswa tuntas 

yaitu 80%, (2) Dilihat dari persentase siswa yang 

mendapat lebih dari atau sama dengan 65% dan 

dikatakan cukup baik yaitu adalah sebesar 86,85%, (3) 

Dan jumlah siswa aktif mencapai lebih dari 50% yaitu 

74,84%. Penelitian lain oleh Ida Safitri (Safitri, 2015) 

dengan judul “Pengembangan E-Modul dengan 

Pendekatan Pembelajaran Matematika Realistik 

Berbantuan Flipbook Maker pada materi Bangun Ruang 

Sisi Datar Kelas VIII SMP”. Hasil validato oleh ahli materi 

dan ahli media masing-masing 91.88% dan 98.67%, 

memiliki kategori sangat baik. Hasil respon siswa 

memperlihat persentase 89.66% berkategori sangat baik. 

Hasil uji hipotesis data akhir dengan uji t pihak kanan 

diperoleh thitung 2.500 > ttabel1.667, sehingga H0 ditolak 

artinya kemampuan pemecahan masalah siswa 

menggunakan e-modul dengan pendekatan pembelajaran 
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realistik berbantuan kvisoft flipbook maker lebih dari 

hasil siswa menggunakan pembelajaran biasa. 

Dari kedua penelitian terdahulu menunjukkan 

bahwa e-modul berbantuan aplikasi kvisoft flipbook 

maker yang dikembangkan layak dan efektif digunakan 

pada pembelajaran matematika. Analisis uji t yang 

dilakukan menunjukkan adanya peningkatan 

kemampuan pemecahan masalah siswa sebelum dan 

sesudah menggunakan e-modul. Sejalan dengan uraian di 

atas, Khusnaini dkk (Khusnaeni et al., 2021) menyatakan 

bahwa pengembangan bahan ajar interaktif yang 

berbasis kearifan lokal dengan bantuan aplikasi kvisoft 

flipbook maker memperoleh tanggapan positif dari guru 

dan siswa. 

Berdasarkan uraian di atas, dapat ditarik kesimpulan 

bahwa e-modul lingkaran bermuatan kearifan lokal yang 

dikembangkan  efektif dan layak digunakan dalam proses 

pembelajaran matematika. 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, 

maka dapat disimpulkan bahwa: 

1. E-modul bermuatan kearifan lokal menggunakan 

aplikasi kvisoft flipbook maker untuk meningkatkan 

kemampuan pemecahan masalah siswa pada materi 

lingkaran dikatakan sangat valid. Uji kevalidan e-

modul memperoleh persentase 85% untuk validator 

ahli dan 86.5% untuk validator budaya atau 

diperoleh persentase rata-rata akhir sebesar 85.75%. 

2. E-modul bermuatan kearifan lokal menggunakan 

aplikasi kvisoft flipbook maker untuk meningkatkan 

kemampuan pemecahan masalah siswa pada materi 

lingkaran dikatakan sangat praktis. Uji kepraktisan 

berdasarkan angket respon siswa mencapai 

persentase 88.8% dan 90% untuk angket respon 

guru. Dari kedua persentase tersebut diperoleh 

persentase rata-rata akhir sebesar 89.4%. 

3. E-modul bermuatan kearifan lokal menggunakan 

aplikasi kvisoft flipbook maker untuk meningkatkan 

kemampuan pemecahan masalah siswa pada materi 

lingkaran efektif.  
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B. Saran 

Saran pemanfaatan e-modul yang telah 

dikembangkan adalah: 

1. Bagi penulis, agar dapat dilakukan penelitian lanjutan 

yang lebih mendalam. 

2. Bagi siswa, diharapkan agar mempertahankan 

kebiasaan belajar mandiri dan tetap tekun belajar. 

3. Bagi guru, e-modul hendaknya digunakan sebagai 

salah satu sumber belajar untuk meningkatkan 

kemampuan pemecahan masalah siswa. 

4. Perlu dikembangkan e-modul berbasis website 

dengan fitur animasi yang lebih lengkap dan bisa 

diakses tanpa berbayar. 
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SURAT PERMOHONAN IZIN RISET 

  

 
Lampiran 1. Surat Permohonan Izin 
Riset 



148 
 

 

 

SURAT PENELITIAN SEKOLAH 

  

Lampiran 2. Surat Penelitian Sekolah 
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PROFIL SEKOLAH 

1. Identitas Sekolah 

Nama Sekolah : MTs Ishthifaiyah Nahdliyah (IN) Kota 

Pekalongan 

NPSN  : 20364860 

2. Lokasi Sekolah  

Jalan  : Banyurip Ageng RT. 04 RW. 01 

Kode Pos  : 51131 

Desa   : Banyurip 

Kecamatan   : Pekalongan Selatan 

Kota   : Pekalongan 

3. Kontak Sekolah 

Nomor Telpon : 0285 433212 

Email  : mtsinpkl@ymail.com 

4. Data Lainnya 

Kepala Sekolah : Ibnu Umi Maktum, S.Pd.I 

Kurikulum  : Kurikulum 2013 

  

 

Lampiran 3. Profil Sekolah 

https://sekolah.data.kemdikbud.go.id/index.php/Chome/profil/5F0AB394-1935-479E-B637-63668E08923B


150 
 

 
DAFTAR SISWA UJI INSTRUMEN TES KELAS IX B 

MTS IN KOTA PEKALONGAN 

No Nama Siswa Kode Siswa 
1 Ahmad Taufiq Munandar IX B-1 
2 Anita Yuliyanti IX B-2 
3 Devita Rizqi Maulida IX B-3 
4 Fajar Al Falah IX B-4 
5 Fatah Marhaen Sudiyanto IX B-5 
6 Hafina Ilmi Muhalla IX B-6 
7 Ibnu El Farid IX B-7 
8 Irham Baihaqi IX B-8 
9 Khairul Ikhwan IX B-9 

10 Khana Atifaturrohman IX B-10 
11 Khilyatun Nufus IX B-11 
12 Khoirul Falah IX B-12 
13 Laily Ramadhani IX B-13 
14 Millati Fatimatuzahro IX B-14 
15 Moh. Miftahul Ulum IX B-15 
16 Muhammad Kharis Ilmy IX B-16 
17 Muhammad Jinnanuddin IX B-17 
18 Muhamad Zida Arzaqi IX B-18 
19 Muhammad Zidni Hilmi IX B-19 
20 Nabilla Maulidiyah IX B-20 
21 Naufila Nazila IX B-21 
22 Nisrina Maulidiya IX B-22 
23 Nuril Izzati IX B-23 
24 Nur Zubaidah IX B-24 
25 Rikza Fajrina Kamila IX B-25 
26 Sakinatul Kalila IX B-26 
27 Salsa Anggita Safitri IX B-27 
28 Sandi Akbar Novendra IX B-28 
29 Siti Khafifah IX B-29 
30 Tahta Inayati Maula IX B-30 
31 Taufik Sulaiman IX B-31 

 Lampiran 4. Daftar Siswa Uji Instrumen 
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DAFTAR SISWA PENELITIAN KELAS VIII A  

MTS IN KOTA PEKALONGAN 

No Nama Siswa Kode Siswa 
1  Aisyah  VIII-A-1 

2  Asyraf ahmad VIII-A-2 

3  Athia Al Maula VIII-A-3 

4  Aurelia Tabina Aufa VIII-A-4 

5  Azkiyatul Madaniyah VIII-A-5 

6  Egyta Yuliana VIII-A-6 

7  Hanum Fairuz Zakiya VIII-A-7 

8  Intan Ziyadatul Aghniya VIII-A-8 

9  M. Faza Naja VIII-A-9 

10  M. Zidni Ilmannafia VIII-A-10 

11  M. Zidni Umar Muadhom VIII-A-11 

12  Mahiratul Ulla VIII-A-12 

13  Mila Azyia Nur VIII-A-13 

14  Muhammad Akhsanul Fikri VIII-A-14 

15  Muhammad Lutfia Anfasa VIII-A-15 

16  Muhammad Najhan Syafi’ VIII-A-16 

17  Muhammad Rikza Haikal VIII-A-17 

18  Muhammad Rizal VIII-A-18 

19  Muhammad Rizqy VIII-A-19 

20  Muhammad Rofa’ilal Ihsani VIII-A-20 

21  Nafilatul Ikhrima VIII-A-21 

22  Nailiz Zulfa VIII-A-22 

23  Naura Putri VIII-A-23 

24  Nazavita Ivania VIII-A-24 

25  Nur Rohman VIII-A-25 

26  Reva Labibah VIII-A-26 

27  Syifa Yumna Adila VIII-A-27 

28  Syikhah Aulia Rahmawati VIII-A-28 

29  Wakhda Shofiyatul Maula VIII-A-29 

30  Yuliani Safitri VIII-A-30 

31  Zidna Izza Kamalia VIII-A-31 

 

Lampiran 5. Daftar Siswa Penelitian 
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KISI-KISI ANGKET ANALISIS KEBUTUHAN SISWA 

Aspek Indikator 
Butir 
Soal 

No. Item 
Soal 

Kesulitan 
pada Materi 

Tanggapan materi 
matematika 

5 
1, 2, 3, 4, 5 

Faktor kesulitan 1 6 

Langkah mengatasi 
kesulitan 

1 
7 

Metode mengajar yang 
diharapkan 

1 
8 

Aktivitas 
Belajar 

Metode belajar 2 9, 10 

Tempat belajar 1 11 

Sumber 
Belajar 

Sumber belajar yang 
digunakan 

2 
12, 13 

Sumber belajar yang 
disukai 

1 
14 

Peranan sumber 
belajar 

1 
15 

Kebutuhan 
sumber 
belajar 
bermuatan 
kearifan lokal 

Kebutuhan e-modul 3 16, 17, 18 

Integrasi kearifan lokal 4 
19, 20, 21, 

22 

Kemampuan 
Pemecahan 
Masalah 

Kesulitan dalam 
pemecahan masalah 

1 
23 

Indikator Pemecahan 
Masalah 

1 
24 

Jumlah 24 

 

 

 Lampiran 6. Kisi-kisi Angket Analisis Kebutuhan Siswa 
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INSTRUMEN 

ANALISIS KEBUTUHAN UNTUK SISWA 

A. Pengantar  

Berkaitan dengan pelaksanaan pengembangan e-

modul pembelajaran matematika pada materi Lingkaran 

kelas VIII MTs Ishthifaiyah Nahdliyah (IN) Kota 

Pekalongan bermuatan kearifan lokal Pekalongan 

menggunakan aplikasi kvisoft flipbook maker, maka 

peneliti bermaksud melakukan analisis kebutuhan terkait 

e-modul pembelajaran. Dimohon kesediaan Saudara/i 

mengisi angket di bawah ini.  

Tujuan dari pengisian angket ini adalah untuk 

mengetahui kesesuaian antara kebutuhan dengan 

pengembangan modul pembelajaran matematika 

bermuatan kearifan lokal Pekalongan menggunakan 

aplikasi kvisoft flipbook maker. Terimakasih saya ucapkan 

kepada Saudara/i atas kesediaan yang telah bersedia 

mengisi angket ini. 

B. Identitas Siswa 

Nama: 

Kelas: 

No Absen:  

 

 Lampiran 7. Instrumen Analisis Kebutuhan Siswa 
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C. Petunjuk Pengisian 

1. Isilah data diri Anda 

2. Pilihlah sesuai dengan pilihan Anda (beri tanda x ) 

3. Berilah penjelasan pada butir angket yang perlu 

dipaparkan alasannya 

D. Pertanyaan  

1. Apakah menurut Anda materi pelajaran matematika 

penting? 

a. Ya 

b. Tidak 

2. Seberapa penting Anda belajar matematika? 

a. Sangat Penting 

b. Penting 

c. Cukup Penting 

d. Tidak Penting 

3. Apakah menurut Anda materi matematika sulit 

dipelajari? 

a. Ya 

b. Tidak 

4. Seberapa sulitkah pelajaran matematika?  

a. Sangat Sulit 

b. Sulit 

c. Cukup Sulit 

d. Tidak Sulit 
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5. Mana diantara materi berikut yang menurut Anda 

sulit? (boleh memilih lebih dari satu) 

a. Sistem Persamaan Linear Dua Variabel 

b. Lingkaran 

c. Peluang 

d. Bangun Ruang 

6. Faktor apa yang menyebabkan materi tersebut sulit? 

a. Pemahaman konsep 

b. Langkah penyelesaian 

c. Merubah bentuk model matematika 

d. Perhitungan 

7. Apa langkah Anda untuk mengatasi hal tersebut? 

a. Bertanya kepada guru 

b. Bertanya/diskusi kepada teman 

c. Bimbingan belajar 

d. Belajar ulang dirumah 

8. Metode mengajar yang seperti apa yang kalian 

harapkan? 

a. Ceramah 

b. Diskusi 

c. Berbasis Masalah 

d. Pendekatan Ilmiah 

9. Anda lebih memahami pelajaran dengan cara … 

a. Menyimak penjelasan guru 



156 
 

b. Berdiskusi dengan teman 

c. Membaca buku/modul 

d. Mencari di internet 

10. Apakah Anda sering mengulang atau belajar mandiri 

tanpa bantuan petunjuk dari guru? 

a. Sangat sering 

b. Sering 

c. Kadang-kadang 

d. Jarang  

11.  Dimana Anda sering melakukan aktivitas belajar? 

a. Rumah 

b. Perpustakaan 

c. Ruang kelas 

d. Lainnya…. 

12.  Sumber belajar yang biasa Anda gunakan untuk 

belajar matematika? 

a. Buku Paket 

b. Modul/e-modul 

c. LKS 

d. Internet  

13. Apakah sumber belajar matematika yang Anda 

punya mudah dipahami? 

a. Ya 

b. Tidak 
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14. Sumber belajar seperti apa yang Anda Sukai? (Boleh 

lebih dari satu) 

a. Memuat permasalahan terkait kehidupan sehari-

hari 

b. Bergambar, bersuara, video (elektronik) 

c. Memuat unsur kearifan lokal 

d. Berisi soal-soal dan langkah penyelesaian 

e. Lainnya… 

15. Menurut Anda bagaimana peranan sumber belajar 

dalam menunjang pembelajaran matematika? 

a. Sangat membantu 

b. membantu 

c. Cukup membantu 

d. Tidak membantu 

16. Apakah Anda memerlukan sumber belajar tambahan 

untuk membantu pembelajaran matematika? 

a. Ya 

b. Tidak 

17. Apakah Anda pernah belajar matematika dengan 

media elektronik atau e-modul (terdapat gambar, 

audio, video)? 

a. Ya 

b. Tidak 
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18. Apakah Anda lebih mudah belajar matematika 

dengan elektronik (terdapat gambar, audio, video)? 

a. Ya  

b. Tidak 

19. Apakah guru pernah menghubungkan pelajaran 

matematika dengan kearifan lokal? 

a. Pernah 

b. Tidak pernah 

20. Apakah Anda tahu tentang kearifan lokal yang ada di 

sekitar Anda? 

a. Tahu 

b. Tidak tahu 

21. Apakah Anda setuju jika ada e-modul yang 

mengaitkan pelajaran matematika dengan kearifan 

lokal? 

a. Ya 

b. Tidak 

22. Jika di dalam e-modul disajikan aspek kearifan lokal, 

hal apakah yang Anda inginkan ada di dalamnya? 

a. Tradisi lokal 

b. Dolanan tradisional 

c. Tempat sejarah setempat 

d. Makananan tradisional atau khas 
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23. Apakah Anda mengalami kesulitan dalam 

memecahkan soal matematika? 

a. Ya 

b. Tidak 

24. Kesulitan apa saja yang Anda alami ketika 

mengerjakan soal matematika? 

a. Memahami permasalahan soal 

b. Menentukan rumus soal/alur penyelesaian 

c. Melakukan penyelesaian/perhitungan jawaban 

d. Menyimpulkan hasil jawaban soal 

e. Semua tahapan di atas. 
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Lampiran 8 

PENGISIAN ANGKET KEBUTUHAN SISWA 

Angket 1 

  

 Lampiran 8. Pengisian Angket kebutuhan Siswa 
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Angket 2 
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Lampiran 9 

  
HASIL ANALISIS KEBUTUHAN SISWA  

 Lampiran 9. Hasil Analisis Kebutuhan Siswa 
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Soal Tujuan Diagram 

1. Apakah menurut Anda 
materi pelajaran 
matematika penting? 
a. Ya (26%) 
b. Tidak (13%) 

Mengetahui 
tanggapan 

siswa 
mengenai 

mata 
pelajaran 

matematika 

 

2. Seberapa penting 
pelajaran matematika 
bagi Anda? 
a. Sangat Penting (53%) 
b. Penting (30%) 
c. Cukup penting (17%) 
d. Tidak Penting (0%) 

Mengetahui 
tanggapan 

siswa 
mengenai 

mata 
pelajaran 

matematika 
 
 
 
 

 

 
 
 

3. Apakah menurut Anda 
pelajaran matematika 
sulit dipelajari? 
a. Ya (80%) 
b.  Tidak (20%) 

Mengetahui 
tanggapan 

siswa 
mengenai 

mata 
pelajaran 

matematika 

 
 
 
 

 

 
 
 
 

PRESENTASE HASIL ANALISIS KEBUTUHAN 
SISWA  

26; 

87% 

4; 
13% 

16; 

53% 9; 

30% 

5; 

17% 

0; 
0% 

24; 

80% 

6; 
20% 
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4. Seberapa sulitkah 
pelajaran matematika? 
a. Sangat sulit (6%) 
b. Sulit (20%) 
c. Cukup sulit (67%) 
d. Tidak sulit (7%) 

Mengetahui 
tanggapan 

siswa 
terhadap 
pelajaran 

matematika 
 
 

 

5. Mana diantara materi 
berikut yang menurut 
Anda sulit? (boleh 
memilih lebih sari satu) 
a. SPLDV (22%) 
b. Lingkaran (26%) 
c. Peluang (26%) 
d. Bangun Ruang (26%) 

Mengetahui 
tanggapan 

siswa 
mengenai 

mata 
pelajaran 

matematika 

 

6. Faktor apa saja yang 
menyebabkan materi 
tersebut sulit? 
a. Pemahaman konsep 

(30%) 
b. Langkah 

Penyelesaian (20%) 
c. Merubah bentuk 

modelmatematika 
(7%) 

d. Perhitungan (43%) 

Mengetahui 
faktor 

kesulitan 
siswa 

 

2; 
6% 

6; 

20% 

20; 
67% 

2; 
7% 

10; 
22% 

12; 

26% 
12; 

26% 

12; 

26% 

9; 
30% 

6; 

20% 
2; 

7% 

13; 

43% 
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7. Apa langkah Anda untuk 
mengatasi hal tersebut? 
a. Bertanya kepada 

guru (26%) 
b. Bertanya/diskusi 

kepada teman (30%) 
c. Bimbingan belajar 

(17%) 
d. Belajar ulang 

dirumah (27%) 

Mengetahui 
langkah 

siswa untuk 
mengatasi 
kesulitan 

belajar 

 

8. Metode mengajar yang 
seperti apa yang Anda 
harapkan? 
a. Ceramah (17%) 
b. Diskusi (23%) 
c. Berbasis masalah 

(47%) 
d. Pendekatan Ilmiah 

(13%) 

Mengetahui 
metode 

mengajar 
yang 

diharapkan 
siswa 

 

9. Anda lebih memahami 
pelajaran dengan cara? 
a. Menyimak penjelasan 

guru (33%) 
b. Diskusi atau bertanya 

dengan teman (40%) 
c. Membaca 

buku/modul (20%) 
d. Mencari di internet 

(7%) 

Mengetahui 
metode 

belajar yang 
efektif 

 

8; 
26% 

9; 

30% 

5; 

17% 

8; 

27% 

5; 

17% 

7; 

23% 
14; 

47% 

4; 
13% 

10; 

33% 

12; 
40% 

6; 
20% 

2; 
7% 
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10.   Apakah Anda sering 
mengulang atau belajar 
mandiri  tanpa bantuan 
petunjuk dari guru? 
a. Sangat sering 

(20%) 
b. Sering (27%) 
c. Kadang-kadang 

(33%) 
d. Jarang (20%) 

Mengetahui 
kemandiria

n belajar 
siswa 

 

11.  Dimana Anda sering 
mengulang aktivitas 
belajar? 
a. Rumah (53%) 
b. Perpusatakaan 

(17%) 
c. Ruang kelas 

(20%) 
d. Lainnya…. 

(10%) 
 

Mengetahui 
tempat 
siswa 
belajar 

 

12.  Sumber belajar yang 
biasa Anda gunakan 
untuk belajar 
matematika? 
a. Buku paket (60%) 
b. LKS (23%) 
c. Modul/e-modul 

(10%) 
d. Internet (7%) 

 

Mengetahui 
sumber 

belajar yang 
digunakan 

siswa 
dalam 
belajar 

 

 

6; 
20% 

8; 

27% 

10; 
33% 

6; 
20% 

16; 
53% 5; 

17% 

6; 
20% 

3; 
10% 

18; 

60% 

7; 

23% 

3; 

10% 

2; 
7% 
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13.  Apakah sumber belajar 
matematika yang Anda 
punya mudah 
dipahami? 
a. Ya (47%) 
b. Tidak (53%) 

Mengetahui 
sumber 

belajar yang 
digunakan 

siswa 
dalam 
belajar 

 

 

14.  Sumber belajar seperti 
apa yang Anda 
sukai?(boleh lebih dari 
satu) 
a. Memuat 

permasalahan 
sehari-hari (21%) 

b. Bergambar, 
bersuara, video 
(31%) 

c. Memuat unsur 
kearifan local 
(21%) 

d. Berisi soal-soal 
dan langkah 
penyelesaian 
(27%) 

Mengetahui 
sumber 

belajar yang 
digunakan 

siswa 
dalam 
belajar 

 

 

 
 
 
 
 

15.  Menurut Anda 
bagaimana peranan 
sumber belajar dalam 
menunjang 
pembelajaran? 
a. Sangat membantu 

(20%) 
b. Membantu (17%) 
c. Cukup membantu 

(63%) 
d. Tidak membantu 

(0%) 

Mengetahui 
sumber 

belajar yang 
digunakan 

siswa 
dalam 
belajar 

 

 

 
 
 
 

14; 

47% 16; 

53% 

6, 
20
% 

5, 
17

% 

19; 
63
% 

0, 
0% 

14; 

21% 

20; 
31% 

14; 

21% 

18; 

27% 
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16.  Apakah Anda 
memerlukan sumber 
belajar tambahan 
untuk pembelajaran 
matematika? 
a. Ya (77%) 
b. Tidak (23%) 

Mengetahui 
kebutuhan 

akan 
sumber 
belajar 

 

 

17.  Apakah Anda pernah 
belajar matematika 
dengan media 
elektronik (terdapat 
gambar, audio, video)? 
a. Ya (67%) 
b. Tidak (33%) 

Mengetahui 
kebutuhan 

akan 
sumber 
belajar 

 

 

18.  Apakah Anda lebih 
mudah belajar 
matematika dengan 
media tersebut? 
a. Ya (80%) 
b. Tidak (20%) 

Mengetahui 
kebutuhan 

akan 
sumber 
belajar 

 

 

23; 

77% 

7; 

23% 

20; 
67% 

10; 

33% 

24; 

80% 

6; 

20% 
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19.  Apakah guru pernah 
menghubungkan 
pelajaran matematika 
dengan kearifan lokal? 
a. Pernah (57%) 
b. Tidak pernah 

(43%) 

Mengetahui  
tanggapan 

siswa 
terhadap 
e-modul 
kearifan 

lokal 
 

 

20.  Apakah Anda tahu 
tentang kearifan lokal 
yang ada disekitar? 
a. Tahu (40%) 
b. Tidak tahu (60%) 

Mengetahui  
tanggapan 

siswa 
terhadap 
e-modul 
kearifan 

lokal 
 

 

21.  Apakah Anda setuju 
jika ada e-modul yang 
mengaitkan pelajaran 
matematika dengan 
kearifan lokal? 
a. Ya (87%) 
b. Tidak (13%) 

Mengetahui 
tanggapan 

 siswa  
terhadap 
e-modul 
kearifan 

lokal 
 

 

17; 

57% 

13; 

43% 

12; 

40% 

18; 

60% 

26; 
87% 

4; 

13% 
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22.  Jika di dalam e-modul 
disajikan aspek 
kearifan lokal, hal 
apakah yang Anda 
inginkan ada di 
dalamnya? 
a. Tradisi lokal(40%) 
b. Dolanan 

tradisional (23%) 
c. Tempat/monumen 

sejarah (20%) 
d. Makanan 

tradisional atau 
khas (17%) 

Mengetahui 
tanggapan 

 siswa  
terhadap 
e-modul 
kearifan 

lokal 
 

 

23.  Apakah Anda 
mengalami kesulitan 
dalam memecahkan 
soal matematika? 
a. Ya (80%) 
b. Tidak (20%) 

Mengetahui 
kesulitan  

siswa dalam 
pemecahan 

masalah 
 

 

24.  Kesulitan apa saja yang 
Anda alami ketika 
mengerjakan soal 
matematika? 
a. Memahami Soal 

(3%) 
b. Menentukan alur 

penyelesaian 
(23%) 

c. Melakukan 
penyelesaian Soal 
(50%) 

d. Menyimpulkan 
jawaban soal (7%) 

e. Semua tahapan 
diatas (17%) 

Mengetahui 
kesulitan  

siswa dalam 
pemecahan 

masalah 
 

 

12; 
40% 

7; 
23% 

6; 
20% 

5; 
17% 

24, 

80% 

6; 
20% 

1; 
3% 

7; 
23% 

15; 
50% 

2; 

7% 

5; 
17

% 
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PEDOMAN WAWANCARA GURU 

Nama  : 
NIP     : 
Instansi: 

No Indikator Pertanyaan Jawaban 

1 

Karakteristik 
Siswa 

Berapa jumlah siswa MTs IN 
Banyurip Ageng Kota 
Pekalongan kelas 8? 

  

2 

Bagaimana indeks prestasi 
siswa MTs IN Banyurip Ageng 
Kota Pekalongan jika dilihat 
dari dokumentasi rapot? 

  

3 
Apakah siswa pernah mendapat 
modul pembelajaran? 

  

4 
Apakah siswa dapat belajar 
mandiri? 

  

5 

Sumber 
Belajar 

Apa sumber belajar yang 
digunakan Bapak dalam proses 
pembelajaran? 

  

6 
Bagaimana ketersediaan 
sumber belajar yang 
digunakan? 

  

7 
Bagaimana menurut Bapak 
dengan penggunaan e-modul 
sebagai media pembelajaran? 

  

8 

Metode 
Pembelajaran 

Metode apa yang sering Bapak 
gunakan saat pembelajaran?   

9 
Bagaimana keefektivan dari 
metode yang Bapak/Ibu 
terapkan? 

  

10 
Menurut Bapak/Ibu metode apa 
yang sesuai untuk siswa? 

  

11 Kurikulum 
Apa kurikulum yang dipakai di 
MTs IN Banyurip Ageng Kota 
Pekalongan? 

  

 

Lampiran 10. Pedoman Wawancara Guru 
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12 

Kurikululm 

Berapa jam pelajaran setiap 
minggu pada mata pelajaran 
matematika kelas VIII di MTs IN 
Banyurip Ageng Kota 
Pekalongan? 

  

13 
Apakah jam pelajaran yang 
diberikan sesuai dengan materi 
yang akan disampaikan? 

  

14 
Berapa KKM yang diterapkan di 
MTs IN Banyurip Ageng Kota 
Pekalongan? 

  

15 
Berapa persen siswa yang 
memenuhi KKM? (Terutama 
materi Lingkaran) 

  

16 

Kearifan 
Lokal 

Apakah Bapak/Ibu dalam 
kegiatan pembelajaran 
menyisipkan unsur kebudayaan 
setempat? 

  

17 

Apakah siswa dapat 
menyesuiakan unsur 
kebudayaan setempat pada 
pembelajaran matematika? 

  

18 

Apakah siswa menerapkan 
contoh kehidupan yang ada 
disekitarnya kedalam 
pembelajaran matematika? 

  

19 

Pemecahan 
Masalah 

Apakah siswa mengalami 
kesulitan dalam mempelajari 
matematika terutama materi 
lingkaran? 

  

20 
Bagaimana kemampuan 
pemecahan masalah siswa? 

  

21 
Apakah siswa sudah mampu 
untuk mengidentifikasi masalah 

  

22 
Bagaimana proses bernalar 
siswa untuk menyusun tahapan 
penyelesaian masalah? 
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Lampiran 1 

HASIL WAWANCARA GURU 

Nama  : Ir. Hudaya, S.Pd 

NIP     :- 

Instansi : MTs IN Kota Pekalongan 

No Pertanyaan Jawaban 

1 
Berapa jumlah siswa MTs IN 
Banyurip Ageng Kota 
Pekalongan kelas 8? 

Jumlah siswa kelas kelas VIII 
adalah 222 siswa. 

2 
Bagaimana indeks prestasi 
siswa MTs IN Banyurip Ageng 
Kota Pekalongan? 

Indeks prestasi siswa dalam 
mata pelajaran matematika 
masih rendah. 

3 
Apakah siswa pernah 
mendapat modul 
pembelajaran? 

Tidak, siswa dipinjamkan buku 
paket dari perpustakaan dan 
beberapa memakai LKS. 

4 
Apakah siswa dapat belajar 
secara mandiri? 

Tidak, rasa inisiatif siswa 
untuk belajar matematika 
masih kurang. Hanya beberapa 
siswa yang bisa belajar secara 
mandiri. 

5 
Apa sumber belajar yang 
digunakan Bapak dalam 
proses pembelajaran? 

Sumber belajar yang saya 
gunakan berupa buku paket 
dan LKS, kadang-kadang saya 
mencari bahan dari internet 
juga. 

6 
Bagaimana ketersediaan 
sumber belajar yang 
digunakan? 

Sumber belajar siswa tersedia 
di perpustakaan, siswa 
dipinjamkan buku dari 
perpustakaan. 

7 
Bagaimana menurut Bapak 
dengan penggunaan e-modul 
sebagai media pembelajaran? 

Bagus, di era digital seperti ini 
sangat cocok menggunakan 
sumber belajar bentuk digital.  

 Lampiran 11. Hasil Wawancara Guru 
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8 
Metode apa yang sering Bapak 
gunakan saat pembelajaran? 

Metode belajar yang biasa saya 
terapkan yaitu metode 
konvensional atau ceramah, 
namun sesekali saya 
menggunakan alat bantu yang 
ada di kelas secara nyata. 

9 
Bagaimana keefektivan dari 
metode yang Bapak/Ibu 
terapkan? 

Siswa terkadang tidak 
memperhatikan penjelasan 
saat pembelajaran, jadi tidak 
semua siswa memahami apa 
yang saya sampaikan. 

10 
Menurut Bapak/Ibu metode 
apa yang sesuai untuk siswa? 

Metode yang menggabung 
teknologi dengan konteks 
nyata kehidupan sehari-hari. 

11 
Apa kurikulum yang dipakai di 
MTs IN Banyurip Ageng Kota 
Pekalongan? 

Kurikulum yang dipakai adalah 
kurikulum 2013 revisi. 

12 

Berapa jam pelajaran setiap 
minggu pada mata pelajaran 
matematika kelas VIII di MTs 
IN Banyurip Ageng Kota 
Pekalongan? 

 Dalam seminggu terdapat 5 
jam pelajaran(JP) dengan 
waktu tiap JP 40 menit 

13 

Apakah jam pelajaran yang 
diberikan sesuai dengan 
materi yang akan 
disampaikan? 

 Sebenarnya masih kurang, 
apalagi kalau mengajarkan 
materi yang sulit, menyita 
waktu yang lumayan lama 

14 
Berapa KKM yang diterapkan 
di MTs IN Banyurip Ageng 
Kota Pekalongan? 

KKM untuk mata pelajaran 
matematika adalah 65. 

15 
Berapa persen siswa yang 
memenuhi KKM? (Terutama 
dalam materi Lingkaran) 

 Kalau dilihat dari nilai murni 
siswa, kurang dari setengah 
persen saja siswa yang 
memenuhi KKM. 

16 

Apakah Bapak/Ibu dalam 
kegiatan pembelajaran 
menyisipkan unsur 
kebudayaan setempat? 

Terkadang saya mengaitkan 
permasalahan yang ada 
dikehidupan sehari-hari. 
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17 

Apakah siswa dapat 
menyesuaikan unsur 
kebudayaan setempat pada 
pembelajaran matematika? 

Beberapa siswa mengetahui 
tentang budaya yang saya 
kaitkan dalam pembelajaran 

18 

Apakah siswa menerapkan 
contoh kehidupan yang ada di 
sekitarnya ke dalam 
pembelajaran matematika? 

Beberapa siswa menereapkan 
tentang budaya yang saya 
kaitkan dalam pembelajaran 

19 

Apakah siswa mengalami 
kesulitan dalam mempelajari 
matematika terutama materi 
lingkaran? 

Ya, siswa masih mengalami 
kesulitan mempelajari 
matematika, termasuk juga 
materi lingkaran. Kesulitan ini 
berupa pemahaman konsep 
dan proses perhitungan. 

20 
Bagaimana kemampuan 
pemecahan masalah siswa? 

Kemampuan pemecahan 
masalah siswa masih rendah, 
siswa harus didekte atau 
diberikan kisi-kisi untuk 
menjawab persoalan. 

21 
Apakah siswa sudah mampu 
untuk mengidentifikasi 
masalah? 

Tidak semua siswa sudah bisa 
mengidentifikasi permasalahan 
yang ada pada soal, terutama 
soal dalam bentuk cerita. Siswa 
masih kebingungan inti 
permasalahan dari soal 
tersebut. 

22 

Bagaimana proses bernalar 
siswa untuk menyusun 
tahapan penyelesaian 
masalah? 

Dalam menyelesaikan soal 
siswa masih bingung 
menentuka data yang ada di 
dalam soal, menentukan rumus 
yang diperlukan dan kurang 
dalam proses perhitungan. 
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Lampiran 12 

KISI-KISI PRETEST – POSTTEST 

Mata Pelajaran  : Matematika 

Materi   : Lingkaran 
Semester/Tahun : Genap/2023 

Alokasi Waktu  : 60 menit 
 

Kompetensi Dasar: 

3.7 Menjelaskan sudut pusat, sudut keliling, panjang 

busur, dan luas juring lingkaran, serta hubungannya 

4.7  Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan sudut 

pusat, sudut keliling, panjang busur, dan luas juring 

lingkaran, serta hubungannya. 

 

Indikator 

4.7.1 Memecahkan masalah konstektual yang berkaitan 

dengan keliling lingkaran dan luas lingkaran. (C4) 

4.7.2   Memecahkan masalah konstektual yang berkaitan 

dengan sudut pusat dan sudut keliling. (C4) 

4.7.3 Memecahkan masalah konstektual yang berkaitan 

dengan panjang busur, luas juring dan luas tembereng 

(C4) 

 

 

 

 Lampiran 12. Kisi-kisi Pretest-Posttest 
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Indikator Soal No Soal 

4.7.1 Memecahkan 
masalah 
konstektual yang 
berkaitan dengan 
keliling lingkaran 
dan luas lingkaran. 
(C4) 

Menghitung keliling lingkaran jika 
diketahui jari-jari atau sebaliknya. 

1 

Menghitung luas lingkaran 2 

Menghitung biaya yang dibutuhkan 
untuk membuat suatu benda 
(penerapan keliling lingkaran) 

3 

Menghitung biaya yang dibutuhkan 
untuk membuat suatu benda 
(penerapan luas lingkaran) 

4 

4.7.2   
Memecahkan 
masalah 
konstektual yang 
berkaitan dengan 
sudut pusat dan 
sudut keliling. (C4) 

Menghitung besar sudut keliling 
suatu lingkaran apabila diketahui 
besar sudut pusat atau sebaliknya  

5 

4.7.3 Memecahkan 
masalah 
konstektual yang 
berkaitan dengan 
panjang busur, 
luas juring dan 
luas tembereng 
(C4) 

Menghitung panjang busur apabila 
diketahui sudut pusat dan salah 
satu panjang busur lainya 

6 

Menghitung luas juring apabila 
diketahui sudut pusat dan salah 
satu jari-jari lingkaran.  

7 

Menghitung luas tembereng 
apabila diketahui sudut pusat dan 
jari-jari  

8 
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Lampiran 13 

SOAL PRETEST  

Mata Pelajaran  : Matematika 
Materi   : Lingkaran 

Semester/Tahun : Genap/2023 
Alokasi Waktu  : 60 menit 
Petunjuk Pengisian 

1. Kerjakan soal pada lembar jawab yang telah disediakan 
2. Tulis nama, kelas dan nomor absen pada kolom yang 

tersedia. 
3. Bacalah do’a sebelum mengerjakan 

Kerjakan soal di bawah ini dengan benar! 

1. Tino memiliki sebuah rebana baru. Tino mengukur 

panjang keliling rebana dan didapatkan nilai 44 cm. 

Berapakah panjang dari jari-jari rebana tersebut? 

(gunakan   
  

 
) 

2. Bu Emi membuat makanan tradisional apem kesesi 

dengan cetakan loyang lingkaran yang berdiameter 7 cm. 

Tentukan luas apem kesesi yang dibuat oleh Bu Emi! 

(gunakan    
  

 
  

3. Pak Ahmad akan membuat taman kota berbentuk 

lingkaran dengan jari-jari 35 m. Di sekeliling taman akan 

ditanami tanaman pucuk merah  dengan jarak 2 m. Jika 1 

pohon memerlukan biaya Rp25.000, maka berapakah 

seluruh biaya penanaman tanaman pucuk merah 

tersebut? 

4. Seorang pengrajin akan mengganti selaput kulit bedug 

dengan diameter penampang sepanjang 56 cm. Jika biaya 

yang diperlukan untuk membeli kulit sapi adalah 

 Lampiran 13. Soal Pretest-Posttest 
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Rp10.000 /cm2. Berapakah biaya yang diperlukan untuk 

membeli kebutuhan kulit sapi untuk membuat bedug 

tersebut? (gunakan   
  

 
) 

5. Perhatikan gambar di bawah ini: 

 
6. Pada gambar di bawah ini, luas juring POQ adalah 30 cm2. 

Berapakah luas dari juring AOB? 

 

 

 

 

 

 

 

7. Titik A, B, C, dan D terletak pada keliling lingkaran 

dengan pusat O. Jika diketahui ∠AOB = 35° dan ∠COD = 

140° serta luas juring AB adalah 50 cm2. Berapakah nilai 

busur CD? 

8. Perhatikan gambar di bawah ini. Jika besar ∠AOB dan 

panjang OB masing-masing adalah 90° dan 14 cm. Berapa 

luas daerah yang diarsir?  

 

 

 

 

Diketahui: ∠ABE + ∠ACE + 
∠ADE = 120° 

Berapakah nilai dari ∠AOE? 
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SOAL POSTTEST 

Mata Pelajaran  : Matematika 
Materi   : Lingkaran 

Semester/Tahun : Genap/2023 
Alokasi Waktu  : 60 menit 
Petunjuk Pengisian 

1. Kerjakan soal pada lembar jawab yang telah disediakan 
2. Tulis nama, kelas dan nomor absen pada kolom yang 

tersedia. 

3. Bacalah do’a sebelum mengerjakan 

Kerjakan soal di bawah ini dengan benar! 

1.  

 

 

  

 

2. Gambar di bawah merupakan tampak atas dari tugu 0 KM 

yang ada di Kajen, Kab. Pekalongan. 

 
 

 

 

 

Jika diameter lingkaran besar 14 

m dan diameter 7 m. Berapa luas 

daerah yang dipasang batako? 

Caping merupakan sejenis topi 

berbentuk kerucut yang umumnya 

terbuat dari anyaman bambu. Rangka 

bagian bawah dibiarkan terbuka dan 

membentuk sebuah lingkaran. Jika 

jari-jari lingkaran tersebut 20 cm. 

Berapa panjang bilah bambu untuk 

membuat rangka bawah tersebut ? 
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3. Agus mengikuti karnaval panjang jimat Kanzus Sholawat 

menggunakan sepeda onthel yang memiliki jari-jari roda 

28 cm. Jika roda sepeda akan dihiasi dengan pernak-

pernik  mengelilingi roda setiap 8 cm. Harga satu pernak-

pernih adalah Rp500,- maka berapa total biaya yang 

diperlukan Agus untuk menghias kedua roda onthel? 

4.   

 

 

 

 

 

5.  

  

 

 
 

 
 

 

 
 

 
 

 

Lima orang anak sedang 

bermain gasing sesuai posisi 

pada gambar di samping. 

Jika ∠AOE adalah 70 . 

Berapakah nilai dari ∠ABE + 

∠ACE + ∠ADE? 

Seorang pengrajin akan 

mengganti selaput kulit bedug 

dengan diameter penampang 

sepanjang 56 cm. Jika biaya 

yang diperlukan untuk membeli 

kulit sapi adalah Rp10.000 /cm2. 

Berapakah biaya yang 

diperlukan untuk membeli 

kebutuhan kulit sapi untuk 

membuat bedug tersebut?  

6. Pada kegiatan sedekah laut di Pantai 

Slamaran, Bu Yuli memasak beberapa 

makanan tradisional. Makanan itu 

disajikan dan disusun rapi pada nampan 

lingkaran seperti gambar di samping. 

Panjang busur pada isian srabi 30 cm, 

maka panjang busur pada isian ongol-

ongol adalah …  
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7. Karunia akan membuat sebuah kipas dengan desain 

seperti gambar di bawah. Jika panjang BO dan CO 

adalah 12 cm dan 3 cm. Berapakah luas daerah yang 

diwarnai coklat? 

 

 

 

 

 

8. Perhatikan gambar di bawah ini. Jika besar ∠AOB dan 

panjang masing-masing adalah 90 dan 10 cm. Berapa 

luas daerah yang diarsir?  

 

 

 

 

 

  

A 

B 

O C 
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Lampiran 14 

KUNCI JAWABAN PRETEST-POSTTEST 

Berikut ini kunci jawaban soal pretest: 

1. Tino memiliki sebuah rebana baru. Tino mengukur 

panjang keliling rebana dan didapatkan nilai 44 cm. 

Berapakah panjang dari jari-jari rebana tersebut? 

Penyelesaian: 

Diketahui: 

Keliling rebana = 44 cm,     
  

 
 

Ditanya: jari-jari rebana? 

  

Dijawab: 

Untuk Untuk mencari jari-jari 

rebana, Maka harus 

menggunakan rumus keliling 

lingkaran. 

Keliling lingkaran (k) =      

  

k =      

44 =    
  

 
     

  

  
 x 7 

r = 7 cm 

 

  

Jadi, panjang jari-jari rebana 

adalah 7 cm. 

  

 

2. Bu Emi membuat makanan tradisional apem kesesi dengan 

cetakan loyang lingkaran berdiameter 7 cm. Tentukan luas 

apem kesesi yang dibuat Bu Emi! (gunakan    
  

 
  

 

 

Memahami Masalah 
(M1) 

Merencanakan  

Pemecahanan (M2) 

Menyelesaikan  
Masalah (M3) 

Menarik 
Kesimpulan (M4) 

2 

3 

3 

2 

 Lampiran 14. Kunci Jawaban Pretest-Posttest 
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Penyelesaian: 

Diketahui:  

Diameter loyang apem berbentuk 

lingkaran = 7 cm,     
  

 
 

Ditanya: luas apem kesesi? 

  

Dijawab: 

Untuk mencari luas apem, maka 

kita harus mencari luas loyang 

apem yang berbentuk lingkaran. 

Luas loyang  = luas lingkaran (l) 

l= 
 

 
   2  

  

l = 
 

 
   2 

l = 
 

 
  

  

 
    2 = 

  

 
     

l = 38.5 cm2 

  

Jadi, luas apem kesesi adalah  

38.5 cm2 

  

 

3. Pak Ahmad akan membuat taman kota berbentuk 

lingkaran dengan jari-jari 35 m. Di sekeliling taman akan 

ditanami tanaman pucuk merah dengan jarak 2 m. Jika 

sebuah pohon memerlukan biaya Rp10.000/m2, maka 

berapakah seluruh biaya penanaman tanaman pucuk 

merah tersebut? 

Penyelesaian: 

Diketahui:  
Jari-jari taman = 35 m 
Jarak tanaman (j) = 2 m 
Harga tanaman (h) = Rp10.000,- 

     
  

 
 

  

Memahami 

Masalah (M1) 

Merencanakan  

Pemecahanan 

(M2) 

Menyelesaikan  

Masalah (M3) 

Menarik 
Kesimpulan (M4) 

2 

3 

3 

2 

Memahami 
Masalah (M1) 

2 
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Ditanya: Biaya penanaman pucuk 
merah (b)? 
Dijawab: 
Untuk menyelesaikan 
permasalahan tersebut, kita 
harus mencari keliling taman, 
kemudian dibagi dengan jarak 
tanaman. 

  

k =      

k =    
  

 
            

Banyak tanaman pucuk merah(n) 

= 
 

 
 = 

   

 
 = 110 tanaman 

Biaya total penanaman pucuk 
merah = n x h = 110 x Rp 10.000,- 
= Rp1.100.000 

  

Jadi, biaya total penanaman 
pucuk merah adalah 
Rp1.100.000 

  

 

4. Seorang pengrajin akan mengganti selaput kulit pada 

sebuah bedug dengan diameter penampang 56 cm. Jika 

biaya yang diperlukan untuk membeli kulit sapi adalah 

Rp25.000 /cm2. Berapakah biaya yang diperlukan untuk 

membeli kebutuhan kulit sapi untuk membuat bedug 

tersebut? (gunakan   
  

 
) 

Penyelesaian: 

Diketahui: diameter bedug (d) = 56 cm 
Harga kulit sapi (h) = Rp25.000 /cm2  

   
  

 
 

Ditanya: Biaya pembelian kulit sapi 
(b)? 

  

Merencanakan  

Pemecahanan (M2) 

Menyelesaikan  
Masalah (M3) 

Menarik 

Kesimpulan (M4) 

3 

3 

2 

Memahami Masalah 

(M1) 
2 
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5. Perhatikan gambar di bawah ini: 

 

 

 

 

Penyelesaian: 

Diketahui:   
∠ABE + ∠ACE + ∠ADE = 120° 
(sudut keliling) 
Ditanyakan:  ∠AOE (sudut 
pusat)? 
 

  

Dijawab: 
Untuk menyelesaikan 
permasalahan tersebut, kita 
harus mencari luas penampang 
bedug, kemudian mengalikan 
dengan harga. 
Luas penampang bedug = luas 
lingkaran 

  

l = 
 

 
   2 

l = 
 

 
  

  

 
     2 =          

l = 2.464 cm2 

Biaya total pembelian kulit sapi = 
l x h = 2.464  x Rp25.000 = 
Rp61.600.000 

  

 
 

Jadi, biaya total pembelian kulit 

sapi adalah Rp61.600.000 

  

Diketahui: 
 ∠ABE + ∠ACE + ∠ADE = 120° 

Berapakah nilai dari ∠AOE? 

 

Memahami Masalah 

(M1) 
2 

Merencanakan  

Pemecahanan (M2) 

Menyelesaikan  

Masalah (M3) 

Menarik 
Kesimpulan (M4) 

3 

3 

2 
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Dijawab:  
∠ABE = ∠ACE = ∠ADE = x (sudut 
keliling menghadap busur yang 
sama, bernilai sama).  
∠AOE (sudut pusat = 2 x sudut 
keliling).  

  

∠ABE + ∠ACE + ∠ADE = 120°  
3x = 120° 
x = 40° 
∠AOE (sudut pusat = 2 x sudut 
keliling)  
∠AOE  = 2 x 40° 

  

Jadi, nilai dari ∠AOE adalah 80∘   

 

6. Perhatikan gambar di bawah ini. Jika luas juring POQ = 30 

cm2. Berapakah luas dari juring AOB? 

 

 

 

 

 

Penyelesaian: 

∠AOB = 75 , ∠ POQ = 60 , juring 
POQ = 30 cm2 
Ditanyakan:  juring AOB? 

  

Dijawab: 

    

    
 

          

           
   

 

 

 

  

Merencanakan  

Pemecahanan (M2) 

Menyelesaikan  
Masalah (M3) 

Menarik 
Kesimpulan (M4) 

3 

3 

2 

Memahami Masalah 
(M1) 

Merencanakan  

Pemecahanan (M2) 

2 

3 
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,  

        
  

  
    .5 

  

Jadi, luas juring AOB adalah 37.5 

cm2 

  

 

7. Titik A, B, C, dan D terletak pada keliling lingkaran dengan 

pusat O. Jika ∠AOB = 35° dan ∠COD = 140° serta busur AB 

= 20 cm. Berapakah nilai busur CD? 

Penyelesaian: 

 Diketahui:  
Panjang busur AB = 20 cm 
∠ AOB = 35°, ∠ COD = 140° 
Ditanya: 
Busur CD? 

  

Dijawab: 

CD = 
     

     
 x  panjang AB 

  

CD = 
    

   
 x  20 

CD =   x  20 
CD =     

  

Jadi, nilai busur CD adalah 80 cm.   

 

8. Perhatikan gambar di bawah ini. Jika ∠AOB = 90° dan 

panjang OB = 14 cm. Berapa luas daerah yang diarsir?  

 

 

 

 

 

 

Menyelesaikan  
Masalah (M3) 

Menarik 
Kesimpulan (M4) 

3 

2 

Memahami Masalah 
(M1) 

2 

Merencanakan  

Pemecahanan (M2) 

Menyelesaikan  

Masalah (M3) 

Menarik 
Kesimpulan (M4) 

3 

3 

2 
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Penyelesaian: 

Diketahui:  
∠ AOB = 90°. 
Panjang OB (r) = 14 cm 
Ditanya: 
Luas daerah yang diarsir (luas 
tembereng)? 

  

Jawab: 
Luas tembereng       
= luas juring AOB – luas segitiga 
AOB 

  

Luas Segitiga AOB =  
     

    
        𝑟   𝑟  -  

 

 
                   

 
 (

   

    
   

  

 
           – (

 

 
          ) 

      
= 154 – 98   
= 56 cm2 

  

Jadi, luas daerah yang diarsir 

adalah 56 cm2 

  

  

2 

Memahami Masalah 
(M1) 

Merencanakan  

Pemecahanan (M2) 

Menyelesaikan  

Masalah (M3) 

Menarik 
Kesimpulan (M4) 

2 

3 

3 
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Berikut ini kunci jawaban soal posttest: 

1. Caping merupakan sejenis topi berbentuk kerucut yang 

umumnya terbuat dari anyaman bambu. Rangka bagian 

bawah dibiarkan terbuka dan membentuk sebuah 

lingkaran. Bila jari-jari lingkaran tersebut adalah 20 cm. 

Berapa panjang bilah bambu untuk membuat rangka 

bawah tersebut?  

Penyelesaian: 

Diketahui: jari-jari lingkaran (r) 
= 20 cm 
Ditanya: panjang bilah bambu 
untuk membuat rangka bawah? 

  

Jawab: 
Panjang bilah bambu rangka 
bawah sama dengan menghitung 
keliling lingkaran. 
Keliling lingkaran (k) =     

  

k =      
k =               
k = 125.6 cm  

  

Jadi, panjang bilah bambu untuk 
membuat rangka bawah adalah 
125.6 cm. 

  

 

2. Gambar di bawah merupakan tampak atas dari tugu 0 KM 

yang ada di Kajen, Kab. Pekalongan. 

 

 

 

 

 

Jika diameter lingkaran besar 14 m dan 

diameter lingkaran kecil 7 m. Berapa 

luas daerah yang dipasang batako? 

Memahami 

Masalah (M1) 

Merencanakan  

Pemecahanan 

(M2) 

Menyelesaikan  

Masalah (M3) 

Menarik 

Kesimpulan (M4) 

2 

3 

3 

2 
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Penyelesaian: 

Diketahui: 

diameter besar  (D) = 14 m, R = 7 m 
diameter kecil (d) = 7 m, r = 3,5 m 
Ditanya:  
Luas daerah yang dipasang batako?  

  

Dijawab: 
Luas daerah yang dipasang batako = 

Luas lingkaran besar – luas 

lingkaran kecil  

  

L = ( R2 ) –   r2)   

L = (2   
  

 
         ) – (2  

  

 
             ) 

L =    x        ) – (22 x 3,5) 
L = 308 - 77 
L = 231 cm2 

Jadi, luas daerah yang akan dipasang 

batako adaah 231 cm2 

  

 

3. Agus mengikuti karnaval panjang jimat Kanzus Sholawat 

menggunakan sepeda onthel yang memiliki jari-jari roda 

sepanjang 28 cm. Jika roda sepeda akan dihiasi dengan 

pernak-pernik mengelilingi roda setiap 8 cm. Jika harga 

satu pernak-pernih adalah Rp500, maka berapa total biaya 

yang diperlukan Agus untuk menghias kedua roda onthel? 

Penyelesaian: 

Diketahui:  
Jari-jari roda onthel (r) = 28 cm 
Jarak pernak-pernik = 8 cm 
Harga pernak pernik = Rp500 
Ditanya:  
Total biaya untuk menghias roda onthel? 

  

Memahami 
Masalah (M1) 

Merencanakan  

Pemecahanan (M2) 

2 

3 

Memahami 
Masalah (M1) 

2 

Menyelesaikan  

Masalah (M3) 

Menarik 
Kesimpulan (M4) 

3 

2 
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Dijawab: 

Untuk menyelesaikan permasalahan 
tersebut, kita harus mencari keliling 
roda, kemudian dibagi dengan jarak 
pernak-pernik. 
Keliling lingkaran (k) =      

  

k =      

k =    
  

 
             

Jumlah pernak-perrnik 2 roda (n)  

= 2 x 
 

 
 =     

   

 
 = 44 biji 

Biaya total membeli pernak-pernik  
= n x h = 44 x Rp500 = Rp22.000 

  

Jadi, biaya untuk membeli pernak-

pernik adalah Rp22.000 

  

 

4. Seorang pengrajin akan mengganti selaput kulit bedug 

dengan diameter penampang 56 cm. Jika biaya yang 

diperlukan untuk membeli kulit sapi adalah Rp10.000 

/cm2. Berapakah biaya yang diperlukan untuk membeli 

kebutuhan kulit sapi untuk membuat bedug tersebut? 

(gunakan   
  

 
) 

Penyelesaian: 

 

Diketahui: diameter bedug (d) = 
56 cm 
Harga kulit sapi (h) = Rp10.000 

/cm2     
  

 
 

Ditanya: Biaya pembelian kulit 
sapi (b)? 
 

  

Merencanakan  

Pemecahanan (M2) 

Menyelesaikan  

Masalah (M3) 

Menarik 
Kesimpulan (M4) 

3 

3 

2 

Memahami 

Masalah (M1) 
2 
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5. Fs 

 

 

 

 

Penyelesaian: 

Diketahui:   
∠AOE (sudut pusat) = 70  
Ditanyakan:  ∠ABE + ∠ACE + 
∠ADE? 

  

Dijawab: 

∠ABE= ∠ACE = ∠ADE   
(sudut keliling menghadap busur 
yang sama, bernilai sama) 

∠ABE = 
 

 
        

  

Dijawab: 
Untuk menyelesaikan 
permasalahan tersebut, kita 
harus mencari luas penampang 
bedug, kemudian mengalikan 
dengan harga. 
Luas penampang bedug = luas 
lingkaran 

  

l = 
 

 
   2 

l = 
 

 
  

  

 
     2 =          

l = 2.464 cm2 

Biaya total pembelian kulit sapi = 
l x h = 2.464  x Rp10.000 = 
Rp24.640.000 

  

 
 

Jadi, biaya total pembelian kulit 

sapi adalah Rp24.640.000 

  

Memahami 
Masalah (M1) 

Merencanakan  

Pemecahanan (M2) 

2 

3 

Merencanakan  

Pemecahanan (M2) 

Menyelesaikan  

Masalah (M3) 

Menarik 

Kesimpulan (M4) 

3 

3 

2 

Lima orang anak sedang bermain 

gasing sesuai posisi pada gambar 

dibawah. Jika ∠AOE adalah 70  . 

Berapakah nilai dari ∠ABE + ∠ACE + 

∠ADE? 
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∠ABD = 
 

 
        

 

 
      

∠ABD =     
Karena ∠ABE= ∠ACE = ∠ADE   
, maka  
∠ABE + ∠ACE + ∠ADE  = 3 x 35° 
= 105° 

  

Jadi, nilai dari ∠ABE + ∠ACE + 
∠ADE  = 105° 

  

 

6. Pada saat kegiatan sedekah laut di Pantai Slamaran, Bu 

Yuli memasak beberapa makanan tradisional. Makanan itu 

disusun rapi pada penampan lingkaran seperti gambar di 

bawah. Jika panjang busur pada isian srabi 30 cm, maka 

panjang busur pada isian ongol-ongol adalah… 

 

 

 

 

 

Penyelesaian: 

Diketahui:  
Panjang busur srabi = 30 cm 
∠srabi= 45°, ∠ongol-ongol = 135° 
Ditanya: 
Panjang busur ongol-ongol? 

  

Menyelesaikan  

Masalah (M3) 

Menarik 
Kesimpulan (M4) 

3 

2 

Memahami 

Masalah (M1) 
2 
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Dijawab: 

Panjang busur ongol-ongol (O)= 

 
             

       
 x  panjang busur AB  

 
 
 

  

O = 
    

   
 x  30 

O =   x  30 
O =    cm 

  

Jadi, panjang busur pada bagian 

ongol-ongol adalah 90 cm. 

  

 

7. Karunia akan membuat sebuah kipas dengan desan seperti 

gambar di bawah. Jika panjang BO dan CO adalah 12 cm 

dan 3 cm. Berapakah luas daerah yang diwarnai coklat? 

 

 

 

 

 

 

Penyelesaian: 

Diketahui:  
Panjang BO (R) = 14 cm 
Panjang CO (r) = 2 cm,   = 135 
Ditanyakan:  luas daerah yang 
diwarnai coklat? 

  

Dijawab: 

Luas daerah yag diwarnai coklat 
       𝑟        𝑟    𝑟           

  

A 

B 

O C 

Merencanakan  

Pemecahanan 

(M2) 

3 

Memahami Masalah 

(M1) 

Merencanakan  

Pemecahanan (M2) 

2 

3 

Menyelesaikan  
Masalah (M3) 

Menarik 
Kesimpulan (M4) 

3 

2 
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  𝑟  

    
 

 
  

  

 
         

 

 
              

                    2 

  

Jadi, daerah yang diwarnai  cokla 

adalah          2 

  

 

8. Perhatikan gambar di bawah ini! Jika besar ∠AOB dan 

panjang OB masing-masing adalah 90∘ dan 10 cm. Berapa 

luas daerah yang diarsir?  

 

Penyelesaian: 

Diketahui:  
∠ AOB = 90°. 
Panjang OB (r) = 10 cm 
Ditanya: 
Luas daerah yang diarsir (luas 
tembereng)? 

  

Jawab: 
Luas tembereng      = luas juring AOB 
– luas segitiga AOB 

  

*luasjuring  
  

   
    𝑟 = 

 

 
              = 

78.5 cm2 
* luas segitiga =  

 
        𝑟           𝑟  

= 
 

 
           = 25 cm2 

Luas tembereng = 78.5 cm2 – 25 cm2 
= 53.5 cm2 

  

Jadi, luas daerah yang diarsir adalah 

53.5 cm2 

  

Menyelesaikan  

Masalah (M3) 

Menarik 
Kesimpulan (M4) 

3 

2 

2 

Memahami Masalah 

(M1) 

Merencanakan  

Pemecahanan (M2) 

Menyelesaikan  
Masalah (M3) 

Menarik 
Kesimpulan (M4) 

2 

3 

3 
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Indikator  Kemampuan 
Pemecahan Masalah 

(Polya) 
Aktivitas Siswa Skor 

Memahami masalah, 
mengidentifikasi 
masalah dan 
menyebutkan apa yang 
diketahui dan ditanya 
dalam masalah.(M1) 

Siswa tidak mengerti sama sekali 
masalah yang dimaksud. 

0 

Siswa tidak mengerti sebagian 
masalah dengan menyebutkan 
sebagian apa yang diketahui dan 
menyebutkan apa yang ditanyakan 
dari masalah. 

1 

Siswa mampu mengidentifikasi 
masalah dengan benar dan tepat, 
menuliskan hal-hal yang diketahui 
dan ditanyakan secara lengkap dan 
benar. 

2 

Merencanakan 
penyelesaian soal(M2) 

Siswa tidak membuat rencana 
penyelesaian masalah. 0 

Siswa  merencanakan penyelesaian 
masalah tetapi tidak benar (tidak 
sesuai dengan soal sama sekali) 

1 

Siswa merencanakan penyelesaian 
yang digunakan hanya sebagian 
saja yang benar. 

2 

Siswa mampu merencanakan 
penyelesaian masalah dengan 
benar dan tepat. 

3 

PEDOMAN PENSKORAN SOAL PRETEST & POSTTEST 

 KEMAMPUAN PEMECAHAN MASALAH  
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Diadaptasi dari Journal of Mathematics Education IKIP Veteran Semarang 
Volume 3, No. 2, 2019, pp. 207-215 

Keterangan: 

Nilai KKM = 65 

Rumus Nilai Siswa = 
      

              
      

 

  

Menyelesaikan rencana 
sesuai dengan rencana, 
melakukan operasi 
hitung dengan benar. 
(M3) 

Siswa tidak mampu menyelesaikan 
soal sama sekali. 0 

Siswa menyelesaikan soal tidak 
sesuai rencana. 1 

Siswa menyelesaikan sebagian 
masalah atau kurang tepat. 

2 

Siswa mampu menyelesaikan soal 
dengan benar dan tepat. 

3 

Menarik kesimpulkan 
dari jawaban dan 
mengecek kembali 
jawaban. (M4) 

Siswa tidak menuliskan 
penyelesaian masalah. 0 

Siswa dapat menyelesaian masalah 
tetapi kurang tepat. 

1 

Siswa menuliskan penyelesiaan 
dari masalah secara lengkap dan 
benar. 

2 

Skor Maksimal 10 
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Lampiran 15. 

PENGISIAN SOAL PRETEST-POSTTEST 

Pretest 1 

  

 Lampiran 15. Pengisian Pretest-Posttest 
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Pretest 2 

 

Posttest 
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Pretest 3 
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Pretest 4 
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Posttest 1 
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Posttest 2 
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Posttest 3 
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Posttest 4 
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Lampiran 16 

KISI-KISI LEMBAR VALIDASI AHLI 

Indikator Butir penilaian Kode  

A. Kelayakan Isi 

Kesesuaian dengan 
KI dan KD  

1.    Kelengkapan Materi A1 

2.    Keluasan materi A2 

3.    Kedalaman Materi A3 

Kesesuaian dengan 
kebutuhan bahan 
ajar (karakteristik e-
modul) 

4.    Self Intructional A4 

5.    Self Contained A5 

6.    Stand Alone A6 

7.    Adaptif A7 

8.    User Friendly A8 

Kebenaran 
substansi materi 

1. Keakuratan konsep dan definisi A9 

2. Keakuratan fakta A10 

3. Keakuratan contoh dan kasus A11 

4.  Keakuratan gambar dan ilutrasi 
pendukung 

A12 

5. Keakuratan istilah A13 

6.  Keakuratan notasi, simbol dan 
ikon 

A14 

Manfaat untuk 
menambah 
wawasan 
 
 
 
 

7. Kesesuaian materi dengan 
perkembangan keilmuan 

A15 

8. Contoh kasus kearifan lokal yang 
disajikan 

A16 

9. Gambar dan ilustrasi kearifan 
lokal yang digunakan 

A17 

B. Penyajian 

Teknik Penyajian 1. Konsistensi sistematika sajian B1 

2. Keruntutan sajian B2 

Pembelajaran 3. Interaksi  B3 

 

Lampiran 16. Kisi-kisi Validasi Ahli 
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4. Keterlibatan siswa  B4 

Pendukung 
penyajian materi 

5. Kesesuaian dan ketepatan 
ilustrasi 

B5 

6. Peta konsep  dan rangkuman  B6 

7. Soal latihan  B7 

Pendukung 
penyajian materi 

8. Rujukan/sumber acuan B8 

9. Penomoran dan penamaan tabel 
dan gambar 

B9 

10.  Contoh-contoh soal B10 

11.  Daftar isi B11 

12.  Kunci jawaban B12 

13.  Glosarium B13 

14.  Daftar Pustaka B14 

C. Kegrafikan 

Desain sampul  1. Desain unsur tata letak  sampul  C1 

2. Warna unsur tata letak  C2 

3. Keterbacaan huruf C3 

4. Penggunaan huruf C4 

5. Ilustrasi sampul C5 

Desain Bagian Isi 6. Konsistensi tata letak C6 

 
7.  Unsur tata letak lengkap C7 

 
8. Tipografi isi e-modul C8 

 
9. Ilustrasi isi C9 

Jumlah 40 
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Lampiran 17 

LEMBAR VALIDASI AHLI  

Materi Pokok : Lingkaran 
Sasaran Program : Siswa SMP/MTs kelas VIII 
Judul Penelitian : Pengembangan E-modul Bermuatan 

Kearifan Lokal Menggunakan Aplikasi 

Kvisoft Flipbook Maker Untuk 

Meningkatkan Kemampuan Pemecahan 

Masalah Siswa Kelas VIII Pada Materi 

Lingkaran 

Peneliti : Mukhamad Usnul (1708056020) 
A. Petunjuk Pengisian 

1. Isilah nama, jabatan, dan nama instansi pada kolom 

yang disediakan 
2. Sebelum mengisi angket ini, mohon Bapak/Ibu 

terlebih dahulu membaca atau mempelajari modul 
yang dikembangkan. 

3. Berilah tanda cheklis (√) pada kolom yang disediakan 
4. Berilah kritik dan saran pada bagian yang disediakan, 

kemudian lengkapilah salah satu pada bagian 

kesimpulan. 
 

B. Identitas Ahli: 
Nama: ………………………………………… 
NIP: …………………………………………... 
Instansi: ……………………………………… 
Pendidikan: ………………………………….. 

C. Lembar Penilaian Modul 
Skor penilaian 
4: sangat baik; 3 : baik; 2: kurang;  1: sangat tidak baik 
 
 

 

 Lampiran 17. Lembar Validasi Ahli 
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Indikator Butir penilaian Deskripsi 
Skala Penilaian 

1 2 3 4 

A. Kelayakan Isi 

Kesesuaian 
dengan KI dan 
KD  

1. Kelengkapan 
Materi 

Materi yang 
disajikan 

mencakup materi 
yang terkandung 
dalam KI dan KD 

        

2. Keluasan 
Materi 

Materi yang 
disajikan 

mencerminkan 
jabaran semua 

KD 

        

3. Kedalaman 
Materi 

Materi yang 
disajikan sesuai 

dengan 
perkembangan 

siswa 

        

Kesesuaian 
dengan 
kebutuhan 
bahan ajar 
(karakteristik 
e-modul) 

4. Self 
Intructional 

Materi yang 
disajikan 

membantu siswa 
untuk belajar 

mandiri 

        

5. Self 
Contained 

Seluruh materi 
dalam satu 
kompetensi 

terdapat dalam e-
modul 

        

6. Stand Alone E-modul yang 
dikembangkan 

dapat digunakan 
tanpa tergantung 

media lain 

        

7. Adaptif Adaptif terhadap 
perkembangan 

ilmu 

        

8. User Friendly E-modul memuat 
instruksi yang 

mudah bagi siswa 
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Kebenaran 
substansi 
materi 

9. Keakuratan 
konsep dan 
definisi 

Konsep dan 
definisi yang 

disajikan tidak 
menimbulkan 

multi tafsir dan 
sesuai dengan 

kaidah 
matematika 

        

10.  Keakuratan 
fakta 

Fakta dan data 
yang disajikan 
sesuai dengan 

kenyataan 

        

11.  Keakuratan 
contoh dan 
kasus 

Contoh kasus 
yang disajikan 

benar dan sesuai 
materi 

        

12.  Keakuratan 
gambar dan 
ilutrasi 
pendukung 

Gambar dan 
ilustrasi benar 

dan sesuai 
dengan materi 

        

13.  Keakuratan 
istilah 

Istilah-istilah 
teknis sesuai 

dengan kaidah 
matematika 

        

14.  Keakuratan 
notasi, 
simbol dan 
ikon 

Notasi, simbol 
dan ikon sesuai 
dengan kaidah 

matematika 

        

Manfaat 
untuk 
menambah 
wawasan 

15.  Kesesuaian 
materi 
dengan 
perkemban
gan 
keilmuan 

Materi yang 
disajikan aktual 

seseuai 
perkembangan 

keilmuan 

        

16.  Contoh 
kasus 
kearifan 
lokal yang 
disajikan 

Contoh kasus 
kearifan lokal 

dapat menambah 
wawasan 

pengetahuan. 
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Manfaat 
untuk 
menambah 
wawasan 

17.  Gambar 
dan 
ilustrasi 
kearifan 
lokal yang 
digunakan 

Gambar dan 
ilustrasi sesuai 

dan dapat 
menambah 
wawasan 

pengetahuan. 

        

B. Penyajian 

Teknik 
Penyajian 

1. Konsistensi 
sistematika 
sajian 

Sistematika 
penyajian 
terdapat 

pendahuluan, isi 
dan penutup. 

        

2. Keruntutan 
sajian 

Materi yang 
disajikan scara 

runtut. 

        

Pembelajaran 
  

3. Interaksi Penyajian materi 
bersifat interaktif. 

        

4. Keterlibata
n aktif 
siswa dan 
berpusat 
pada siswa 

Penyajian materi 
melibatkan siswa 
untuk aktif dalam 

pembelajaran. 

        

Pendukung 
penyajian 
materi 

5. Kesesuaian 
dan 
ketepatan 
ilustrasi 

Terdapat gambar, 
ilustrasi, audio, 

video yang 
memudahkan 

siswa memahami 
materi. 

        

6. Peta 
konsep dan 
rangkuman 

Terdapat Peta 
konsep pada awal 

bab dan 
rangkuman pada 

akhir bab. 

        

7. Soal latihan  Di setiap akhir 
sub bab diberi 

soal-soal latihan 

        

Pendukung 
penyajian 
materi 

8. Rujukan Setiap tabel dan 
gambar diberi 
nomor, nama, 
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atau judul sesuai 
isi teks serta 

disertai sumber 
acuan. 

 

9. Ketepatan 
penomoran 
dan 
penamaan 
tabel dan 
gambar 

Penomoran dan 
penamaan pada 
tabel dangambar 
urut dan sesuai 

dengan yang 
tertulis pada teks. 

        

 

10.  Contoh-
contoh soal 

Terdapat contoh-
contoh soal dan 

pembahasan. 

        

Pendukung 
penyajian 
materi 

11.  Daftar isi Memuat judul bab 
dan subbab yang 
dilengkapi nomor 

halaman. 

        

 

12.  Kunci 
jawaban 

Terdapat kunci 
jawaban dari soal 

latihan. 

        

 

13.  Glosarium Terdapat 
penjelasan 

tentang istilah 
kata dalam e-

modul. 

        

 

14.  Daftar 
Pustaka 

Penulisan daftar 
pustaka yang 
sesuai dengan 

kaidah penulisan. 

        

C. Kegrafikan 

Desain 
sampul  
 

1. Desain 
unsur tata 
letak 
sampul  

Desain sampul 
depan, punggung 

dan belakang 
saling menyatu. 
Elemen warna, 

ilustrasi dan 
tipografi 

harmonis. 
Penempatan 
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unsur tata letak 
bagian sampul 

dan isi e-modul 
sesuai. 

Desain 
sampul  
 

2. Warna 
Unsur Tata 
Letak  

Memperhatikan 
tampilan warna 

secara 
keseluruhan. 

        

 

3. Keterbacaa
n Huruf 

Pemilihan huruf 
dan ukuran huruf 

proporsional. 

        

 4. Penggunaa
n Jenis 
Huruf 

Tidak 
menggunakan 

terlalu banyak 
huruf. 

        

 

5. Ilustrasi 
Sampul 

Ilustrasi sampul 
menggambarkan 

isi e-modul. 
Bentuk, warna, 
ukuran sampul 

sesuai. 

        

Desain bagian 
isi 
 

6. Konsistensi 
Tata Letak 

Penempatan 
unsur tata letak 
(judul, subjudul, 
kata pengantar, 
dll) konsisten. 

Pemisahan antar 
pargraf jelas. 

        

7. Unsur tata 
letak 
lengkap 

Penulisan unsur 
tata letak (judul, 
subjudul, teks, 

ilustrasi dll) 
ditulis secara 
lengkap dan 
disesuaikan 

dengan pola tata 
letak yang 
ditentukan 
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8. Tipografi 
isi e-modul 
sederhana 

Tidak terlalu 
banyak 

menggunakan 
jenis huruf. 
Penggunaan 

variasi huruf 
(bold, italic) tidak 

berlebihan) 

        

 

9. Ilustrasi isi Gambar dan 
ilustrasi 

memperjelas 
materi e-modul 
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D. Kritik dan saran terhadap e-modul 

……………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………… 
 

E. Kesimpulan 

E-modul Bermuatan Kearifan Lokal Menggunakan 

Aplikasi Kvisoft Flipbook Maker Untuk Meningkatkan 
Kemampuan Pemecahan Masalah Siswa Kelas VIII Pada 

Materi Lingkaran ini dinyatakan*: 

1. Layak digunakan dilapangan tanpa ada revisi 
2. Layak digunakan dilapangan dengan  revisi 

3. Tidak layak digunakan dilapangan 

 

 
  

Semarang,                             

 

 

(……………………………) 

NIP. 
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Lampiran 18 

PENGISIAN VALIDASI AHLI 

Validator I 

  

 
Lampiran 18. Pengisian Validasi Ahli 



224 
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Validator II 
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Validator 3 



232 
 

  



233 
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Validator 4 
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239 
 

Lampiran 19 

HASIL ANALISIS VALIDASI AHLI 

No Kode 
Penilaian Validator 

Jumlah 
1 2 3 4 

1 A1 4 3 3 4 14 

2 A2 4 3 3 4 14 

3 A3 3 3 3 3 12 

4 A4 3 3 3 4 13 

5 A5 3 3 3 3 12 

6 A6 3 3 3 3 12 

7 A7 3 3 3 4 13 

8 A8 4 4 4 3 15 

9 A9 3 3 3 3 12 

10 A10 4 3 3 3 13 

11 A11 3 3 3 4 13 

12 A12 4 3 3 3 13 

13 A13 3 3 3 3 12 

14 A14 3 3 3 4 13 

15 A15 3 3 3 4 13 

16 A16 3 3 3 3 12 

17 A17 3 3 3 3 12 

18 B1 4 4 4 4 16 

19 B2 3 4 3 3 13 

20 B3 3 3 4 3 13 

21 B4 3 3 4 4 14 

22 B5 3 4 3 4 14 

23 B6 4 3 3 4 14 

24 B7 4 4 4 4 16 

25 B8 3 4 3 4 14 

 Lampiran 19. Hasil Analisis Validasi Ahli 



240 
 

26 B9 3 3 4 4 14 

27 B10 4 3 3 4 14 

28 B11 3 3 3 4 13 

29 B12 4 4 4 4 16 

30 B13 4 4 3 4 15 

31 B14 3 3 4 3 13 

32 C1 4 3 3 4 14 

33 C2 3 4 3 3 13 

34 C3 4 4 3 3 14 

35 C4 4 3 4 4 15 

36 C5 4 4 3 4 15 

37 C6 3 3 3 3 12 

38 C7 4 3 4 3 14 

39 C8 4 4 4 4 16 

40 C9 4 4 3 3 14 

Kelayakan Isi 56 52 52 58 218 

Penyajian 48 49 49 53 199 

kegrafikan 34 32 30 31 127 

Jumlah 138 133 131 142 544 

Jumlah 
Maksimal 

160 160 160 160 640 

Presentase 86.25 83.125 81.875 88.75 85 

Tingkat 
Validitas 

Sangat 
Valid 

Valid Valid  
Sangat 
Valid 

Valid 
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Lampiran 20. 

KISI-KISI VALIDASI AHLI BUDAYA 

Indikator Butir penilaian Kode  

A. Kebahasaan 
Kesesuaian dengan 
perkembangan 
siswa 

1. Kesesuaian dengan 
perkembangan berpikir siswa 

A1 

2. Kesesuaian dengan tingkat 
perkembangan emosional. 

A2 

Keterbacaan 3. Keterpahaman siswa terhadap 
materi 

A3 

Kelugasan 
 

4. Ketepatan Struktur Kalimat A4 

5. Kebakuan Istilah A5 

Koherensi dan 
keruntutan alur 
berpikir 

6. Ketertautan 
antarbab/subbab/kalimat 

A6 

7. Keutuhan makna dalam 
bab/subbab 

A7 

Kesesuain Kaidah 
Bahasa Indonesia 

8. Kesesuaian tata bahasa 
A8 

B. Kebudayaan 

Penyajian unsur 
kebudayaan 
 

1. Keterkaitan budaya dan materi B1 

2. Kebermaknaan B2 

3. Tidak SARA B3 

Unsur-unsur budaya 
4. Sajian usur-unsur budaya 

dalam e-modul B4 

Keaslian dan 
kekhasan budaya 

5. Keaslian dan kekhasan  
B5 

Jumlah 13 

 

  

 Lampiran 20. Kisi-kisi Validasi Budaya 
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Lampiran 21 

LEMBAR VALIDASI BUDAYA 

Materi Pokok : Lingkaran 
Sasaran Program : Siswa SMP/MTs kelas VIII 
Judul Penelitian : Pengembangan E-modul Bermuatan 

Kearifan Lokal Menggunakan Aplikasi 

Kvisoft Flipbook Maker Untuk 

Meningkatkan Kemampuan Pemecahan 

Masalah Siswa Kelas VIII Pada Materi 

Lingkaran 

Peneliti : Mukhamad Usnul (1708056020) 
 

 

A. Petunjuk Pengisian 
1. Isilah nama, jabatan, dan nama instansi pada kolom 

yang disediakan 

2. Sebelum mengisi angket ini, mohon Bapak/Ibu 
terlebih dahulu membaca atau mempelajari modul 

yang dikembangkan. 

3. Berilah tanda cheklis (√) pada kolom yang disediakan 
4. Berilah kritik dan saran pada bagian yang disediakan, 

kemudian lengkapilah salah satu pada bagian 
kesimpulan. 
 

B. Identitas Ahli: 
Nama: ………………………………………… 
NIP: …………………………………………... 
Instansi: ……………………………………… 
Pendidikan: ………………………………….. 

C. Lembar Penilaian Modul 
Skor penilaian 
4: sangat baik; 3 : baik; 2: kurang;  1: sangat tidak baik 

  

 
Lampiran 21. Lembar Validasi Budaya 
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Indikator Butir penilaian Deskripsi 
Skala Penilaian 

1 2 3 4 

A. Kebahasaan 

Kesesuaian 
dengan 
perkembanga
n siswa 

1. Kesesuaian 
dengan 
perkembang
an berpikir 
siswa 

Bahasa yang 
digunakan sesuai 

dengan 
perkembangan 
berpikir siswa. 

        

2. Kesesuaian 
dengan 
tingkat 
perkembang
an 
emosional. 

Bahasa yang 
digunakan sesuai 

dengan 
perkembangan 

emosional siswa. 

        

Keterbacaan 3. Keterpahama
n siswa 
terhadap 
materi 

Materi disajikan 
dengan bahasa yang 

menarik, mudah 
dipahami, dan tidak 

multi tafsir. 

        

Kelugasan 
 

4. Ketepatan 
Struktur 
Kalimat 

Kalimat yang 
digunakan 

mengikuti tata 
kalimat yang benar 

dalam Bahasa 
Indonesia. 

        

5. Kabakuan 
Istilah 

Istilah yang 
digunakan sesuai 

dengan KBBI 

        

Koherensi 
dan 
keruntutan 
alur berpikir 

6. Ketertautan 
antarbab/su
bbab/kalima
t 

Penyampaian 
materi anata bab 

dengan subbab, dan 
antarsubba 

mencerminkan 
keruntutan dan 
keterkaitan isi. 

        

 

7. Keutuhan 
makna dalam 
bab/subab 

Materi yang 
disajikan 

mencerminkan 
kesatuan pokok. 
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Kesesuain 
Kaidah 
Bahasa 
Indonesia 

8. Kesesuaian 
tata bahasa 

Tata kalimat yang 
digunakan mengacu 

pada kaidah tata 
Bahasa Indonesia 

yang baik dan benar. 

        

B. Kebudayaan 

Penyajian 
unsur 
kebudayaan 

1. Keterkaitan 
budaya dan 
materi 

Ada keterkaitan dan 
kesesuaian budaya 

dan materi yang 
dijadikan objek 

amatan. 

        

 

2. Kebermakna
an 

Pengetahuan 
budaya yang akan 

dipelajari 
merupakan budaya 
yang bermakna dan 

berguna 
dikehidupan. 

        

 

3. Tidak SARA Budaya yang 
disajikan tidak 

mengandung SARA. 

        

Unsur-unsur 
budaya 

4. Sajian usur-
unsur 
budaya 
dalam e-
modul 

Unsur budaya 
(religi, ritual, 

kesenian, teknologi, 
peralatan dll) 

disajikan didalam e-
modul. 

        

Keaslian dan 
kekhasan 
budaya 

5. Keaslian dan 
kekhasan  

Budaya yang 
disajikan unik, khas 
dan asli dari daerah 

tersebut. 
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D. Kritik dan saran terhadap e-modul 

……………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………… 

……………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………… 
 

E. Kesimpulan 

E-modul Bermuatan Kearifan Lokal Menggunakan 

Aplikasi Kvisoft Flipbook Maker Untuk Meningkatkan 
Kemampuan Pemecahan Masalah Siswa Kelas VIII Pada 

Materi Lingkaran ini dinyatakan*: 

1. Layak digunakan dilapangan tanpa ada revisi 
2. Layak digunakan dilapangan dengan  revisi 

3. Tidak layak digunakan dilapangan 

 

 
 

  

Pekalongan,                             

 

 

(……………………………) 

NIP. 
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Lampiran 22 

PENGISIAN VALIDASI BUDAYA 

 

  

 

Lampiran 22. Pengisian Validasi Budaya 
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Lampiran 23 
 

HASIL ANALISIS VALIDASI AHLI BUDAYA 
 

No Kode V1 

1 A1 4 

2 A2 3 

3 A3 4 

4 A4 3 

5 A5 3 

6 A6 4 

7 A7 3 

8 A8 4 

9 B1 3 

10 B2 4 

11 B3 4 

12 B4 3 

13 B5 3 

Kebahasaan 28 

Kebudayaan 17 

Jumlah 45 

Skor Maksimal 45 

Persentase 86.53846154 

Tingkat Validitas Sangat Valid 
 

  

 

Lampiran 23. Hasil Analisis Validasi Budaya 
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Lampiran 24 
 

KISI-KISI ANGKET RESPON SISWA 
 

Aspek Indikator 
Butir 
Soal 

No. Item 
Soal 

Penyajian E-
modul 

Kemudahan penggunaan 2 1, 2 

Kesesuain E-modul 
dengan perkembangan 
siswa 

1 
3 

Kemanfaatan E-
modul 

E-modul mendukung 
siswa belajar mandiri 

2 
4, 5 

 
E-modul dapat 
memotivasi siswa 

2 
6, 7 

Tampilan E-
modul 

Isi, tampilan dan desain 
yang menarik 

1 
8 

 
Kalimat yang digunakan  1 9 

 Penulisan huruf 1 10 

Kesuaian Isi 
dan Materi 

Kesuaian materi dengan 
kearifan lokal 

2 
11, 12 

 
Kesesuaian e-modul 
dengan materi 

1 
13 

Pemahaman 
Materi 

Pemahanam materi 
lingkaran 

1 
14 

Pemahaman 
pengetahuan kearifan 
lokal 

1 
15 

Jumlah 15 

 
 
 
 
 
 
 
 

 

Lampiran 24. Kisi-kisi Angket Respon Siswa 
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Lampiran 25 
LEMBAR ANGKET RESPON SISWA 

 
Nama  : ………………. 
No Absen : ………………. 
Kelas  : ………………. 
 
Petunjuk Memberikan Respon 

1. Respon atau penilaian siswa terhadap e-modul 

bermuatan kearifan lokal mengunakan aplikasi kvisoft 

flipbook maker untuk meningkatkan  

kemampuan pemecahan masalah meliputi beberapa 

aspek, yaitu: 

a.  Penyajian E-modul 

b.  Kemanfaatan e-modul 

c. Tampilan E-modul 

d. Kesesuaian Isi dan Materi 

e. Pemahaman Materi 

2. Dimohon siswa memberikan nilai pada setiap butir 

indikator penilaian dengan cara melingkari nilai (1,2,3,4) 

sesuai dengan kriteria penilaian pada masing-masing 

nomor pertanyaan. 

Skor Penilaian: 

   4: Sangat Setuju 

   3: Setuju 

   2: Tidak Setuju 

   1: Sangat Tidak Setuju 

 Lampiran 25. Lembar Angket Respon Siswa 
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No Pertanyaan  
Penilaian  

4 3 2 1 

A. Penyajian E-modul 

1 
Penyajian materi memudahkan saya 
memahami materi         

2 
Kejelasan petunjuk penggunaan e-modul 
untuk siswa         

3 
E-modul ini sesuai dengan karakteristik 
saya         

B. Kemanfaatan E-modul 

4 
E-modul ini mendorong saya untuk belajar 
materi secara mandiri         

5 
Dengan menggunakan e-modul ini membuat 
saya belajar lebih terarah dan runtut         

6 
Materi dalam e-modul ini mendorong rasa 
keingintahuan saya         

7 
E-modul ini memotivasi saya untuk belajar 
materi lingkaran         

C. Tampilan E-modul 

8 Tampilan dan desain e-modul ini menarik         

9 
Kalimat dan paragra e-modul ini jelas dan 
mudah dipahami         

10 
Huruf yang digunakan sederhana dan 
mudah dibaca         

D. Kesesuaian Isi dan Materi 

11 
E-modul ini menggunakan permasalahan 
yang berkaitan dengan kearifan lokal dalam 
mengantarkan konsep lingkaran         

12 
E-modul ini menggunakan soal-soal yang 
berkaitan dengan kearifan lokal          

13 
Isi e-modul ini sesuai dengan materi 
lingkaran         

E. Pemahaman Materi 

14 
Dengan e-modul ini memudahkan saya 
belajar materi lingkaran         

15 
Dengan e-modul ini saya mengetahui 
kearifan lokal setempat     
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Komentar dan Saran 

.................................................................................................................................

.................................................................................................................................  

.................................................................................................................................

.................................................................................................................................

................................................................................................................................. 

 
  

Pekalongan,                             

 

 

(……………………………) 
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Lampiran 26 

PENGISIAN ANGKET RESPON SISWA 

Respon Siswa 1 

  

 

Lampiran 26. Pengisian Angket Respon Siswa 
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Respon Siswa 2 
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Lampiran 27 

HASIL ANALISIS ANGKET RESPON SISWA 

  

 

 Lampiran 27. Hasil Analisis Angket Respon Siswa 
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Lampiran 28 
 

KISI-KISI ANGKET RESPON GURU 
 

Aspek Indikator 
Butir 
Soal 

No. Item 
Soal 

Penyajian E-
modul 

Kemudahan penggunaan 2 1, 2 

Kesesuain E-modul 
dengan perkembangan 
siswa 

1 
3 

Kemanfaatan E-
modul 

E-modul mendukung 
siswa belajar mandiri 

2 
4, 5 

 
E-modul dapat 
memotivasi siswa 

2 
6, 7 

Tampilan E-
modul 

Isi, tampilan dan desain 
yang menarik 

1 
8 

 
Kalimat yang digunakan  1 9 

 Penulisan huruf 1 10 

Kesuaian Isi 
dan Materi 

Kesuaian materi dengan 
kearifan lokal 

2 
11, 12 

 
Kesesuaian e-modul 
dengan materi 

1 
13 

Pemahaman 
Materi 

Pemahanam materi 
lingkaran 

1 
14 

Pemahaman 
pengetahuan kearifan 
lokal 

1 
15 

Jumlah 15 

 
 
 
 
 
 
 

 
Lampiran 28. Kisi-kisi Angket Respon Guru 
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LEMBAR ANGKET RESPON GURU 
 

Nama  : ………………. 
NIP          : ………………. 
 
Petunjuk Memberikan Respon 

1. Respon atau penilaian guru terhadap e-modul bermuatan 

kearifan lokal mengunakan aplikasi kvisoft flipbook 

maker untuk meningkatkan  

kemampuan pemecahan masalah meliputi beberapa 

aspek, yaitu: 

a. Penyajian E-modul 

b. Kemanfaatan e-modul 

c. Tampilan E-modul 

d. Kesesuaian Isi dan Materi 

e. Pemahaman Materi 

2. Dimohon Guru memberikan nilai pada setiap butir 

indikator penilaian dengan cara melingkari nilai (1,2,3,4) 

sesuai dengan kriteria penilaian pada masing-masing 

nomor pertanyaan. 

Skor Penilaian: 

   4: Sangat Setuju 

   3: Setuju 

   2: Tidak Setuju 

   1: Sangat Tidak Setuju 

 

Lampiran 29. Lembar Angket Respon Guru 
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No Pertanyaan  
Penilaian  

4 3 2 1 

A. Penyajian E-modul 

1 
Penyajian komponen e-modul sesuai dengan 
materi         

2 
Kejelasan petunjuk penggunaan e-modul 
untuk siswa dan guru         

3 
E-modul ini sesuai dengan karakteristik 
siswa         

B. Kemanfaatan E-modul 

4 
Penggunaan e-modul ini baik untuk 
mendukung belajar siswa di kelas         

5 
Penggunaan e-modul ini baik untuk 
mendukung belajar siswa di rumah         

6 
Materi dalam e-modul ini mendorong rasa 
keingintahuan siswa         

7 
E-modul ini baik untuk memotivasi siswa 
untuk belajar materi lingkaran         

C. Tampilan E-modul 

8 Tampilan dan desain e-modul ini menarik         

9 
Kalimat dan paragraF e-modul ini jelas dan 
mudah dipahami         

10 
Huruf yang digunakan sederhana dan 
mudah dibaca         

D. Kesesuaian Isi dan Materi 

11 
E-modul ini menggunakan permasalahan 
yang berkaitan dengan kearifan lokal dalam 
mengantarkan konsep lingkaran         

12 
E-modul ini menggunakan soal-soal yang 
berkaitan dengan kearifan lokal          

13 
Isi e-modul ini sesuai dengan materi 
lingkaran         

E. Pemahaman Materi 

14 
E-modul ini baik dalam membantu siswa 
memahami materi lingkaran         

15 
E-modul ini baik untuk pengenalan kearifan 
lokal bagi siswa     
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Komentar dan Saran 

.................................................................................................................................

.................................................................................................................................  

.................................................................................................................................

.................................................................................................................................

................................................................................................................................. 

 

 

 

  

Pekalongan,                             

 

 

(……………………………) 

NIP. 
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Lampiran 30 

PENGISISAN ANGKET RESPON GURU 

  
 

Lampiran 30. Pengisian Angket Respon Guru 
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Lampiran 31 

HASIL ANALISIS ANGKET RESPON GURU 

No Item Soal Respon guru 

1 1 4 
2 2 4 
3 3 3 
4 4 3 
5 5 4 
6 6 4 
7 7 3 
8 8 4 
9 9 3 

10 10 4 
11 11 4 
12 12 3 
13 13 4 
14 14 4 
15 15 3 

Jumlah 54 

Skor maksimal 60 

Persentase 90 
Tingkat 
kepraktisan 

Sangat 
Praktis 

 

  

 

Lampiran 31. Hasil Analisis Angket Respon Guru 
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Lampiran 32 

Nilai Pretest Uji Instrumen 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Keterangan: 

Nilai KKM = 65 

Rumus Nilai Siswa = 
      

              
      

Contoh perhitungan nilai siswa IXB-1 

Nilai siswa IXB-1= 
  

 
      = 65  

 
Lampiran 32. Hasil Nilai Uji Instrumen Tes 
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Rincian Pretest Uji Instrumen 
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Nilai Posttest Uji Instrumen 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Keterangan: 

Nilai KKM = 65 

Rumus Nilai Siswa = 
      

              
      

Contoh perhitungan nilai siswa IXB-1 

Nilai siswa IXB-1= 
  

 
      = 72.5  
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Rincian Posttest Uji Instrumen 
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UJI INSTRUMEN TES 

Hasil UJi Validitas dan Reliabilitas Soal Pretest 

 

 
Lampiran 33. Uji Instrumen Tes 
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Hasil UJi Tingkat Kesukaran Pretest 

 

Hasil Uji Daya Beda Pretest 

 

Contoh Perhitungan Validitas Soal Nomor 1 

 Mencari r hitung 

    
         

√                         }
 

 

    
                          

√                                           }
 

               

 Mencari r tabel 

Df = n – 2 = 31 – 2 = 29 

Sig = 0.05 

r tabel= 0.3009 

 Kesimpulan 

Karena rhitung (0.56711084) lebih besar dari rtabel (0.3009), 

maka soal nomor satu dinyatakan valid 
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Perhitungan Reliabilitas  

ri = 
 

     
  {1 -  

           

           
} 

= 0.807463287 

Perhitungan Tingkat Kesukaran Soal Nomor 1 

P = 
                       

                          
 

P = 
   

  
      

Perhitungan Daya Beda Soal Nomor 1 

D = 
 ̅    ̅  

             
 

D = 
               

  
 

D = 2.11111 
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Hasil UJi Validitas dan Reliabilitas Soal Posttest 
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Hasil UJi Tingkat Kesukaran Posttest 

 

Hasil Uji Daya Beda Posttest 
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Lampiran 33 

Nilai Pretest Kelas Penelitian 

 

Keterangan: 

Nilai KKM = 65 

Rumus Nilai Siswa = 
      

              
      

Contoh perhitungan nilai siswa VIIIA-1 

Nilai siswa VIIIA-1= 
  

 
      = 62.5 

 

Lampiran 34. Hasil Pretest-Postest Kelas Penelitian  
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Rincian Penilaian Pretest Kelas Penelitian 
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Nilai Posttest Kelas Penelitian 

 

Keterangan: 

Nilai KKM = 65 

Rumus Nilai siswa = 
      

              
      

Contoh perhitungan nilai siswa VIIIA-1 

Nilai siswa VIIIA-1= 
  

 
      = 75 
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Rincian Penilaian Posttest Kelas Penelitian 
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UJI NORMALITAS PRETEST 

 

 Lampiran 35. Uji Normalitas 
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Perhitungan L hitung 

Li = maks │F(x) – S(x) │ 

Li = 0.060 

Perhitungan L tabel 

Taraf signifikasi 0.05 dan jumlah data lebih dari 30, maka Ltabel 

sebagai berikut: 

Ltabel = 
     

  
 

Ltabel = 
     

   
 

 Ltabel =       

Kesimpulan: 

Data: 

Li = 0.060 
Ltabel = 0.159 

Dikarenakan Li > Ltabel, maka H0 diterima 

Data pretest kelas penelitian berdistribusi normal. 
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UJI NORMALITAS POSTTEST 
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Perhitungan L hitung 

Li = maks │F(x) – S(x) │ 

Li = 0.100 

Perhitungan L tabel 

Taraf signifikasi 0.05 dan jumlah data lebih dari 30, maka Ltabel 

sebagai berikut: 

Ltabel = 
     

  
 

Ltabel = 
     

   
 

 Ltabel =       

Kesimpulan: 

Data: 

Li = 0.100 
Ltabel = 0.159 

Dikarenakan Li > Ltabel, maka H0 diterima 

Data posttest kelas penelitian berdistribusi normal. 
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Lampiran 34 

UJI PAIRED SAMPLE T TEST 

 

  

Hipotesis 
H0: Rata-rata Posttest ≤ 

rata-rata posttest 
H1: Rata-rata pretest  

 rata-rata posttest 
 

Kriteria Penerimaan H0 

(ttabel > thitung) 

 

Data: 
t hitung = 9.06044 

ttabel = 1.6973 
 

Kesimpulan: 
Dikarenakan thitung > ttabel, 

maka H0 ditolak. 
 

Jadi rata-rata posttest 

lebih dari rata-rata 
pretest 

(rata-rata pemecahan 
masalah siswa sesudah 

menggunakan e-modul 
lebih dari rata-rata 

sebelum menggunakan e-
modul) 

 

Lampiran 36. Uji Paired Sample T Test 
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Lampiran 35 

   

Lampiran 37. Uji N-gain 
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Lampiran 38. Hasil Uji Laboratorium 
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DOKUMENTASI PENELITIAN 

 

 

 

 

Wawancara dengan guru MTK 

Observasi dan pengisian Angket 
Analisis Kebutuhan 

 

Lampiran 39. Dokumentasi Penelitian 
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Pengisian Pretest 

Persiapan Mengajar dengan E-modul 
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Pembelajaran dengan E-modul 

Pengisian Posttest dan Angket Respon Siswa 
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