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PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB-LATIN DAN SINGKATAN
A. Transliterasi Arab — Latin
Daftar huruf bahasa Arab dan transliterasinya ke dalam huruf Latin dapat
dilihat pada tabel berikut:

1. Konsonan

Huruf Arab Nama Huruf Latin Nama
: Tidak dilambangkan : )

\ Alif Tidak dilambangkan
< Ba B Be

< Ta T Te

& Tsa S es (dengan titik di atas)
z Jim J Je

z Ha H ha (dengan titik di bawah)
z Kha Kh ka dan ha

3 Dal D De

3 Dzal 2 zet (dengan titik di atas)
B Ra R Er

J Zai Z Zet

o Sin S Es

o Syin Sy es dan ye
o Shad s cs (dengan titik di bawah)
o= Dad d de (dengan titik dibawah
L Ta T Te (dengan titik di bawah
L Dzha z zet (dengan titik di bawah
¢ ‘ain ; Apostrof terbalik

a Gain G Ge

< Fa F Ef

3 Qaf Q Qi

Sl Kaf K Ka

J Lam L El

2 Mim M Em

8 Nun N En

S Wau W We

A Ha H Ha

3 Hamzah ‘ Apostrof

& Ya Y Yes

Hamzah (s) yang terletak di awal kata mengikuti vokalnya tanpa diberi tanda apa

pun. Jika ia terletak di tengah atau di akhir, maka di tulis dengan tanda ().



2. Vokal

Vokal bahasa Arab, seperti vokal bahasa indonesia, terdiri atas vokal
tunggal atau monoftong, dan vokal rangkap atau diftong.

Vokal tunggal bahasa Arab yang lambangnya berupa tanda atau harakat,

literasinya sebagai berikut:

Tanda Nama Huruf Latin Nama
| Fathah A A
! Kasrah | I
i Dammah U U]

Vokal rangkap bahasa Arab yang lambangnya berupa gabungan antara

harakat dan huruf, tranliterasinya berupa gabungan huruf, yaitu:

Huruf

Tanda Nama : Nama
Latin

jete fathah dan ya: Ai adani

S0 fathah dan wau I idanu

3. Maddah
Maddah atau vokal panjang yang lambangnya berupa harakat dan huruf

transliterasinya berupa huruf dan tanda, yaitu:

Huruf
d?ﬁﬁ&?ﬁf Nama dan Nama
tanda
..... /... Fathah dan alif atau a a dan garis
] ya’ diatas
S seee kasrah danya’ T i dan garis di
atas
J... dammah dan wau u u dan garis di
atas
Contoh:
Al Mata
<. Rama

Jé  Qila
54 Yamutu



4. Ta marbiitah

Transliterasi untuk ta’ marbutah ada dua, yaitu ta’ marbutah hidup atau
mendapat  harakat  fathah,  kasrah, dan  dhommabh.transliterasinya
adalah[t].Sedangkanta 'marbutahyangmatiataumendapatharakatsukun,
transliterasinya adalah[hl].

Kalau pada kata yang berakhir dengan fa’ marbutah diikuti oleh kata
yangmenggunakan kata sandang al- serta bacaan kedua kata itu terpisah, maka za’

marbutah itu ditransliterasikan dengan ha (h).

Contoh :
Jub¥la=s; ¢ raudah al-atfal
aliadl) 45al) . al-madinah al-fadilah
a8 . al-hikmah

5. Syaddah (Tasydid)

Syaddah atau tasydid yang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan

dengan sebuah tanda tasydid (=) dalam transliterasi ini dilambangkan dengan

perulangan huruf (konsonan ganda) yang diberi tanda syaddah.

Contoh:

&, . Rabbana
WS ¢ Najjaina
&I ¢ Al-hajj
e ‘aduwwun

Jika huruf s ber-tasydid di akhir sebuah kata dan didahului oleh huruf
kasrah ((2), maka ia ditransliterasi seperti huruf maddah menjadi (i).

Contoh:

e : ‘Ali (bukan ‘Aliyy atau ‘Aly)
(208 ‘Arabi (bukan ‘Arabiyy atau ‘Araby)
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6. Kata sandang

Kata sandang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan dengan huruf (alif
lam ma ‘arifah). Dalam pedoman transliterasi ini, kata sandang ditransliterasi
seperti biasa, al-, baik ketika ia diikuti oleh huruf syamsiah maupun huruf
gamariah. Kata sandang tidak mengikuti bunyi huruf langsung yang
mengikutinya.Kata sandang ditulis terpisah dari kata yang mengikutinya dan

dihubungkan dengan garis mendatar (-).

Contoh:
Saill ¢ al-syamsu (bukan asy-syamsu)
433 : al-zalzalah (bukan az-zalzalah)

&y . al-falsafah

Sul : al-biladu

7. Hamzah
Aturan transliterasi huruf hamzah menjadi apostrof (’) hanya berlaku bagi
hamzah yang terletak di tengah dan akhir kata. Namun, bila hamzah terletak di
awal kata, ia tidak dilambangkan, karena dalam tulisan Arab ia berupa alif.
Contoh:
Q) a5 ¢ ta’muruna
é)ﬁfd\ . al-nau’
: G}_’; : syai'un
&l Umirtu
8. Penulisan Kata Arab yang Lazim Digunakan dalam Bahasa Indonesia

Kata, istilah atau kalimat Arab yang ditransliterasi adalah kata, istilah atau

kalimat yang belum dibakukan dalam bahasa Indonesia. Kata, istilah atau kalimat
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yang sudah lazim dan menjadi bagian dari perbendaharaan bahasa Indonesia, atau
sering ditulis dalam tulisan bahasa Indonesia, atau lazim digunakan dalam dunia
akademik tertentu, tidak lagi ditulis menurut cara transliterasi di atas. Misalnya,
kata al-Qur’an (dari dari al-Qur “an), alhamdulillah, dan munagasyah.Namun, bila
kata-kata tersebut menjadi bagian dari satu rangkaian teks Arab, maka harus
ditransliterasi secara utuh.
Contoh:

Syarh al-Arba “in al-Nawawr

Risalah fi Ri"ayahal-Maslahah
9. Lafz al-Jalalah

Kata Allah yang didahului partikel seperti huruf jarr dan huruf lainnya

atauberkedudukan sebagai mudaf ilaih (frasa nominal), ditransliterasi tanpa huruf
hamzah.

Contoh:
A 52 1 dinullah , 4% ; billahi.
Adapun ta’ marbutah di akhir kata yang disandarkan kepada lafz al-

jalalah, ditransliterasi dengan huruf (t).

Contoh:
A 4835 08 2b ¢ hum frrahmatillah,
10. Huruf Kapital
Walaupun sistem tulisan Arab tidak mengenal huruf kapital (AllCaps),

dalam transliterasinya huruf-huruf tersebut dikenal ketentuan tentang penggunaan

huruf kapital berdasarkan pedoman ejaan Bahasa Indonesia yang berlaku (EYD).
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Huruf kapital, misalnya, digunakan untuk menuliskan huruf awal nama dari
(orang, tempat, bulan) dan huruf pertama pada permulaan kalimat. Bila nama diri
didahului oleh kata sadang (al-), maka yang ditulis dengan huruf kapital tetap
huruf awal nama diri tersebut, bukan huruf awal kata sadangnya. Jika terletak
pada awal kalimat, maka huruf A dari kata sandang tersebut menggunakan huruf
kapital (Al-). Ketentuan yang sama juga berlaku untuk huruf awal dari judul
referensi yang didahului oleh kata sandang al-, baik ketika ia ditulis dalam teks
maupun dalam catatan rujukan (CK, Dp, CDK, dan DR).

Contoh:

Wa ma Muhammadun illa rasiil

Inna awwala baitin wudi“a linnasi lallazi bi Bakkata mubarakan

Syahru Ramadan al-lazi unzila fihi al-Quran

Nasir al-Din al-Tiist

Nasr Hamid Abui Zayd

Al-Tufi

Al-Maslahah fi al-Tasyri* al-Islamt

Jika nama resmi seseorang menggunakan kata ibnu (anak dari) dan Abu
(bapak dari) sebagai nama kedua terakhirnya, maka kedua nama terakhir itu harus
disebutkan sebagai nama akhir dalam daftar pustaka atau daftar referensi.

Contoh:

Abi al-Walid Muhammad ibn Rusyd, ditulis menjadi: Ibnu Rusyd, Abu al-
Walid Muhammad (bukan: Rusyd, Abi al-Walid Muhammad Ibnu)

Nasr Hamid Abu Zaid, ditulis menjadi: Abu Zaid, Nasr Hamid (bukan, Zaid
Nasr Hamid Abt

Xiv



B. Daftar Singkatan

Beberapa singkatan yang dibakukan adalah:

swit. : subhanahu wata’ala

saw. - sallallahu alaihiwa sallam

as - alaihi al-salam

QS../ .. - QS Al-Isra’/17:14

SMP : Sekolah Menengah Pertama

R&D : Research and Development

ADDIE :Analysis, Design, Development, Implementation,
Evaluation

JI. - Jalan

KKM : Kriteria Ketuntasan Minimal

IAIN > Institut Agama Islam Negeri

IT : Information Technology

APK : Android Package Kit

Web : Website

Kl : Kompetensi Inti

KD : Kompetensi Dasar

No : Nomor

API : Application Programming Interface

Ul - User Interface
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ABSTRAK

Selfiani, 2023. “Pengembangan E-modul Pembelajaran Matematika pada
Smartphone untuk Meningkatkan Kemampuan Literasi Matematis Siswa
Kelas VIII SMP Negeri 3 Pitu Riase Kabupaten Sidenreng Rappang”.
Skripsi Program Studi Pendidikan Matematika, Fakultas Tarbiyah Dan
IImu Keguruan, Institut Agama Islam Negeri (IAIN) Palopo. Dibimbing
oleh Dwi Risky Arifanti dan Megasari.

Skripsi ini membahas tentang pengembangan e-modul pembelajaran
matematika pada smartphone untuk meningkatkan kemampuan literasi matematis
siswa kelas VIII. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk berupa e-
modul pembelajaran matematika pada smartphone android yang valid, praktis dan
efektif dalam meningkatkan kemampuan literasi matematis siswa.

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan Research and
Development (R&D), dengan model ADDIE yang terdiri dari lima tahapan yaitu
analysis (analisis), design (perancangan), development (pengembangan),
implementation (implementasi), dan evaluation (evaluasi). Subjek penelitian ini
adalah siswa kelas VIII A SMP Negeri 3 Pitu Riase. Teknik pengumpulan data
dalam penelitian ini menggunakan lembar validasi ahli, angket praktikalitas dan
lembar tes literasi matematis. Adapun teknik analisis data yang digunakan yaitu
analisis data deskriptif kualitatif dan deskriptif kuantitatif.

Hasil penilaian berdasarkan validasi materi diperoleh skor persentase
99,28% dengan kategori “sangat valid”. Hasil dari ahli media/desain diperoleh
skor persentase 83,33% dengan kategori “sangat valid”’. Sedangkan hasil
praktikalitas siswa diperoleh skor 87,24% dengan kategori “sangat praktis’. Hasil
uji efektivitas berdasarkan skor n-gain diperoleh 0,50 dengan interpretasi pada
kategori “sedang”. Jadi, dapat disimpulkan bahwa produk e-modul pembelajaran
matematika pada smartphone untuk meningkatkan kemampuan literasi matematis
siswa telah memenuhi kriteria valid, praktis dan efektif.

Kata kunci: E-modul, Kodular, Kemampuan Literasi Matematis
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ABSTRACT

Selfiani, 2023. "Development of Mathematics Learning E-modules on
Smartphones to Improve Mathematical Literacy Skills of Class VIII
Students of SMP Negeri 3 Pitu Riase, Sidenreng Rappang Regency".
Thesis of Mathematics Education Study Program, Faculty of Tarbiyah and
Teacher Science, State Islamic Institute (IAIN) Palopo. Supervised by Dwi
Risky Arifanti and Megasari.

This thesis discusses the development of mathematics learning e-modules
on smartphones to improve the mathematical literacy skills of grade VI1II students.
This research aims to produce a product in the form of a math learning e-module
on an android smartphone that is valid, practical and effective in improving
students' mathematical literacy skills.

This type of research is Research and Development (R&D) development
research, with the ADDIE model consisting of five stages, namely analysis,
design, development, implementation, and evaluation. The subjects of this study
were students of class VIII A SMP Negeri 3 Pitu Riase. Data collection
techniques in this study used expert validation sheets, practicality questionnaires
and mathematical literacy test sheets. The data analysis techniques used were
descriptive qualitative and descriptive quantitative data analysis.

The assessment results based on material validation obtained a percentage
score of 99.28% with the category "very valid". The results of the media/design
experts obtained a percentage score of 83.33% with the category “very valid".
While the results of student practicality obtained a score of 87.24% with the
category "very practical’. The results of the effectiveness test based on the n-gain
score obtained 0.50 with an interpretation in the "medium™ category. So, it can be
concluded that the mathematics learning e-module product on smartphones to
improve students' mathematical literacy skills has met the valid, practical and
effective criteria.

Keywords: E-module, Kodular, Mathematical Literacy Skills
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pembelajaran merupakan bantuan yang diberikan guru agar dapat terjadi
proses perolehan ilmu dan pengetahuan, mengembangkan keterampilan dan
kebiasaan, serta membentuk sikap dan kepercayaan diri siswa. Matematika adalah
ilmu universal yang mendasari perkembangan teknologi modern saat ini.?
Kemampuan siswa untuk menafsirkan gagasan dan mengubahnya menggunakan
model matematika menjadi bahasa matematika, menuntut salah satu model
pembelajaran kurikulum 2013, yakni guru menyajikan informasi dalam bentuk
teks atau media. Hal ini berkaitan terhadap kemampuan literasi.> Sebagaimana

firman Allah dalam Al-Qur’an dalam QS. Al-Isra’/17:14

54 # - pot LI %% > g,‘ a‘/f.

Terjemahnya :
“Bacalah kitabmu. Cukuplah dirimu sendiri pada hari ini sebagai
penghitung atas (amal) dirimu.”® (QS. Al-Isra’/17:14)
Ayat tersebut menjelaskan tentang saat umat manusia telah meninggal
dunia, lalu mereka dibangkitkan kembali dari alam kubur, maka setiap hamba

akan dipanggil untuk mempertanggungjawabkan amal perbuatannya. Amal

! Billy Suandito, “Bukti Informal Dalam Pembelajaran Matematika,” Al-Jabar : Jurnal
Pendidikan Matematika 8, no. 1 (2017): 13-24, https://doi.org/10.24042/ajpm.v8i1.1160.

2 Risma Masfufah and Ekasatya Aldila Afriansyah, “Analisis Kemampuan Literasi
Matematis Siswa Melalui Soal PISA,” Mosharafa: Jurnal Pendidikan Matematika 10, no. 2
(2021): 291-300, https://doi.org/10.31980/mosharafa.v10i2.825.

3 Departemen Agama RI, Mushaf Al-KamilAl-Qur’an dan Terjemahnya, (Jakarta Timur:
CV Darus Sunnah, 2015), hal.284



perbuatan manusia masing-masing telah tercatat dalam suatu data yang sangat
akurat, lengkap dan teliti, yang juga disebut dengan kitab atau buku. Setelah
mereka menerima kitab tersebut mereka diminta untuk membacanya. Maka
begitulah betapa Allah SWT menyebut yang pertama kali di dalam ayat-Nya
adalah membaca sebagai kunci dari segala ilmu dan amal dasar.

Proses ketercapaian siswa untuk meningkatkan kemampuan literasi
matematis, mereka memerlukan penggunaan media pembelajaran yang tepat
untuk membantu dalam memahami apa yang mereka pelajari. Berdasarkan hasil
observasi yang dilakukan di SMP Negeri 3 Pitu Riase, peneliti menemukan bahwa
pembelajaran matematika masih terfokus pada guru, serta media yang digunakan
masih terbatas pada buku cetak. Hal ini menyebabkan pembelajaran kurang
kondusif, karena beberapa siswa harus berbagi bahan ajar dengan dua sampai tiga
orang siswa, sehingga siswa kurang fokus dalam mengikuti pembelajaran, para
siswa yang tergabung dalam beberapa kelompok tersebut cenderung melakukan
kegiatan lain dibandingkan memerhatikan pelajaran yang diberikan.

Media pembelajaran yang dibutuhkan oleh siswa sekarang yaitu media
pembelajaran yang mudah digunakan, mudah diperoleh, dan mudah dipelajari
oleh siswa. Salah satu media pembelajaran matematika adalah modul elektronik
(e-modul).* Karena kurangnya penggunaan media pembelajaran yang berbasis
teknologi, seperti pembuatan modul elektronik berbantuan Kodular. Oleh karena
itu, peneliti tertarik untuk mengembangkan media pembelajaran berbantuan

Kodular ini.

4 Imron Hamzah and Sriyani Mentari, “Development of Accounting E-Module to Support
the Scientific Approach of Students Grade X Vocational High School,” Journal of Accounting and
Business Education 1, no. 1 (2017): 78, https://doi.org/10.26675/jabe.v1i1.9751.



Modul elektronik merupakan kumpulan bahan ajar digital dan non cetak
yang disusun secara sistematis dan dapat dimanfaatkan secara mandiri oleh siswa,
Hal ini dapat mendorng siswa mampu memecahkan masalah dengan caranya
sendiri.> E-modul akan memberikan  kemudahan bagi siswa untuk mengakses
materi dikarenakan e-modul dapat diakses dari berbagai gawai seperti
smartphone, komputer, tablet, laptop, atau yang lainnya.® E-modul yang akan
dikembangkan dalam penelitian ini disusun menggunakan software Kodular yang
tersedia secara online dan gratis menggunakan web browser dialamat
https://www.kodular.io.

Kodular adalah situs web yang menyediakan tools yang menyerupai MIT
App Inventor untuk membuat aplikasi android dengan menggunakan block
programming (tidak perlu mengetik kode program secara manual untuk membuat
aplikasi android). Kodular ini menyediakan kelebihan fitur yakni Kodular Store
dan Kodular Extension IDE (sekarang menjadi AppyBuilder Code Editor) yang
bisa memudahkan developer melakukan unggah (upload), aplikasi android ke
dalam Kodular Store melakukan dalam pembuatan blok program extension sesuai
dengan keinginan developer. Kodular dan AppyBuilder telah bersatu dalam
kontribusi untuk menciptakan orang-orang yang masih awam atau tidak ada
kemampuan coding bisa membuat aplikasi android sendiri dengan fitur dan
layanan hampir mirip dengan android studio secara simpel dan mudah. Kodular

ini juga bisa melakukan kustom tema sesuai dengan kenyamanan orang yang

5> Kemendikbud. (2017). Panduan Praktis Penyusunan E-Modul.1-57.

& Widiana, I. W. (2016). E-Modul Berorientasi Pemecahan Masalah dalam Pembelajaran
Statistik Inferensial. Inovasi IPTEKS Perguruan Tinggi Untuk Meningkatkan Kesejahteraan
Masyarakat.


https://www.kodular.io/

menggunakan situs tersebut dalam membuat/menciptakan aplikasi android
dengan tetap nyaman antara mata dengan layar PC atau laptop.’

Dari hasil wawancara dengan salah satu guru mata pelajaran matematika
di SMP Negeri 3 Pitu Riase yaitu lbu Sahriyani S.Pd pada tanggal 24 Oktober
2022, ditemukan beberapa masalah yang dihadapi oleh siswa diantaranya yaitu
kurangnya minat belajar siswa dalam memahami materi dikarenakan media yang
digunakan kurang menarik dan efektif bagi siswa. Selain itu, guru belum pernah
memanfaatkan media pembelajaran berupa e-modul dan masih jarang
menggunakan media pembelajaran multimedia/software  dalam  proses
pembelajaran. Kurangnya minat belajar dan media ajar yang belum efektif
menyebabkan kemampuan literasi matematis siswa rendah, dilihat dari hasil tes
soal cerita yang diberikan. Untuk melihat kemapuan literasi matematika siswa.
Peneliti melakukan tes kemampuan awal, diperoleh hasil data penilaian dari
intrumen keseluruhan dengan KKM 72 dapat dilihat pada tabel 1 berikut.®

Tabel 1.1 Hasil penilaian literasi matematika

Kelas Jumlah Lulus KKM Tidak lulus KKM  Rata-rata
Siswa  Jumlah % Jumlah %
VI A 21 o 24 16 76 53

Dilihat dari hasil penilaian instrumen awal yang diberikan sebagian besar
siswa kelas VIII dari kelas VIII A belum mencapai KKM sebesar 72. Hal ini
disebabkan oleh beberapa masalah yaitu siswa kurang memahami konsep dasar

matematika, siswa mengalami kesulitan dalam memahami dan menjawab soal

" Dwi Ayu Lestari, Pemograman Mobile Dengan Kodular “Pengenalan Kodular”
(Medan, 2022), 2

8 Sahriyani, Guru Mata Pelajaran Matematika Di SMP Negeri 3 Pitu Riase, “Wawancara
Di SMP Negeri 3 Pitu Riase”, Tanggal 24 Oktober 2022.



literasi matematis dan kurang lengkapnya media pembelajaran untuk menunjang

pemahaman literasi matematika siswa.

Berdasarkan masalah yang dipaparkan tersebut maka guru perlu

mengembangkan bahan ajar yang akan digunakan dalam proses pembelajaran

guna meningkatkan literasi matematis siswa. Pembelajaran yang menyenangkan

dan efektif serta bermakna dapat dirancang dan dikembangkan dalam proses

pembelajaran ialah bahan ajar berupa modul elektronik berbantuan kodular.

Terkait uraian diatas, maka peneliti bermaksud akan melakukan penelitian

yang berjudul, “Pengembangan E-modul Pembelajaran Matematika pada

Smartphone Untuk Meningkatkan Kemampuan Literasi Matematis Siswa

Kelas VIII SMP Negeri 3 Pitu Riase Kabupaten Sidenreng Rappang”.

B. Rumusan Masalah

Adapun rumusan masalah dari penelitian ini yaitu:
1. Apakah e-modul pembelajaran matematika pada
dikembangkan memenuhi kriteria valid?
2. Apakah e-modul pembelajaran matematika pada
dikembangkan memenuhi Kkriteria praktis?
3. Apakah e-modul pembelajaran matematika pada

dikembangkan memenuhi kriteria efektif?

C. Tujuan Pengembangan

smartphone

smartphone

smartphone

yang

yang

yang



Berdasarkan rumusan masalah yang telah dipaparkan, maka tujuan dari
penelitian ini adalah untuk:
1. Mengetahui kevalidan e-modul pembelajaran matematika pada smartphone
untuk meningkatkan kemampuan literasi matematis siswa kelas VIII SMP Negeri
3 Pitu Riase Kabupaten Sidenreng Rappang.
2. Mengetahui kepraktisan e-modul pembelajaran matematika pada smartphone
untuk meningkatkan kemampuan literasi matematis siswa kelas VIII SMP Negeri
3 Pitu Riase Kabupaten Sidenreng Rappang.
3. Mengetahui keefektifan e-modul pembelajaran matematika pada smartphone
untuk meningkatkan kemampuan literasi matematis siswa kelas VIII SMP Negeri
3 Pitu Riase Kabupaten Sidenreng Rappang.
D. Manfaat Pengembangan
1. Manfaat Teoritis

Manfaat teoritis yang diperoleh pada penelitian ini yaitu:
a. Hasil penelitian ini diharapkan dapat berguna bagi pengembangan ilmu
pengetahuan di bidang matematika.
b. Hasil penelitian ini juga diharapkan dapat berguna dalam penelitian
pengembangan selanjutnya.
2. Manfaat Praktis

Adapun manfaat praktis yang dapat digunakan sebagai hasil dari penlitian
ini yaitu:
a. Bagi guru, dengan adanya e-modul ini sebagai salah satu alternatif bagi guru

untuk mendukung keberhasilannya dalam proses pembelajaran.



b. Bagi siswa, dapat berguna sebagai sumber belajar praktis dan juga membantu
siswa untuk belajar mandiri yang di harapkan dapat berdampak positif terhadap
prestasi belajar siswa.
c. Bagi peneliti, diharapkan dapat meningkatkan pengetahuan dan keahlian
peneliti agar dapat menciptakan produk e-modul yang baru serta praktis dan
menarik.
E. Spesifikasi Produk yang Diharapkan

Spesifikasi pengembangan e-modul pembelajaran matematika pada
smartphone ini yaitu antara lain:
1. E-modul didesain menggunakan kodular yang diakses secara online dan gratis
melalui www.kodular.io.
2. Media pembelajaran yang akan dikembangkan adalah media berupa modul
elektronik yang memuat kemampuan literasi matematis dengan luaran berbentuk
aplikasi, dan dapat diakses dari lokasi manapun dan kapan saja.
3. Tampilan e-modul berisi splash screen dan menu KIKD, materi, video, latihan,
evaluasi, dan informasi tentang aplikasi.
4. Produk yang dihasilkan adalah e-modul berbentuk aplikasi android berbentuk
file apk sehingga hanya tinggal di unduh saja
F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan
1. Asumsi Pengembangan
a. Siswa dapat belajar secara mandiri
b. Siswa telah mahir menggunakan smartphone, sehingga dapat dengan mudah

mengakses fitur-fitur dalam modul yang telah dibuat.



2. Keterbatasan Pengembangan
a. Produk yang dikembangkan adalah e-modul yang hanya mencakup pada materi
Teorema Pythagoras.

b. Dalam penelitian ini, pengembangan e-modul dibatasi untuk siswa kelas V111

SMP Negeri 3 pitu Riase.

c. E-modul yang di smartphone android




BAB 11
KAJIAN TEORI

A. Penelitian Terdahulu yang Relevan

Adapun penelitian yang relevan dengan penelitian ini yaitu sebagai
berikut:
1. Penelitian yang dilakukan oleh Muhammad Ridho Syarlisjiswan, Sukarmin,
dan Daru Wahyuningsih dengan judul “ Pengembangan E-modul Menggunakan
Software Kodular dengan Model Pembelajaran Berbasis Masalah pada Materi
Momentum dan Impuls”. Produk akhir yang dihasilkan telah memenuhi kriteria
kelayakan dengan skor rata-rata penilaian ahli materi 86,8%, ahli media 84,8%,
dan praktisi guru 87,2% dalam kategori layak tertinggi, persentase kategori kecil
uji coba kelompok 86,8% dan uji coba lapangan 86,5%.°
2. Penelitian yang dilakukan oleh Fesi Meliana M, Sari Herlina, Suripah, dan
Agus Dahlia dengan judul “ Pengembangan Bahan Ajar E-Modul Matematika
Berbantuan Flip Pdf Professional pada Materi Peluang Kelas VIII SMP ”. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa penilaian e-modul pada aspek kelayakan penyajian
menggunakan skala Guttman diperoleh rata-rata sebesar 100% dengan Kriteria
sangat valid serta pada aspek media, materi, dan bahasa menggunakan skala
Likert diperoleh rata-rata 86,11% dengan Kkriteria sangat valid. Hasil uji
kepraktisan berdasarkan penilaian siswa pada angket respon siswa diperoleh rata-

rata 95,39% dengan kriteria sangat praktis. Dengan demikian, dapat disimpulkan

® Muhammad Ridho Syarlisjiswan, Sukarmin, and Daru Wahyuningsih, “The
Development of E-Modules Using Kodular Software with Problem-Based Learning Models in
Momentum and Impulse Material,” IOP Conference Series: Earth and Environmental Science
1796, no. 1 (2021), https://doi.org/10.1088/1742-6596/1796/1/012078.
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bahwa bahan ajar e-modul matematika berbantuan flip pdf professional pada
materi peluang kelas V111 SMP teruji valid dan praktis.°

3. Penelitian yang dilakukan oleh Tristi Ardita Rismayanti, Nurul Anriani, dan
Sukirwan dengan judul “Pengembangan E-modul Berbantuan Kodular pada
Smartphone untuk Meningkatkan Kemampuan Berfikir Kritis Matematis Siswa
SMP”. Hasil penelitian diperoleh e-modul dengan kategori layak berdasarkan
aspek kevalidan melalui uji ahli media dan ahli materi dengan persentase 81%,
aspek kepraktisan melalui angket respon siswa dengan persentase 85% dan respon
guru dengan persentase 83%, serta aspek keefektifan berdasarkan skor n-gain
yakni 0,37 kategori sedang. Peningkatan kemampuan berfikir Kkritis matematis
diperoleh skor n-gain pada aspek menginterprestasi (0.53), aspek menganalisis
(0.22), aspek mengevaluasi (0.49), dan aspek menginferensi (0.24). maka
disimpulkan bahwa E-modul pembelajaran matematika pada smartphone android
menarik dan layak digunakan serta mampu meningkatkan kemampuan berfikir

kritis matematis siswa SMP.11

10 Fesi Meliana M et al., “Pengembangan Bahan Ajar E-Modul Matematika Berbantuan
Flip Pdf Professional Pada Materi Peluang Kelas VIII SMP,” SIJME (Supremum Journal of
Mathematics Education) 6, no. 1 (2022): 43-60, https://doi.org/10.35706/sjme.v6i1.5712.

1 Tristi Ardita Rismayanti, Nurul Anriani, and Sukirwan Sukirwan, “Pengembangan E-
Modul Berbantu Kodular Pada Smartphone Untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis
Matematis Siswa SMP,” Jurnal Cendekia : Jurnal Pendidikan Matematika 6, no. 1 (2022): 859-
73, https://doi.org/10.31004/cendekia.v6il.1286.
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Tabel 2.1 Persamaan dan Perbedaan Penelitian Terdahulu yang Relevan

No Keterangan Peneliti 1 Peneliti 2 Peneliti 3 Peneliti 4
1. Nama Muhammad Fesi Meliana Tristi Ardita Selfiani
Ridho M, dkk Rismayanti,
Syarlisjiswan, dkk
dkk
2. Tahun 2021 2022 2022 2023
Penelitian
3. Model 4-D ADDIE ADDIE ADDIE
Pengembangan
4. Software Pengembangan Pengembangan Pengembangan Pengembangan
Pengembangan e-modul bahan ajar e- E-modul e-modul
Media menggunakan  modul berbantuan pembelajaran
kodular berbantuan flip kodular pada  matematika
dengan model  pdf smartphone pada
problem based professional untuk smartphone
learning meningkatkan  untuk
kemampuan meningkatkan
berfikir kritis ~ kemampuan
matematis literasi
matematis
5. Materi Momentum Peluang Segiempat dan  Teorema
dan Impuls Segitiga Pythagoras
6. Tingkat SMA/MA SMP SMP SMP
Subjek
Penelitian
7. Kegiatan Uji ~ Secara Secara Secara Secara
Coba langsung langsung langsung langsung

B. Landasan Teori

Landasan teori berisi konsep atau materi yang bersifat mendukung dan
menjadi dasar analisis dari penelitian yang dilakukan. Berikut landasan teori yang
mendasari penelitian ini yaitu:
1. E-Modul
a. Pengertian E-Modul

Modul elektronik (E-modul) merupakan bentuk penyajian bahan belajar
mandiri yang disusun secara sistematis kedalam unit pembelajaran tertentu, yang
disajikan dalam format elektronik, dimana setiap kegiatan pembelajaran

didalamnya dihubungkan dengan link-link sebagai navigasi yang membuat peserta
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didik lebih interaktif dengan program, dilengkapi dengan penyajian video tutorial,
animasi, dan audio untuk memperkaya pengalaman belajar.?
b. Kelebihan dan Kekurangan E-modul

Modul elektronik memiliki kelebihan seperti dapat diintegrasikan dengan
internet, jika menggunakan aplikasi yang mendukung, dan dapat langsung
memutar video dan musik di dalam aplikasi tersebut. Kemudian kelemahan yang
dimiliki modul elektronik seperti harus menyediakan tempat khusus untuk
membuat catatan, karena pada umumnya modul elektronik tidak bisa dicoret-coret
dengan sembarangan serta tidak semua siswa dapat menggunakan modul
elektronik ini karena keterbatan fasilitas yang dimiliki.3
c. Karakteristik E-Modul

Ciri-ciri atau karakteristik e-modul menurut Daryanto, ialah merupakan
salah satu bahan ajar yang dapat dimanfaatkan oleh siswa secara mandiri. E-
modul pembelajaran yang baik memiliki beberapa karakteristik yaitu sebagai
berikut: 14
a) Self instructional, yaitu siswa mampu membelajarkan diri sendiri, tidak
tergantung pada pihak lain.
b) Self contained, yaitu materi-materi pelajaran yang disajikan dalam E-modul

lengkap sehingga siswa dapat mempelajari materi secara tuntas.

12 Nindy Feriyanti, “Pengembangan E-Modul Matematika Untuk Siswa SD,” Teknologi
Pendidikan Dan Pembelajaran, no. 1 (2019): 1-12.

8 Anggraini Diah Puspitasari, “Penerapan Media Pembelajaran Fisika Menggunakan
Modul Cetak Dan Modul Elektronik Pada Siswa SMA,” Jurnal Pendidikan Fisika 7, no. 1 (2019):
17-25, http://journal.uin-alauddin.ac.id/indeks.php/PendidikanFisika.

14 Evi Wahyu Wulansari, Sri Kantun, and Pudjo Suharso, “Pengembangan E-Modul
Pembelajaran Ekonomi Materi Pasar Modal Untuk Siswa Kelas Xi Ips Man 1 Jember Tahun
Ajaran 2016/2017,” JURNAL PENDIDIKAN EKONOMI: Jurnal IImiah Ilmu Pendidikan, llmu
Ekonomi Dan IImu Sosial 12, no. 1 (2018): 1, https://doi.org/10.19184/jpe.v12i1.6463.
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c) Stand alone, yaitu e-modul pembelajaran harus berdiri sendiri atau tidak
tergantung pada bahan ajar lain atau tidak memerlukan alat pendukung lain dalam
penggunaannya.

d) Adaptif, yaitu e-modul pembelajaran memiliki daya adaptasi terhadap
perkembangan ilmu dan teknologi.

e) User friendly, yaitu e-modul pembelajaran tersebut hendaknya bersahabat atau
akrab dengan pemakainya.

2. Kodular

Gambar 2.1 Logo Kodular

a. Pengertian Kodular

Kodular merupakan salah satu website pengembang aplikasi yang
memungkinkan penggunanya untuk membuat aplikasi berbasis android dengan
gratis dan dengan blok programming, sehingga penggunanya tidak perlu
melakukan pengkodean (penulisan kode pemrograman).’® Pengkodean aplikasi

pada platform kodular dilakukan dengan cara menyusun block puzzle dari setiap

15 Ronaldo Ronaldo and Ardoni Ardoni, “Pembuatan Aplikasi Mobile ‘Wonderful of
Minangkabau’ Sebagai Gudang Informasi Pariwisata Di Sumatera Barat Melalui Website
Kodular,” Info Bibliotheca: Jurnal Perpustakaan Dan llmu Informasi 2, no. 1 (2020): 88-93,
https://doi.org/10.24036/ib.v2i1.90.
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komponen yang dipasangkan dengan masing-masing method beserta atributnya,
block puzzle telah tersedia secara otomatis ketika pengembang meletakkan suatu
komponen pada halaman desain aplikasi, penyusunan block puzzle dilakukan pada
setiap screen dengan cara melakukan drag and drop ke area kerja block, terdapat
banyak sekali pilihan block mulai dari control, logic, block untuk fungsi
matematika dan lain sebagainya.'® Kodular adalah situs web yang menyediakan
tools yang menyerupai MIT App Inventor untuk membuat aplikasi android
dengan menggunakan block programming. Dengan kata lain, Kita tidak perlu
mengetik kode program secara manual untuk membuat aplikasi android. Kodular
ini menyediakan kelebihan fitur yakni Kodular Store dan Kodular Extension IDE
yang bisa memudahkan developer melakukan unggahan (upload) aplikasi android
ke dalam kodular store, dalam melakukan pembuatan blok program extension IDE
sesuai dengan keinginan developer (pengembang).*’
b. Kelebihan dan Kekurangan Kodular
a) Kelebihan Kodular

Berikut adalah beberapa kelebihan menggunakan kodular sebagai alat
untuk membuat aplikasi android sendiri yaitu:
(1) Drag and Drop, adalah semua yang diperlukan untuk membuat aplikasi
android dengan kodular, cukup melakukan drag and drop (tarik lepas) pada

elemen-elemen yang sudah disedikan. Untuk menambahkan gambar di aplikasi

6 Rudi Setiawan, “Rancang Bangun Media Pembelajaran Berbasis Android Tanpa
Coding Semudah Menyusun Puzzle,” Jurnal Sistem Informasi Dan Sains Teknologi 2, no. 2
(2020): 1-7, https://doi.org/10.31326/sistek.v2i2.729.

17 Nurjamilah, Gebri Yuni Sini, and Adrian Bagus Prasetra, “Rancang Bangun Aplikasi
Hadist Bukhari Berbasis Android,” Jurnal Artikel 3, no. 2 (2020): 9-16.
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misalnya, guru hanya perlu menambahkan gambar kedalam platform tersebut lalu
menyisipkannya di tampilan aplikasi yang dibuat.

(2) Mudah dalam pratinjau, guru dapat dengan mudah melakukan pratinjau atau
melihat langsung pada aplikasi yang masih dalam tahap proses pembuatan.
Sehingga akan tahu apa saja yang perlu dicakup dalam proses pembuatan aplikasi
tersebut. Agar aplikasi yang dibuat bisa dilihat secara langsung ketika masih
dalam tahap pengembangan, bisa menggunakan app companion yang disediakan
oleh kodular. Dan app companion untuk kodular bisa diunduh di Play Store
dengan Kodular Companion. Sehingga guru dapat melihat langsung aplikasi yang
dibuat dengan aplikasi tersebut.

(3) Bisa diubah menjadi format APK (Android Package Kit), aplikasi yang sudah
selesai dibuat di kodular bisa diubah formatnya menjadi APK. Sehingga dengan
format tersebut, bisa mendistribusikan filenya pada siswa dan dipasang pada
ponsel masing-masing siswa.

(4) Memiliki fitur komponen pallete lebih kompleks dan lebih banyak.

(5) Memiliki berbagai fitur plugin monetize sebagai penghasilan uang.

(6) Memiliki fitur plugin monetize bawaan dari Kodular sendiri.

(7) Tidak perlu instal software tambahan.

(8) Hanya menggunakan web browser saja.

(9) Hanya mengetik isi parameter dari program blocks tanpa mengetik coding dari
nol.

(10) Bisa menciptakan aplikasi Android lebih efektif dan efisien.
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(11) Membuat program, tinggal lakukan “drag and drop” pada program blocks
yang ada.
(12) Memiliki keystore tersendiri tiap akun.
(13) Bisa membuat kustomisasi name package pada saat membuat project baru.
(14) Ada fitur ekspor aplikasi siap pakai selain APK yaitu ABB (Android App
Bundle).
(15) Tidak ada batas maksimum ukuran dalam pembuatan sebuah aplikasi android
jika menggunakan akun kodular premium.*8
b) Kekurangan Kodular

Selain kelebihan, kodular juga memilik kekurangan yaitu sebagai berikut:
(1) Masih banyak terjadi bug atau error app pada saat mengkompilasi,
mengkonversi, bahkan sampai pemasangan aplikasi Android.
(2) Batasan maksimum ukuran dalam pembuatan sebuah aplikasi Android untuk
kodular biasa (free) adalah 30 MB. Jika kelebihan ukuran, terjadi error ketika
sedang melakukan kompilasi.
(3) Tidak bisa merancang aplikasi android secara 100% sesuai keinginan anda.
(4) Ada persetujuan monetisasi di dalam aplikasi android.
(5) Harus online (keadaan koneksi internet aktif).
(6) Agar bisa menikmati fitur dan benefit dari kodular secara leluasa dalam
membuat aplikasi android, pengguna harus memiliki akun kodular premium,
untuk upgrade dari kodular biasa (free) ke kodular premium harus membayar

sebesar USD 3,5 atau sekitar IDR 52-55 ribu perbulan.

18 Meilani Safitri and M.Ridwan Aziz, “Bahan Ajar Digital Matematika Berbantuan
Kodular,” Duconomics Sci-Meet (Education & Economics Science Meet) 2 (2022): 93-103,
https://doi.org/10.37010/duconomics.v2.5913.
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(7) Tidak bisa membuat aplikasi Android launcher, widget (window gadget), dan
theme (tema).®

c. Langkah-langkah menggunakan Kodular

1) Buka web browser kemudian ketik https://www.kodular.io

2) Login/sign Up terlebih dahulu. Untuk kasus ini anda dapat melakukan Sign In
melalui akun google.

3) Setelah Sign In akan muncul halaman dashboard. Klik create project untuk
membuat software kodular e-modul atau e-book baru.

4) Ketikkan nama project, kemudian klik next.

5) Tentukan minimal SDK (Software Development Kit) Android, Package Name,
beserta tampilan Ul software kodular sesuai kebutuhan, klik finish.

6) Kemudian akan muncul properties, klik bagian Title untuk mengubah nama
software kodular untuk judul screen yang sedang aktif.

7) Ketikkan nama judul layar, tekan Enter.

8) Klik Assets untuk memasukkan gambar dan materi ke dalam software kodular
tersebut, klik upload asset.

9) Buatlah perancangan tampilan Ul pada software tersebut sesuai kebutuhan dan
keinginan anda.

10) Setelah membuat desain tampilan menu, selanjutnya kita membuat blocks
agar desain dapat terbaca di software kodular.

11) Setelah semua fitur dan desain dirasa sudah sesuai, selanjutnya kita dapat

melakukan export software kodular.

1 Dwi Ayu Lestari, Pemograman Mobile Dengan Kodular “Pengenalan Kodular”
(Medan, 2022).


https://www.kodular.io/
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12) Lakukan download software kodular Companion di Play Store agar dapat
melakukan scan qr code/software kodular dapat terbaca di Android Anda. Jika
langkah ini telah selesai maka software kodular yang dibuat telah siap
digunakan.?°
3. Kemampuan literasi matematis
a. Pengertian kemampuan literasi matematis

Literasi matematis adalah kemampuan individu untuk merumuskan,
menerapkan, dan menafsirkan matematika dalam berbagai konteks, termasuk
kemampuan untuk bernalar secara matematis dan menggunakan konsep, prosedur,
fakta, sebagai alat untuk menggambar, menjelaskan, dan memprediksi suatu
fenomena atau peristiwa.?! Kemampuan literasi matematika sangat penting
dimiliki oleh siswa karena dapat membantu siswa untuk memahami peran atau
kegunaan matematika dalam kehidupan sehari-hari dan membuat penilaian serta
keputusan secara rasional dan logis.?
b. Faktor yang mempengaruhi kemampuan literasi matematis

Secara umum faktor-faktor yang memengaruhi kemampuan literasi
matematika dikelompokkan atas dua kategori yaitu faktor dari dalam diri siswa
(internal) dan faktor di luar diri siswa (faktor eksternal). Faktor internal dapat
dipilah menjadi aspek kognitif seperti kemampuan intelektual, kemampuan

numerik, dan kemampuan verbal, dan aspek nonkognitif seperti minat dan

2 Marwanti Armas, Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Software Kodular
Materi Sistem Pencernaan Kelas XI SMA Negeri 3 Gowa, 2021.

2l Vika Conie Fatwa, Ari Septian, and Sarah Inayah, “Kemampuan Literasi Matematis
Siswa Melalui Model Pembelajaran Problem Based Instruction,” Mosharafa: Jurnal Pendidikan
Matematika 8, no. 3 (2019): 389-98, https://doi.org/10.31980/mosharafa.v8i3.535.

22 GQefna Rismen, Widya Putri, and Lucky Heriyanti Jufri, “Kemampuan Literasi
Matematika Ditinjau Dari Gaya Belajar” 06, no. 01 (2022): 348-64.
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motivasi. Adapun faktor eksternal meliputi lingkungan keluarga, lingkungan
sekolah, serta lingkungan media massa dan lingkungan sosial.??
c. Indikator kemampuan literasi matematis siswa

Kemampuan literasi matematis siswa terdapat empat indikator, yaitu
sebagai berikut:

1) Merumuskan masalah nyata dalam pemecahan masalah.

Kemampuan merusmuskan masalah nyata dalam memahami masalah.
Pada kategori ini siswa sudah mampu menuliskan dan merumuskan masalah nyata
atau mampu menuliskan informasi yang terdapat dalam soal.

2) Menggunakan matematika dalam pemecahan masalah.

Kemampuan menggunakan matematika untuk membuat rencana
pemecahan masalah. Pada kategori ini sebagian besar siswa dalam tingkatan
cukup literer, dalam mengerjakan soal yang telah diberikan siswa sudah mampu
menuliskan rumus yang akan digunakan dalam menyelesaikan masalah.

3) Menafsirkan solusi dalam pemecahan masalah.

Kemampuan menafsirkan solusi dalam melaksanakan rencana pemecahan
masalah. Pada kategori ini sebagian siswa dalam tingkatan kurang literer siswa
belum mampu menyelesaikan soal dengan pekerjaan dan hasil yang benar, siswa
hanya mampu menggunakan rumus saja akan tetapi pada hasil akhir siswa belum

mampu menemukan jawaban yang benar.

2 Rahmawati and Mahdiansyah, “Literasi Matematika Siswa Pendidikan Menengah :
Analisis Menggunakan Desain Tes Internasional Dengan Konteks IndonesiaRahmawati, and
Mahdiansyah. “Literasi Matematika Siswa Pendidikan Menengah : Analisis Menggunakan Desain
Tes Internasional Dengan Konteks,” Jurnal Pendidikan Dan Kebudayaan 20 (2014): 452—69.
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4) Mengevaluasi solusi dalam pemecahan masalah.

Kemampuan mengevaluasi solusi dalam melakukan pengecekan kembali
dari apa yang telah dikerjakan. Pada kategori ini sangat sedikit sekali siswa yang
memiliki kemampuan mengevaluasi atau mengecek kembali, banyak siswa masih
pada tingkatan tidak literer, siswa belum mampu melakukan evaluasi kembali dari
soal yang telah dikerjakan.?*

d. Komponen kemampuan literasi matematis

Adapun komponen kemampuan literasi matematis yaitu:2®
1) Kemampuan komunikasi matematika

Kemampuan literasi matematika yang melibatkan komunikasi, individu
merasakan adanya tantangan dan rangsangan untuk mengenali serta memahami
suatu permasalahan seperti membaca, menerjemahkan, juga menafsirkan hal-hal
yang memungkinkan individu untuk membentuk model mental dari situasi.
Mengekspresikan diri sendiri dengan berbagai cara seperti dengan lisan baik itu
secara tertulis maupun lisan untuk membuktikan soal.

2) Matematisasi

Kemampuan literasi matematika yang melibatkan pengubahan suatu

masalah yang didefinisikan dalam dunia nyata menjadi bentuk yang mencakup

penataan, konseptualiasi, pembuatan asumsi, dan perumusan model matematika

24 Nora Chusna Saputri, Rika Kurnia Sari, and Dhea Ayunda, “Analisis Kemampuan
Literasi Matematis Siswa Dalam Online Learning Pada Masa Pandemi Covid-19,” Jurnal
Pendidikan Dan  Pembelajaran  Terpadu (JPPT) 3, no. 1 (2021): 15-26,
https://inomatika.unmuhbabel.ac.id/index.php/inomatika/article/view/316.

%5 A. P. Nolaputra, Wardono, and Supriyono, “Analisis Kemampuan Literasi Matematika
Pada Pembelajaran PBL Pendekatan RME Berbantuan Schoology Siswa SMP,” Prisma, Prosiding
Seminar Nasional Matematika 1 (2018): 18-32,
https://journal.unnes.ac.id/sju/index.php/prisma/article/view/19672.
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sehubungan dengan situasi aslinya. Istilah matematisasi salah satu solusi
mengubah masalah dalam bentuk konteks dunia nyata kedalam bentuk kalimat
matematika.
3) Representasi

Kemampuan untuk menggambarkan objek dan situasi matematika sering
diperlukan untuk literasi matematika. Untuk menangkap situasi berbagai
representasi  digunakan, berinteraksi ~ dengan  suatu  masalah, atau
mempresentasikan karya seseorang, banyak representasi digunakan. Seperti
grafik, tabel, diagram, gambar, persamaan dan materi yang nyata.
4) Kemampuan bernalar dan memberi alasan

Kemampuan literasi matematika yang menggunakan logika untuk
mencapai suatu kesimpulan. Kemampuan ini melibatkan proses berfikir yang
secara logis mengeksplorasi dan menghubungkan elemen-elemen masalah
sehingga dapat membuat kesimpulan mereka sendiri, memeriksa kebenaran yang
diberikan atau memberikan pembenaran sebagai solusi untuk masalah.
5) Menggunakan strategi menyelesaikan masalah

Kemampuan literasi matematika yang menggunakan strategi
menyelesaikan masalah. Strategi matematika sering diperlukan untuk
memecahkan masalah secara matematis. Ini memerlukan serangkaian kegiatan
penting yang mengharuskan seseorang untuk berhasil mengenali, merumuskan,

dan memecahkan masalah secara efektif.
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6) Menggunakan simbol, bahasa formal dan teknik

Kemampuan literasi matematika membutuhkan penggunaan simbol,
bahasa formal dan teknik dalam menyelesaikan berbagai konteks masalah
kehidupan sehari-hari. Ini memerlukan pemahaman, penafsiran, manipulasi, dan
penerapan dalam konteks matematika. Simbol, aturan dan metode yang digunakan
berbeda tergantung pada pemahaman konsep matematika yang diperlukan dalam
kegiatan tertentu untuk merumuskan, memecahkan, atau menafsirkan matematika.
7) Menggunakan alat peraga matematika

Kemampuan literasi matematika perlu menggunakan alat peraga
matematika untuk memudahkan dalam menyelesaikan masalah. Alat matematika
termasuk peralatan fisik yang tersedia seperti alat ukur, kalkulator dan alat
berbasis komputer yang banyak tersedia. Selain memahami bagaimana
menggunakan alat-alat tersebut untuk membantu siswa dalam memecahkan
masalah matematika.
4. Materi Teorema Pythagoras
a. Pengertian Teorema Pythagoras

Teorema Pythagoras merupakan salah satu pondasi utama yang sering
digunakan dalam menyelesaikan beragam permasalahan matematika yang
berhubungan dengan bangun datar dan bangun ruang. Semakin kuat pemahaman
siswa terhadap konsep teorema Pythagoras akan semakin kuat juga pemahaman

siswa dalam mempelajari konsep geometri yang lainnya.?® Pythagoras adalah

% Arif Muchyidin and Ahmad hildan Fidian Amin, “Pengaruh Penguasaan Teorema
Pythagoras Terhadap Kemampuan Siswa Dalam Menyelesaikan Soal-Soal Garis Singgung
Lingkaran Kelas Viii Smpn 1 Leuwimunding,” Eduma : Mathematics Education Learning and
Teaching 1, no. 2 (2012): 55-62, https://doi.org/10.24235/eduma.v1i2.298.
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seorang filsuf dan matematikawan Yunani, yang merancang teorema Pythagoras
berdasarkan perhitungan matematis menggunakan metode aljabar (582 SM - 496
SM). Teorema Pythagoras adalah aturan matematika yang dapat digunakan untuk
menghitung panjang salah satu sisi segitiga siku-siku.?’

Pada segitiga siku-siku dengan panjang sisi a, b, ¢ dan c sebagai sisi
miring (sisi yang terpanjang), maka berlaku rumus teorema Pythagoras sebagai
berikut : 2

a? + b? = ¢?

b

Contoh soal:

Perhatikan gambar berikut !

C
Panjang AC adalah....
- a.14 cm c.12cm
b.13 cm d. 11 cm
A B

9 cm

Penyelesaian:
BC?= AB? + AC?
AC? = BC? + AB?

AC? =15% + 92

27 Yani Hendrajaya, “Modul Matematika Teorema Pythagoras Kelas VIII SMP / MTS
SEMESTER 1,” Guru Berbagi, 2020.

2 M Cholik Adinawan Sugiono, Matematika SMP/MTs Jilid 1A Kelas VII Semester 1
(Jakarta: Erlangga, 2013), 21
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AC?=225-81=144

AC =144
AC=12cm

b. Menentukan Jenis Segitiga jika diketahui ketiga sisinya

C

H

A B
o

Jika a® = b? + ¢?, maka segitiga ABC siku-siku di A

Jika a®? > b? + c?, maka segitiga ABC tumpul di A

Jika a? < b? + c?, maka segitiga ABC lancip di A

Contoh:

Tentukan jenis segitiga jika panjang sisi-sisinya 12 cm, 16 cm, 19 cm!
Penyelesaian:

Misalkan a = panjang sisi miring.

Sedangkan b dan c panjang sisi yang lain,a= 19 cm, b =12 cm, ¢ =16 cm.
Maka :

192 =122 + 162

361 =144 + 256

361 =400

192 < 122 + 162, maka segitiga ini lancip di A.
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c. Kebalikan Teorema Pythagoras
Teorema pythagoras menyatakan bahwa dalam segitiga ABC, jika sudut A

siku-siku maka berlaku a? = b2 + c2.

C

Pada segitiga ABC, apabila a adalah sisi dihadapan sudut A, b adalah sisi
dihadapan sudut B, c adalah sisi dihadapan sudut C, maka berlaku kebalikan
teorema pythagoras sebagai berikut.

Jika a? = b? + c? maka ABC siku-siku di A
Jika b? = a® + c2 maka ABC siku-siku di B
Jika ¢? = a? + b? maka ABC siku-siku di C

Contoh:
Diketahui sebuah segitiga siku-siku ABC dengan siku-siku di B. Jika panjang AB

=9 cm dan AC = 15cm, maka tentukanlah panjang BC.
Penyelesaian:

Diketahui siku-siku di B, maka b? = a? + c? atau
AC?=BC?+ AB?

152=BC2+ 9?

225=BC?+381

225 -81=BC?

144 = BC?



26

BC?=144
BC =12 cm.
d. Tripel Pythagoras
Tripel Pythagoras adalah kelompok 3 bilangan yang memenuhi persamaan
rumus pythagoras.

Contoh :
1. Apakah 15, 20, 25 adalah Tripel Pythagoras?

Jawab:

Sisi terpanjang = 25
15% + 202 ..2.. 252
225 + 400 ..7.. 625
625 = 625
Jadi 15, 20, 25 adalah Tripel Pythagoras.
2. Apakah 7, 12, 13 adalah Tripel Pythagoras?

Jawab:

Sisi terpanjang = 13
72+122.2..132
49 + 144 ... 169
193 = 169
Jadi 7, 12, 13 adalah bukan Tripel Pythagoras.?®
e. Menyelesaikan Permasalahan Nyata dengan Teorema Pythagoras
Dalam kehidupan sehari-hari banyak permasalahan-permasalahan yang

dapat diselesaikan dengan menggunakan teorema Pythagoras.

2 Tbnu Taufiq Abdur Rahman As’ari, Mohammad Tohir, Erik Valentino, Zainul Imron,
Matematika, Revisi 201 (JI. Merpati Raya, 2017), 344
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Contoh:
Pak Tono mempunyai kebun berbentuk segitiga dengan panjang sisi-sisinya
adalah 8m, 15m, dan 17 m, maka
1) Berbentuk segitiga apakah kebun Pak Tono?
2) Dapatkah kamu menentukan luas kebun Pak Tono?
Penyelesaian:
1) 172 =289 I52=0275 82 =64
Karena 172 = 15% + 82 maka ketiga bilangan tersebut memenuhi tripel

pythagoras. Segitiga tersebut adalah segitiga siku-siku.

2) lya dapat, luas kebun Pak Tono = % (8x15)
=60 m?
Jadi, segitiga tersebut luasnya adalah 60 m?.%°
C. Kerangka Pikir
Salah satu upaya yang dilakukan guru adalah melakukan studi yang
berbeda untuk menemukan masalah dan mencoba berbagai strategi, pendekatan,
model, metode dan teknik baru untuk meningkatkan hasil belajar dan
meningkatkan kemampuan literasi siswa. Selanjutnya, bahan ajar yang digunakan
harus dinilai kelayakannya. Oleh karena itu, penulis bermaksud untuk membuat
bahan ajar berupa e-modul matematika dengan menggunakan kodular dan
mengembangkannya sebagai bahan ajar yang valid, praktis, dan efektif untuk

digunakan dalam proses pembelajaran. Dari kerangka berfikir dapat ditentukan

%0 Abdul Rahman As’Ari, Buku Siswa Matematika SMP/MTs Kelas VIII, 2017th ed.
(Jakarta: Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan, 2017), 40-46
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data yang harus dikumpulkan, sehingga pengumpulan data dan pengolahannya
menjadi terarah.

Penelitian dan pengembangan ini menggunakan model ADDIE yang
terdiri atas 5 tahap. Adapun produk yang akan dibuat atau dihasilkan adalah bahan
ajar matematika berupa e-modul pada smartphone menggunakan kodular. Di sini,
peneliti mencari tahu apakah pembuatan e-modul ini mempengaruhi proses
pembelajaran dengan memeriksa nilai validasi, kepraktisan, serta keefektifannya.

Adapun alur kerangka berfikir digambarkan sebagai berikut:



penggunaan IT

Permasalahan yang ditemukan:
1. Rendahnya literasi matematis siswa
2. Guru masih menggunakan buku cetak
3.Kurangnya media pembelajaran yang menekankan pada

kelas V111

Pembelajaran matematika

A 4

Pengembangan modul matematika dibuat
menggunakan kodular

A 4

1. Media menarik
2.Media mudah dipahami
3. Praktis

\ 4

Model ADDIE

v

Analysis

1. Analisis kebutuhan
2. Analisis kurikulum
3. Analisis karakteristik siswa

v

Design

1. Merancang flowchart
2. Menentukan desain produk
3. Menyusun materi

v

Development

1. Pembuatan draf produk
2. Validasi produk
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Revisi

Implementation
1. Uji coba praktikalitas
2. Uji efektivitas

v

Evaluation

A\ 4

Menghasilkan produk berupa modul elektronik (e-

modul) pembelajaran matematika.

Gambar 2.2 kerangka pikir




BAB 111
METODE PENELITIAN
A. Jenis Penelitian

Metode penelitian dan pengembangan (Resesearch and Development)
digunakan dalam penelitian ini. Research and Development (R&D) adalah metode
penelitian yang digunakan untuk membuat produk tertentu dan menguji
keefektifannya.®> Dalam konteks lain, Research and Development adalah
penelitian dan pengembangan yang digunakan dalam mengembangkan suatu
produk di bidang guruan yaitu bahan ajar, buku, media pembelajaran dan segala
sesuatu yang mempunyai hubungan dengan pembelajaran.®?

Dalam penelitian ini, media pembelajaran akan dikembangkan sesuai
dengan model pengembangan ADDIE (Analisis, Perancangan, Pengembangan,
Implementasi dan Evaluasi). Hasil akhirnya adalah berupa modul matematika
berbantuan kodular pada smartphone di SMP Negeri 3 Pitu Riase.

B. Lokasi dan Waktu Penelitian

Lokasi penelitian ini dilakukan di SMP Negeri 3 Pitu Riase yang
Beralamat di JI. Pendidikan, Compong, Kec. Pitu Riase, Kab. Sidenreng Rappang
Prov. Sulawesi Selatan. Sedangkan waktu pelaksanaan penelitian yaitu pada bulan

Mei - Juni pada tahun ajaran 2023.

31 Sugiono, Metode Penelitian Pendidikan, (Bandung: Alfhabheta, 2015), 407.
32 Albet Maydiantoro, “Model-Model Penelitian Pengembangan (Research and
Development,” Repository.Lppm.Unila.Ac.Id, no. 10 (2021).

34
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C. Subjek dan Objek Penelitian

Subjek penelitian ini adalah siswa kelas VIII SMP Negeri 3 Pitu Riase.
Sedangkan objek penelitian ini adalah bahan ajar berupa e-modul pembelajaran
matematika pada smartphone.

D. Prosedur Pengembangan

Prosedur pengembangan yang dilakukan oleh peneliti menggunakan
model pengembangan ADDIE dengan tahap Analysis (Analisis), Design
(Perancangan), Development (Pengembangan), Implementation (Implementasi),
dan Evaluation (Evaluasi). Berikut langkah-langkah yang dilakukan dalam
penelitian pengembangan ini yaitu:

a. Tahap Analisis (Analysis)

Tahap analisis yaitu tahap dimana peneliti menganalisis pengembangan
bahan ajar, serta kelayakan dan kebutuhan pengembangannya. Pada tahap ini
analisis yang akan peneliti lakukan yaitu sebagai berikut.

1. Analisis kebutuhan

Analisis kebutuhan dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan siswa
dalam proses pembelajaran dengan keterampilan matematika dan materi yang
digunakan. Bahan ajar yang akan dibuat yaitu modul elektronik berbantuan
kodular.

2. Analisis kurikulum
Analisis kurikulum dilakukan dalam rangka mempersiapkan e-modul yang

akan di buat. Kurikulum yang digunakan dalam kegiatan belajar mengajar
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disesuaikan dengan tuntutan kurikulum yang berlaku. Sehingga seluruh
komponen modul disesuaikan dengan kurikulum tersebut.
3. Analisis karakteristik siswa

Pada tahap ini, tujuannya adalah untuk menelaah karakteristik, potensi dan
pengetahuan siswa, baik secara individu maupun kelompok, untuk memutuskan
tindakan yang tepat selama proses pembelajaran.
b. Tahap Perancangan (Design)

pada tahap ini peneliti akan merancang modul pembelajaran berbantuan
kodular sesuai dengan tahap analisis yang telah dilakukan.
Kegiatan perancangan meliputi sebagai berikut:
1. Membuat flowchart berdasarkan alur kerja pengguna saat menggunakan e-
modul. Flowchart adalah gambaran dari suatu langkah-langkah dan urutan dari
prosedur suatu program.
2. Menentukan pengembang aplikasi yang digunakan yaitu kodular. Kodular
digunakan untuk membuat e-modul berdasarkan flowchart yang dibuat dalam
aplikasi.
3. Menyusun materi teorema Pythagoras untuk digunakan pada e-modul
4. Menyusun Instrumen yang akan digunakan untuk menilai modul pembelajran
yang akan di kembangkan.
c. Tahap Pengembangan (Development)

Pada tahap ini pengembangan modul dilakukan sesuai dengan tahap yang
telah dirancang pada tahapan design. Produk yang dihasilkan yaitu e-modul

berbantuan aplikasi android berbentuk file Apk sehingga tinggal diunduh saja.
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Pengembangan e-modul dilakukan dengan berbantuan kodular. Tahap
pembuatannya dirancang dengan menggunakan koding yang di drag and drop
saja. Tahapan ini terdiri dari tiga tahap pelaksanaan, yaitu sebagai berikut:

1. Pembuatan draf

Pembuatan draf media yang berbentuk modul berbantuan kodular yang
didalamnya berisi home, pendahuluan, KI dan KD, materi, latihan, evaluasi, video
pembelajaran, serta informasi.

2. Validasi modul

Modul berbantuan kodular yang telah dibuat dan dikembangkan kemudian
dilanjutkan dengan proses validasi oleh para ahli media dan ahli materi.
3. Revisi

Hasil pengujian yang dilakukan memperoleh saran yang dapat
meningkatkan kualitas media pembelajaran.
d. Tahap Penerapan (Implementation)

Setelah modul matematika menggunakan kodular dinyatakan valid dan
layak oleh validator maka akan dilanjut ketahap implementasi. Tahap
implementasi yaitu tahap uji coba praktikalisasi untuk mengetahui apakah produk
yang dikembangkan memenuhi kriteria praktis. Setelah melihat hasil uji data
praktikalisasi, kemudian dilakukan evaluasi untuk melihat apakah produk yang
dikembangkan praktis digunakan atau tidak dalam proses pembelajaran

matematika.
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e. Tahap Evaluasi (Evaluation)

Pada tahap ini yang dilakukan peneliti yaitu evaluasi formatif dan evaluasi
sumatif. Evaluasi formatif dilakukan untuk mengumpulkan data pada setiap
tahapan untuk penyempurnaan dan evaluasi sumatif dilakukan pada akhir
pengembangan produk untuk mengetahui pengaruh dan kualitas pengembangan.
E. Teknik Pengumpulan Data

Teknik yang akan dilakukan untuk mengumpulkan data pada penelitian ini
yaitu Wawancara, Angket dan Lembar tes literasi matematis. Adapun instrumen
yang akan dibuat dalam penelitian ini yaitu sebagai berikut:

a. Pedoman Wawancara

Guru diberikan pedoman wawancara untuk penelitian ini dalam rangka
mengidentifikasi kebutuhan dan masalah siswa selama proses pembelajaran.
Peneliti membuat pedoman wawancara dalam bentuk gambaran umum tentang
apa yang akan ditanyakan, seperti bahan ajar yang digunakan di kelas dan
permasalahan di dalam kelas. Adapun Kisi-kisi pedoman wawancara tersebut
disajikan dalam tabel berikut.

Tabel 3.1 Kisi-kisi Wawancara Siswa

No Pertanyaan

(BN

Apakah anda memperoleh sumber belajar pada proses pembelajaran

Jika ya siapa penulis dan penerbit sumber belajar yang anda gunakan

3  Jikatidak sumber belajar apa yang anda gunakan dalam proses
pembelajaran

4 Apakah bahan ajar yang digunakan membuat anda termotivasi untuk

belajar

N
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Tabel 3.2 Kisi-kisi Wawancara Guru

No Pertanyaan

1 Apakah bapak/ibu sudah menggunakan bahan ajar dalam proses
pembelajaran

2  Apa saja bahan ajar yang bapak/ibu gunakan dikelas

3 Apakendala yang Bapak/ibu alami dalam menggunakan bahan ajar
dalam proses pembelajaran

4 Apatanggapan Bapak/ibu terhadap bahan ajar berbasis Kodular

Apa faktor-faktor yang Bapak/ibu alami dalam menerapkan bahan ajar

dalam proses pembelajaran dalam kelas

()]

b. Lembar Validasi Ahli

1) . Lembar validasi ahli materi

Lembar validasi ahli materi digunakan untuk mengetahui kekurangan atau
masukan terkait kualitas materi yang dimuat dalam modul pembelajaran yang
dikembangkan. Dalam lembar validasi ini berisi indikator yang akan dinilai oleh
validator. Adapun kisi-kisi lembar validasi ahli materi dapat dilihat dalam tabel.

Tabel 3.3 Kisi-kisi Lembar Validasi Ahli Materi

No Aspek Yang Dinilai Indikator

1 Pembelajaran Kesesuaian materi dengan Kl dan KD kurikulum
2013

2 s Kebenaran konsep/Kebenaran materi

Kesesuaian urutan materi pembelajaran

Kemenarikan materi dalam memotivasi

penggunanya

Kecocokan video pembelajaran dengan materi yang

disampaikan

Kesesuaian gambar/tabel dengan materi

Kejelasan uraian materi pada modul pembelajaran
3 Bahasa Ketetapan penggunaan istilah dan symbol

Kejelasan petunjuk penggunaan modul

pembelajaran

Bahasa yang digunakan untuk menjelaskan materi

mudah

4 Soal Kesesuaian soal latihan dan soal evaluasi dengan
materi pembelajaran

5 Kegunaan Dapat membantu siswa meningkatkan kemampuan

literasi matematis
Dapat membantu siswa belajar mandiri
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2) Lembar validasi ahli media

Untuk memperoleh data kualitas modul pembelajaran, digunakan lembar

validasi ahli media. Lembar validasi ini berisi indikator yang akan dinilai oleh

validator.
Tabel 3.4 Kisi-kisi Lembar Validasi Ahli Media

No  Aspek yangdinilai Indikator

1 Tampilan Kemenarikan desain sampul pada media modul
berbantuan kodular
Mencocokkan warna tulisan dengan warna latar
belakang
Kejelasan tulisan dan ukuran font media modul
berbantuan kodular
Kemenarikan tampilan isi materi pada modul
berbantuan Kodular
Komposisi warna pada tampilan modul berbantuan
Kodular
Kecocokkan video pembelajaran dengan materi yang
disampaikan

2 Pemograman Kemenarikan visualisasi dalam media modul

berbantuan Kodular

Menggunakan arahan dan instruksi yang jelas, untuk
menghindari penafsiran ganda

Modul berbantuan Kodular mencakup ilustrasi
seperti tabel dan gambar yang terkait langsung
dengan materi pelajaran atau konsep lain yang
sedang dibahas

Ilustrasi tabel, gambar dibuat secara efektif dengan
tata letak

Ilustrasi tabel, gambar dibuat dengan cara yang jelas
dan mudah dipahami

Efesiensi penggunaan media dalam kaitannya
dengan waktu

3) Lembar Angket Praktikalitas

Lembar angket praktikalitas digunakan untuk mengumpulkan data tentang

kepraktisan E-modul pembelajaran matematika yang dikembangkan. Kemudian

lembar angket praktikalitas ini diberikan kepada siswa. Berikut indikator-

indikator yang akan dinilai antara lain sebagai berikut:



Tabel 3.5 Kisi-kisi Angket Praktikalitas
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Aspek yang dinilai

Indikator

Kemudahan
penggunaan

Penyajian materi

Manfaat

Kejelasan petunjuk penggunaan modul
Penggunaan modul meningkatkan efisiensi waktu
belajar

Modul dapat digunakan kapan pun dibutuhkan
Aplikasi pada modul mudah digunakan

Modul berbantuan Kodular memudahkan untuk
memilih menu sajian

Tujuan pembelajaran dirumuskan dengan jelas
Materi yang disajikan mudah dimengerti

Contoh soal yang dibahas dalam modul jelas
Video yang terdapat dalam modul ini sangat menarik
Bahasa yang digunakan mudah dipahami

Latihan soal yang disajikan sesuai dengan materi
pembelajaran

Ada keterkaitan antara materi yang diajarkan dan
pengetahuan sebelumnya

Ketertarikan menggunakan bahan ajar

Modul ini menambah minat belajar
Meningkatkan motivasi belajar

Melatih siswa untuk belajar mandiri

4) Lembar tes Kemampuan Literasi Matematis

Lembar tes kemampuan literasi matematis digunakan untuk mengetahui

peningkatan pemahaman siswa tentang kemampuan literasi matematis setelah

menggunakan e-modul pembelajaran matematika pada Smartphone siswa kelas

VI di SMP Negeri 3 Pitu Riase. Lembar tes ini berupa soal Pretest dan Postest

literasi matematis yang terdiri dari soal uraian berjumlah 4 butir soal dengan

mengandung komponen literasi matematis pada setiap soal yang akan diberikan

kepada siswa.
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Adapun indikator penilaian kemampuan literasi matematis disajikan dalam
tabel berikut:

Tabel 3.6 Penilaian Kemampuan Literasi Matematis Berdasarkan Aspek

No Aspek Penilaian Indikator

1 Merumuskan Menuliskan beberapa variabel dan aspek
matematika yang penting pada
permasalahan kontekstual
Menuliskan masalah sesuai dengan situasi
apa yang diketahui, ditanya, dan apa yang
harus dijawab agar mudah untuk dianalisis
secara matematis

2 Menerapkan Merancang strategi untuk menemukan
solusi matematika
Menerapkan strategi untuk menemukan
solusi matematika
Menerapkan defenisi matematika kaidah
algoritma dan struktur matematika selama
proses menemukan jawaban
Memanipulasi bilangan, data, statistik,
aljabar, geometri

3  Menafsirkan Menarik kesimpulan dari hasil pemecahan
masalah ke dalam konteks nyata

F. Teknik Analisis Data

Teknik analisis data dalam penelitian ini yaitu memaparkan hasil
pengembangan berupa modul elektronik matematika berbantuan kodular pada
materi teorema Pythagoras. Analisis data dilakukan setelah data dari seluruh
responden dan sumber data lain dikumpulkan. Teknik analisis data pada penelitian
ini adalah sebagai berikut:
a. Analisis deskriptif kualitatif

Teknik ini digunakan untuk mengolah data hasil penilaian oleh ahli
matematikawan, perancang media pembelajaran, guru dan dosen pembimbing.

Teknik analisis data ini dilakukan dengan merangkum informasi dari data
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kualitatif yang berupa masukan, tanggapan, kritik dan saran perbaikan yang ada
pada angket. Hasil analisis ini digunakan untuk merevisi pengembangan produk.
b. Analisis Deskriptif Kuantitatif

Teknik ini digunakan untuk mengolah data dari lembar validasi dan angket
kepraktisan.
1) Teknik analisis data validasi

Teknik analsis data validasi merupakan teknik yang dilakukan dengan
menggunakan dua validator yang berkompeten yang memiliki pengetahuan
tentang kesesuaian materi dan media pada produk yang dikembangkan. Selama
proses analisis data untuk validasi instrumen, validator diberikan lembar validasi
dari masing-masing instrumen untuk diisi dengan tanda (v) pada skala likert 1-4.

Tabel 3.7 Skala Likert33

Skor Keterangan
4 Sangat baik
3 Baik
2 Tidak baik
1 Sangat tidak baik

Selanjutnya validasi dapat ditentukan dengan menggunakan rumus
persentase berdasarkan lembar validasi yang telah diisi oleh validator, adapun

rumus presentase yang digunakan yaitu sebagai berikut:

2. skor per item
Persentase = - x 100%
skor maksimum

Untuk menginterpretasi nilai validasi, maka digunakan pengklasifikasian

validitas seperti yang ditunjukkan pada tabel berikut:

33 Sugiono.
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Tabel 3.8 Penilaian Uji Validitas Ahli3*

% Kategori Keterangan
0-20 Tidak valid Revisi total
21-40 Kurang valid Revisi ulang dan
pengkajian ulang
materi
41-60 Cukup valid Revisi sebagian
61-80 Valid Tidak revisi
81-100 Sangat valid Tidak revisi

2) Teknik analisis data praktikalitas
Teknik analisis data praktikalitas merupakan hasil tabulasi dari siswa,
yang kemudian dicari persentasenya dengan menggunakan rumus:

2 'skor per item
Persentase = - x100%
skor maksimum

Berdasarkan hasil persentase kemudian dikategorikan sesuai dengan
kategori praktikalitas instrumen modul pembelajaran berikut:

Tabel 3.9 Kategori praktikalitas e-modul®®

Nilai (%0) Kategori
0%-20% Tidak praktis
21%-40% Kurang praktis
41%-60% Cukup praktis
61%-80% Praktis
81%-100% Sangat praktis

3. Analisis tes literasi matematis

E-modul pembelajaran matematika dianggap efektif jika mencapai skor tes
rata-rata kemampuan literasi matematis siswa memenuhi ketuntasan klasifikasi.
Tes kemampuan literasi matematis akan dianalisis dengan mengadopsi teori Hake
(1999), yaitu gain ternormalisasi (n-gain). Selanjutnya data hasil tes pretest dan

posttest kemampuan literasi matematis kemudian akan dihitung menggunakan

3 Sugiono.
% Riduwan, Belajar Mudah Penelitian, (Jakarta: Alfabeta, 2005), 89.



45

normalized gain untuk mengetahui apakah e-modul yang dibuat dapat
memberikan gambaran umum peningkatan skor hasil pembelajaran antara pretest

dan posttest aplikasi media pembelajaran.

SkoTposttest — SKOTpretest

g:

Smax— SkoTpretest
Keterangan :
g = Gain ternormalisasi
Smax = Skor Maximum
Setelah menyelesaikan hasil perhitungan, maka untuk melihat kategori
yang diperoleh diberikan kategorinya pada tabel berikut:

Tabel 3.10 Interpretasi Skor n-gain®

Batasan Kategori

g<0,3 Rendah
0,3<g<0,7 Sedang

g>0,7 Tinggi

3 Hake, R. R. (1999). Analyzing Change/Gain Scores. American Educational Research
Association’s Division Measurement and Research Methodology, 1-4.



BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian
1. Gambaran Umum SMP Negeri 3 Pitu Riase

SMP Negeri 3 Pitu Riase adalah salah satu satuan pendidikan dengan
jenjang SMP yang beralamat di JI. Pendidikan Compong, Kec. Pitu Riase, Kab.
Sidenreng Rappang, Sulawesi Selatan dengan kode pos 91691 dan Nomor Pokok
Sekolah Nasional (NPSN): 40308894. Memiliki akreditasi C. Dalam menjalankan
kegiatannya, SMP Negeri 3 Pitu Riase berada dibawah naungan kementerian
pendidikan dan kebudayaan. Pembelajaran di SMP Negeri 3 Pitu Riase dilakukan
pada pagi, dalam seminggu pembelajaran dilakukan selama 6 hari. Pada awalnya
SMP Negeri 3 Pitu Riase berdiri pada tanggal 15 Oktober 2005, dan mulai
mendapat izin operasional pada tanggal 20 Februari 2007 dimana pertama Kali
yang menjabat sebagai kepala sekolah pada tahun ajaran pertama, yaitu bapak
Abdul Rahim BP., S.Pd yang merupakan guru Bahasa Inggris dan kemudian
diangkat menjadi kepala sekolah pertama di SMP Negeri 3 Pitu Riase. Dan yang
menjabat sebagai kepala sekolah sekarang ini tahun ajaran 2023 yaitu Bapak
Rusman Ali S.Pd.
a. Visi dan Misi SMP Negeri 3 Pitu Riase

Adapun Visi dan Misi SMP Negeri 3 Pitu Riase, yaitu:
1) Visi

Menjadi sekolah yang unggul, berprestasi dan berkualitas.

46



2) Misi
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a) Menjadikan disiplin pilar dalam proses pelaksanaan belajar mengajar.

b) Menciptakan suasana belajar yang kondusif dan mendorong peningkatan

prestasi belajar siswa.

c) Mendorong peningkatan kualifikasi dan kompetensi guru.

d) Menjadikan pendidikan agama, budi pekerti dan akhlak mulia sebagai

pelajaran utama.

b. Rombongan Belajar

Tabel 4.1 Rombongan belajar SMP Negeri 3 Pitu Riase

No Nama Tingkat Jumlah Siswa Wali Kelas Kurikulum
Rombongan Kelas
Belajar L P Total
1 VII A 7 16 12 28 Musdalifa Arif S.Pd 2013
2 VII B 7 13 15 28 Syamsinar S.Pd 2013
3 VI A 8 9 12 21 Hasnia S.Pd 2013
4 VIII B 8 13 12 25 P. Rahma Akib S.Pd 2013
5 XA 9 15 9 24 Mansur S.Pd 2013
6 IXB 9 10 9 19 Rosliana S.Pd 2013

Sumber: Kepala Tata Usaha SMP Negeri 3 Pitu Riase

2. Lokasi dan Waktu Penelitian

Waktu pelaksanaan penelitian di SMP Negeri 3 Pitu Riase yaitu bulan

Februari — Mei 2023. Berikut prosedur penelitian pengembangan terdiri atas

beberapa tahapan yang dijelaskan dalam tabel berikut ini.
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Tabel 4.2 Waktu Pelaksanaan Penelitian Pengembangan

No Kegiatan Waktu Pelaksanaan

Okt  April  Mei

1 Analysis -Analisis kebutuhan
-Analisis kurikulum
-Analisis karakteristik
siswa

2 Design -Pengumpulan data
-Membuat rancangan
modul
-Penyusunan instrumen
penelitian

3  Development -Pembuatan aplikasi
-Validasi produk
-Revisi produk

4  Implementation -Uji praktikalitas
-Uji keefektifan

5 Evaluation Evaluasi formatif dan
sumatif

3. Hasil Pengembangan Produk

Penelitian pengembangan ini menghasilkan produk berupa aplikasi e-
modul pembelajaran matematika pada tingkat SMP/MTs. Tujuan penelitian dan
pengembangan ini dilakukan untuk mengetahui valid, praktis dan efektif modul
elektronik pembelajaran matematika tersebut. Adapun prosedur yang digunakan
dalam penelitian pengembangan ini yaitu menggunakan model pengembangan
ADDIE. Penerapan prosedur pengembangan disesuaikan dengan kebutuhan
peneliti yaitu mulai dari tahap analisis (analysis) sampai pada tahap akhir
(evaluation).

Berdasarkan prosedur tersebut hasil dari penelitian dan pengembangan

disetiap tahapannya yaitu sebagai berikut:
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a. Tahap Analisis (Analysis)

Tahap analisis adalah tahap penelitian pendahuluan atau tahap awal dalam
mengembangkan e-modul ini. Pada tahap ini dilakukan beberapa kegiatan antara
lain:

1) Analisis kebutuhan

Berdasarkan hasil pra penelitian yang dilakukan wawancara dengan salah
satu guru matematika kelas VII1 di UPT SMP Negeri 3 Pitu Riase yaitu ibu
Syahriani S.Pd. Ditemukan beberapa masalah yang dihadapi oleh siswa
diantaranya yaitu kurangnya minat belajar siswa dalam memahami materi
dikarenakan media yang digunakan kurang menarik dan efektif bagi siswa, belum
tersedianya media pembelajaran yang menekankan pada IT, diketahui bahwa
siswa masih menggunakan buku cetak yang disediakan sekolah sebagai media
pembelajaran. Sedangkan pembelajaran berbantuan buku paket dinilai kurang
menarik bagi siswa untuk media belajar. Dan juga belum pernah memanfaatkan
media pembelajaran berupa e-modul dan masih jarang menggunakan media
pembelajaran multimedia/software dalam proses pembelajaran.

Kurangnya minat belajar dan media ajar yang belum efektif menyebabkan
kemampuan literasi matematis siswa rendah, dapat dilihat dari hasil penilaian
instrumen awal dimana siswa diberikan tes soal cerita untuk melihat kemampuan
literasi matematika siswa, dimana dari 21 siswa dari kelas VIII A yang diberikan
soal tes sebagian besar belum mencapai KKM sebesar 72. Persentase yang lulus
KKM hanya 24% sedangkan yang tidak lulus KKM sebesar 76% dengan nilai

rata-rata 53. Hal ini disebabkan oleh beberapa masalah yaitu siswa kurang
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memahami konsep dasar matematika, siswa mengalami kesulitan dalam

memahami dan menjawab soal literasi matematis dan kurang lengkapnya media

pembelajaran untuk menunjang pemahaman literasi matematis siswa.

Berdasarkan permasalahan tersebut, maka peneliti memilih untuk
mengembangkan bahan ajar berupa e-modul pembelajaran matematika yang akan
digunakan dalam proses pembelajaran guna meningkatkan literasi matematis
siswa, pembelajaran yang menyenangkan dan efektif serta bermakna.

2) Analisis Kurikulum

Analisis kurikulum berguna untuk mengetahui kurikulum yang digunakan
disekolah, mengetahui kompetensi inti, kompetensi dasar serta mengetahui
materi-materi pada pelajaran matematika yang dapat dijadikan sebagai bahan
materi untuk pembuatan bahan ajar berupa e-modul pembelajaran matematika.
Dari hasil analisis kurikulum maka diperoleh kompetensi inti dan kompetensi
dasar berdasarkan kurikulum 2013 pada materi teorema Pythagoras kelas VIII
semester genap yaitu sebagai berikut:

Kompetensi Inti :

(@) Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya serta menghargai
dan menghayati perilaku jujur, disiplin, gotong royong, santun, percaya diri,
peduli dan bertanggung jawab dalam berinteraksi secara efektif sesuai dengan
perkembangan anak di lingkungan. Keluarga, sekolah, masyarakat dan
lingkungan alam sekitar, bangsa, negara dan kawasan regional.

(b) Memahami dan menerapkan pengetahuan faktual, konseptual, prosedural, dan

metakognitif pada tingkat teknis dan spesifik sederhana berdasarkan rasa
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ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, budaya dengan
wawasan kemanusiaan, kebangsaan, dan kenegaraan terkait fenomena dan
kejadian tampak mata.

(c) Menunjukkan keterampilan menalar, mengolah dan menyajikan secara
kreatif, produktif, kritis, mandiri, kolaboratif, dan komunikatif, dalam ranah
konkret dan ranah abstrak sesuai dengan yang dipelajari di sekolah dan
sumber lain yang sama dalam sudut pandang teori.

Kompetensi Dasar :

3.6 Menjelaskan dan membuktikan teorema Pythagoras dan tripel Pythagoras

4.6 Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan teorema Pythagoras dan tripel
Pythagoras.

3) Analisis karakteristik siswa

Pada saat menganalisis keterampilan dan pengalaman siswa, baik secara
individu maupun kelompok, hasil analisis ini terkesan pasif dan mempunyai
catatan yang tidak lengkap karena guru sudah menghapus materi dari papan tulis
sebelum siswa selesai menulis dan setidaknya proses pembelajaran menuntut
siswa untuk lebih aktif. Serta siswa lebih dominan menyukai aktivitas belajar
seperti membaca buku, mengerjakan soal dengan menggunakan perangkat seperti
smartphone.

b. Tahap Perancangan (Design)

Tahap selanjutnya yaitu tahap desain yang merupakan tahap untuk
merancang e-modul dengan membuat flowchart dan menyusun materi yang akan

digunakan pada e-modul. Langkah pertama adalah merancang flowchart sesuai
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alaur kerja pengguna dalam menggunakan e-modul yang dapat di lihat pada
Gambar 4.1

Adapun tahap design atau perancangan e-modul dilakukan dengan
beberapa proses yaitu:
1) Pengumpulan data

Pengumpulan data dalam pengembangan e-modul pembelajaran
matematika pada materi teorema Pythagoras. Sumber materi berasal dari buku
Guru dan buku siswa kelas VIII SMP/MTs serta beberapa referensi dari internet
maupun youtube untuk video pembelajaran.
2) Membuat rancangan modul

Setelah melakukan pengumpulan data maka selanjutnya yang akan
dilakukan adalah membuat rancangan media pembelajaran berbantuan kodular.
Perancangan modul pembelajaran berbantuan kodular dilakukan sesuai dengan
tahap analisis yang telah dilakukan, meliputi analisis kebutuhan, analisis
kurikulum dan analisis karakteristik siswa. Aplikasi modul ini dibuat dengan
komponen materi, latihan soal, evaluasi, serta video pembelajaran yang diambil
dari youtube. Perancangan e-modul dilakukan dengan menggunakan flowchart.
Flowchart merupakan gambaran dari suatu langkah-langkah dan urutan dari
prosedur suatu program. Flowchart sangat penting dilakukan agar mempermudah
pengembang media pembelajaran. Selain itu, akan dijabarkan lebih rinci

menggunakan storyboard.



Berikut flowchart e-modul dapat dilihat pada gambar di bawabh ini:
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Gambar 4.1 Flowchart e-modul

Adapun rancangan Storyboard E-modul pembelajaran matematika yang

akan dibuat adalah sebagai berikut:

Tabel 4.3 Storyboard e-modul

Visual

Keterangan

2

D

©
©

[ - ]
N

1. Tombol masuk
2. Nama developer
3. Logo kampus

4. Judul modul

5. judul materi

6. Tingkat kelas

Splash Screen (Tampilan awal)

Tidak
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Tampilan Menu Utama

1. Tombol masuk ke petunjuk
penggunaan modul

2. Tombol masuk ke pendahuluan

3. Tombol masuk ke KI&KD

4. Tombol masuk ke Materi

5. Tombol masuk ke video pembelajaran
6. Tombol masuk ke latihan

7. Tombol masuk ke evaluasi

8. Tombol masuk ke informasi

9. Tombol home ( kembali ke splash
screen)

e

Tampilan Petunjuk

1. Keterangan petunjuk penggunaan
modul

2. Tombol home (kembali ke splash
screen)

3. Tombol menu (kembali ke layar menu
utama)

Tampilan Pendahuluan

1. Keterangan pendahuluan

2. Tombol home (kembali ke splash
screen)

3. Tombol menu (kembali ke layar menu
utama)

Tampilan KI&KD

1. Keterangan KI&KD serta tujuan
pembelajaran

2. Tombol home (kembali ke splash
screen)

3. Tombol menu (kembali kelayar menu
utama)
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Tampilan Menu Materi

1. Tombol ke materi 1

2. Tombol ke materi 2

3. Tombol ke materi 3

4. Tombol ke materi 4

5. Tombol ke materi 5

6. Tombol ke daftar pustaka/referensi
7. Tombol home (kembali ke splash
screen)

8. Tombol menu (kembali ke layar menu
utama)

|

()

Tampilan Video Pembelajaran

1. Video materi 1

2. Video materi 2

3. Video materi 3

4. Video materi 4

5. Video materi 5

6. Tombol home (kembali ke splash
screen)

7. Tombol menu (kembali ke layar menu
utama)

Tampilan Latihan

1. Soal latihan

2. Tombol ke kunci jawaban

3. Tombol home (kembali ke splash
screen)

4. Tombol menu (kembali ke layar menu
utama)

Tampilan Evaluasi

1. Soal evaluasi

2. Tombol ke kunci jawaban

3. Tombol home (kembali ke splash
screen)

4. Tombol menu (kembali ke layar menu
utama
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Tampilan Informasi

1 1. Keterangan informasi
2. Tombol home (kembali ke splash
screen)
3. Tombol menu (kembali ke layar menu
[ R ] [ R ] utama)
Tampilan Menu Kunci Jawaban
| L | 1. Tombol untuk melihat kunci jawaban
5 soal evaluasi
2. Tombol untuk melihat kunci jawaban
[ 3 ] [ 4 ] soal latihan

3. Tombol kembali ke layar evaluasi
4. Tombol kembali ke layar latihan

3) Penyusunan instrumen penelitian

Instrumen yang digunakan berupa lembar validasi, lembar praktikalitas
dan lembar tes. Lembar validasi dan angket praktikalitas dengan pernyataan-
pernyataan tentang e-modul pembelajaran matematika dibuat dalam bentuk check
list. Lembar validasi diberikan kepada dua validator yang memenuhi syarat untuk
menguji kelayakan produk yang dikembangkan. Lembar validasi tersebut
diberikan kepada 1 ahli media dan 1 ahli materi untuk mengetahui valid atau
tidaknya e-modul matematika berbantuan kodular. Sedangkan angket praktikalitas
sebelum dibagikan ke siswa, terlebih dahulu lembar angket praktikalitas tersebut
divalidasi. Angket praktikalitas diberikan kepada siswa untuk mengetahui praktis
tidaknya e-modul matematika berbantuan kodular dalam proses pembelajaran.
Bentuk tes berupa pretest-posttest diberikan kepada siswa untuk mengetahui
kemampuan literasi matematis serta keefektifan e-modul pembelajaran

matematika dalam pembelajaran.
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c. Tahap Pengembangan (Development)

Tahap pengembangan yang dilakukan merupakan tahapan perwujudan dari
storyboard yang telah dirancang pada tahap desain. Produk yang dihasilkan yaitu
e-modul berupa aplikasi android berbentuk file Apk yang dapat diunduh dengan
mudah oleh siswa. produk yang dikembangkan kemudian divalidasi untuk
mengetahui tingkat kevalidan dari produk.

Adapun langkah-langkah yang dilakukan pada tahap ini yaitu:

1. Pembuatan aplikasi

Pada tahap ini dilakukan pembuatan apalikasi e-modul dengan
menggabungkan semua desain yang dibuat pada tahap perancangan. Berikut
langkah-langkah dalam pembuatan e-modul dengan menggunakan kodular adalah
sebagai berikut:

1) Melakukan pendaftaran akun kodular dengan membuka web browser

kemudian ketik https://www.kodular.io

e

G @ nhitpy/wwwkedulario| o6
@ Amb"‘L‘*‘“Pil @  nhttp://www.kedular.io

http://www.kodular.io - Google Penelusuran

S
N

Q. http //creator kodular.io

Google

Q, Telusuri Google atau ketik URL $

® o (<] o

1244
13/09/2023

N 0 @ (B IND

Gambar 4.2 Tampilan Web Browser: Google
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2) Kemudian log in/sign in terlebih dahulu untuk membuat akun kodular dengan

menggunakan akun g-mail atau twitter.

[ @ scibd x | [ Home| Kodular x [ signin|Kodular x ° ° X
& 5 @ @ authkodulario/_/?next=/oska/authorize%3Fclient_id%3D8UevN2CJAyeT9QLpKotliNKSVROSKuenBpuYBmD3%26response. typed3DeodeSh2bredirect uri%3Dhttps.. o 12 #r [ @ :
ENGLISH (EN) ~
Sign In
Use your Kodular Account
Enter your email”
(selﬁanikml@gmail.com
Enter your password®
e
Create Account m
Unable fo login? Reset your password
Or sign in with
R
S

Gambar 4.3 Tampilan Sign In Kodular
3) Setelah Sign In, akan muncul halaman kodular atau tampilan depan kodular,

kemudian klik button create apps!.

™ o

& - C @ kodulario

Kodular £ Modules ~ &= Pricing 48% Team @ About ® Community B Docs ek Create Apps!

KODULAR .

h more than a modern app creator without codgg);

&b CREATE APPS!

https://ckodulario

Gambar 4.4 Tampilan Depan Kodular
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4) Setelah mengklik button create apps! kemudian akan muncul kemudian akan

muncul menu create project dan import project pada welcome to kodular.

[ Home | Kadular X v [ Kodular Creater X 3 8 Premium | My Kodular x o ° =
& > C @ creatorkodulario e % O :
Q creator Free ® B ® @

Welcome to Kodular!

Gambar 4.5 Tampilan Welcome to Kodular

lian klik create project untuk membuat projek bar

projeknya dan Kklik ok. Secara otomatis akan lan

ular
5> C & cmalnr.kcdular.i‘

Give your new project a name

Modul_Elekironik

)@ B il IND

7Gambar 4.6 Tampilan Create New Project
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6) Klik next, tentukan minimal SDK (Software Development Kit) Android,
Package Name, beserta tampilan Ul software kodular sesuai kebutuhan pada

halaman configure your project.

— -
[@ Seribd % | [3 Home| Kodular x [ Koduler Creator x °

€ 5 C & amoricdiaio _all.

Configure your project
These seftings can be changed lafer

CeR—

Theme

F)efaull ~
Minimum SDK Level

Pndmwd 5.0-5.0.2 (API 21) v

V &«

Primary Color
& #3FSIRSFF

Gambar 4.7 Halaman Configure Your Project

7) Kemudian klik finish dan secara otomatis akan masuk halaman utama dari
kodular dan akan muncul properties, selanjutnya setting bagian screen, klik
bagian title untuk mengubah nama software kodular untuk judul screen yang

sedang aktif.
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-
[ﬂ Home | Kodular % [ Kodular Creator x o ° =
& > C & ceatorkodulario/#5477140164247552 e« O :
o Creator Project  Test  Export  Help fee  [9 B ® ®
Media_Pembelajaran Screenl @ AddScreen® | CopyScreenQ | Remove Screen @ =2 @ - Blocks
Palette Q  Viewer L5 Google Pixel 3 v ® All Components v / 0  Screenl Properfies
@ Checkbox ® [AbcmScreen y
® -
(3 Circular Progress ® About Screen Background Color
@ (. #444444FF
I+ Custom Progress ®
m [0 About Screen Light Theme
® |_H Date Picker ® About Screen Title
N (Aboui this application
® @ Floating Action Button (®
Align Horizontal
B M mage Fe"'l V]
E’ Align Verfical
B Label |?n

1

Gambar 4.8 Halaman Utama Kodular

an nama judul layar, lalu tekan enter.
ssets yang berada disebelah kiri project settings untuk

atau materi ke dalam software kodular, klik upload ¢

DT 5 O e

@ [z .l IND

Gambar 4.9 Tampilan Assets Manager
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10) Untuk membuat e-modul ini, pada tahap designer saya menggunakan 17
screen, dan untuk screen 1 adalah halaman splash screen atau tampilan awal
e-modul.

11) Pada screen 1 saya menambahkan sampul modul dalam bentuk gambar yang

telah di buat atau dapat langsung dibuat pada kodular.

@ Scribd x | [ Home|Kodular x [ Kodular Creator x [ Kodular Creator x u v
€ > C & crestorkodulanio/#5465822925422592 e %« O0 :
o Creator Project Test Export Help Free - [@ 2 ® ©®
ModulElekironik_8 Screenl @ Add Screen ® Copy Screen O en ® & # | Designer Blocks
Palette Q Viewer Lo Google Pixel 3 + ® All Components v 7/ T | Screenl Properties
BEE e
m
Checkbox o an Horizontal_Arrangem. 1 About Screen /
® :
Q@ Circular Progress ® @ Button About Screen Background Color
(&] ( #EEEEEEFF ‘
1s Custom Progress o® _
m E-MopuL 1=:Spacel [0 About Screen Light Theme
@ | 1B Date Picker © PEMBELAJARAN MATEMATIKA » Labell A S3ses T
About this application
® Floating Action Button % .
© @ Clock NignHorizontal —
) : [mﬁ:l % ‘
M Image 0] & Notifierl
[} “Z Nign Vertical
B Label ® g 8 i Fop:l v ‘
Dl o o
inear Progressbar Baigrotrd Cotor
B Teorema wmagnras [ #FFFFFFFF ‘
8= List Picker ®
G
KELAS Background Image
A @ Nofifier ® viix (Mawp,lmage,zozzn o 4 ‘
- é i | ‘ i ) [ 3 §@ 0 @ % . IND w:;gm

Gambar 4.10 Tampilan Screen 1

12) Untuk rancangan tampilan Ul pada software dapat disesuaikan dengan
keinginan dan kebutuhan.

13) Pada halaman sampul modul tambahkan tombol atau button untuk masuk ke
tampilan selanjutnya atau masuk ke menu utama. Adapun komponen yang
digunakan  vyaitu  klik pada  palette—layout—general—horizontal

arrangement. Kemudian setting sesuai gambar berikut.
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X [ Kodulsr Creator x| + T EEs
2 % O@ :
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Gambar 4.11 Tampilan Horizontal Properties

14) Kemudian masukkan button ke horizontal arrangement, lalu setting sesuai

keinginan di common properties.

o

X | [@ Home | Kodular

o Creator

ModulElektronik_8
Palette
o B Card View
. B Grid View
® . Horizonal
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=) !
B Verfical Arrangement
© | Il
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G
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A creatorkodular.io/#5465822925422592

Project Test Export Help
Screenl @ Add Screen ® Copy Screen O)
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<
®
®
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Gambar 4.12 Tampilan Button Properties

15) Kemudian klik pada block dan buat puzzle seperti berikut.
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l @ Scribd X T [ Home | Kodular x [ @ odular Creator X ) [ Kodular Creator X ° ° =
& > O @ creatorkodulario/#4776303973921408 = w O @ H
o Creator Project Test Export Help Free 2 & ®
Maodul_Elektronik Screenl @ ‘Add Screen @ Copy Screen O) Remove Screen ® (™ I Designer Blocks
Blocks Viewer

when Glick
T Text do

= tee when (ETERIED Got Focus
do

WY Dictionaries
T Colors when [EIEIIRS Long Click
do

[ Variables
Lost Focus
B Procedures

© [ Screenl Touch Down
o
© @ Horizontal_Arrangem...

Touch Up

H oo

3 8@ @ ) M@ % .l IND

2205
14/09/2023

Gambar 4.13 Tampilan Block Button

16) Untuk rumus blok tombol mulai perhatikan block dibawah ini. Pilih
block—button 1. Kemudian pilih “when buttonl click do” setelah itu pilih

block control warna kuning dan block text warna merah muda.

NI D T

ocm Pojed T Epoi  Hep e 0 @ B © O
ModulElekronik_8 Screenl @ Add Screen @) Cnp;ScreenO)J Remoye Screen ) © Design?l Blocks
Blocks Viewer
O Bulkin
when =T TRARCIER

& Conirol o, open anoter screen screenName [ Screen? - |

¥ Logic

A Math

Gambar 4.14 Tampilan Block Screen 1

17) Ketika tombol mulai di klik maka akan muncul screen 2, dan begitu pun pada
screen yang lainnya, kita harus membuat block nya terlebih dahulu agar dapat

menjalankan tombol-tombol yang telah di desain.
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18) Setelah semua fitur dan desain dirasa sudah sesuai, selanjutnya kita dapat
melakukan export software kodular.

19) Untuk mendownload aplikasi, kita klik menu export dan pilih android app

—

m Home | Kodular | m Kodular Creator

#5465822925422592

Gambar 4.15 Tampilan Menu Expo

prosesnya sampai selesai. Ketika sudah se

nload aplikasi ini melalui smartphone android,

le, atau dapat mendownloadnya melalui komputer

APp.

X (@ Kodular Creater x LAMPIRAN.pdf

o r.kodular.iu/#sast':_

or download the APK file to

commended to export your
via Google Play.

@ Download APK

Gambar 4.16 Tampilan Download APK

21) Lakukan download software kodular Companion di Play Store agar dapat

melakukan scan gr code/software kodular dapat terbaca di Android .
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Kodular
Companion

3,2%

Gambar 4.17 Aplikasi Kodular Companion

22) Jika langkah ini telah selesai maka software kodular yang dibuat telah siap
digunakan, aplikasi sudah bisa di instal diperangkat android.
Berikut hasil rancangan e-modul pembelajaran matematika dapat dilihat
sebagai berikut:

a) Tampilan aplikasi

4

E-Modul

Gambar 4.18 Tampilan Aplikasi



b) Tampilan splash screen

@ Selfiani

E-Mobut
PEMBELAJARAN MATEMATIKA

Maler :
Teorema Pythagoras

Gambar 4.19 splash screen

¢) Tampilan menu utama modul

m Petunjuk Penggunaan Modul I

Video Pembelajaran

Latihan

Evaluasi I

Gambar 4.20 Tampilan menu utama



d) Tampilan petunjuk penggunaan modul

Petunjuk Penggunaan Modul :

1. Bacalah dengan cermat pendahuluan,
kompetensi inti dan kompetensi dasar yang
terdapat pada modul.

2. Pelajari materi pada modul dengan scksama,
sesuai dengan materi yang diberikan,

3. Pelajari contoh soal dan pembahasan.

Kerjakan latihan soal dengan baik.

5. Kerjakan Evaluasi.

6. Ceck kunci jawaban.

7. Jika kurang penjclasan, bisa membuka video
yang telah disiapkan di e-modul ini.

JIKA KaMUu
I'NDAK SANGGUP

BELAJAR
MAKA KAMLU HARUS
SANGGUP
MENAHAN PERIHNYA
KEBODOHAN
Imam Syafi'l

Gambar 4.21 Petunjuk pengunaan modul

e) Tampilan pendahuluan

Pendahuluan
3 g S
PENDAHULUAN
Dengan berlakunya standar isi pada satuan
pendidikan dasar  dan menengah, maka
penyusunan modul menjadi suatu tuntutan bagi
| guru. Terlebih dalam upaya meningkatkan

kemandirian dan keaktifan siswa dalam belajar,
maka modul ini merupakan salah satu bahan ajar
yang tepat untuk digunakan. Diharapkan setelah
mempelajari modul ini, siswa akan memeperoleh
pemahaman  tentang teorema  pythagoras,
kemampuan dasar berfikir logis, dan kritis, rasa
| ingin tahu, memecahkan masalah dan
keterampilan sosial juga akan didapat. Selain itu
juga diharapkan akan memiliki kemampuan
| berkomunikasi, bekerjasama, dan berkompetisi.
Pada modul ini saya akan mendeskripsikan
materi tentang pythagoras, adapun materinya
antara lain:
1 Pengertian teorema pythagoras
2. Menentukan tripel pythagoras
3. Kebalikan teorema pythagoras.
4. Menentukan jenis segitiga jika diketahui
ketiga sisinya.
5. Menyelesaikan permasalahan nyata dengan
teorema pythagoras.

~ 4
w

e
T

Gambar 4.22 Tampilan Pendahuluan




f) Tampilan Kl & KD

KI & KD

Kompetensi Inti:
1. Monghargai dan menghayati ajaran  agama  yang |
va serta_Mengh dan perilaku ‘

|

[

|

jujur, disipling gotong royong, santun, percaya diri,
peduli, dan  bertanggung jawab dalar o
wecara efektif sesuai dengan perkembangan
lingkungan, keluarga, sekolah,  masyarakat  dan
lingkungan alam sekitar, bangwa, negara, dan kawasan

regional
A dan fuktual,
prosed dan " padi tingkat

teknin dan spesifik sederhana berdasarkan rasa ingin
tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni,
budaya dengan K
dan terkait fi dan tampak
mata,

3 dan

menyaji  secarn kreatif, produktif, kritis, mandiri,
kolaboratif, dan komunikatif, dalam ranah konkret dan
ranah abstrak sesuni dengan yang dipelajari di sekolah
dan sumber lnin yang sama dalam sudut pandang teori.

Kompetensi Dusn

3.6 luskan dan buktikar y dan
tripel Pythagoras

4.6 Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan teorema
Pythagoras dan tripel Pythagoras

Tujunn Pembelnjurun:

1. Mongetahui konsep yang berkaitan dengan Teorema
Pythagoras

2 dan tikan I

3. Mampu menghitung panjang sisi-sisi segitiga siku-siku
jika kedua sisinya diketahui

4. Menemukan dan memeriksa  kebalikan dan Tripel
Pythagoras

s Menyelesaikan masalah  yang  berkaitan  dengan

Teorema Pythagoras

Gambar 4.23 Tampilan KI&KD

g) Tampilan menu materi

Materi

A. Pengertian Teorema Pythagoras

Jika Diketahui

C. Kebalikan Teorema Pythagoras

D. Tripel Pythagoras

E. Menyel ' Per lahan Nyata D
Teorema Pythagoras

Daftar Pustaka / Referensi

Gambar 4.24 Tampilan Menu Materi
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h) Tampilan materi

Materi 1

A. Pengertian Teorema Pythagoras
leorema Pythagoras merupakan salah satu pondasi |
utama yang sering digunakan dalam menyclesaikan beragam |

pert lat ika yang bert 1 dengan bangun |

datar dan b ruang. kuat t siswa |

terhadap konsep teorema Pythagoras akan somakin kuat juga |

pemahaman siswa dalam jari konscp i yang

lainnya. Teorema Pythagoras adalah aturan matomatika yang |
dapat di untuk i salah satu sisi|

segitign siku-siku |
|

Pada ik ku dengan j s

ia, b ecdan c

aka berlaku

scbagai sisi miring (sisi yang terpanjang),
rumus teorema Pythagoras scbagai berikut : a? + 57 — ¢?
Sifat tcorema Pythagoras

1. IHanya untuk scgitiga siku-siku

2. Minimal 2 sisinya dapat diketahui terlebih dahulu

> i ifilcasi segiti il il

si miring (SM)
7 “ Sisi miring berhadapan
Sisi tegak langsung dengan
s sudut segitiga
R Sisi alas (SA)
Rumus Pythagoras merupakan rumus yang |

diperolch dari materi Teorema Pythagoras. Adapun |
bunyi atau dalil Teorema Pythagoras adalah scbagai |
berikut:

Gambar 4.25 Tampilan Materi Teorema Pythagoras

1) Tampilan daftar pustaka

Daftar Pustaka

=4 -

¥
A DAFTAR PUSTAKA

Hendrajaya,  Yani.  “Modul  Matematika  Teorema
Pythagoras Kelas VIII SMP / MTS SEMESTER 1. Guru
Berbagi, 2020

Abdur Rahman As’ari, Mohammad Tohir, Erik Valentino,
Zamnul Imron, Ibnu Taufiq. Matematika. Revisi 201. JI. Merpati
Raya, 2017

M Cholik A M ka SMP/AMTs Jilid
1A Kelas V1l Semester 1. Jokarta: Erlangga, 2013

Abdul Rahman As'Ari. Buku Siswa Matematika SMP/MTx
Kelas VI, 2017th ed. Jakarta: Kementerian Pendidikan dan
Kebudayaan, 2017

Matematika, Mahir. 2021 “Apa itu Teorema
Pythagoras?”, hitpsi/www.youtube com/watch?v=1.71QfC-ctuo,
diakses pada 24 Februan 2023 pukul 21.33

Riyandani, Dedeh, 2023. “Menentukan Jenis Segitiga Jika
Diketahui  Panjang Sisi-sisinya™,

hitpsi/www.youtube com/watch?v=_shod9ichM4, diakses pada
tanggal 24 F

Matematika,  Mahir. 2021, “Tripel  Pythagoras”,
hitps://www.youtube.com/watch?v-wOhNoJ8x91Q, diakses

pada tanggal 24 Februar 2023 pukul 22.12

Channel, T&A. 2021, “Kebalikan Teorema Pythagoras,
Menentukan  Jenis  Segitiga  dan  Tripel  Pythagoras”,
hitps://www.youtube com/watch?v- sCz{iPendmo, diakses pada
tanggal 24 Februari 2023 pukul 22.32

Kitb, Suriyah. 2021
dalam Kchidupan  Schari-hari™,
hitps://www.youtube com/watch?v- V72it8gPUiw, diakses pada
tanggal 24 Februari 2023 pukul 22.50

" Pencrapan ‘Teorema Pythagoras

Sebelumnya Kembali

Gambar 4.26 Daftar Pustaka/Referensi
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j) Tampilan video pembelajaran

Video

y  Menentukan,

N 4 Menentfuican
7" Diletabnt

Tentukan jenis segitign bd

sisi:

a8 cm, 7 cm, dan 8 cm

b. 8 cm, 7 cm, dan 12 em

ntukan J U \

Materi 3

EyLh
ta dapat membuat

Gambar 4.27 Tampilan Video Pembelajaran

k) Tampilan soal latihan

Latihan

LATIHAN
1. Perhatikan gambar berikut !
° |
‘ 15 cm

[
B
A 9 cm

Panjang AC adalah.... . ...

2. Sebuah tangga yang panjangnya 5
meter bersandar di tembok, yang
kemudian disebut dengan AB.
Sementara itu, jarak ujung bawah
tangga terhadap tembok 3 meter, yang
kemudian disebut dengan AC.
Berapakah tinggi ujung atas tangga
dari lantai (BC)?

Kunci Jawaban

Gambar 4.28 Tampilan Soal Latihan




[) Tampilan soal evaluasi

Evaluasi

EVALUASI

| 1. Tentukan jenis segitiga jika panjang sisi-sisinya

12 om, 16 em, 19 em|
2. D i sebuah i siku-siku  ABC
d ik iku di B, Jika i AB = 9 cm

dan AC © 15cm, maka tentukanlah panjang BC
3. Apakah 12, 16, 20 adalah Tripel Pythagoras”
4. Pak Budi berencana untuk membuat wahana

untuk y
peralatan yang ada di rumahnya, Jika jarak
tempat tujuan akhir perosotan dengan tempat
untuk naik yang tersedia di rumah adalah 8
meter dan tinggi dari tempat naik atau tangga
dari pcrosotan itu adalah 6 moler, berapakah

panjang sisi miring tempat untuk perosotan itu?

“€njoy Your Work™

Gambar 4.29 Tampilan Soal Evaluasi

m) Tampilan informasi

Informasi

‘ E-modul pembelaj i

| dalam bentuk aplikasi berbasis android dan dapat ‘
digunakan secara offline. Tetapi untuk menonton vidco‘

dan lihat kunci j harus d ‘

online,
Keterangan:
* Button menu, klik button menu atau tombol menu |

untuk kembali ke halaman menu

*Button home, klik button home atau tombol hcmc‘

untuk  kembali. ke  halaman utama (sampul)

Keterangan:

artinya batas jawaban untuk penilaian
Untuksimbol | amampuan literasi matematis siswa.
Atau tanda (indikator 1, 2 dan 3)
Untuk literasi siswa,
terdapat tiga il yang harus dalam 1
soal yaitu

1. Mampu merumuskan masalah secara matematis dengan
tepat ( mencakup apa yang diketahui dan yang ditanya
pada soal)

2. Mampu konsep atau

serta menggunakan rumus atau operasi hitung yang tepat

3. Mampu an 1 dan kan

kesimpulan dengan tepat

Gambar 4.30 Tampilan Informasi
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Adapun cara penggunaan aplikasi e-modul pembelajaran matematika ini,
antara lain sebagai berikut:
(a) Buka aplikasi e-modul yang telah di download pada smartphone android.
(b) Kemudian akan muncul tampilan home aplikasi, klik tombol mulai yang ada
pada bagian kiri atas tampilan home untuk masuk ke tampilan menu.
(c) Padatampilan menu terdapat sembilan tombol antara lain:

- Tombol pertama yaitu tombol petunjuk penggunaan modul, tekan tombol
petunjuk penggunaan modul kemudian akan muncul tampilan petunjuk
penggunaan modul, pada tampilan petunjuk penggunaan modul terdapat
dua tombol di bagian bawah tampilan yaitu tombol untuk kembali ke
tampilan home dan menu.

- Tombol kedua yaitu tombol pendahuluan, tekan tombol pendahuluan
kemudian akan muncul halaman pendahuluan, pada tampilan pendahuluan
terdapat dua tombol di bagian bawah tampilan yaitu tombol untuk kembali
ke tampilan home dan menu.

- Tombol ketiga yaitu tombol KI & KD, tekan tombol KI & KD kemudian
akan muncul tampilan kompetensi inti dan kompetensi dasar, pada
tampilan KI & KD terdapat dua tombol di bagian bawah tampilan yaitu
tombol untuk kembali ke tampilan home dan menu.

- Tombol keempat yaitu tombol materi, tekan tombol materi kemudian akan
muncul tampilan menu materi, tekan tombol materi yang ingin dibuka

kemudian akan muncul tampilan materi yang diinginkan, pada tampilan
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menu materi terdapat dua tombol di bagian bawah tampilan yaitu tombol
untuk kembali ke tampilan home dan menu.

Tombol kelima yaitu tombol video pembelajaran, tekan tombol video
pembelajaran kemudian akan muncul tampilan beberapa video
pembelajaran, pada tampilan video pembelajaran terdapat dua tombol di
bagian bawah tampilan yaitu tombol untuk kembali ke tampilan home dan
menu.

Tombol keenam yaitu tombol latihan, tekan tombol latihan kemudian akan
muncul tampilan soal latihan, pada tampilan latihan terdapat 3 tombol di
bagian bawah tampilan yaitu tombol kunci jawaban untuk melihat kunci
jawaban soal latihan, kemudian tombol untuk kembali ke tampilan home
dan menu.

Tombol ketujuh yaitu tombol evaluasi, tekan tombol evaluasi kemudian
akan muncul tampilan soal evaluasi, pada tampilan evaluasi terdapat tiga
tombol di bagian bawah tampilan yaitu tombol kunci jawaban untuk
melihat kunci jawaban soal evaluasi, kemudian tombol untuk kembali ke
tampilan home dan menu.

Tombol kedelapan yaitu tombol informasi, tekan tombol informasi
kemudian akan muncul tampilan informasi, pada tampilan informasi
terdapat dua tombol di bagian bawah tampilan yaitu tombol untuk kembali
ke tampilan home dan menu.

Tombol kesembilan yaitu tombol home, tekan tombol home kemudian

akan muncul tampilan home atau tampilan awal aplikasi e-modul.
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2. Tahap Validasi Produk

Penilaian kelayakan e-modul divalidasi oleh dua orang validator, yaitu
validator ahli materi dan validator ahli media. Kedua validator tersebut merupakan
dosen IAIN Palopo yang sekaligus memvalidasi angket praktikalitas siswa dan
soal tes kemampuan literasi matematis.

Adapun_nama-nama validator yang memvalidasi e-modul pembelajaran
matematika yang dikembangkan oleh peneliti adalah sebagai berikut:

Tabel 4.4 Nama Validator

No. Nama Pekerjaan Ahli
1. Muhammad Hajarul Aswad A, M.Si.  Dosen IAIN Palopo M;ézrtggn
2. Dr. Hj. Salmilah, S.Kom., M.T. Dosen IAIN Palopo Media

1) Hasil uji lembar validasi ahli materi

Tabel 4.5 Hasil Uji Validasi Ahli Materi
2. Skor per  Skor

No Aspek Yang Dinilai Aspek Maks % Kategori
1 Pembelajaran 4 4 100 Sangat Valid
2 s 27 28 96,42  Sangat Valid
3 Bahasa 12 12 100 Sangat Valid
4  Soal 4 4 100 Sangat Valid
5 Kegunaan 8 8 87,5 Sangat Valid
Rata-rata 99,28 Sangat Valid

Sumber: Data primer yang diolah

Hasil validasi ahli materi e-modul pembelajaran matematika yang
dikembangkan pada tabel 4.4 menjelaskan bahwa nilai rata-rata total kevalidan
aplikasi e-modul pembelajaran matematika ini diperoleh rata-rata penilaian
validator sebesar 99,28%, hal ini menunjukkan nilai tersebut dalam kategori

sangat valid.
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2) Hasil uji lembar validasi ahli media

Tabel 4.6 Hasil Uji Validasi Ahli Media
2.Skor per  Skor

No  Aspek Yang Dinilai Aspek Maks % Kategori
1  Tampilan 19 24 79,16 Valid
2 Pemograman 21 24 87,5  Sangat Valid
Rata-rata 83,33 Sangat Valid

Sumber: Data primer yang diolah

Berdasarkan hasil validasi ahli media e-modul pembelajaran matematika
yang dikembangkan pada tabel 4.5 menjelaskan bahwa nilai rata-rata total
kevalidan aplikasi e-modul pembelajaran matematika diperoleh rata-rata
penilaian validator sebesar 83,33%, hal ini menunjukkan nilai tersebut dalam
kategori sangat valid.

Dari penilaian kedua validator yaitu validator ahli materi dan validator ahli
media terhadap aplikasi e-modul pembelajaran matematika yang dikembangkan,
masing-masing memperoleh persentase sebesar 99,28% dan 83,33% dapat
diperoleh persentase rata-rata kevalidan produk yaitu 91,30%, berdasarkan tabel
kriteria penilaian uji validitas e-modul pembelajaran matematika yang
dikembangkan dikategorikan sangat valid.

3) Hasil validasi angket uji praktikalitas
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Tabel 4.7 Hasil Validasi Angket Uji Praktikalitas

Validator 2Skor Skor

No Aspek Yang Dinilai ﬁ per Maks %  Kategori
Aspek
Petunjuk lembar angket Sangat
1 dinyatakan dengan jelas 4 3 ! 8 87.5 Valid
Kesesuaian Sanaat
2  pernyataan/pertanyaan 4 g 7 8 87,5 g
- Valid
dengan indikator
Menggunakan bahasa Sanaat
3 indonesia yang baik dan 4 3 7 8 87,5 g
Valid
benar
Menggunakan
4 pernyataan yang 4 3 7 8 87,5 Sangat
o Valid
komunikatif
Sangat
Rata-rata 87,5 Valid

Sumber: Data primer yang diolah

Berdasarkan tabel 4.6 diatas, hasil validasi angket uji praktikalitas yang
telah dianalisis diperoleh rata-rata persentase hasil validasi angket uji kepraktisan
adalah 87,5% dengan kategori sangat valid.
4) Hasil validasi tes

Soal tes sebelum diberikan kepada siswa untuk mengetahui keefektifan
media pembelajaran yang dikembangkan, terlebih dahulu diuji validasi soal
tesnya. Uji validasi soal tes dilakukan oleh bapak Muhammad Hajarul Aswad A,
M.Si. yang merupakan dosen IAIN Palopo. Adapun hasil validasi soal pretest dan

posttest dapat dilihat pada tabel 4.7 berikut:



Tabel 4.8 Hasil Validasi Soal Pretest dan Posttest
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2. Skor per

Skor

. 0 :
No Aspek yang Dinilai Aspek Maks Yo  Kategori
Soal-soal sesuai dengan Sangat
1 indikator 4 4 10 Vg
5 Batasa_n pertanyaan dan jawaban 4 4 100 Sangat
yang diharapkan jelas Valid
3 Materi yang dltany_akan sesuai 4 4 100 Sangat
dengan kompetensi Valid
4 Isi materi sesuai dengan jenjang, 4 4 100 Sangat
jenis sekolah dan tingkat kelas Valid
Menggunakan kata tanya atau Sanaat
5 - perintah yang menuntut jawaban 4 4 100 VaI? q
uraian
6 Ada petunjuk yang jelas tentang 4 4 100 Sangat
cara mengerjakan soal Valid
Sangat
7 Ada pedoman penskorannya 4 4 100 valid
Tabel, gambar, grafik disajikan Sangat
£ dengan jelas dan terbaca 4 4 e Valid
Butir soal tidak bergantung pada Sangat
< butir soal sebelumnya . 4 e Valid
10 Rumusfam k_allmat soal 3 4 75 valid
komunikatif
11 !3ut|r so_al menggunakan bahasa 3 4 75 valid
indonesia yang baku
Rumusan kalimat tidak Sanaat
12 menimbulkan penafsiran ganda 4 4 100 g
. Valid
atau salah pengertian
Menggunakan bahasa/kata yang Sangat
13 umum (bukan bahasa lokal) 2 4 L0 Valid
Rumusan soal tidak
14 mengandun_g kata-kata yang 4 4 100 Sangat
dapat menyinggung perasaan Valid
siswa
Sangat
Rata-rata 96,42 valid

Sumber: Data primer yang diolah

Berdasarkan tabel hasil validasi soal pretest dan posttest yang dianalisis

diperoleh rata-rata persentase hasil validasi soal tes kemampuan literasi matematis

siswa adalah 96,42% dengan kategori sangat valid.
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Setelah dilakukan tahap validasi, e-modul pembelajaran matematika yang
telah divalidasi oleh validator ahli akan direvisi sesuai dengan saran dan masukan
dari para ahli.

3. Reuvisi Hasil Uji Validasi Ahli Materi dan Ahli Media
a) Ahli Materi

Berikut ini saran/masukan dan perbaikan dari ahli materi untuk produk

yang telah dikembangkan dapat dilihat pada tabel 4.8

Tabel 4.9 Saran/Masukan dan Perbaikan

Validator Saran/Masukan Hasil Perbaikan
Muh. Hajarul Aswad A., M.Si - Tambahkan quote - Sudah
untuk motivasi ditambahkan
- Materinya masih terlalu - Sudah
singkat, tambahkan lagi ditambahkan
- Tambahkan aktifitas - Sudah
kegiatan literasi 1-3 ditambahkan

Berdasarkan saran/masukan yang terdapat pada tabel 4.8 yang diberikan
oleh validator ahli materi, maka peneliti melakukan perbaikan dengan mengacu
pada saran/masukan tersebut. Revisi materi yang dilakukan peneliti dapat dilihat

pada gambar berikut ini:



(1) Tambahkan quote untuk motivasi

Materi 3

|

C. Kebalikan Teorema Pythagoras ‘
Teorema Pythagoras menyatakan bahwa dalam segitiga

ABC, jika sudut A siku-siku maka berlaku i

[

[

a? b2 + c?

b
o
A c B8
Pada segitign ABC, apabila a adalah sisi di hadapan
sudut A, b adalah sisi dihadapan sudut I3, ¢ adalah sisi
dihadapan sudut C, maka berlaku kebalikan tecorema
pythagoras sebagai berikut.
Jika @? — b7 1+ ¢? maka ABC siku-siku di A
Jika 57 - a? ¢ c? maka ABC siku-siku di B
Jika ¢?  a? + b? maka ABC siku-siku di C

Contoh:

Diketahui sebuah segitiga siku-siku ABC dengan siku-siku
di C. Jika panjang AC S em dan BC 12, maka
tentukan panjang Al3

Jawaban:

Dik: Siku-siku di C, maka ¢? a? 57 atau AB? BC2+
AC?

Dit : Panjang A3 7
Penyelesaian
Al3? BC? + AC?

AB2 -~ 122 52 -~ ‘
Al3? 144 + 25 2
AIZ? -~ 169 n"

AB V169 s

A 13 em |
Jadi, panjang A3 adalah 13 em [

Gambar 4.31 Sebelum Revisi

Materi 3

Contoh: W
by :

Diketahui scbuah scgitiga siku-siku ABC dengan siku
siku di C. Jika panjang AC = S cm dan BC = 12,

maka tentukan panjang AB.

Jawaban:

Dik: Siku-siku di C, maka c? a? + b7 atau
AB2s= BC2+.AC2

Dit : Panjang AB ?
Penyclesaian:

AB%= BC2+ AC2

AB2 = 122+ 52

AB?2 = 144 + 25

AB? 169

AB V169

AB 13 cm.

Jadi, panjang AB adalah 13 cm.

“Semangatiah dalam hal yang bermanfaat

untukmu, minta tolonglah pada Allah, dan

Jangan malas (patah semangat).”™
(HR. Muslim, no.2664)
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D. Tripel Pythagoras
Tripel Pythagoras adalah keclompok 3
bilangan yang memenuhi persamaan rumus
pythagoras.
Contoh :
1. Apakah 15, 20, 25 adalah Tripcl Pythagoras?
Jawab:
Dik : Sisiterpanjang =~ 25
Dit: Apakah tripel pythagoras atau bukan tripel
pythagoras?
Penyeclesaian:
132+4-.202..2.. 252
225 + 400 ..?.. 625
625 = 625
Jadi 15, 20, 25 adalah Tripel Pythagoras

2. Apakah 7, 12, 13 adalah Tripel Pythagoras?
Jawab:
Dik : Sisi terpanjang 13
Dit: apakah tripel pythagoras atau bukan tripel
pythagoras?
Penyclesaian:
TA4-12%2...2.,' 137
49 + 144 ..?2.. 169
193 » 169
Jadi 7, 12, 13 adalah bukan Tripel Pythagoras.

~ 2
e
£
Kembali Selanjutnya
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Materi 4

2. Apakah 7, 12, 13 adalah Tripcl Pythagoras?

Jawab:
I Dik : Sisi terpanjang — 13
Dit: apakah tripel pythagoras atau bukan tripel
pythagoras?
Penyelesaian:
e N22 ..7.. BN
49 + 144 ..?2.. 169
193 = 169
Jadi 7, 12, 13 adalah bukan Tripel Pythagoras.

e — ' > ‘\
“Terusinh berkaryn dun berusaha,
Jangan lemah dan mudsh berputus

& nsm kmrens sesungguhnys df dslsm |
kesulitnn  ndu  kemudshan. dan
< pertolongantl
(Nitn Muareldn)

Kembali Selanjutnya
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(2) Tambahkan materi

Materi 1

A. Pengertian Teorema Pythagoras [
Tooroma Pythugorss morupakan ‘salah 'satu  pondasi|
utama yang sering digunakan dalam menyelesaikan beragam |
permasalahan matematika yang berhubungan dengan bangun |
datar dan bangun ruang Semakin kuat pemahaman siswa |
terhadap konsep teorema Pythagoras akan semakin kuat juga |
pemahaman siswa dalam mempelajari konsep geometri yang |
lainnya Teorema Pythagoras adalah aturan matematika yang
dapat di k untuk 1 salah satu siwi |

segitiga siku-siku

Pada segitiga sik ku o i sisi 4, b, ¢ dan ¢

scbagai sisi miring (sisi yang terpanjang), maka berlaku
rumus teorema Pythagoras scbagai berikut :© a? | A2 — o?

TEOREMA PHYTAGORAS

= a® + b* atau ¢ = Va2 + b*

& < Cu‘ = c? — b? ataua = Vc? — B2 )

i G —aamb=va=a)

m
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PanTT -
B i =

A. Pengertian Teorema Pythagoras
Tecorema Pythagoras merupakan salah satu pondasi
utama yang sering digunakan dalam menyeclesaikan beragam
permasalahan matematika yang berhubungan dengan bangun
datar dan bangun ruang. Semakin kuat pemahaman siswa
terhadap konscp teorema Pythagoras akan semakin kuat juga
pemahaman siswa dalam mempelajari konscp gecometri yang
lainnya.Tcorema Pythagoras adalah aturan matcmatika yang

dapat digunakan untuk menghitung panjang salah satu sisi

segitiga siku-siku

Pada secgitiga siku-siku dengan panjang sisi a, b, ¢ dan ¢
sebagai sisi miring (sisi yang terpanjang), maka berlaku
rumus tecorcma Pythagoras secbagai berikut : a? + 52 c?
Sifat tcorema Pythagoras
1. Hanya untuk segitiga siku-siku
2. Minimal 2 sisinya dapat diketahui terlebih dahulu
> Mengidentifikasi sebuah segitiga siku-siku

Sisi miring (SM)

4

A Sisi miring berhadapan
langsung dengan

sudut segitiga

Sisi tegak
(ST)

'\ Sisi alas (SA)
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Rumus Pythagoras merupakan rumus yvang ‘
diperolch dari materi Tcorcma Pythagoras. Adapun‘
bunyi atau dalil Teorema Pythagoras adalah scbagal‘
berikut:

“Pada suatu segitiga siku-siku, kuadrat dari sisi
terpanjang yaitu sama dengan hasil jumiah kuadrat:
sisi-sisi penyikunya” |
Dari tcorcma terscbut bisa kita buat suatu rumus |
yang bisa kita gambarkan seperti di bawah ini: ‘

(cz=az+bzatauc=\/a2+b2>

a < (a2=cz—bzataua=\/c!—b5)

e Cb2=cz—azataub=\/?2—_a2)
' b

Keterangan:

€ = sisi miring

a = tinggi

b = alas

> Pembuktian Teorema Pythagoras

Luas persegi C
= Luas perscgi (A+B)

< Karcna a, b, c
i = merupakan sisi dari
= perscgi A, B, C maka
T c2= a2 + b2
[ ) |
1
|

Materi 1

Contoh soal:
Panjang t pada scegitiga siku-siku dibawah ini adalah...

i
‘ F S

28 cm
Jawab:
Dikctahui:
Misal, a (alas) 28 cm, s (sisi miring) 35S cm 1

Ditanya: t (tinggi) ?

Penyclesaian:

z2 52 - a?
t2 35% 282
te 1225 784 2
L V1225 - 784
L Vaaa
L 21 cm
Jadi, panjang t adalah 21 cm. 3
Catatan:
in wisvve,
1 Mu.npn merumuskan masalah secara matematis
2. Mampu menerapkan konsep, fakta, prosedur dan |
penalaran dalam matematika
3. Mampu menafsirkan matematika untuk memecahkan

masalah

Kembali Selanjutnya
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(3) Tambahkan aktifitas kegiatan literasi 1-3

Materi 1

-

Teorema Pythagoras merupakan salah satu  pondasi

A. Pengertian Teorema Pythagoras

utama yang sering digunakan dalam menyelesaikan beragam
permasalahan matematika yang berhubungan dengan bangun
datar dan bangun ruang Semakin kuial pemahaman siswa
terhadap konsep teorema Pythagoras akan semakin kuat juga
pemahaman siswa dalam mempelajari konsep geometri yang
lainnya Teorema Pyt falah at ka yang
dapat

segitiga siku-siku

1 kan untuk salah satu sis

Pada segitiga siku-siku dengan panjang sisi a, b, ¢ dan ¢
scbagai sisi miring (sisi yang terpanjang). maka berlaku

rumus teorema Pythagoras sebagpai berikut @ a? |+ 57 — &7

TEOREMA PHYTAGORAS

a® + b? atau ¢ = Va* + b*

% ¢ — 5% steua = VoTED
w — a® atau b = Vc? —a? )
0
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Contoh soal:

| Panjang t pada segitiga siku-siku dibawah ini adalah. ..

e |
-

3
28 cm ;
Jawab:
Dikectahui:
Misal, a (alas) 28 cm, s (sisi miring) 35S cm 1

Ditanya: t (tinggi) ?

Penyclesaian:
t2=3s2_-a2

t2=352 282

12= 1225 784 2

L V1225 — 784 [

t Vaaa ;

L 21 cm |

Jadi, panjang t adalah 21 cm. - 3 :

Catatan: ‘
- |

Mampu merumuskan masalah sccara matematis
Mampu menerapkan konsep. fakta, prosedur dan
penalaran dalam matematika

3 Mampu menafsirkan matematika untuk memecahkan
masalah

N =

Selanjutnya

Gambar 4.38 Setelah Revisi
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B. Menentukan Jenis Segitiga jika diketahui
ketiga sis

Jenis Segitiga
« f «
s
\ 5 a "
NG »
A z B A % 8 A z =B
Segitiga siku=siku Segitiga lancip Segitiga tumpul

Jikn u? = b? + 2, muks segitigu ABC siku-siku di A ‘
Jikn n? < b? + 2, muka segitign ABC lancip di A |

Jiksn n? = b? 4+, mukn segitign ABC tumpul di A ‘
Contoh

Tentukan jenis segitiga berikut Apabila diketahui panjang
ketiga sisinya 12 em. 15 em, dan 9 em

Jawab

Dik: & terpanjang adalah 15 em, maka a — 15 em, b — 12
cm.dan ¢ 9 em

it Jenis segitiga apa 7

Penyelesaian:

& L3 e | O
225 . 144 B
225 . 22s

225 - 225
Jadi jenis segitipanya adaluh segitiga siku-siku, karena 15% 128 | 0,

Selanjutnya
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Materi 2

Jawab:
b. 8cm. 7cm, dan 12 cm
Diketahui:
Sisi terpanjang adalah 12 cm. maka a = 12 cm.
b=8cmdanc=7cm
Ditanyakan: jenis segitiga apa?
Penyclesaian:
az=122=144
B+ c2 — 82+ 78
64 + 49
=133
144> 113
82 > hz <+ cz

Karcna a® > b? + ¢c?, maka segitiga terscbut
adalah segitiga tumpul.
c.5cm, 12cm, dan 13 cm
Diketahui:
Sisi terpanjang adalah 12 cm. maka a = 13 cm. 1
b=Scm,danc =12 cm.
Ditanyakan: jcnis segitiga apa?

Penyelesaian:

az= 132= 169

b2 + cHii= SED 2
=25+ 144 2
=169

169 =169
az > b? + ¢
Karcna a? = b? + c2, maka segitiga terscbut 3
adalah segitiga siku-siku.
Kcterangan: (ini berlaku untuk semua soal)
1. Memenuhi indikator penilaian kemampuan literasi
matematis yang pertama yaitu merumuskan.
2. Memenuhi indikator yang kedua yaitu mencrapkan.
3. Memenuhi indikator yang ketiga yaitu menafsirkan.

Untuk keterangan lebih jelasnya bisa di lihat di Informasi.

Gambar 4.40 Setelah Revisi

85



86

b) Ahli Media
Berikut ini saran/masukan dan perbaikan dari ahli media untuk produk
yang telah dikembangkan dapat dilihat pada tabel 4.9

Tabel 4.10 Saran/Masukan dan Perbaikan

Validator Saran/Masukan Hasil Perbaikan
Dr. Hj. Salmilah, S.T., M.Kom - Tambahkan daftar - Sudah
pustaka/referensi ditambahkan
- Tambahkan - Sudah
keterangan ditambahkan
/petunjuk button
menu/home

Berdasarkan saran/masukan yang terdapat pada tabel 4.9 yang diberikan
oleh validator ahli media, maka peneliti melakukan perbaikan dengan mengacu
pada saran/masukan tersebut. Revisi media yang dilakukan peneliti dapat dilihat

pada gambar berikut ini:



(1) Menambahkan daftar pustaka/referensi

Materi

A. Pengertian Teorema Pythagoras

1 Jenis Segitiga Jika Diketahui

C. Kebalikan Teorema Pythagoras

D. Tripel Pythagoras

E. Menyelesaikan Per lahan Nyata Deng
Teorema Pythagoras

Gambar 4.41 Sebelum Revisi

Materi aftar Pustaka

<
7

A. Pengertian Teorema Pythagoras 5 DAFTAR PUSTAK A

Hendrajays,  Yani.  “Modul  Matematika  Teorema
Pythagoras Kelas VI SMP / MTS SEMESTER 1. Guru
< 1 Berbagi, 2020
Jenis Jika Diketahui Abdur Rahman As'ari, N Tohir, Erik
Ketiga Sisinya Zainul Imron, Ibnu Taufiq. Matematika. Revisi 201. J
Raya, 2017

M Cholik Adinawan Sugiono. Matematika SMP/MTs Jilid
1A Kelas VIl Semester 1. Jakarta: Erlangga, 2013

Abdul Rahman As'Ari. Buku Siswa Matematika SMP/MT
Kelas VIII. 2017th ed. Jakarta: Kementerian Pendidikan dan
Kebudayaan, 2017

Matematika,  Mahir. 2021, “Apn  itu  Teorema
Pythagoras? https.//www.youtube com/watch?v 1,71 Q1C-ctuo,
diakses pada 24 Februari 2023 pukul 21.33

Riyandani, Dedeh, 2023, “Menentukan Jenis Segitiga Jika

Merpati

C. Kebalikan Teorema Pythagoras

Diketahui Panjang  Sisi-sisinya”,
D. Tripel Pythagoras | hitpsi//www.youtube com/watch?v-_sho49ichM4, diakses pada
tanggal 24 Februari 2023 pukul 21.55
Matematika, Mabhir 2021 “Tripel Pythagoras™,
hitps://www.youtube com/watch?v-wOQhNoJ8x91:Q, dinkscs

pada tanggal 24 Februar 2023 pukul 22,1
Channel, T&A. 2021. “Kebalikan Teorema Pythagoras,
Menentukan  Jenis  Segitiga  dan  Tripel  Pythagoras”,
hitps://www.youtube com/watch?v sCz(jPendmo, diakses pada
tanggal 24 Februari 2023 pukul 22,32
Ktb, Suriyah. 2021, " Pencrapan Tcorema Pythagoras
dalam Kehidupan  Scharni-han™,
hitps://www.youtube com/watch?v- V72it8gPUiw, diakses pada

Daftar Pustaka / Referensi tanggal 24 Februan 2023 pukul 22.50

E. N yel ik Per lahan Nyata Deng
Teorema Pythagoras

“ “ Sebelumnye ompel

Gambar 4.42 Setelah Revisi




(2) Tambahkan keterangan/petunjuk button menu/home

E-modul pembelajaran matematika ini
dikemas dalam bentuk aplikasi berbasis android
dan dapat digunakan secara offline. Tetapi untuk
menonton video pembelajaran dan melihat kunci
jawaban harus dengan online.

Petunjuk Penggunaan Modul
1. Pelajan materi pada modul dengan seksama,

sesuai dengan materi yang diberikan.

Pelajani contoh soal dan pembahasan.
Kerjakan latihan soal dengan baik.
Kerjakan Evaluasi

LRI

Cek kunci jawaban.

B G

|
i
|

Gambar 4.43 Sebelum Revisi

Informasi

belai

E-modul

ika ini dikemas |
dalam bentuk aplikasi berbasis android dan dapat |
digunakan secara offlinc. Tetapi untuk menonton vidoo!
pembelajaran dan mclihat kunei jawaban harus dengan }
online.

Keterangan:

= Buton menu, klik button menu atau tombol menu |
untuk kembali ke halaman menu }
“Button home, klik button homec atau tombol home |
untuk kembali ke  halaman utama  (sampul) ‘

Keterangan:
artinya batas jJawaban untuk penilaian
Untuk simbol kemampuan literasi matematis siswa.
Atau tanda (indikator 1, 2 dan 3)
Untuk penilaian kemampuan literasi matomatis siswa,
terdapat tiga indikator yang harus dipenuhi dalam menjawab
soul yaitu
1. Mampu merumuskan masalah secara matematis dengan
tepat ( mencakup apa yang diketahui dan yang ditanya
pada soal)

2. Mampu menerapkan konsep atau prosedur matematika

serta menggunakan rumn

s alau operasi hitung yang tepat
3. Mampu menjelaskan penyclesaian dan menafsirkan

kesimpulan dengan tepat

Gambar 4.44 Setelah Revisi
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d. Tahap Implementasi (Implementation)

Pada tahap ini, setelah e-modul pembelajaran matematika pada
smartphone dinyatakan valid dan layak untuk diujicobakan, maka produk tersebut
akan di uji kepraktisan dan keefektifan. Uji coba dilakukan untuk mengetahui
tingkat praktikalitas dan efektifitas e-modul pembelajaran matematika pada
smartphone yang telah dikembangkan. Praktikalitas e-modul pembelajaran
matematika pada smartphone dapat diketahui berdasarkan instrumen praktikalitas
yang diisi oleh siswa. Tahap uji coba ini dilakukan dengan uji coba terbatas oleh
21 orang siswa SMP Negeri 3 Pitu Riase kelas VIII A. Uji coba dilakukan dengan
tujuan untuk mengetahui tingkat kepraktisan dan keefektifan media pembelajaran
yang dikembangkan.

Penyebaran Hasil produk pengembangan E-modul pembelajaran
matematika pada smartphone untuk diujicobakan kepada siswa, dilakukan dengan
membagikan link aplikasi yang sudah di upload pada google drive sebagai
berikut:

https://drive.google.com/file/d/15B2WDadudl4EI2hBN6PGa2 KOuRjlk7B6/view?

usp=drivesdk

Adapun langkah-langkah pada tahap ini adalah sebagai berikut:
1) Hasil uji praktikalitas

Hasil praktikalitas diperoleh dari hasil respon siswa terhadap e-modul
pembelajaran matematika, siswa menilai kepraktisan e-modul berdasarkan
instrumen yang telah diberikan. Berdasarkan hasil analisis data praktikalitas bagi

siswa diperoleh hasil yang dapat dilihat pada tabel 4.11 berikut:


https://drive.google.com/file/d/15B2WDqdudI4El2hBN6PGa2K0uRjlk7B6/view?usp=drivesdk
https://drive.google.com/file/d/15B2WDqdudI4El2hBN6PGa2K0uRjlk7B6/view?usp=drivesdk
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Tabel 4.11 Hasil Angket Praktikalitas Oleh Siswa
2.Skor Skor

No Aspek yang Dinilai per Aspek  Maks % Kategori
1 Kemudahan 366 420 87,14  Sangat praktis
penggunaan
2 Penyajian materi 446 504 88,49  Sangat praktis
3 Manfaat 434 504 86,11  Sangat praktis
Rata-rata 87,24  Sangat praktis

Sumber: Data primer yang diolah

Berdasarkan hasil uji praktikalitas oleh siswa kelas VIII.A di SMP Negeri
3 Pitu Riase yang terdapat dalam tabel 4.10 di atas, produk yang dikembangkan
berupa e-modul pembelajaran matematika pada smartphone diperoleh aspek
kemudahan penggunaan jumlah skor 366 dengan skor maksimal 420 persentase
87,14% kategori sangat praktis, aspek penyajian materi diperoleh jumlah skor 446
dengan skor maksimal 504 persentase 88,49% kategori sangat praktis, dan aspek
manfaat diperoleh jumlah skor 434 dengan skor maksimal 504 persentase 86,11%
kategori sangat praktis. Berdasarkan hasil praktikalitas e-modul pembelajaran
matematika diperoleh rata-rata persentase sebesar 87,24% dengan kategori sangat
praktis dan mendapat respon positif dari siswa.
2) Hasil uji keefektifan

Hasil tes kemampuan literasi matematis dilaksanakan oleh 21 siswa kelas
VIII A SMP Negeri 3 Pitu Riase. Lembar tes yang diberikan berupa soal pretest
dan posttest yang terdiri atas soal uraian berjumlah 4 butir soal. Berdasarkan hasil
analisis pretest dan posttest kemampuan literasi matematis siswa diperoleh hasil

yang terdapat pada tabel sebagai berikut:
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Tabel 4.12 Hasil Perhitungan N-gain skor Pretest dan Posttest Siswa

Nama Skor Max  N-gain

No Siswa Pretest Posttest Post -Pre (100-Pre) Skor Kategori
1 AMS 38 75 37 62 0,59 Sedang
2 AR 25 53 28 75 0,37 Sedang
3 AH 77 88 11 23 0,47 Sedang
4 AR 22 49 27 78 0,34 Sedang
5 D 22 55 33 78 0,42 Sedang
6 F 22 73 51 78 0,65 Sedang
7 IC 23 40 17 77 0,22 Rendah
8 JS 38 75 37 62 0,59 Sedang
9 MA 85 100 15 15 1 Tinggi

10 MAAB 38 75 37 62 0,59 Sedang

11 MR 50 88 38 50 0,76 Sedang

12 MR 45 57 12 55 0,21 Rendah

13 NA 27 87 60 73 0,82 Tinggi

14 R 75 88 13 25 0,52 Sedang

15 S 28 82 54 72 0,75 Sedang

16 S 69 83 14 31 0,45 Sedang

17 SM 45 81 36 55 0,65 Sedang

18 S 76 90 14 24 0,58 Sedang

19 S 26 78 52 74 0,70 Sedang

20 Z 50 81 31 50 0,62 Sedang

21 A 48 81 33 52 0,63 Sedang

Rata-rata 4423 75,19 30,95 55,76 0,57 Sedang

Sumber: Data primer yang diolah

Berdasarkan hasil uji tes soal pretest dan posttest siswa kelas VIII A SMP
Negeri 3 Pitu Riase yang terdapat pada tabel 4.12 di atas, menunjukkan bahwa
nilai pretest terendah yaitu 22 dan nilai tertinggi yaitu 85 dengan nilai rata-rata
pretest keseluruhan siswa yaitu 44,23, sedangkan nilai posttest terendah yaitu 40
dan nilai tertinggi yaitu 100 dengan nilai rata-rata posttest keseluruhan siswa yaitu
75,19. Adapun hasil uji n-gain yang diperoleh adalah terdapat 2 siswa berada pada
kategori tinggi yaitu g > 0,7, terdapat 17 siswa berada pada kategori sedang yaitu

0,3 < g <0,7 dan hanya 2 orang siswa yang berada pada kategori rendah yaitu g
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< 0,3. Sedangkan hasil uji n-gain diperoleh rata-rata n-gain skor yaitu 0,57,
dimana nilai ini berada dalam kategori sedang, karena nilai n-gain skor sebesar
0,57 berada di antara 0,3 < g < 0,7 dengan kategori n-gain skor sedang. Oleh
karena terdapat peningkatan skor hasil pembelajaran antara pretest dan posttest
aplikasi media pembelajaran. Maka dapat disimpulkan  bahwa e-modul
pembelajaran matematika pada smartphone efektif digunakan dalam proses
pembelajaran.

Adapun hasil skor n-gain tes pretest dan posttest kemampuan literasi
matematis siswa pada tabel berikut:

Tabel 4.13 Hasil N-gain tiap Aspek

Normalized

No Aspek Pretest  Posttest Gain Kategori
1 Merumuskan 237 338 0,55 Sedang
2 Menerapkan 543 973 0,59 Sedang
3 Menafsirkan 154 256 0,38 Sedang

Rata-rata 0,50 Sedang

Sumber: Data primer yang diolah

Berdasarkan tabel 4.13 diatas, diperoleh hasil n-gain aspek merumuskan
yaitu sebesar 0,55 dengan kategori sedang, aspek menerapkan yaitu 0,59 dengan
kategori sedang dan aspek menafsirkan yaitu 0,38 dengan kategori sedang. Dan
untuk hasil n-gain aspek keseluruhan diperoleh rata-rata skor sebesar 0,50,
dimana skor ini berada di antara interval 0,3 < g < 0,7 pada kategori sedang. Dan
juga dapat dilihat bahwa hasil n-gain tiap aspek nilai pretest dan posttest
menunjukkan bahwa terdapat peningkatan kemampuan literasi matematis siswa
pada kategori sedang, antara nilai pretest dan posttest. Dengan demikian dapat

disimpulkan bahwa produk e-modul pembelajaran matematika pada smartphone
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android efektif meningkatkan kemampuan literasi matematis siswa karena telah
mencapai skor tes rata-rata kemampuan literasi matematis siswa dengan
memenuhi ketuntasan klasifikasi nilai n-gain yaitu 0,50 berada diantara 0,3 < g <
0,7 pada kategori sedang.

e. Tahap Evaluasi (Evaluation)

Tahap evaluasi merupakan tahap akhir dari seluruh rangkaian
pengembangan ADDIE, dimana pada tahap ini dilakukan dua jenis evaluasi, yaitu
evaluasi formatif dan evaluasi sumatif. Evaluasi formatif dilakukan pada setiap
tahapan dengan menerima saran dan masukan yang diberikan validator ahli, guru
dan siswa terhadap e-modul yang dikembangkan. Sedangkan evaluasi sumatif
dilakukan untuk mengetahui pengaruh dan kualitas produk yang telah
dikembangkan dengan memberikan pretest dan posttest kepada siswa. Hal ini
berarti untuk mengetahui keefektifan e-modul di dapatkan dari hasil pretest dan
posttest kemampuan literasi matematis siswa.

B. Pembahasan Hasil Penelitian

Produk yang dihasilkan dalam penilitian ini adalah e-modul berupa
aplikasi android berbentuk file apk yang mudah di unduh oleh siswa. Adapaun
pokok bahasan yang terdapat pada e-modul yang dikembangkan ini terbatas pada
pokok bahasan teorema Pythagoras kelas VIII di SMP Negeri 3 Pitu Riase.
Peneliti berasumsi dengan adanya produk ini akan membantu siswa memahami
materi teorema Pythagoras, dapat meningkatkan literasi matematis siswa dengan
mempelajari e-modul ini dan juga dapat mempermudah guru untuk mengajar.

Sehingga tercipta pembelajaran yang efekti dan efesien.
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Prosedur yang digunakan dalam penelitian dan pengembangan ini
menggunakan model pengembangan ADDIE, yaitu tahap analisis (analysis), tahap
perancangan (design), tahap pengembangan (development), tahap implementasi
(implementation), dan tahap evaluasi (evaluation). Hasil penelitian menunjukkan
bahwa e-modul yang dikembangkan dengan model ADDIE valid berdasarkan uji
ahli materi dan ahli media, praktis berdasarkan uji respon siswa, dan efektif
berdasarkan skor n-gain kemampuan literasi matematis siswa dalam
menggunakan e-modul pada kegiatan pembelajaran. Kelayakan e-modul
menunjukkan bahwa e-modul dapat digunakan siswa sebagai bahan ajar yang
berbeda dari bahan ajar lainnya yakni lebih menarik dan interaktif.

Berdasarkan hasil pada tahap analisis (analysis) penelitian, ditemukan
beberapa masalah yang dihadapi oleh siswa pada kegiatan proses pembelajaran
seperti kurangnya masih banyak siswa yang kurangnya minat belajar siswa dalam
memahami materi dikarenakan media yang digunakan kurang menarik dan efektif
bagi siswa. Kurangnya minat belajar dan media ajar yang belum efektif
menyebabkan kemampuan literasi matematis siswa rendah. Maka dari itu agar
proses pembelajaran berlangsung dengan menarik perlu dikembangkannya media
elektronik berupa e-modul matematika berbantuan kodular.

Setelah melakukan analisis (analysis), tahap selanjutnya adalah tahap
perancangan (design), pada tahap ini dimulai dengan pengumpulan data yang
akan digunakan pada pembuatan e-modul pembelajaran matematika seperti
materi, gambar, dan video tentang materi teorema Pythagoras. Setelah melakukan

pengumpulan data, selanjutnya membuat flowchart atau gambaran dari suatu
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langkah-langkah pada produk yang akan dibuat, flowchart dapat dilihat pada
gambar 4.1 kemudian dirancang dengan lebih jelas dalam bentuk sketsa gambar
yang ditata secara berurutan yang biasa dikenal dengan storyboard. Storyboard
dapat dilihat pada tabel 4.3. Selain itu pada tahap ini juga dirancang instrumen
penelitian yang terdiri dari lembar validasi materi, lembar validasi media, lembar
angket praktikalitas siswa serta lembar soal pretest dan posttest kemampuan
literasi matematis siswa.

Tahap selanjutnya yaitu tahap pengembangan (development), tahap ini
merupakan tahap realisasi produk dari tahap perancangan yang telah disusun
sebelumnya. Kemudian produk yang telah selesai dikembangkan selanjutnya
divalidasi oleh dua validator ahli, yaitu bapak Muhammad Hajarul Aswad A.,
M.Si sebagai validator ahli materi dan ibu Dr. Hj. Salmilah, S.Kom., M.T sebagai
validator ahli media. Tujuan dilakukannya validasi oleh validator yaitu untuk
mengetahui kevalidan dari e-modul pembelajaran matematika dan angket yang
telah dibuat guna mendapat saran dan masukan dalam perbaikan e-modul yang
telah dikembangkan.

Selanjutnya tahap implementasi (implementation) pada tahap ini, e-modul
pembelajaran matematika yang telah dinyatakan valid selanjutnya akan dilakukan
uji coba produk . Uji coba yang dilakukan yaitu uji coba terbatas yang terdiri dari
21 siswa kelas VIII.LA SMP Negeri 3 Pitu Riase. Sebelum melakukan uji coba
tersebut, penulis memberikan soal pretest untuk mengetahui kemampuan literasi
matematis siswa sebelum menggunakan e-modul yang telah dikembangkan.

Setelah itu, siswa diberi petunjuk dan arahan mengenai bagaimana cara
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menggunakan e-modul tersebut. Pada saat pelaksanaan uji coba ini, peneliti
menjelaskan apa-apa saja yang terdapat dalam e-modul agar siswa dapat
memahami materi dan semangat dalam proses pembelajaran. Kegiatan uji coba
dilaksanakan selama 4 hari, hari pertama pengenalan dan pemberian soal pretest,
hari kedua pemberian materi menggunakan e-modul dan mengerjakan soal latihan
yang ada di modul, hari ketiga pemberian materi dan angket praktikalitas kepada
siswa untuk mengetahui kepraktisan dari penggunaan e-modul dalam proses
pembelajaran, hari keempat pemberian soal posttest untuk membandingkan
kemampuan literasi matematis siswa sebelum dan sesudah menggunakan e-modul
pembelajaran matematika pada smartphone android.

Tahap akhir dari penelitian pengembangan ini yaitu tahap evaluasi
(evaluation), dimana ada dua jenis evaluasi yang dilakukan yaitu evaluasi formatif
dan evaluasi sumatif. Evaluasi formatif dilakukan pada setiap tahapan berupa
revisi dan penyempurnaan pada setiap tahapan, revisi tersebut dilakukan sebagai
pertimbangan dalam memperbaiki dan menyempurnakan media yang telah
dikembangkan. Sedangkan evaluasi sumatif dilakukan diakhir pengembangan
produk yaitu setelah tahapan uji validasi, uji praktikalitas, dan efektifitas. Dimana
hasil dari uji validitas menyatakan bahwa e-modul tersebut dinyatakan valid oleh
validator, hasil uji praktikalitas oleh guru dan siswa diperoleh hasil bahwa e-
modul tersebut dinyatakan praktis untuk digunakan dan hasil uji keefektifan siswa
dengan pemberian soal pretest dan posttest diperoleh bahwa dapat meningkatkan

literasi matematis siswa setelah menggunakan e-modul tersebut. Sehingga dapat
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disimpulkan bahwa hasil akhir pengembangan produk e-modul pembelajaran
matematika pada smartphone ini layak digunakan.
1. Kevalidan e-modul pembelajaran matematika pada smartphone

Untuk melihat tingkat kevalidan media pembelajaran yang dikembangkan,
diperlukan uji validasi ahli media dan materi. Media pembelajaran dikatakan valid
apabila memenuhi kriteria uji validasi tabel 3.8. Adapun hasil validasi yang
diperoleh dari ahli media berdasarkan aspek yang dinilai dari 12 aspek
diantaranya: kemenarikan desain sampul pada media modul berbantuan kodular
memperoleh nilai baik, keserasian warna tulisan dengan warna latar belakang
memperoleh nilai baik, kejelasan tulisan dan ukuran font media modul berbantuan
kodular memperoleh nilai baik, kemenarikan tampilan isi materi pada modul
berbantuan kodular memperoleh nilai baik, komposisi warna pada tampilan modul
berbantuan kodular memperoleh nilai sangat baik, kemenarikan visualisasi dalam
media modul berbantuan kodular memperoleh nilai sangat baik, kesesuaian video
pembelajaran dengan materi yang disampaikan memperoleh nilai baik,
menggunakan arahan dan intruksi yang jelas, untuk menghindari penafsiran ganda
memperoleh nilai baik, modul berbantuan kodular mencakup ilustrasi seperti tabel
dan gambar yang terkait langsung dengan materi pelajaran atau konsep lain yang
sedang dibahas memperoleh nilai sangat baik, ilustrasi tabel, gambar dibuat secara
efektif dengan tata letak memperoleh nilai baik, ilustrasi tabel, gambar dibuat
dengan cara yang jelas dan mudah dipahami memperoleh nilai baik, efesiensi

penggunaan media dalam kaitannya dengan waktu memperoleh nilai sangat baik,
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sehingga dapat digunakan dengan revisi kecil dan memperoleh kriteria sangat
valid.

Adapun hasil validasi dari ahli materi berdasarkan 14 aspek yang dinilai,
diantaranya: kesesuaian materi dengan Kl dan KD kurikulum 2013 memperoleh
nilai sangat baik, kebenaran konsep/kebenaran materi memperoleh nilai sangat
baik, kesesuaian urutan materi pembelajaran memperoleh nilai sangat baik,
kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran memperoleh nilai sangat baik,
kemenarikan materi dalam memotivasi penggunanya memperoleh nilai baik,
kecocokan video pembelajaran sengan materi yang disampaikan memperoleh nilai
sangat baik, kesesuaian gambar/tabel dengan materi memperoleh nilai sangat
baik, kejelasan uraian materi pada modul pembelajaran memperoleh nilai sangat
baik, ketetapan penggunaan istilah dan symbol memperoleh nilai sangat baik,
kejelasan petunjuk penggunaan modul pembelajaran memperoleh nilai sangat
baik, kejelasan bahasa yang digunakan sehingga tidak menimbulkan penafsiran
ganda memperoleh nilai sangat baik, kesesuain soal latihan dan soal evaluasi
dengan materi pembelajaran memperoleh nilai sangat baik, penyajian daftar
pustaka/referensi memperoleh nilai sangat baik, sehingga dapat digunakan tanpa
revisi dan memperoleh Kkriteria sangat valid. Hal tersebut menjadi acuan bahwa
media e-modul pembelajaran matematika pada smartphone yang telah
dikembangkan layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran.

2. Kepraktisan e-modul pembelajaran matematika pada smartphone
Setelah hasil validasi menunjukkan produk yang dikembangkan

dinyatakan valid, maka produk tesebut diuji nilai kepraktisannya. Untuk melihat
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hasil praktikalitas peneliti memberikan angket praktikalitas kepada 21 orang siswa
kelas VIII A SMP Negeri 3 Pitu Riase. Respon siswa yang berjumlah 21 orang
terhadap terhadap 3 aspek yang dinilai, rata-rata untuk aspek kemudahan
penggunaan memperoleh respon “sangat setuju”, untuk aspek penyajian materi
rata-rata memperolen respon “sangat setuju” dan untuk manfaat rata-rata
memperoleh respon “sangat setuju” dan memiliki Kriteria sangat praktis. Sehingga
diperoleh uji kepraktisan siswa yakni sangat praktis untuk digunakan.

Dengan demikian produk e-modul pembelajaran matematika pada
smartphone memenuhi Kriteria praktis dan sudah layak digunakan, sesuai yang
dikatakan oleh Ramadanti dan Hendrayana (2021) yaitu modul dapat digunakan
secara mandiri sesuai dengan kemapuan yang dimiliki siswa, modul dikemas
secara lengkap dan praktis mengandung komponen kemampuan dasar, serta
modul yang disusun dengan menggunakan bahasa yang mempermudah siswa
memahami materi.®’

3. Keefektifan e-modul pembelajaran matematika pada smartphone

Untuk melihat kefektifan e-modul pembelajaran matematika peneliti
memberikan soal pretest dan posttest kepada 21 orang siswa kelas VIII SMP
Negeri 3 Pitu Riase dan melihat apakah nilai posttest terdapat peningkatan dan
memenuhi KKM atau tidak dari nilai tes awal yang diberikan (nilai pretest), jika
nilai rata-rata skor n-gain memenuhi kriteria interpretasi skor n-gain dengan

kategori sedang dan tinggi, maka e-modul pembelajaran tersebut efektif

37 Fatma Ramadanti, Anwar Mutaqin, and Aan Hendrayana, “Pengembangan E-Modul
Matematika Berbasis PBL (Problem Based Learning) Pada Materi Penyajian Data Untuk Siswa
SMP,” Jurnal Cendekia: Jurnal Pendidikan Matematika 5, no. 3 (2021): 2733-45,
https://doi.org/10.31004/cendekia.v5i3.759.



100

digunakan dalam pembelajaran dan efektif untuk meningkatkan kemampuan
literasi matematis siswa berdasarkan penilaian tabel 3.10. Berdasarkan hasil uji
pretest dan posttest yang terdapat pada tabel 4.12, rata-rata skor pretest siswa
yaitu 44,23, dan rata-rata skor posttest yaitu sebesar 75,19. Sedangkan analisis
normalized gain diperoleh rata-rata nilai n-gain sebesar 0,57 dengan kategori
sedang. Oleh karena terdapat peningkatan skor hasil pembelajaran antara pretest
dan posttest aplikasi media pembelajaran. Maka dari itu dapat disimpulkan bahwa
e-modul pembelajaran matematika efektif digunakan dalam proses pembelajaran .

Adapun hasil skor n-gain pretest dan posttest kemampuan literasi
matematis siswa berdasarkan 3 aspek yang dinilai terdapat pada tabel 4.13,
memperoleh hasil n-gain aspek merumuskan sebesar 0,55 dengan kategori
sedang, aspek menerapkan yaitu n-gain 0,59 dengan kategori sedang dan aspek
menafsirkan yaitu 0,3 dengan kategori sedang. Dan hasil n-gain aspek
keseluruhan diperoleh rata-rata sebesar 0,50 dengan kategori sedang. Dengan
demikian dapat disimpulkan bahwa produk e-modul pembelajaran matematika
pada smartphone android efektif meningkatkan kemampuan literasi matematis
siswa karena telah mencapai skor tes rata-rata kemampuan literasi matematis
siswa dengan memenuhi ketuntasan Klasifikasi nilai n-gain yaitu 0,50 berada
diantara 0,3 < g < 0,7 pada kategori sedang.

Hal ini sejalan dengan penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Tristi
Ardita Rismayanti yang berjudul “Pengembangan E-modul Berbantuan Kodular
pada Smartphone untuk Meningkatkan Kemampuan Berfikir Kritis Matematis

Siswa SMP” dapat disimpulkan bahwa e-modul berbantuan kodular pada
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smartphone android menarik dan layak digunakan serta mampu meningkatkan

kemampuan berfikir kritis siswa SMP.

Hasil pengembangan e-modul ini memiliki kelebihan dan kekurangan

sebagai berikut:

a.

1)

2)

3)

4)

5)

6)

1)
2)

3)

Kelebihan produk

E-modul yang dikembangkan mudah diaplikasikan karena dapat dibuka di
smartphone android.

Dapat diakses secara offline sehingga tidak menjadi halangan ketika
pengguna kehabisan paket data namun ingin menggunakan media.

Dalam menggunakan e-modul tidak membuat pengguna bingung dan sangat
mudah untuk dipahami karena di dalam e-modul terdapat sub menu yang
berurutan, salah satu sub menunya yaitu petunjuk penggunaan modul.
Terdapat video pembelajaran di dalam e-modul sehingga menambah minta
belajar siswa.

Terdapat kunci jawaban pada akhir soal latihan dan soal evaluasi, siswa dapat
mencocokkan jawaban yang telah dikerjakan dengan kunci jawaban yang
disediakan dalam e-modul ini, sehingga siswa dapat belajar mandiri.

Dalam e-modul terdapat beberapa quote motivasi.

Kekurangan produk

Aplikasi e-modul ini hanya bisa diakses dengan smartphone android

Materi di dalam produk terbatas hanya pada materi teorema Pythagoras.

Untuk membuka video pembelajaran dan kunci jawaban diperlukan koneksi

internet.



BAB V
PENUTUP
A. Simpulan
Berdasarkan hasil penelitian, diperoleh simpulan sebagai berikut:

1. Berdasarkan hasil uji validasi e-modul pembelajaran matematika pada
smartphone diperoleh persentase validasi materi sebesar 99,28% dengan
kategori sangat valid, validasi media dan desain sebesar 83,33% dengan
kategori sangat valid, serta validasi instrumen angket praktikalitas sebesar
87,5% dengan kategori sangat valid dan validasi soal tes sebesar 96,42%
dengan kategori sangat valid.

2. Berdasarkan hasil uji praktikalitas siswa terhadap e-modul pembelajaran
matematika pada smartphone diperoleh rata-rata skor persentase sebesar
87,24% dengan kategori sangat praktis.

3. Berdasarkan hasil uji keefektifan mengenai e-modul pembelajaran
matematika pada smartphone diperoleh rata-rata skor pretest siswa adalah
44,23 dan rata-rata skor posttest siswa adalah 75,19 dengan hasil uji n-gain
diperoleh rata-rata skor n-gain yaitu 0,57 pada kategori sedang. Dan hasil
skor n-gain pretest dan posttest kemampuan literasi matematis siswa untuk
aspek keseluruhan diperoleh rata-rata skor n-gain sebesar 0,50 dengan
kategori sedang. Hal ini menunjukkan bahwa e-modul pembelajaran
matematika pada smartphone yang dikembangkan telah memenuhi kriteria
efektif dari hasil pengujian kemampuan literasi matematis siswa dengan

peningkatan kategori sedang.
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Implikasi

Pengembangan e-modul pembelajaran matematika pada smartphone ini

dapat diimplikasikan dengan dimanfaatkan sebagai berikut:

1.

Bahan ajar e-modul pembelajaran matematika pada smartphone pada materi
teorema Pythagoras yang dikembangkan dapat digunakan sebagai alternatif
bagi siswa untuk memahami materi teorema Pythagoras.

Salah satu bahan ajar yang mendukung tercapainya pembelajaran secara
mandiri bagi siswa.

Saran

Bagi siswa, diharapkan dapat belajar mandiri dan tidak selalu bergantung
pada orang lain terutama dengan guru. Bahan ajar e-modul pada materi
teorema Pythagoras yang dikembangkan ini dapat digunakan oleh siswa
dalam pembelajaran baik disekolah maupun dirumah.

Media pembelajaran e-modul pembelajaran matematika yang dikembangkan
pada penelitian ini dapat dikembangkan kembali menjadi media pembelajaran
yang lebih menarik.

Bagi peneliti selanjutnya, diharapkan agar lebih memperhatikan segala
kelemahan dan keterbatasan peneliti, dalam penelitian pengembangan ini
terbatas hanya pada materi teorema Pythagoras sehingga diharapkan kepada
peneliti pengembang selanjutnya agar dapat mengembangkan e-modul pada
materi yang lain dan penelitian ini juga dapat dijadikan sebagai referensi

untuk melakukan penelitian sejenis yakni penelitian pengembangan.
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Petunjuk Penggunaan Modul

-

ke =

‘ Petunjuk Penggunaan Modul :

3 5 Bacalah dengan cermat pendahuluan,
‘ kompetensi inti dan kompetensi dasar yang
terdapat pada modul.
‘ 2. Pelajari materi pada modul dengan scksama,
sesuai dengan materi yang diberikan.
3 Pelajari contoh soal dan pembahasan.
-+ Kerjakan latihan soal dengan baik.
5. Kerjakan Evaluasi.
6 Cek kunci jawaban.
7

Jika kurang penj bisa buka video

yang telah disiapkan di e-modul ini.

JIKA KAMU
INDAK SANGGUP

BELAJAR
MAKA KAMU HARUS
SANGGUP
MENAHAN PERIHNYA
KEBODOHAN
Imam Syafi'i

2 = o -

r PENDAHUILUAN ‘
i Dengan berlakunya standar isi pada satuan

‘ pendidikan dasar dan menengah, maka

| penyusunan modul menjadi suatu tuntutan bagi
guru. Terlebih dalam upaya meningkatkan
kemandirian dan keaktifan siswa dalam belajar, |
maka modul ini merupakan salah satu bahan ajar
yang tepat untuk digunakan. Diharapkan setelah

| mempelajari modul ini, siswa akan memeperoleh

pemahaman tentang teorema pythagoras,
kemampuan dasar berfikir logis, dan kritis, rasa
ingin tahu, memecahkan masalah dan

keterampilan sosial juga akan didapat. Selain itu
juga diharapkan akan memiliki kemampuan
berkomunikasi, bekerjasama, dan berkompetisi.

Pada modul ini saya akan mendeskripsikan
materi tentang pythagoras, adapun materinya
antara lain:

teorema pythagoras.

1. Pengertian teorema pythagoras |

2. Menentukan tripel pythagoras

3. Kebalikan teorema pythagoras. ‘

4. Menentukan jenis segitiga jika diketahui

ketiga sisinya.

5. Menyelesaikan permasalahan nyata dengan ‘
|
|




A. Pengertian Teorema Pythagoras

B. Menentukan Jenis Segitiga Jika Diketahui
Ketiga Sisinya

C. Kebalikan Teorema Pythagoras

D. Tripel Pythagoras

E. Menyelesaikan Permasalahan Nyata Dengan
Teorema Pythagoras

Daftar Pustaka / Referensi

1 x 3
Kompetensi 5 “
1

Menghargai  dan  menghayati  ajaran  agama  yang
dianutnya serta Menghargai dan menghayati perilaku
jujur, disiplin, gotong royong, santun, percaya diri,
peduli, dan bertanggung jawab dalam  berinteraksi
sccara cfektif sesuai dengan perkembangan anak di

lingkungan, keluarga, sckolah, masyarakat dan
lingkungan alam sckitar, bangsa, ncgara, dan kawasan
regional

2 Memahami  dan  menerapkan  pengetahuan  faktual,

konseptual, prosedural, dan mectakognitif’ pada tingkat ‘
teknis dan spesifik sederhana berdasarkan rasa ingin
tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni, ‘

budaya dengan wawasan kemanusiaan, kcbangsaan,
dan kenegaraan terkait fenomena dan kejadian tampak
mata

3 Menunjukkan keterampilan menalar, mengolah, dan |
menyaji ara  kreatif, produktif, kritis, mandiri,
kolaboratif, dan komunikatif, dalam ranah konkret dan
ranah abstrak sesuni dengan yang dipelajari di sckolah
dan sumber lain yang sama dalam sudut pandang teori

Kompetensi Dasar:

3.6 Menjelaskan dan membuktikan teorema Pythagoras dan
tripel Pythagoras

4.6 Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan teorema
Pythagoras dan tripel Pythagoras

Tujunn Pembelajaran:

1 Mengetahui konsep yang berkaitan dengan ‘Teorema
Pythagoras

2 Menemukan dan membuktik l'corema Pythagoras

3 Mampu menghitung panjang sisi-sisi segitiga siku-siku
jika kedua sisinya dikctahui

a Menemukan dan memeriksa kebalikan dan  ‘Tripel
Pythagoras

s Menyelesaikan masalah  yang berkaitan  dengan

l'eorema Pythagoras




Rumus Pythagoras merupakan rumus yang
dipcrolech dari materi Tcorema Pythagoras. Adapun
bunyi atau dalil Tecorema Pythagoras adalah scbagai
berikut:

“Pada suatu segitiga siku-siku, kuadrat dari sisi
terpanjang yaitu sama dengan hasil jumlah kuadrat
sisi-sisi penyikunya”

Dari tcorema terscbut bisa kita buat suatu rumus |
yvang bisa kita gambarkan scperti di bawah ini:

Cc’ = a* + b* atau ¢ = VaZ? + ,,z)

a & Ca"=f:’—bz atau a = Vc? —b’)
(5 Cb’-c’—a*.taub-s}c’—ul’)
b
Keterangan:
€ = sisi miring
a -~ unggi
b = alas

> Pembuktian Teorema Pythagoras

Luas persegi ©

LLuas perscgi (A+B)
Karcna a, b, ¢
merupakan sisi dari
persegi A, B, C maka
c?2= g2 4+ b?

Contoh soal:
Panjang L pada segitiga siku-siku dibawah ini adalah...

A. Pengertian Teorema Pythagoras
lTeorema Pythagoras merupakan salah satu pondasi

n yang scring digunakan dala

menyelesaik

uta

n beragam
permasalahan matematika yang berhubungan dengan bangun |

datar dan bangun ruang. Semakin kuat pemahaman siswa

terhadap konscp teorema Pythagoras akan semakin kuat juge

pemahaman siswa dalam mempelajari konsep geometri yang

lainnya. Teorema Pythagoras adalah aturan matematika yang
dapat digunakan untuk menghitung panjang salah satu sisi
segitiga siku-siku

Pada scegitiga siku-siku dengan panjang sisi a, b, ¢ dan ¢
scbagal sisi miring (8isi yang terpanjang), maka berlaku
rumus teorema Pythagoras scbagai berikut © a? + 67 - o [
Sifat tcorema Pythagoras |
1 Hanya untuk segitiga siku-siku
2. Minimal 2 sisinya dapat diketahui terlebih dahulu

> Mengidentifikasi scbuah segitiga siku-siku |

Sisi miring (SM)

«

langsung dengan
sudut segitiga

7 sisi miring berhadapan
Sisi tegak

(sT)

R Sisi alas (SA)

Rumus Pythagoras merupakan rumus vang |
diperoleh dari materi Tecorema Pythagoras. Adapun |
bunyi atau dalil Tecorema Pythagoras adalah scbagai |
berikut:




Materi 1

Contoh soal:
Panjang t pada scgitiga siku-siku dibawah ini adalah...

35(_,’7

28 cm
Jawab:

Diketahui:

Misal, a (alas) — 28 cm, s (sisi miring) = 35 cm
Ditanya: t (tinggi) ?

Penyclesaian:

2?2 =52 _-a*

t2=352 282

t2= 1225 — 784

t =V1225- 784

t =~aa1

- 21 cm

Jadi. panjang t adalah 21 cm. > =3

Catatan:

siswa,

1. Mampu merumuskan masalah sccara matemaltis

2. Mampu menerapkan konsep, fakia, prosedur dan
penalaran dalam matematika

3. Mampu menafsirkan matematika untuk memecahkan
masalah

m i

x

B. Menentukan Jenis Segitiga jika diketahui
ketiga sisinya

Jenis Segitiga

B
Segitiga siku-sika

ancip Segitiga tumpul

Jikn w? < b? X, muks segitign A BC siku-siku di A

Jika a? < b? + ¢ maka sogitigan ABC lancip di A

Jikn n? > b? + ¢, makas segitign ABC
Contoh soal:

Tentukan jenis scgitiga berikut yang memiliki panjang
sisi:

mpul di A

a. Sem, 7 em, dan 8 cm

b. Bcm, 7cm, dan 12 cm

c. Scm, 12 cm, dan 13 cm

Jawab: |
a. Scm, 7cm, dan 8 cm |

Diketahui:

i terpanjang adalah 8 cm, maka a B8cm, b 7 em
Dan c 5 cm

Ditanyakan : jenis scgitga apa?

Penyclesaian:

a? = 82 = 64 64 <74

b2+ o2 = 72 - 52 a? <b? + c?
49 + 25 Karenn a? < b? + ¢ nkn segtign
74 tersebut adalanh segitign Iancip.

Jawab:

b. 8cm, 7cm, dan 12 cm

Diketahui:

Sisi terpanjang adalah 12 cm., maka a 12 cm,

b 8 cm dan c 7 cm




Jawab:

b. 8cm, 7ecm, dan 12 cm
Diketahui:
Sisi terpanjang adalah 12 cm, maka a 12 cm,
b 8 cm dan c 7 cem
Ditanyakan: jenis scgitiga apa?
Penyclesaian: |
az = 122 = 144 |
b= &3 B8R i 72 |
64 + 49
133 |
144> 113
a2 > b? + ¢
Karcna a? > b? + ¢, maka scgitiga terscbut
adalah segitiga tumpul.
c. Sem, 12cm, dan 13 cm |
Diketahui: |
Sisi terpanjang adalah 12 cm, maka a ~ 13 cm, 1
b=Scm,danc — 12 cm.
Ditanyakan: jenis scgitiga apa?
Penyclesaian:
az2= 132 = 169
b2 + c? S22
=25 144 2
- 169
169 = 169
az > b? + ¢*
Karcna a? —= b? + ¢?
adalah scgitiga s

maka scgitiga terscbut } 3
cu-siku.

berlaku untuk ua soal)

1i indikator penilaian kemampuan literasi
matematis yang pertama yaitu merumuskan

2. Memenuhi indikator yang kedua yaitu menerapkan

3. Memenuhi indikator yang ketiga yaitu menafsirkan

Untuk keterangan lebih jelasnya bisa di lihat di Informasi. |

Selanjutnya

C. Kebalikan Teorema Pythagoras \
Berdasarkan teorema Pythagoras, kita

dapat membuat pernyataan yang berkebalikan [
dari teorema. Teorema Pythagoras menyatakan |
bahwa dalam segitiga ABC, jika sudut A siku-
siku maka berlaku

a? Sag
C A A
b £ p | 4 b c
b ~ |
A c B8 B B cll C a B

Pada scgitiga ABC, apabila a adalah sisi di
hadapan sudut A, b adalah sisi dihadapan sudut B, c
adalah sisi dihadapan sudut C, maka berlaku
kecbalikan tcorema pythagoras scbagai berikut. [
|
Jika a? = b? + ¢ maka ABC siku-siku di A

Jika b? = a? + ¢? maka ABC siku-siku di B ‘

Jika ¢? = a? + b? maka ABC siku-siku di C |

wT

Contoh:

Diketahui sebuah segitiga siku-siku ABC dengan siku-




Contoh:

Diketahui sebuah segitiga siku-siku ABC dcn;xn siku-
siku di C. Jika panjang AC 5 cm dan BC 12,
maka tentukan panjang AB.

Jawaban:

Dik: Siku-siku di C, maka ¢? a? + b? atau

AB? BC2+ AGs

Dit : Panjang AB ?

Penyclesaian:

AB2 = BC2+ AC2

AB?2 = 122+ 52

AB? = 144 + 25

AB? = 169

AB = V169

Jadi, panjang AB adalah 13 cm.

“Scemangatiah dalam hal yang bermanfaat

untukmu, minta tolonglah pada Allah, dan

n malas (patah semangat).”

(HR. Muslim, n0.2664)

D. Tripel Pythagoras
Merupakan rangkaian tiga bilangan positif yang
merupakan sisi-sisi dari segitiga siku-siku yang
memenuhi dalil Pythagoras. Bilangan yang terbesar
merupakan sisi miringnya.
Berikut adalah Tripel Pythagoras

3 a S
5 12 13 |
o] 24 2s
8 1s 17
11 60 61
20 21 29

pasangan tripcl ini berlaku untuk kelipatannya:
misal 6, 8, 10 merupakan kelipatan dari 3, 4, S yang
berarti juga merupakan tripel Pythagoras.
Contoh :
1. Apakah 15, 20, 25 adalah Tripel Pythagoras?
Jawab:
Dik : Sisi terpanjang — 25
Dit: Apakah tripel pythagoras atau bukan tripel
pythagoras?

Penyeclesaian:
152 +=20* 2., 252
225 + 400 ..?.. 625 ~T
625 = 625 at
Jadi 15, 20, 25 adalah Tripel Pythagoras ‘ﬁ
> >
-
-

2. Apakah 7, 12, 13 adalah Tripel Pythagoras?

Jawab:




2. Apakah 7. 12, 13 adalah Tripel Pythagoras?

Jawab:
Dik : Sisi terpanjang 13
Dit: apakah tripel pythagoras atau bukan tripel
pythagoras?
Penyelesaian:
T A= 122 072 132
49 + 144 169
193 + 169
Jadi 7, 12, 13 adalah bukan Tripel Pythagoras.

. M
T berkarya dan berusaha,
dnngan mah
nsn karens sesungguhnys di da
kesulitan acdn kemudahan
pertolongan®
(Nita Marcldn)

A

Materi 5

-
s f
>¢ - \‘\___ r
E. Menerapkan Teorema Pythagoras Untuk

Menyelesaikan Masalah

Dalam kehidupan schari-hari banyak
permasalahan-permasalahan yang dapat disclesaikan
dengan menggunakan Tcorema Pythagoras. Pythagoras
dapat ditcrapkan diberbagai bidang. Kita bisa
menemukan  jarak dua  titik  koordinat, mengecek
kesikuan benda dengan menggunakan tecorema
Pythagoras. Pada bangun ruang misalnya, dengan
menggunakan teorema Pythagoras pula Kkita bisa
menentukan panjang diagonal sisi dan siagonal ruang.

Contoh:

Perhatikan gambar Jembatan ampera

disamping. Jika diketahui tinggi mcnara 24 m

dan jarak kabel dengan bawah menara

adalah 70 m. Hitunglah panjang kabel =

Jjembatan ampera tersebut dengan

menggunakan tcorema Pythagoras!

Jawab:

Diketahui | Misal,

Tinggi menara a- 24m m;"::;'::'"

.ll;x_rluk kabel dengan bawah menara b=70m odaalinsol ATt
itanya:

Panjang kabel jembatan c ?

Penyclesaian:
Berdasarkan tcorema Pythagoras
c?= a2 + b?

242 + 702 Memenuhi indikator
576 + 4900 menerapkan

c? 5476

¢ = V5476

c = 74m

Jadi, panjang kabel jembatan adalah 74 m. - Memenuhl indikator

menafsirkan

Kembali Selanjutnya
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Tentukan jenis segitiga bé
sisi:

a.Scm, 7 cm, dan 8 cm
b.8 cm, 7 cm, dan 12 cm
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Video Pembelajaran

Materi 4

Materi 5
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Latihan

1. Perhatikan gambar berikut !
(=

1Scm

A 9 cm

|
i Panjang AC adalah...........
!

2. Sebuah tangga yang panjangnya 5
meter bersandar di tembok, vyang
kemudian disebut dengan AB.
Sementara itu, jarak ujung bawah
tangga terhadap tembok 3 meter, yang
kemudian disebut dengan AC.
Berapakah tinggi ujung atas tangga
dari lantai (BC)?

Kunci Jawaban




~valuasi

EVALUASI

l 1. Tentukan jenis segitiga jika panjang s

12 cm, 16 cm, 19 cm!

2. Diketahui secbuah segitiga siku-siku ABC
dengan siku-siku di B. Jika panjang AB — 9 cm
dan AC 15em, maka tentukanlah panjang BC.

3. Apakah 12, 16, 20 adalah Tripel Pythagoras?

4. Pak Budi ber wahana

per untuk ya d menggunakan

peralatan yang ada di rumahnya. Jika jarak

tempat tujuan akhir p
untuk naik yang tersedia di rumah adalah 8
meter dan tinggi dari tempat naik atau tangga

dari p itu lah 6 mcler. berapakah

panjang sisi miring tempat untuk perosotan itu?

“€Enjoy Your Work™

Kunci Jawaban

Lihat Jawaban Soal Evaluasi

Lihat Jawaban Soal Latihan

Kembali ke Evaluasi Kembali ke Latihan

ror KJE ... .pdf

Kunci Jawaban
1. Tentukan jonis segitiga jika panjang sisi-sisinya 12 em. 16 cm.
Jawaban

Dik: Misalkan @ = panjang sisi miring. sedangkan b dan ¢ panjang sisi yang

itiga ini mcrupakan




Kunci Jawaban

Lihat Jawaban Soal Evaluasi

Lihat Jawaban Soal Latihan

Kembali ke Evaluasi Kembali ke Latihan

ror  Jawa ... .pdf

IAWABAN

Informasi

\pasrsai] | i

—— .

i-modul pembelajaran matcmatika ini dikemas
dalam bentuk aplikasi berbasis android dan dapat
digunakan sccara offlinc. Tetapi untuk menonton video’
pembelajaran dan melihat kunci jawaban harus dengan
online.
Keterangan:
* Button menu, klik button menu atau tombol menu
untuk kembali ke halaman menu
*Button home, klik button home atau tombol home
untuk kembali ke halaman utama (sampul)

Keterangan:
artinya batas jawaban untuk penilaian
Untuk simbol kemampuan literasi matematis siswa.

Atau tanda (indikator 1, 2 dan 3)

Untuk penilaian k literasi is siswa,

terdapat tiga indikator yang harus dipenuhi dalam menjawab |
soal yaitu
1. Mampu merumuskan masalah sccara matematis dengan
tepat ( mencakup apa yang diketahui dan yang ditanya
pada soal)
2. Mampu menerapkan konsep atau prosedur matematika

serta menggt

akan rumus atau operasi hitung yang tepat
3. Mampu menjelaskan penyelesaian dan menafsirkan

kesimpulan dengan tepat









































































Aspek Penilaian
No Nama Siswa = Jumlah ) - Skor
Kemudahan Penyajlgn Manfaat Skor Maks
Penggunaan Materi
1 | Aisa Mandasari 20 24 21 65 68
2 | Alif Rahmatullah 16 22 18 56 68
3 | Anisa Hidayah 17 20 18 55 68
4 | Aulia Ramadani 20 24 24 68 68
5 | Devi 20 24 24 68 68
6 | Fadli 15 18 21 54 68
7 | lyon Carles 20 23 22 65 68
8 | Juan Saputra 16 20 19 55 68
9 | Mahfusa Afafah 19 24 24 67 68
10 | Muh. Akbar AB 15 19 20 54 68
11 | Muh. Rusli 18 22 21 61 68
12 | Mutia Rahma 19 20 20 59 68
13 | Nur Afifa 18 19 18 55 68
14 | Riska 15 18 18 51 68
15 | Safwan 16 20 20 56 68
16 | Salma 15 18 18 51 68
17 | Siti Mardia 20 24 24 68 68
18 | Sukmayani 18 22 21 61 68
19 | Sulkifli 15 21 22 58 68
20 | Zulkarnaen 20 23 22 65 68
21 | Antoni 16 20 20 56 68
Jumlah 1246 1428
Persentasi 87,25%
Kategori Sangat Praktis
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Gerbang masuk SMP Negeri 3 Pitu Riase



Pemberian lembar soal pretest kepada siswa kelas VIII SMP

Negeri 3 Pitu Riase



Penerapan e-modul matematika dengan pokok bahasan teorema
Pythagoras pada smarthpone android kepada siswa kelas VIII A SMP
Negeri 3 Pitu Riase
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Pemberian soal posttest untuk menguji keefektifan e-modul berbantuan
kodular pada smartphone untuk meningkatkan literasi matematis siswa
kelas VIII SMP Negeri 3 Pitu Riase



Pemberian angket praktikalitas penggunaan e-modul berbantuan kodular pada
smartphone kepada siswa kelas VIII SMP Negeri 3 Pitu Riase
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