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ABSTRAK	
Penelitian	 ini	 bertujuan	 untuk	 mengembangkan	 e-modul	 interaktif	 berbasis	 etnomatematika	 guna	
meningkatkan	kemampuan	pemecahan	masalah	pada	materi	lingkaran	bagi	siswa	kelas	VIII.	E-modul	
yang	dikembangkan	menanamkan	konsep-konsep	matematika	dengan	kearifan	lokal	dan	budaya	Bali,	
sehingga	 pembelajaran	 menjadi	 lebih	 kontekstual	 dan	 menarik	 bagi	 siswa.	 Metode	 penelitian	 yang	
digunakan	 adalah	Research	 and	Development	 (R&D)	 dengan	model	 pengembangan	ADDIE.	 E-modul	
interaktif	ini	dikembangkan	dengan	bantuan	aplikasi	iSpring	yang	terintegrasi	dengan	PowerPoint.	Hasil	
dari	penilaian	ahli	media	mencapai	angka	4,75	dan	ahli	materi	mencapai	angka	4,95	dengan	kriteria	
kevalidan	sangat	tinggi.	Uji	coba	e-modul	interaktif	yang	dikembangkan	melibatkan	35	siswa	kelas	VIII.	
Hasil	 skor	 kepraktisan	 dari	 guru	 dan	 siswa	 dengan	 metode	 UEQ	 (User	 Experience	 Questionnaire)	
memperoleh	 hasil	 pada	 aspek	 daya	 tarik,	 kejelasan,	 efisiensi,	 ketepatan,	 dan	 stimulasi	 berkategori	
unggul	kemudian	pada	aspek	kebaruan	berkategori	baik.	Kemudian	efektivitas	yang	terlihat	saat	uji	coba	
adalah	peningkatan	signifikan	dalam	hasil	tes	kemampuan	pemecahan	masalah	sebelum	dan	sesudah	
menggunakan	e-modul	interaktif	yang	memenuhi	kriteria	sedang	dengan	skor	N-Gain	sebesar	0,5.	
	
Kata	Kunci:	E-modul	interaktif,	Etnomatematika,	Ispring,	Kemampuan	pemecahan	masalah	
 
	
1.	PENDAHULUAN	

Teknologi	yang	semakin	berkembang	di	era	globalisasi	saat	 ini	 tidak	dapat	dihindari	dampaknya	
terhadap	dunia	pendidikan.	Dunia	pendidikan	harus	terus	menyesuaikan	diri	dengan	kemajuan	teknologi	
dalam	 upaya	meningkatkan	 kualitas	 pendidikan,	 terutama	 dalam	 penggunaan	 teknologi	 informasi	 dan	
komunikasi	 dalam	 proses	 pembelajaran	 (Komalasari,	 2020).	 Tenaga	 pendidik	 diharuskan	 mampu	
memanfaatkan	perkembangan	ilmu	pengetahuan	dan	teknologi	sebagai	media	pembelajaran	yang	dapat	
membantu	 proses	 pembelajaran	 sehingga	 tenaga	 pendidik	mampu	menciptakan	 atau	mengembangkan	
suatu	inovasi	terhadap	media	pembelajaran	yang	menunjang	kemajuan	pendidikan.	Media	pembelajaran	
memainkan	 peran	 penting	 dalam	 dinamika	 proses	 belajar	mengajar,	 berfungsi	 sebagai	 alat	 bantu	 bagi	
pendidik	untuk	menyampaikan	materi	secara	efisien	dan	interaktif	guna	mencapai	tujuan	pembelajaran.	
Salah	satu	media	pembelajaran	yang	dapat	dikembangkan	sesuai	dengan	kemajuan	teknologi	adalah	modul	
interaktif.	Modul	merupakan	sebuah	bahan	ajar	yang	dirancang	secara	terstruktur	dengan	menggunakan	
bahasa	yang	mudah	dipahami	oleh	peserta	didik,	 sesuai	dengan	 tingkat	pengetahuan	dan	usia	mereka,	
sehingga	 memungkinkan	 mereka	 untuk	 belajar	 secara	 mandiri	 dengan	 hanya	 sedikit	 bantuan	 atau	
bimbingan	dari	pendidik	(Puspitasari,	2019).	Modul	yang	umum	dikenal	adalah	modul	berbentuk	cetak,	
namun	 dengan	 perkembangan	 teknologi	 kini	 modul	 telah	 dikemas	 dalam	 bentuk	 elektronik	 dan	
memungkinkan	dalam	memberikan	siswa	kesempatan	untuk	berpartisipasi	aktif	dalam	penggunaannya	
atau	 sering	 disebut	 e-modul	 interaktif.	 E-modul	 interaktif	 tentunya	 efektif	 digunakan	 karena	 dapat	
dibagikan	oleh	guru	secara	mudah	dan	cepat	kepada	siswa,	selain	itu	e-modul	interaktif	juga	dapat	menjadi	
acuan	 fasilitas	 belajar	 mandiri	 jarak	 jauh	 dimanapun	 dan	 kapanpun	 karena	 dapat	 diakses	 melalui	
smarthphone.	Salah	satu	mata	pelajaran	yang	sangat	membutuhkan	media	pembelajaran	dalam	bentuk	e-
modul	ini	adalah	matematika.	

Matematika	merupakan	bidang	studi	yang	cenderung	abstrak,	mengandalkan	banyak	simbol,	dan	
memiliki	 struktur	 yang	 terorganisir	 dalam	proses	penyelesaiannya	 (Febriandi	 dkk.,	 2020).	Matematika	
merupakan	ilmu	pengetahuan	serta	mata	pelajaran	yang	dianggap	esensial	dan	harus	diajarkan	di	setiap	
jenjang	pendidikan	di	Indonesia,	mulai	dari	tingkat	dasar	hingga	tingkat	perguruan	tinggi	(Atmojo	dkk.,	
2022).	Namun,	beberapa	siswa	merasa	bahwa	matematika	adalah	hal	yang	sulit	sehingga	keinginan	dalam	
mempelajari	 matematika	 menjadi	 kurang	 (Wulandari,	 2020).	 Penyebab	 kurangnya	 minat	 dalam	
mempelajari	matematika	dapat	diatribusikan	pada	kurang	maksimalnya	aktivitas	belajar	yang	diakibatkan	
oleh	 minimnya	 ide-ide	 baru	 yang	 mendorong	 peserta	 didik	 lebih	 tertantang	 serta	 memiliki	 rasa	
kepercayaan	diri	untuk	belajar	tentang	matematika	yang	berhubungan	secara	langsung	dengan	kecakapan	
memahami	konsep	matematika	(Widyastuti	dkk.,	2020).	Pada	titik	inilah,	media	pembelajaran	yang	salah	
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satu	bentuknya	adalah	e-modul	memiliki	peran	yang	signifikan	dalam	memberi	bantuan	kepada	siswa,	
dimana	media	 tersebut	 tidak	 hanya	 berfungsi	 sebagai	 alat	 bantu,	 tetapi	 juga	 sebagai	 fasilitator	 dalam	
memfasilitasi	pemahaman	yang	lebih	mendalam	terhadap	materi	yang	kompleks.	

Pembuatan	 e-modul	 disesuaikan	 dengan	 tantangan	 dalam	 dunia	 pendidikan	 saat	 ini,	 yakni	
kurangnya	kemampuan	peserta	didik	dalam	memecahkan	masalah	salah	satunya	pada	materi	lingkaran.	
Kemampuan	pemecahan	masalah	merupakan	kemampuan	yang	harus	dimiliki	siswa,	karena	pemecahan	
masalah	 memberikan	 tidak	 hanya	 memberikan	 kontribusi	 penting	 dalam	 memperkuat	 keterampilan	
matematika,	tetapi	juga	menghubungkan	relevansi	antara	matematika	dengan	disiplin	ilmu	lainnya	dalam	
pendidikan.	Belum	optimalnya	kemampuan	pemecahan	masalah	pada	siswa	bisa	disebabkan	beberapa	hal	
seperti:	 Siswa	 kurang	 memahami	 materi,	 bahan	 ajar	 kurang	 optimal,	 dan	 guru	 tidak	 mengaitkan	
pembelajaran	dengan	kehidupan	sehari-hari.	Untuk	menanggulangi	hal	tersebut,	diperlukan	konteks	yang	
mampu	menghubungkan	materi	dengan	budaya	dan	kehidupan	sehari-hari	 siswa.	Salah	 satu	 cara	yang	
relevan	untuk	digunakan	adalah	dengan	memberikan	pembelajaran	berbasis	etnomatematika.	Menurut	
Fajriyah	(2018),	etnomatematika	sebagai	basis	pembelajaran	matematika	dianggap	sebagai	metode	yang	
mampu	menyajikan	makna	dan	konteks	yang	sesuai	dengan	kearifan	lokal	yang	dipersepsikan	oleh	siswa.	
Pembelajaran	matematika	yang	berbasis	budaya	(etnomatematika)	menawarkan	alternatif	yang	menarik,	
inovatif,	 dan	 menyenangkan	 karena	 memungkinkan	 siswa	 untuk	 mengaitkan	 konsep-konsep	 tersebut	
dengan	konteks	 kehidupan	 sehari-hari,	 sehingga	memberikan	pengalaman	belajar	 yang	mendalam	dan	
berarti.	

Pembelajaran	 berbasis	 etnomatematika	 dapat	 meningkatkan	 kemampuan	 pemecahan	 masalah	
karena	 pembelajarannya	 dikaitkan	 dengan	 konteks	 budaya	 sekitar	 siswa.	 Studi	 yang	 dilakukan	 oleh	
Cahyadi	 dkk.,	 (2020),	 menyoroti	 bahwa	 etnomatematika	 memiliki	 potensi	 untuk	 meningkatkan	
kemampuan	pemecahan	masalah	dalam	proses	pembelajaran	matematika.	Etnomatematika	memfasilitasi	
siswa	 dalam	 menganalisis	 dan	 mengaplikasikan	 konsep-konsep	 pembelajaran	 karena	 berkaitan	 erat	
dengan	konteks	budaya	sebagai	sumber	materi	ajar	dan	opsi	pembelajaran	yang	inovatif.	Oleh	karena	itu,	
guru	 atau	 pendidik	 perlu	 menciptakan	 inovasi	 terhadap	 pengaitan	 antara	 etnomatematika	 dengan	
pembelajaran	 matematika	 yang	 dikemas	 dalam	 bentuk	 media	 pembelajaran	 khususnya	 yang	 bersifat	
interaktif.	 Hal	 ini	 sejalan	 dengan	 temuan	 dalam	 penelitian	 yang	 dilaksanakan	 oleh	Wulandari	 (2020),	
dimana	disimpulkan	bahwa	pengembangan	media	pembelajaran	 interaktif	memberikan	dampak	positif	
yang	 signifikan	 terhadap	proses	pembelajaran	matematika.	Penelitian	 lain	yakni	oleh	Pangestu	 (2021),	
juga	memperoleh	hasil	 bahwasannya	melalui	pemakaian	media	belajar	 interaktif	dapat	mempermudah	
siswa	dalam	memahami	konsep	matematika.	

Namun	dari	penelitian	 terdahulu	penulis	menemukan	kekurangan-kekurangan	yang	masih	perlu	
untuk	diperbaiki	guna	menghasilkan	suatu	media	pembelajaran	yang	lebih	baik	lagi.	Dalam	penelitian	yang	
telah	 dilakukan	 oleh	 Wulandari	 (2020)	 bertujuan	 untuk	 meningkatkan	 minat	 belajar	 siswa.	 Adapun	
kekurangan	yang	penulis	temukan	pada	penelitian	Wulandari	adalah	tidak	terdapat	instruksi	penggunaan	
media,	hanya	menggunakan	satu	jenis	latar	media,	dan	tidak	adanya	bimbingan	dari	media	jika	siswa	salah	
menjawab	 pertanyaan	 yang	 diberikan.	 Penelitian	 yang	 dilakukan	 oleh	 Pangestu	 (2021)	 menghasilkan	
media	yang	berbasis	etnomatematika.	Adapun	kekurangan	yang	penulis	temukan	pada	penelitian	Pangestu	
tidak	terdapat	instruksi	penggunaan	media,	tidak	adanya	bimbingan	dari	media	jika	siswa	salah	menjawab	
pertanyaan	 yang	 diberikan,	 dan	 produk	 yang	 dibuat	 hanya	 dapat	 dibuka	 melalui	 laptop/PC.	 Dengan	
demikian,	penerapan	pembelajaran	berbasis	etnomatematika	berperan	dalam	mendukung	penggunaan	e-
modul	 interaktif	 dalam	penyampaian	materi	dengan	 cara	yang	 tidak	hanya	disampaikan	dalam	bentuk	
tulisan,	 namun	 disampaikan	 juga	 dalam	 bentuk	 visualisasi	 lengkap	 dengan	 rincian	 eksistensi	 dalam	
keseharian	 hidup	 bermasyarakat	 atau	 budaya	 Bali.	 Oleh	 karena	 itu,	 peneliti	 mengangkat	 judul	
“Pengembangan	 E-Modul	 Etnomatematika	 Interaktif	 terhadap	 Optimalisasi	 Pemecahan	 Masalah	 Siswa	
SMP”.	 Dimana	 dalam	 penelitian	 ini	 akan	 dikaitkan	 pembelajaran	 matematika	 dengan	 budaya	 Bali.	
Tujuannya	adalah	untuk	mengetahui	media	pembelajaran	yang	dikembangkan	dengan	menghubungkan	
etnomatematika	dalam	pembelajaran	matematika	dalam	membantu	siswa	memahami	materi	matematika,	
mengaplikasikan	rumus,	dan	menyelesaikan	permasalahan.	

	
2.	METODE	

Jenis	penelitian	ini	adalah	Research	and	Development	(R&D)	dengan	model	ADDIE.	Adapun	tahapan	
pengembangan	dari	model	ADDIE	yakni	Analysis,	Design,	Development,	Implementation,	dan	Evaluation.	
Adapun	 produk	 yang	 dikembangkan	 berupa	 e-modul	 interaktif	 berbasis	 etnomatematika	 untuk	
meningkatkan	kemampuan	pemecahan	masalah	materi	lingkaran	pada	siswa	kelas	VIII.		

Tahap	awal	dalam	model	pengembangan	ADDIE	adalah	analysis	(analisis).	Tahap	analisis	dilakukan	
untuk	 mengumpulkan	 data-data	 awal	 yang	 dibutuhkan	 dalam	 mengembangkan	 e-modul	 interaktif	
matematika.	Data-data	yang	diperoleh	nantinya	adalah	informasi	kurikulum	yang	diterapkan	di	sekolah	
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dengan	 melaksanakan	 analisis	 kurikulum,	 informasi	 karakteristik	 dan	 kebutuhan	 siswa	 dalam	 proses	
pembelajaran	dengan	melaksanakan	analisis	siswa,	informasi	kendala	materi	dalam	proses	pembelajaran	
dengan	 melakukan	 analisis	 materi,	 informasi	 media	 yang	 digunakan	 oleh	 guru	 selama	 menggunakan	
materi	yang	terkendala	dengan	melakukan	analisis	media	terdahulu,	dan	perumusan	tujuan	pembelajaran.		

Tahap	design	(perencanaan)	dalam	model	ADDIE	berisi	tentang	gambaran	umum	mengenai	e-modul	
interaktif.	 Pada	 tahap	 ini	 mencakup	 penentuan	 perangkat	 pendukung	 software	 dan	 hardware	 yang	
digunakan,	 membuat	 storyboard	 dari	 e-modul	 interaktif,	 menyusun	 isi	 materi	 yang	 akan	 ditampilkan	
dalam	e-modul	interaktif,	mendesain	komponen	e-modul	interaktif	menggunakan	iSpring,	dan	membuat	
instrumen	penilaian	e-modul	interaktif.		

Tahap	 development	 (pengembangan)	 dalam	 model	 ADDIE	 mencakupi	 beberapa	 kegiatan	 yakni	
menyusun	 e-modul	 interaktif	 berbantuan	 aplikasi	 I-Spring	 yang	 terintegrasi	Microsoft	 PowerPoint	 dan	
Lumi	dengan	desain	yang	telah	dirancang.	Kemudian	dilanjutkan	dengan	penilaian	uji	validitas	e-modul	
interaktif	oleh	para	ahli	materi	dan	ahli	media	yang	kemudian	direvisi	sesuai	dengan	saran	dan	masukan	
yang	diberikan.		

Tahap	implementation	(implementasi)	dilakukan	uji	coba	terbatas,	dan	penilaian	kepraktisan	serta	
efektivitas	 terhadap	 e-modul	 interaktif.	 Uji	 coba	 terbatas	 dilakukan	 di	 sekolah	 yang	 telah	 ditentukan.	
Adapun	sekolah	yang	menjadi	tujuan	untuk	melakukan	uji	coba	media	pembelajaran	interaktif	yakni	SMP	
Negeri	1	Denpasar.	Hasil	dari	tahapan	ini	digunakan	sebagai	dasar	untuk	meningkatkan	dan	memperbaiki	
efektivitas	 e-modul	 interaktif.	 Tahap	 evaluation	 (evaluasi)	 mengingat	 keterbatasan	 waktu	 penelitian,	
tahapan	evaluasi	hanya	dilakukan	sampai	pada	evaluasi	formatif.	

Instrumen	yang	digunakan	dalam	penelitian	ini	terdiri	lembar	validasi	ahli	materi	dan	ahli	media	
berdasarkan	Learning	Objek	Review	Instrument	(Leacock	&	Nesbit,	2007),	angket	respon	siswa	dan	guru	
berdasarkan	User	Experience	Questionnaire	(Schrepp	dkk.,	2017),	da	soal	pretest	dan	posttest	pemecahan	
masalah	siswa.	Instrumen	angket	validitas	diberikan	kepada	para	ahli	meliputi	dosen	ahli	materi	dan	dosen	
ahli	media.	 Selain	 dosen,	 instrumen	 validitas	 diberikan	 kepada	 1	 guru	 sebagai	 ahli	materi.	 Sedangkan	
instrumen	angket	respon	yakni	User	Experience	Questionnaire	(UEQ)	diperuntukan	untuk	respon	guru	dan	
respon	siswa.		

Teknis	analisis	data	yang	digunakan	dalam	penelitian	ini	yaitu	analisis	data	kualitatif	dan	kuantitatif.	
Teknik	analisis	data	tersebut	digunakan	untuk	mengukur	hasil	penilaian	oleh	para	ahli	ataupun	responden	
yang	dijadikan	patokan	dalam	melakukan	revisi	e-modul	 interaktif	yang	dikembangkan.	Adapun	 teknik	
analisis	data	yang	dilakukan	sebagai	berikut.	Validitas	isi	materi	dilakukan	dengan	memberikan	kepada	
dua	orang	ahli,	kemudian	dianalisis	menggunakan	validitas	isi	menurut	Leacock	&	Nesbit	(Learning	Object	
Review	Instrument).	Adapun	kriteria	validitas	media	pembelajaran	interaktif	dapat	dilihat	pada	Tabel	1.	
 

Tabel	1.	Kriteria	Validitas	Media	Pembelajaran	Interaktif	
Skor	 Keterangan	

4,20 ≤ 𝑋' ≤ 5,00		 Sangat	Tinggi	
3,40 ≤ 𝑋' < 4,20	 Tinggi	
2,60 ≤ 𝑋' < 3,40	 Cukup	Tinggi	
1,80 ≤ 𝑋' < 2,60	 Rendah	
1,00 ≤ 𝑋' < 1,80	 Sangat	Rendah	

	
Kemudian,	setelah	diuji	validitasnya	dilanjutkan	dengan	uji	coba	terbatas	terkait	e-modul	interaktif	

kepada	siswa	lalu	akan	dilaksanakan	uji	kepraktisan	dan	uji	efektivtas.	Dalam	uji	kepraktisan,	hasil	dari	uji	
ini	diperoleh	melalui	respon	siswa	dan	guru	menggunakan	angket	User	Experience	Questionnaire	(UEQ).	
Adapun	kategori	skala	User	Experience	Questionnaire	(UEQ)	pada	Tabel	2.	
	

Tabel	2.Kategori	Skala	User	Experience	Questionnaire	(UEQ)	

Aspek	
Kategori	

Excellent	 Good	 Above	
Average	

Below	
Average	 Bad	

Daya	Tarik	 𝑋' ≥ 1,75	 1,52 ≤ 𝑋'
< 1,75	

1,17 ≤ 𝑋'
< 1,52	

0,7 ≤ 𝑋'
< 1,17	 𝑋' ≤ 0,7	

Kejelasan	 𝑋' ≥ 1,9	 1,56 ≤ 𝑋'
< 1,9	

1,08 ≤ 𝑋'
< 1,56	

0,64 ≤ 𝑋'
< 1,08	 𝑋' ≤ 0,64	

Efisiensi	 𝑋' ≥ 1,78	 1,47 ≤ 𝑋'
< 1,78	

0.98 ≤ 𝑋'
< 1,47	

0,54 ≤ 𝑋'
< 0,98	 𝑋' ≤ 0,54	
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Ketepatan	 𝑋' ≥ 1,65	 1,48 ≤ 𝑋'
< 1,65	

1,14 ≤ 𝑋'
< 1,48	

0,78 ≤ 𝑋'
< 1,14	 𝑋' ≤ 0,78	

Stimulasi	 𝑋' ≥ 1,55	 1,31 ≤ 𝑋'
< 1,55	

0,99 ≤ 𝑋'
< 1,31	

0,5 ≤ 𝑋'
< 0,99	 𝑋' ≤ 0,5	

Kebaruan	 𝑋' ≥ 1,4	 1,05 ≤ 𝑋'
< 1,4	

0,71 ≤ 𝑋'
< 1,05	

0,3 ≤ 𝑋'
< 0,71	 𝑋' ≤ 0,3	

	
Uji	efektivitas	dilakukan	dengan	cara	melaksanakan	tes	sebelum	dan	setelah	menggunakan	e-modul	interaktif.	

Perhitungan	efektivitas	dilakukan	dengan	menggunakan	N-Gain	Score.	Adapun	Adapun	kategori	N-Gain	Score	dapat	
dilihat	pada	Tabel	3.	

Tabel	3.	Kategori	Nilai	N-Gain	Score	
Rata-rata	Nilai	N-Gain	Score	 Kategori	

𝑔 > 0,7	 Tinggi	
0,3 ≤ 𝑔 ≤ 0,7	 Sedang	
𝑔 < 0,3	 Rendah	

	
4.	TEMUAN	DAN	DISKUSI	
4.1	Temuan	

E-Modul	 Interaktif	 yang	 dikembangkan	 dapat	 diakses	 oleh	 siswa	melalui	 perangkat	 elektronik	
yang	 mumpuni	 untuk	 terkoneksi	 dengan	 sambungan	 internet	 seperti	 handphone,	 laptop,	 ataupun	
komputer.	 E-modul	 yang	dikembangkan	mencakup	materi	 pembahasan	yakni	pengertian,	 unsur-unsur,	
rumus	 luas,	 rumus	 keliling,	 menentukan	 hubungan	 antara	 sudut	 pusat	 dengan	 sudut	 keliling,	 serta	
menentukan	 panjang	 busur	 dan	 luas	 juring	 yang	 sesuai	 dengan	 capaian	 pembelajaran	 dan	 alur	 tujuan	
pembelajaran	pada	kurikulum	merdeka.	Selain	itu,	menyesuaikan	kebutuhan	siswa	meliputi	permasalahan	
dan	kesulitan	siswa	ketika	kegiatan	pembelajaran	berdasarkan	hasil	wawancara	dengan	satu	guru	mata	
pelajaran	matematika	SMP	Negeri	1	Denpasar.	Hasil	 tersebut	kemudian	dijadikan	sebagai	acuan	dalam	
membuat	rancang	bangun	(storyboard)	e-modul	interaktif.	

E-modul	 interaktif	 yang	 dikembangkan	 menggunakan	 aplikasi	 iSpring	 yang	 terintegrasikan	
PowerPoint	dan	Lumi	yang	kemudian	dipublikasikan	secara	online	setelah	melalui	proses	hosting	sehingga	
diperoleh	 link	 dari	 e-modul	 yang	 dibuat.	 Penyusunan	 e-modul	 interaktif	 ini	 terdiri	 dari	 beberapa	
komponen	yaitu	halaman	sampul	(meliputi	judul,	materi	pelajaran,	jenjang,	identitas	penyusun),	halaman	
pembuka	(meliputi	kata	pengantar,	daftar	isi,	petunjuk,	peta	konsep,	CP,	dan	tujuan),	halaman	isi	materi,	
halaman	refleksi,	dan	halaman	rangkuman	serta	daftar	pustaka.	

Setelah	produk	awal	selesai	dibuat,	e-modul	 interaktif	kemudian	divalidasi	oleh	ahli	media	dan	
ahli	 materi	 agar	 siap	 diuji	 coba	 secara	 terbatas	 pada	 kelompok	 kecil.	 Validasi	 dilakukan	 oleh	 empat	
validator	yang	terdiri	dari	dua	validator	ahli	materi	dan	dua	validator	ahli	media.	Berdasarkan	penilaian	
yang	 dilakukan	 oleh	 ahli	 media	 dan	 ahli	 materi,	 dapat	 disimpulkan	 materi	 yang	 ada	 dalam	 e-modul	
interaktif	dapat	dikatakan	 layak	digunakan	dalam	pembelajaran	dengan	kategori	 sangat	 tinggi.	Berikut	
adalah	hasil	validasi	yang	diberikan	oleh	validator	ahli	media	pada	tabel	4	dan	hasil	validasi	yang	diberikan	
oleh	validator	ahli	materi	pada	tabel	5.	

	
Tabel	4.	Rekapitulasi	Penilaian	Ahli	Media	

Rata-rata	Skor	Ahli	Materi	1	 4,63	
Rata-rata	Skor	Ahli	Materi	2	 4,88	
Rata-rata	Skor	Total	 4,75	
Kriteria	 Sangat	Tinggi	

	
Tabel	5.	Rekapitulasi	Penilaian	Ahli	Materi	

Rata-rata	Skor	Ahli	Materi	1	 5,0	
Rata-rata	Skor	Ahli	Materi	2	 4,9	
Rata-rata	Skor	Total	 4,95	
Kriteria	 Sangat	Tinggi	

	
Setelah	dilakukan	pengujian	validitas	materi	dan	media,	langkah	berikutnya	adalah	melakukan	uji	coba	e-modul	

interaktif	 berbasis	 etnomatematika	 di	 sekolah	 guna	mendapatkan	 hasil	 tahapan	 pengembangan	 yang	meliputi	 uji	
kepraktisan	dan	keefektivan	Uji	 coba	 terbatas	pada	penelitian	 ini	 berlangsung	di	 SMP	Negeri	 1	Denpasar	dengan	
melibatkan	35	siswa	dari	kelas	VIII	A.	Adapun	hasil	dari	tingkat	kepraktisan	e-modul	interaktif	dapat	dilihat	pada	Tabel	
6	berikut.		
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Tabel	6.	Hasil	Angket	UEQ	Guru	dan	Siswa	

Aspek	 Rata-rata	 Kategori	
Daya	Tarik	(Attractiveness)	 2,12	 Excellent	
Kejelasan	(Perspicuity)	 2,01	 Excellent	
Efisiensi	(Efficiency)	 2,15	 Excellent	

Ketepatan	(Dependability)	 1,91	 Excellent	
Stimulasi	(Stimulation)	 2,01	 Excellent	
Kebaruan	(Novelty)	 1,59	 Good	

	
Kemudian,	untuk	mendapatkan	hasil	efektivitas,	peneliti	mengadakan	pretest	dan	posttest.	Hasil	nilai	dari	kedua	tes	

tersebut	akan	dianalisis	untuk	menentukan	kriteria	keefektifan	berdasarkan	skor	N-Gain.	Berdasarkan	tabel	kategori	
tafsiran	efektivitas	N-Gain	Score,	diperoleh	rata-rata	0,5	yang	menunjukkan	bahwa	penggunaan	e-modul	interaktif	yang	
dikembangkan	memiliki	tingkat	efektivitas	yang	sedang	dalam	meningkatkan	kemampuan	pemecahan	masalah	siswa.	
Adapun	rangkuman	analisis	kemampuan	pemecahan	masalah	siswa	berdasarkan	N-Gain	Score	disajikan	pada	tabel	7.	

	
Tabel	7.	Rangkuman	Analisis	N-Gain	Score	

Banyak	Siswa	 Skor	N-Gain	 Interval	 Kriteria	
35	siswa	 0,5	 0,3 ≤ 𝑔 ≤ 0,7	 Sedang	

	
4.2	Diskusi	

Pembuatan	e-modul	interaktif	dengan	bantuan	aplikasi	iSpring	yang	terintegrasi	dengan	Microsoft	
PowerPoint	sebagai	alat	utama,	Lumi	Education	untuk	soal	latihan,	dan	Adobe	Illustrator	untuk	mengedit	
gambar	yang	digunakan	sebagai	aset	seperti	latar	belakang	dan	karakter.	E-modul	interaktif	ini	memiliki	
karakteristik	unik	yang	berbasis	etnomatematika.	Halaman	sampul	menampilkan	judul	"Modul	Elektronik	
Lingkaran"	 dan	 tombol	 navigasi	 untuk	 halaman	 selanjutnya.	 .	 Background	 dan	 karakter	 yang	 dipilih	
menggunakan	 nuansa	 Budaya	 Bali	 yang	 menunjukkan	 bahwa	 e-modul	 interaktif	 ini	 berbasis	
etnomatematika.	 Penggunaan	 nuansa	 Budaya	 Bali	 sebagai	 background	 media	 pembelajaran	
mencerminkan	nilai	dan	kekayaan	Budaya	Bali.	Hal	ini	memperlihatkan	kepada	siswa	bahwa	melalui	media	
pembelajaran	ini,	mereka	dapat	memahami	materi	matematika	yakni	lingkaran	dengan	budaya	Bali.	

Materi	 dan	 contoh	 soal	dalam	e-modul	 interaktif	 yang	disajikan	pada	halaman	 isi	 dimana	 setiap	
penjelasan	menghubungkan	konsep	 lingkaran	dengan	budaya	Bali.	Etnomatematika	diterapkan	melalui	
penanaman	konsep	dan	permasalahan	materi	 lingkaran	 yang	melibatkan	 alat	musik	 seperti	 ceng-ceng,	
gong,	 dan	kendang,	 jajanan	 tradisional	 seperti	 laklak	dan	 jaja	 begina,	 serta	 sarana	upacara	 keagamaan	
seperti	canang	sari	dan	sampian	gebogan.	Dengan	mengaitkan	benda,	makanan,	dan	sarana	upacara	di	Bali,	
siswa	dapat	memahami	konsep	lingkaran	dan	sekaligus	mengenal	kekayaan	budaya	Bali.	

Kemudian	 terdapat	 terdapat	 soal	 pemecahan	 masalah	 yang	 dikemas	 dalam	 bentuk	 percakapan	
interaktif.	Soal	yang	dikemas	dalam	bentuk	percakapan	 interaktif	 ini	 terdapat	diakhir	pembahasan	sub	
pembahasan	 materi.	 Pada	 percakapan	 interaktif	 ini,	 siswa	 dapat	 melatih	 kemampuannya	 dalam	
memecahkan	permasalahan	yang	diberikan	secara	tepat.	Percakapan	interaktif	ini	berisi	sebuah	karakter	
yang	bertugas	membimbing	siswa	untuk	menyelesaikan	permasalahan	yang	ada.	Apabila	siswa	memilih	
jawaban	yang	salah,	maka	karakter	yang	bertugas	akan	mengarahkan	siswa	dengan	memberikan	petunjuk	
sampai	dengan	siswa	menemukan	jawaban	yang	benar.	Siswa	diajak	untuk	menyelesaikan	permasalahan	
yang	sekaligus	memperdalam	konsep	materi	lingkaran	mulai	dari	keliling,	luas,	dan	juring	lingkaran,	serta	
mengaplikasikan	 rumus.	 Terdapat	 juga	 fasilitas	 latihan	 soal	 berupa	 tes	 formatif	 yang	 bertujuan	
memberikan	kesempatan	kepada	siswa	dalam	menguji	pemahaman	mereka	terhadap	materi	yang	telah	
dipelajari	dan	melatih	kemampuan	dalam	mengaplikasikan	rumus	dalam	menyelesaikan	permasalahan.	

Bertitik	 tolak	 dari	 pemaparan	 di	 atas,	 e-modul	 interaktif	 berbasis	 etnomatematika	 untuk	
meningkatkan	 kemampuan	 pemecahan	 masalah	 materi	 lingkaran	 memiliki	 sebuah	 keunggulan	 yang	
mampu	menutupi	kelemahan	dari	penelitian	terdahulu	diantaranya	adalah:	1)	E-modul	interaktif	memiliki	
fitur	 “Petunjuk”	 sebagai	 instruksi	 penggunaan	 media,	 2)	 E-modul	 interaktif	 hampir	 menggunakan	
background	yang	berbeda	di	setiap	halamannya	untuk	menghindari	kebosanan	dalam	penggunaanya,	3)	E-
modul	 interaktif	 dapat	 dioperasikan	melalui	 PC/Laptop	 dan	 smartphone	 dengan	 semua	 jenis	 baik	 itu	
Android	maupun	Ios,	4)	E-modul	interaktif	mampu	membimbing	siswa	jika	siswa	salah	dalam	menjawab	
pertanyaan	 yang	mana	dalam	media	 ini	 berada	pada	 fitur	 percakapan	 interaktif	 pada	 setiap	 akhir	 sub	
penjelasan	 materi,	 5)	 E-modul	 interaktif	 tidak	 hanya	 meningkatkan	 kemampuan	 pemecahan	 masalah	
ataupun	 motivasi	 siswa	 dalam	 pembelajaran,	 tetapi	 juga	 mengajak	 siswa	 untuk	 memperdalam	
pengetahuan	tentang	konsep	bangun	ruang	sisi	lengkung	dan	memahami	Budaya	Bali.ahasan	merupakan	
bagian	terpenting	dari	keseluruhan	isi	artikel	ilmiah.	Tujuan	dari	pembahasan	adalah:	menjawab	masalah	
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penelitian,	menginterpretasikan	 temuan,	mengintegrasikan	 temuan	dari	penelitian	ke	dalam	kumpulan	
pengetahuan	yang	sudah	ada,	dan	menyusun	teori	baru	atau	memodifikasi	teori	yang	sudah	ada.	Tuliskan	
juga	implikasi	yang	ditarik	dari	temuan	dan	pembahasan.	

	
5.	KESIMPULAN	

Berdasarkan	analisis	dan	pembahasan	penelitian	yang	 telah	diuraikan,	dapat	ditarik	kesimpulan	
bahwa	e-modul	interaktif	berbasis	etnomatematika	ini	telah	melalui	tahap	validasi	oleh	ahli	materi	dengan	
nilai	rata-rata	sebesar	4,95	dan	ahli	media	dengan	nilai	rata-rata	sebesar	4,75.	Hasil	validasi	menunjukkan	
bahwa	e-modul	termasuk	kedalam	kategori	sangat	tinggi	(valid)	serta	memiliki	kualitas	konten	yang	tinggi,	
dengan	materi	lingkaran	yang	terintegrasi	dengan	konteks	budaya	Bali	secara	tepat	dan	relevan.	Desain	
interaktif	 dan	 penggunaan	 aplikasi	 seperti	 iSpring,	 Microsoft	 PowerPoint,	 Lumi	 Education,	 dan	 Adobe	
Illustrator	meningkatkan	 daya	 tarik	 visual	 dan	 keterlibatan	 siswa.	Melihat	 aspek	 kepraktisan,	 e-modul	
praktis	digunakan	oleh	siswa	dan	guru.	Integrasi	teknologi	memungkinkan	modul	ini	diakses	secara	luas,	
baik	di	dalam	maupun	di	luar	kelas,	memberikan	fleksibilitas	dalam	pembelajaran.	Penggunaan	karakter	
yang	membimbing	 siswa	melalui	 percakapan	 interaktif	menjadikan	pembelajaran	 lebih	menyenangkan	
dan	 memudahkan	 siswa	 dalam	 memahami	 materi.	 E-modul	 ini	 efektif	 meningkatkan	 kemampuan	
pemecahan	masalah	siswa	berdasarkan	hasil	uji	N-Gain	dengan	perolehan	rata-rata	0,5	yang	menunjukkan	
bahwa	penggunaan	media	pembelajaran	interaktif	yang	dikembangkan	memiliki	tingkat	efektivitas	yang	
sedang	dalam	meningkatkan	kemampuan	pemecahan	masalah	siswa.	
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