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ABSTRAK 

 

 

 

Nama: Cici Parabbi Afriza, NIM: 1032022001, Prodi: Pendidikan Matematika, 

Fakultas: Tarbiyah dan Ilmu Keguruan, IAIN Langsa, Judul Skripsi: Pengembangan 

E-Modul Berbasis Budaya Aceh dengan Memanfaatkan Aplikasi Heyzine Flipbook 

pada Materi Relasi tingkat SMP 

Perkembangan teknologi menuntut pembelajaran di sekolah, khususnya matematika, agar 

lebih interaktif dan kontekstual melalui media digital seperti e-modul. Materi relasi yang 

bersifat abstrak sering kali sulit dipahami siswa, sehingga perlu disajikan dengan pendekatan 

yang lebih menarik dan relevan dengan kehidupan sehari-hari. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan e-modul interaktif berbasis budaya Aceh yang valid, praktis dan efektif 

digunakan dalam pembelajaran matematika di SMP Negeri 1 Rantau Selamat. Metode yang 

digunakan adalah penelitian dan pengembangan (R&D) dengan model 4D (Define, Design, 

Develop, dan Disseminate). Tahap define mencakup analisis kebutuhan, karakteristik peserta 

didik, serta analisis materi. Tahap design meliputi perancangan konten dan tampilan e-modul 

menggunakan Canva, yang kemudian dikembangkan secara interaktif melalui platform 

Heyzine. Validasi dilakukan oleh ahli media dan ahli materi. Uji coba kelompok kecil 

dilakukan pada 10 peserta didik kelas VIII. Uji coba kelompok besar dilakukan pada 20 

peserta didik kelas VIII. Data dikumpulkan melalui lembar validasi, angket respon siswa, 

serta tes hasil belajar (post-test). Hasil validasi ahli media menunjukkan bahwa e-modul 

berada dalam kategori “sangat valid”, dengan skor rata-rata 97.5%. Hasil validasi ahli materi 

menunjukkan bahwa e-modul berada dalam kategori “sangat valid”, dengan skor rata-rata 

95%. Tanggapan peserta didik dalam uji coba kelompok kecil berada dalam kategori “sangat 

praktis”, dengan skor rata-rata 93%, dan tanggapan peserta didik dalam uji coba kelompok 

besar juga berada dalam kategori “sangat praktis”, dengan skor rata-rata 95%. Serta hasil 

nilai tes uji coba kelompok besar berada dalam kategori “sangat efektif”, dengan skor rata- 

rata 85%. Hasil ini menunjukkan bahwa e-modul interaktif berbasis budaya Aceh layak 

digunakan sebagai media pembelajaran yang praktis dan efektif di tingkat SMP. 

 

Kata Kunci: E-modul interaktif, heyzine, budaya Aceh, relasi 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

A. Latar Belakang 

Pendidikan matematika di Sekolah Menengah Pertama (SMP) memiliki peranan 

penting dalam mengembangkan kemampuan kognitif peserta didik, seperti logika berpikir, 

penyelesaian masalah, analisis kritis, dan kemampuan abstraksi. Keterampilan matematika 

yang baik merupakan dasar penting bagi keberhasilan peserta didik dalam pendidikan 

selanjutnya serta dalam menghadapi tantangan hidup di era globalisasi saat ini.1 Namun, 

kenyataan pembelajaran matematika di tingkat SMP sering kali menghadapi berbagai 

tantangan yang harus diatasi secara menyeluruh.2 

Salah satu tantangan utama adalah pandangan negatif yang masih dimiliki oleh 

sebagian besar peserta didik terhadap pelajaran matematika. Matematika sering kali dianggap 

sebagai subjek yang rumit, abstrak, dipenuhi rumus yang membingungkan, dan kurang 

memiliki hubungan yang jelas dengan kehidupan sehari-hari.3 Pandangan negatif ini bisa 

menyebabkan turunnya motivasi belajar, kecemasan terhadap matematika (math anxiety), 

 

 

1 I Komang Sukendraa and I Wayan Sumandya, “Analisis Problematika Dan Alternatif Pemecahan 

Masalah Pembelajaran Matematika Di SMP,” Jurnal Emasains: Jurnal Edukasi Matematika Dan Sains 9, no. 

2 (2020): 177–86, https://doi.org/https://doi.org/10.5281/zenodo.4299433. 
2 Pertama Siti Rohmatilla, “Analisis Problematika Pembelajaran Matematika Di Sekolah Menengah 

Pertama Dan Solusi Alternatifnya,” no. 360 (2022): 47–53, 

https://proceeding.unzah.ac.id/index.php/cones/article/view/8. 
3 Nastri Meliyani, “Analisis Problematika Pembelajaran Matematika Dan Solusi Alternatif Di SMP 

Negeri 1 Rambang,” Jurnal Educatio 7, no. 4 (2021): 1718–23, https://doi.org/10.31949/educatio.v7i4.1530. 
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dan pada akhirnya menghalangi pencapaian hasil belajar yang maksimal.4 Di samping itu, 

perbedaan gaya belajar dan tingkat pemahaman peserta didik di dalam satu kelas juga 

merupakan tantangan bagi guru dalam memberikan pembelajaran yang efektif dan memenuhi 

semua kebutuhan belajar peserta didik.5 

Perbedaan ini menerapkan penerapan strategi pembelajaran yang adaptif dan responsif 

terhadap karakteristik individu peserta didik. Namun pada kenyataannya, berdasarkan hasil 

wawancara di SMP Negeri 1 Rantau Selamat, tidak semua guru memiliki akses atau 

kemampuan untuk menerapkan pendekatan yang berbeda-beda dan media pembelajaran 

berbasis digital secara konsisten. Akibatnya, metode pembelajaran tradisional yang masih 

banyak digunakan cenderung berfokus pada guru (teacher-centered learning) kurang 

memberikan kesempatan bagi peserta didik untuk berpartisipasi secara aktif dalam proses 

pembentukan pengetahuan.6 Berfokus pada penghafalan rumus dan prosedur tanpa 

memahami konsep secara mendalam dapat menyebabkan kesulitan bagi siswa dalam 

menerapkan matematika dalam berbagai situasi. Siswa juga mungkin tidak dapat 

mengaitkan konsep matematika dengan konteks kehidupan nyata. Sebagai akibatnya, 

pemahaman konsep matematika 

 

 

 

 

 

4 Haermina Falah, Nur Agustiani, and Novi Andri Nurcahyono, “Analisis Kesulitan Belajar 

Matematika Siswa Smp Berdasarkan Motivasi Pada Pembelajaran Daring,” Jurnal PEKA (Pendidikan 

Matematika) 5, no. 1 (2021): 8–17, https://doi.org/10.37150/jp.v5i1.1253. 
5 Ria Nur Indriasari, “Eksplorasi Tantangan Pembelajaran Matematika Di Kelas IX SMP N 45 Kota 

Bekasi” 2 (2024), https://doi.org/https://doi.org/10.59581/konstanta-widyakarya.v2i4.4270. 
6 Suvriadi Panggabean, Konsep Student Center Learning Dan Teacher Center Learning, Sistem Student 

Center Learning Dan Teacher Center Learning, 2021, https://eprints.poltekkesjogja.ac.id/10956. 
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menjadi kurang mendalam dan keterampilan pemecahan masalah peserta didik tidak 

berkembang dengan baik.7 

Dalam konteks kurikulum yang terus berubah, termasuk penerapan Kurikulum 

Merdeka, ada penekanan yang signifikan pada pembelajaran yang relevan, kontekstual, dan 

menggabungkan kearifan lokal. Tujuan ini adalah untuk menjadikan pembelajaran lebih 

berarti bagi peserta didik dengan mengaitkan materi pelajaran dengan pengalaman hidup 

serta budaya mereka. Budaya lokal, sebagai harta warisan bangsa, memiliki potensi yang 

signifikan untuk menjadi sumber pembelajaran yang menarik, autentik, dan kontekstual. 

Bidang kajian yang meneliti keterkaitan antara matematika dan unsur-unsur budaya 

dikenal dengan istilah etnomatematika.8 Etnomatematika adalah disiplin ilmu yang 

menggabungkan matematika dengan unsur budaya serta menggali keterkaitan antara 

keduanya.9 Melalui pendekatan ini, pendidik dapat mengaitkan materi matematika dengan 

latar belakang sosial dan budaya pserta didik, sehingga pembelajaran menjadi lebih 

kontekstual. Oleh karena itu, menggunakan etnomatematika saat mengajar matematika 

membantu siswa memahami konsep matematika dengan lebih baik, karena  

 

 

 

7 Deshinta Puspa Ayu Dwi Argaswari, “Integrasi Sejarah Matematika Untuk Meningkatkan Atensi 

Siswa,” Indonesian Journal of Mathematics Education 1, no. 1 (2018): 59, 

https://doi.org/10.31002/ijome.v1i1.950. 
8 Similarity Index, “Ethnomathematics in Sasaknese Architecture,” no. 2007 (2024), 

https://doi.org/10.22342/jme.10.1.5383.47-58. 
9 Ahmad Rifai Siregar et al., “Etnomatematika Sebagai Sarana Penguatan Budaya Lokal Melalui 

Kurikulum Merdeka Belajar,” Prosiding MAHASENDIKA III Tahun 2024, 2024, 44–57, https://e- 

journal.unmas.ac.id/index.php/Prosemnaspmatematika/article/download/8841/6553/21316. 
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pendekatan ini menghubungkan pelajaran matematika di sekolah dengan kehidupan sehari- 

hari peserta didik yang berlandaskan budaya lokal.10 

Aceh, sebagai salah satu provinsi di Indonesia, memiliki kekayaan dan keunikan dalam 

budaya yang beragam. Sejarah yang kaya, tradisi yang agung, seni pertunjukan yang 

mengagumkan, arsitektur yang unik, bahasa yang memesona, serta nilai-nilai kearifan lokal 

yang mendalam, dapat menjadi latar yang sangat relevan dan menarik untuk menghubungkan 

konsep-konsep matematika. Penggunaan elemen-elemen budaya Aceh dalam proses belajar 

matematika diharapkan mampu meningkatkan partisipasi siswa, memperdalam pemahaman 

konsep, serta menumbuhkan kecintaan dan kebanggaan terhadap identitas budaya daerah.11 

Salah satu materi penting dalam kurikulum matematika di SMP adalah relasi. Konsep 

relasi adalah dasar penting untuk memahami berbagai konsep matematika yang lebih 

kompleks, seperti fungsi, grafik, persamaan, serta konsep-konsep dalam aljabar dan 

geometri. Pemahaman yang mendetail mengenai hubungan dapat membantu peserta didik 

dalam mengasah kemampuan berpikir abstrak, menganalisis interaksi antara objek atau 

variabel, mengenali pola, serta menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan keterkaitan 

antar elemen. Dalam budaya Aceh terdapat berbagai pola hubungan sosial, sistem 

kekerabatan, dan struktur adat yang mencerminkan konsep relasi dalam matematika. Selain 

 

 

10 Faqih nurdiawan Setiawan, “Pengembangan E-Modul Geometri Berbasis Budaya,” Jurnal 

Kajian,Penelitian Dan Pengembangan Kependidikan 13, no. 2 (2023): 175–81, 

http://journal.ummat.ac.id/index.php/paedagoria. 
11 Siti Hadijah, Laksmi Aulia, and Cut Yuniza Eviyanti, “Integrasi Budaya Aceh Ke Dalam Media 

Pembelajaran” 04, no. 02 (2020): 1143–52, https://doi.org/https://doi.org/10.31004/cendekia.v4i2.337. 

http://journal.ummat.ac.id/index.php/paedagoria
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itu, bentuk-bentuk ornamen dalam seni ukir Aceh, pola tenun, atau susunan struktur rumah 

adat juga dapat diinterpretasikan sebagai representasi visual dari relasi. Dengan mengangkat 

elemen-elemen ini ke dalam materi pelajaran, guru tidak hanya mengajarkan matematika 

tetapi juga melestarikan budaya lokal. Oleh karena itu, penggabungan budaya lokal Aceh ke 

dalam pembelajaran materi relasi matematika diharapkan dapat meningkatkan pemahaman 

peserta didik serta menumbuhkan rasa cinta terhadap budaya sendiri. Apabila pemahaman 

tentang konsep relasi tidak dikuasai dengan baik, hal itu akan menjadi kendala bagi peserta 

didik dalam mempelajari materi matematika selanjutnya.12 Oleh karena itu, diperlukan media 

pembelajaran berbasis teknologi yang mampu memvisualisasikan konsep relasi secara 

interaktif agar peserta didik lebih mudah memahaminya dan siap menghadapi materi 

matematika lanjutan. 

Penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi menjadi semakin penting untuk 

meningkatkan efektivitas dan daya tarik proses belajar seiring dengan kemajuan teknologi. 

Modul elektronik (e-modul) memiliki sejumlah kelebihan dibandingkan modul cetak 

tradisional, seperti kemudahan akses melalui berbagai perangkat, interaktivitas yang dapat 

meningkatkan partisipasi siswa, fleksibilitas dalam pembelajaran mandiri, dan kemampuan 

untuk menghadirkan materi dengan format multimedia yang lebih menarik.13 

 

 

12 Lulu Amatul Wahid and Rina Marlina, “Analisis Kesalahan Siswa Dalam Menyelesaikan Soal 

Kemampuan Komunikasi Matematis Pada Materi Relasi Dan Fungsi,” Didactical Mathematics 4, no. 1 (2022): 

138–47, https://doi.org/10.31949/dm.v4i1.2004. 
13 Yunita Lastri, “Pengembangan Dan Pemanfaatan Bahan Ajar E-Modul Dalam Proses Pembelajaran,” 

Jurnal Citra Pendidikan 3, no. 3 (2023): 1139–46, https://doi.org/10.38048/jcp.v3i3.1914. 
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Heyzine merupakan sebuah aplikasi inovatif yang memungkinkan pembuatan e-modul 

interaktif dengan desain yang menarik dan profesional. Aplikasi ini memungkinkan para 

pengembang untuk menggabungkan teks, gambar, video, audio, serta elemen interaktif 

lainnya dalam e-modul, sehingga menghasilkan pengalaman belajar yang lebih menarik dan 

efisien.14 Kemudahan dalam penggunaan serta fitur-fitur yang disediakan oleh Heyzine 

menjadikannya pilihan ideal untuk membuat e-modul yang menarik bagi peserta didik 

tingkat SMP. 

Pengembangan e-modul yang berfokus pada budaya Aceh dengan aplikasi Heyzine 

untuk materi relasi tingkat SMP adalah sebuah terobosan yang diharapkan mampu mengatasi 

berbagai tantangan dalam pembelajaran matematika serta memanfaatkan kekayaan budaya 

setempat sebagai konteks pembelajaran yang relevan. Melalui e-modul ini, materi relasi 

dapat ditampilkan dengan cara yang lebih visual, interaktif, dan kontekstual melalui 

pengintegrasian contoh-contoh, ilustrasi, atau persoalan yang berkaitan dengan budaya Aceh. 

Sebagai contoh, konsep relasi bisa dijelaskan melalui interaksi antara elemen dalam 

permainan tradisional Aceh, pola yang terdapat pada motif kain songket Aceh, atau ikatan 

kekerabatan dalam masyarakat Aceh. 

Penggunaan e-modul ini diharapkan membawa dampak positif, seperti meningkatkan 

motivasi serta minat belajar peserta didik terhadap matematika melalui penyajian materi yang 

 

 

14 Ni Ketut Erawati, Ni Kadek Rini Purwati, and I Dewa Ayu Putri Diah Saraswati, “Pengembangan 

E-Modul Logika Matematika Dengan Heyzine Untuk Menunjang Pembelajaran Di SMK,” Jurnal Pendidikan 

Matematika (JPM) 8, no. 2 (2022): 71–80, https://doi.org/10.33474/jpm.v8i2.16245. 
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dikaitkan dengan budaya yang akrab dan menarik bagi mereka. Selain itu, pemahaman 

konsep relasi diperkuat dengan penyajian materi secara lebih konkret dan visual. E-Modul 

ini turut menumbuhkan rasa cinta dan kebanggaan terhadap budaya Aceh sebagai bagian dari 

identitas mereka, serta menjadi sumber belajar matematika yang inovatif, interaktif, dan 

sesuai dengan kebutuhan peserta didik di era digital. 

Berdasarkan uraian latar belakang masalah dan kemungkinan penyelesaiannya, maka 

tujuan dari penelitian ini adalah untuk membuat e-modul materi relasi untuk siswa kelas 

VIII SMP yang menggunakan budaya Aceh dan aplikasi Heyzine, serta mengevaluasi 

seberapa baik e-modul ini bekerja dalam meningkatkan pemahaman konsep matematika 

siswa dan minat belajar matematika. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan 

kontribusi yang signifikan dalam menyediakan sumber belajar matematika yang inovatif, 

kontekstual, dan sejalan dengan nilai-nilai kearifan lokal khususnya budaya Aceh. 

 

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, penulis mengidentifikasi masalah sebagai 

berikut: 

1. Peserta didik tingkat SMP masih mengalami kesulitan dalam memahami konsep relasi. 

 

2. Peserta didik kesulitan memahami materi abstrak, yang berdampak pada rendahnya 

hasil belajar dan kurangnya keterlibatan. 
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3. Media pembelajaran berbasis teknologi yang interaktif dan kontekstual masih minim 

digunakan. 

4. Pembelajaran matematika konvensional yang minim konteks budaya dan teknologi 

cenderung kurang menarik dan kurang efektif dalam meningkatkan pemahaman 

konsep peserta didik. 

5. Budaya lokal Aceh yang kaya akan nilai-nilai visual, sosial, dan simbolik belum 

dimanfaatkan secara optimal. 

6. Belum tersedia e-modul yang mengintegrasikan elemen budaya lokal Aceh dan konsep 

hubungan secara visual dan interaktif. 

 

 

C. Batasan Masalah 

Batasan masalah yang akan dikaji dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

 

1. Pengembangan e-modul matematika berbasis budaya Aceh pada materi relasi. 

 

2. E-Modul berbasis budaya Aceh pada pembelajaran matematika dikembangkan dengan 

berbantuan aplikasi Heyzine Flipbook. 

3. Penelitian ini dilakukan pada peserta didik kelas VIII SMP Negeri 1 Rantau Selamat. 

 

 

 

D. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah dalam penelitian ini berdasarkan informasi latar belakang yang 

diberikan yaitu: 
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1. Bagaimana kevalidan pengembangan e-modul berbasis budaya Aceh menggunakan 

 

Heyzine Flipbook pada materi relasi di SMP Negeri 1 Rantau Selamat? 

2. Bagaimana kepraktisan pengembangan e-modul berbasis budaya Aceh menggunakan 

Heyzine Flipbook pada materi relasi di SMP Negeri 1 Rantau Selamat? 

3. Bagaimana keefektifan pengembangan e-modul berbasis budaya Aceh menggunakan 

 

Heyzine Flipbook pada materi relasi di SMP Negeri 1 Rantau Selamat? 

 

 

 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan dari penelitian ini yaitu: 

 

1. Untuk mengetahui hasil pengembangan dari e-modul berbasis budaya Aceh 

menggunakan Heyzine Flipbook pada materi Relasi di SMP Negeri 1 Rantau Selamat 

yang memenuhi kriteria valid. 

2. Untuk mengetahui hasil pengembangan dari e-modul berbasis budaya Aceh 

menggunakan Heyzine Flipbook pada materi Relasi SMP Negeri 1 Rantau Selamat 

yang memenuhi kriteria praktis. 

3. Untuk mengetahui hasil pengembangan dari e-modul berbasis budaya Aceh 

menggunakan Heyzine Flipbook pada materi Relasi di SMP Negeri 1 Rantau Selamat 

yang memenuhi kriteria efektif. 
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F. Manfaat Penelitian 

Manfaat penelitian yang diharapkan dari penelitian pengembangan ini yaitu: 

1. Bagi Peserta Didik 

 

Melalui e-modul, peserta didik dapat belajar secara mandiri dan termotivasi, sekaligus 

meningkatkan pemahaman literasi numerasi dalam konteks budaya Aceh, serta 

menumbuhkan kecintaan terhadap kearifan lokal. 

2. Bagi Guru 

 

Pemanfaatan e-modul ini mendukung pembelajaran berdiferensiasi, menghemat waktu 

dan tenaga guru dalam penyampaian materi, serta meningkatkan kompetensi mereka 

dalam mengintegrasikan teknologi dan budaya dalam matematika. 

3. Bagi Sekolah 

 

Sekolah yang memanfaatkan teknologi dan mengintegrasikan budaya lokal akan 

meningkatkan citra positif serta berperan aktif dalam melestarikan budaya Aceh 

melalui penyediaan sumber belajar digital berkualitas. 

4. Bagi Peneliti 

 

Proses penelitian ini meningkatkan pemahaman mendalam tentang efektivitas integrasi 

budaya dan teknologi dalam pembelajaran, mengembangkan kompetensi peneliti, serta 

membuka jalan bagi penelitian lanjutan dengan fokus yang beragam. 
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G. Definisi Operasional 

1. E-Modul Berbasis Budaya Aceh 

E-Modul berbasis budaya Aceh adalah bahan ajar elektronik interaktif yang 

dikembangkan menggunakan aplikasi Heyzine, yang menyajikan materi matematika 

khususnya materi relasi dengan mengintegrasikan unsur-unsur budaya Aceh, seperti 

pola tenun, sistem kekerabatan, motif ornamen, serta permainan tradisional Aceh 

sebagai konteks pembelajaran. E-Modul ini disusun secara digital, dapat diakses 

melalui perangkat elektronik, dan mengandung elemen interaktif seperti gambar, video, 

animasi, atau kuis yang menggambarkan konsep relasi dalam bentuk kontekstual 

budaya Aceh. 

2. Materi Relasi Matematika SMP 

 

Materi relasi adalah topik dalam kurikulum matematika kelas VIII SMP yang 

mencakup pemahaman tentang pasangan berurutan, himpunan pasangan terurut, 

domain dan kodomain, serta representasi relasi dalam berbagai bentuk (diagram panah, 

tabel, grafik, dsb). Dalam konteks penelitian ini, materi relasi disampaikan melalui 

pendekatan kontekstual berbasis budaya Aceh yang bertujuan meningkatkan 

pemahaman peserta didik terhadap konsep-konsep relasi secara konkret dan bermakna. 
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3. Pemahaman Konsep Matematika 

 

Pemahaman konsep merujuk pada tingkat kemampuan peserta didik dalam mengenali, 

menjelaskan, dan menerapkan konsep relasi matematika secara tepat. Dalam penelitian 

ini, pemahaman konsep diukur melalui hasil tes yang dirancang berdasarkan indikator 

pemahaman (seperti kemampuan mengidentifikasi domain dan kodomain, membuat 

dan membaca representasi relasi, serta menyelesaikan soal-soal kontekstual yang 

melibatkan relasi). 

4. Minat Belajar Matematika 

 

Minat belajar matematika adalah ketertarikan dan keinginan peserta didik untuk 

mengikuti proses pembelajaran matematika, yang ditunjukkan melalui perhatian, rasa 

senang, antusiasme, serta keinginan untuk mempelajari matematika lebih lanjut. Dalam 

penelitian ini, minat belajar diukur melalui angket (kuesioner) yang mencakup 

indikator: ketertarikan terhadap isi materi, perhatian saat pembelajaran, rasa senang 

menggunakan e-modul, dan persepsi terhadap keterkaitan matematika dengan budaya 

Aceh. 

5. Kelayakan E-Modul 

 

Kelayakan e-modul adalah tingkat kesesuaian e-modul berdasarkan aspek kualitas isi, 

tampilan visual, kecocokan dengan karakteristik peserta didik, serta interaktivitas. 

Aspek ini diukur berdasarkan hasil validasi oleh ahli materi, ahli media, dan respon 
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peserta didik, menggunakan instrumen penilaian kelayakan berupa lembar validasi dan 

tanggapan pengguna. 

6. Relasi 

Relasi merupakan ikatan atau peraturan yang mengaitkan elemen-elemen dari satu 

kumpulan dengan elemen-elemen dari kumpulan yang lain. 
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BAB IV 

 

HASIL PENGEMBANGAN DAN PEMBAHASAN 

 

 

 

A. Gambaran dan Hasil Pengembangan 

Penelitian pengembangan ini dilaksanakan di SMP Negeri 1 Rantau Selamat pada 

peserta didik kelas VIII tahun ajaran 2025/2026. Data penelitian diperoleh dari hasil validasi 

para ahli, yaitu ahli media dan ahli materi, serta melalui uji coba kelompok kecil dan uji coba 

kelompok besar terhadap peserta didik. Setelah seluruh data terkumpul, peneliti melakukan 

analisis untuk menentukan tingkat kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan e-modul berbasis 

budaya Aceh yang dikembangkan dengan memanfaatkan aplikasi Heyzine Flipbook pada 

materi Relasi tingkat SMP. 

Jenis penelitian yang digunakan adalah Penelitian dan Pengembangan (Research and 

Development (R&D)). Produk yang dikembangkan berupa e-modul berbasis budaya Aceh 

yang dibuat dengan memanfaatkan aplikasi Heyzine Flipbook pada materi Relasi tingkat 

SMP. Prosedur penelitian mengikuti model pengembangan 4D (Four-D Model) yang 

meliputi empat tahapan, yaitu: define (pendefinisian), design (perancangan), develop 

(pengembangan), dan disseminate (penyebaran). 

1. Pendefinisian (Define) 

Sebagai tahap permulaan dalam model pengembangan 4D, define (pendefinisian) 

bertujuan untuk mengidentifikasi secara mendalam masalah dan kebutuhan yang ada 
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dalam proses belajar. Peneliti memfokuskan upaya pada pemahaman komprehensif 

terhadap isu yang perlu diselesaikan serta penetapan luaran yang diharapkan sebelum 

merancang bahan ajar. 

a. Analisis Kurikulum 

Analisis kurikulum dilakukan untuk mengidentifikasi permasalahan 

pembelajaran yang terjadi di sekolah tempat penelitian, yaitu SMP Negeri 1 Rantau 

Selamat. Berdasarkan hasil wawancara dengan guru matematika, diketahui bahwa 

proses pembelajaran masih didominasi oleh metode ceramah, latihan, dan 

pemberian tugas. Selain itu, media pembelajaran yang digunakan masih terbatas 

pada buku cetak sehingga materi Relasi belum disajikan secara interaktif dan kurang 

melibatkan konteks budaya Aceh yang dekat dengan kehidupan peserta didik. 

b. Analisis Materi 

 

Analisis materi dilakukan untuk mengidentifikasi bagian materi yang 

dianggap sulit dipahami oleh peserta didik. Proses analisis ini disesuaikan dengan 

Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar (KD) pada pembelajaran matematika 

tingkat SMP. Berdasarkan hasil wawancara dengan guru matematika di SMP Negeri 

1 Rantau Selamat, diperoleh informasi bahwa peserta didik masih mengalami 

kesulitan dalam memahami materi Relasi, terutama pada konsep pasangan 

berurutan, diagram panah, serta penerapannya dalam konteks kehidupan sehari-hari. 
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Kesulitan tersebut muncul karena pemahaman dasar peserta didik mengenai 

hubungan antarhimpunan masih terbatas. 

c. Analisis Peserta Didik 

Pada tahap ini, peneliti melakukan analisis terhadap karakteristik peserta didik 

kelas VIII di SMP Negeri 1 Rantau Selamat. Berdasarkan hasil observasi dan 

wawancara, diketahui bahwa sebagian peserta didik memiliki motivasi belajar yang 

rendah dan cenderung pasif selama pembelajaran matematika berlangsung. Ketika 

diberikan kesempatan untuk bertanya atau menjawab pertanyaan, banyak peserta 

didik memilih untuk diam dan tidak berani mencoba memberikan jawaban. Kondisi 

ini menunjukkan bahwa peserta didik membutuhkan media pembelajaran yang lebih 

menarik, interaktif, dan mampu mendorong keterlibatan aktif dalam memahami 

materi Relasi. 

d. Analisis Kebutuhan 

 

Analisis kebutuhan dilakukan untuk merumuskan solusi atas masalah 

pembelajaran yang terjadi di kelas. Berdasarkan hasil observasi, proses 

pembelajaran masih berpusat pada pendidik, penggunaan media pembelajaran 

masih terbatas, serta peserta didik cenderung pasif dan kurang berpartisipasi selama 

pembelajaran berlangsung. Kondisi tersebut menunjukkan perlunya pengembangan 

media pembelajaran yang interaktif dan menarik. Oleh karena itu, diperlukan e- 

modul berbasis budaya Aceh pada materi Relasi yang dikembangkan menggunakan 
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aplikasi Heyzine Flipbook sebagai upaya meningkatkan pemahaman dan 

keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran matematika. 

 

 

2. Perancangan (Design) 

Tahap kedua dalam model pengembangan 4-D adalah tahap perancangan 

(design). Pada tahap ini, peneliti melakukan proses desain e-modul yang mencakup tiga 

kegiatan utama, yaitu: penyusunan struktur e-modul, pemilihan format e-modul yang 

sesuai, serta pembuatan rancangan awal e-modul berbasis budaya Aceh yang akan 

dikembangkan. 

a. Penyusunan E-Modul 

 

Penyusunan e-modul dilakukan dengan mengacu pada Kompetensi Dasar 

(KD) dan Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK) yang berlaku pada pembelajaran 

matematika tingkat SMP. Materi yang dimasukkan ke dalam e-modul diambil dari 

sumber yang kredibel, termasuk buku paket yang digunakan di sekolah, sehingga 

tetap sesuai dengan kurikulum yang berlaku. 

b. Pemilihan Format E-Modul 

 

Pemilihan format e-modul dilakukan untuk menentukan susunan dan 

komponen yang akan dimuat dalam e-modul berbasis budaya Aceh yang 

dikembangkan menggunakan aplikasi Heyzine Flipbook pada materi Relasi. 

Struktur atau bagian-bagian e-modul yang disajikan dalam Tabel 4.1. 
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Tabel 4.1 Kerangka E-Modul Pembelajaran Matematika 

 

Bagian Ajar E-Modul Pembelajaran Matematika 

Bagian Awal 1. Cover 
2. Kata Pengantar 

3. Daftar Isi 

4. Peta Konsep 

5. Capaian Pembelajaran 

6. Tujuan Pembelajaran 

7. Petunjuk Penggunaan E-Modul 

Bagian Isi 1. Materi Relasi 
2. Pengertian Himpunan 

3. Penyajian Himpunan 

4. Pengertian Relasi 
5. Penyajian Relasi 

Bagian Penutup 1. Rangkuman 

2. Uji kompetensi 

3. Daftar Pustaka 

4. Profil Penyusun 

5. Cover Belakang E-Modul 

 

c. Perancangan Awal E-Modul 

 

Perancangan awal e-modul dilakukan untuk menyusun desain setiap 

komponen yang akan dimuat dalam e-modul berbasis budaya Aceh. Proses 

perancangan awal dimulai dengan mendesain tampilan menggunakan aplikasi 

Canva, kemudian dikembangkan menjadi e-modul interaktif melalui aplikasi 

Heyzine Flipbook pada materi Relasi. Desain awal ini mencakup penyusunan 

berbagai bagian e-modul, antara lain: 



63  

 

1) Bagian Awal 

 

Pada bagian awal e-modul disajikan komponen-komponen pendahulu yang 

berfungsi sebagai pengantar bagi peserta didik sebelum memasuki materi inti. 

Bagian pembuka tersebut disajikan dalam Tabel 4.2. 

Tabel 4.2 Bagian Pembuka E-Modul 

 

Bagian Pembuka Gambar 

Cover 
 

 

Kata Pengantar 
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Daftar Isi 
 

 

Peta Konsep 
 

 

Capaian Pembelajaran 
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Tujuan Pembelajaran 
 

 

Petunjuk Penggunaan 

E-Modul 

 

 

 

 

 

2) Bagian Isi 

Pada bagian isi dari e-modul meliputi bagian-bagian dari materi yang akan 

dipaparkan di dalam Tabel 4.3. 
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Tabel 4.3 Bagian Isi E-Modul 

 

Bagian Isi Gambar 

Materi Relasi 
 

 

Pengertian Himpunan 
 

 

Penyajian Himpunan 
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Pengertian Relasi & 

Penyajian Relasi 
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3) Bagian Penutup 

 

Pada bagian penutup e-modul disajikan sejumlah komponen akhir yang 

berfungsi melengkapi keseluruhan isi e-modul. Bagian penutup tersebut 

disajikan dalam Tabel 4.4. 

Tabel 4.4 Bagian Penutup E-Modul 

 

Bagian Isi Gambar 

Rangkuman 
 

 

Uji kompetensi 
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Daftar Pustaka 
 

 

Profil Penyusun 
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Cover Belakang E- 

Modul 

 

 

 

Pada tahap ini, peneliti mulai merancang e-modul menggunakan aplikasi Canva 

untuk membuat tampilan visual setiap halamannya. Setelah desain selesai, file 

kemudian diekspor dalam format PDF dan diunggah ke Heyzine Flipbook untuk 

dikembangkan menjadi e-modul interaktif. Melalui Heyzine Flipbook, e-modul diberi 

fitur tambahan seperti tombol navigasi, video, audio, dan elemen interaktif lainnya. 

Setelah proses pengembangan selesai, e-modul dapat diunduh dan dibagikan dalam 

bentuk tautan atau link sehingga dapat diakses secara mudah oleh peserta didik melalui 

perangkat komputer maupun ponsel. 

 

 

3. Pengembangan (Development) 

Tahap berikutnya adalah tahap pengembangan (develop). Pada tahap ini, peneliti 

mulai mengembangkan e-modul berbasis budaya Aceh dengan memanfaatkan aplikasi 

Heyzine Flipbook. Langkah-langkah yang dilakukan dalam proses pengembangan 
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meliputi pengolahan desain awal, integrasi elemen interaktif, penyesuaian tampilan, 

serta pengujian fungsi e-modul untuk memastikan bahwa seluruh fitur dapat digunakan 

dengan baik oleh peserta didik. 

a. Penilaian Para Ahli 

1) Hasil Validasi Ahli Media 

 

Proses pengembangan e-modul berbasis budaya Aceh ini mencakup tahap 

validasi media yang dilakukan oleh Ibu Fenny Anggreni, M.Pd., selaku validator. 

Beliau merupakan dosen pada Program Studi Pendidikan Matematika, IAIN 

Langsa. Validasi media dilakukan dalam dua tahap untuk memastikan kualitas 

tampilan, fungsionalitas, serta kesesuaian desain e-modul dengan karakteristik 

peserta didik tingkat SMP. 

Tahap pertama validasi dilaksanakan pada tanggal 5 Februari 2025. Pada 

tahap ini, validator memberikan beberapa saran dan masukan untuk 

penyempurnaan produk e-modul agar lebih menarik dan mudah digunakan. 

Beberapa masukan yang diberikan antara lain: (1) menambah elemen budaya 

Aceh; (2) ulasan materi dibuat agar tidak terlalu menumpuk. Perbaikan tersebut 

dilakukan untuk meningkatkan kualitas tampilan dan interaktivitas e-modul 

berbasis budaya Aceh yang dikembangkan. Hasil proses validasi tahap pertama 

dapat dilihat pada Tabel 4.5. 
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Tabel 4.5 Hasil Revisi Validasi Ahli Media 

 

Sebelum Revisi Sesudah Revisi 
 

 

 

 
 

 

 

 

 

Berdasarkan Tabel 4.5, diperoleh informasi bahwa sebelum dilakukan 

revisi, e-modul berbasis budaya Aceh masih memiliki beberapa kekurangan, 

seperti tampilan desain yang belum seragam, jenis dan ukuran huruf yang 

berbeda pada setiap halaman, serta ilustrasi budaya Aceh yang belum menonjol. 

Selain itu, beberapa elemen visual belum terintegrasi dengan baik, sehingga 
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tampilan awal e-modul terlihat kurang menarik dan kurang menggambarkan nilai 

budaya lokal. 

Setelah memperoleh masukan dari validator pada tahap pertama, peneliti 

melakukan revisi terhadap tampilan e-modul, di antaranya dengan menambahkan 

ilustrasi karakter berpakaian adat Aceh, menyeragamkan jenis huruf menjadi 

Glacial Indifference dengan ukuran yang proporsional, serta meningkatkan 

kualitas tata letak agar lebih rapi dan mudah dibaca. Peneliti juga 

menyempurnakan integrasi elemen budaya Aceh ke dalam konten pembelajaran 

melalui penggunaan warna, motif khas daerah, serta visual pendukung pada 

bagian pembahasan dan tujuan pembelajaran. Perbaikan tersebut menjadikan e- 

modul lebih interaktif, estetis, dan kontekstual dengan budaya Aceh, sekaligus 

meningkatkan daya tarik serta kemudahan pemahaman peserta didik terhadap 

materi Relasi. 

Tahap validasi media kedua dilaksanakan pada tanggal 12 Februari 2025 

setelah peneliti melakukan perbaikan berdasarkan masukan pada tahap pertama. 

Pada tahap ini, validator kembali mengevaluasi hasil revisi e-modul berbasis 

budaya Aceh dan menilai bahwa media yang dikembangkan telah memenuhi 

aspek keterbacaan, konsistensi desain, dan interaktivitas. Validator juga 

menyatakan bahwa tampilan visual, kesesuaian elemen budaya Aceh, serta 



74  

 

integrasi media interaktif dalam aplikasi Heyzine Flipbook sudah sangat baik dan 

layak untuk digunakan dalam kegiatan pembelajaran. 

Berdasarkan hasil penilaian tersebut, media e-modul dinyatakan layak 

untuk diimplementasikan dalam proses pembelajaran matematika pada materi 

Relasi tingkat SMP. Hasil validasi ahli media secara lengkap dapat dilihat pada 

Tabel 4.6. 

Tabel 4.6 Hasil Penilaian Validasi Ahli Media 

 

No Aspek Penilaian Skor Penilaian 

Tahap 

I 

Tahap 

II 

1 Tampilan E-Modul menarik dan sesuai dengan 
prinsip desain pembelajaran digital 

3 4 

2 Penggunaan font, warna, tata letak, dan elemen 

grafis dalam E-Modul konsisten di seluruh 

halaman 

3 4 

3 Teks  dalam  E-Modul  mudah  dibaca,  dengan 
ukuran, jenis huruf, dan kontras warna yang sesuai 

3 4 

4 Gambar, ilustrasi, dan grafik dalam E-Modul 

memiliki resolusi yang baik, tidak buram, dan 

mendukung pemahaman materi 

3 4 

5 Audio dan video dalam E-Modul memiliki kualitas 
yang baik, jelas, dan mendukung proses 

pembelajaran 

4 4 

6 E-Modul memiliki navigasi yang mudah 
dipahami, interaktif, dan memudahkan pengguna 

dalam mengakses materi 

3 3 

7 E-Modul dapat diakses dengan lancar tanpa lag, 

dengan ukuran file yang tidak terlalu besar agar 
tetap responsif 

4 4 
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8 Penggunaan elemen media (gambar, animasi, 

video) dalam E-Modul sesuai dengan materi dan 

membantu pemahaman 

3 4 

9 E-Modul dapat dibuka di berbagai perangkat 

(laptop, tablet, smartphone) dan kompatibel 

dengan berbagai sistem operasi 

4 4 

10 E-Modul memperhatikan prinsip aksesibilitas, 

seperti opsi teks alternatif untuk gambar atau fitur 
untuk pengguna dengan kebutuhan khusus 

4 4 

Jumlah 34 39 

Rata-Rata 3.4 3.9 

Persentase  97.5% 

Kategori Valid Sangat 

Valid 

 

Berdasarkan Tabel 4.6, diperoleh informasi bahwa hasil validasi ahli media 

yang dilakukan oleh Ibu Fenny Anggreni, M.Pd., pada tahap pertama 

memperoleh rata-rata skor sebesar 3.4, yang termasuk dalam kategori valid. Nilai 

tersebut menunjukkan bahwa secara umum tampilan e-modul berbasis budaya 

Aceh telah memenuhi kriteria media pembelajaran yang baik, meskipun masih 

diperlukan beberapa penyempurnaan dari segi keseragaman huruf, integrasi 

elemen budaya, serta tata letak visual. 

Pada tahap validasi kedua, hasil penilaian dari ahli media menunjukkan 

rata-rata skor sebesar 3.9, yang termasuk dalam kategori sangat valid. Hasil ini 

menandakan bahwa e-modul berbasis budaya Aceh yang telah direvisi telah 

memenuhi kriteria kelayakan media pembelajaran dari aspek tampilan, 

interaktivitas, dan konsistensi desain. Selain itu, elemen budaya Aceh yang 
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diintegrasikan ke dalam e-modul dinilai sudah menarik, relevan, serta 

mendukung proses pembelajaran materi Relasi di tingkat SMP. 

Pada tahap validasi kedua, validator memberikan konfirmasi bahwa produk 

e-modul berbasis budaya Aceh telah memenuhi seluruh kriteria kelayakan dan 

dinyatakan sangat valid. Berdasarkan hasil penilaian tersebut, e-modul dinilai 

telah siap untuk digunakan dalam tahap uji coba pembelajaran, karena telah 

memenuhi aspek tampilan, interaktivitas, serta kesesuaian konten dengan tujuan 

pembelajaran materi Relasi di tingkat SMP. 

2) Validasi Materi 

 

Validasi materi e-modul berbasis budaya Aceh dilakukan oleh Ibu Dr. 

Yenny Suzana, M.Pd., dosen pada Program Studi Pendidikan Matematika IAIN 

Langsa, yang bertindak sebagai validator ahli materi. Proses validasi materi 

dilaksanakan dalam dua tahap untuk memastikan ketepatan isi, kejelasan konsep, 

serta kesesuaian materi dengan karakteristik peserta didik tingkat SMP. 

Tahap pertama validasi dilaksanakan pada tanggal 5 Februari 2025. Pada 

tahap ini, validator memberikan sejumlah masukan dan saran perbaikan agar e- 

modul menjadi lebih relevan, menarik, dan mudah dipahami oleh peserta didik. 

Adapun beberapa saran yang diberikan, yaitu: (1) menambahkan penjelasan dan 

contoh kontekstual yang berkaitan dengan budaya Aceh untuk memperkuat 
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keterkaitan antara konsep Relasi dengan kehidupan sehari-hari peserta didik; dan 

 

(2) materi perlu disajikan dengan lebih jelas dan padat agar mudah dipahami. 

Perbaikan tersebut dilakukan untuk meningkatkan keakuratan materi, 

kesesuaian konteks budaya, serta efektivitas pembelajaran dalam e-modul 

berbasis budaya Aceh. Hasil validasi materi tahap pertama secara lengkap dapat 

dilihat pada Tabel 4.7. 

Tabel 4.7. Hasil Revisi Validasi Ahli Materi 

 

Sebelum Revisi Sesudah Revisi 
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Tahap validasi materi kedua dilaksanakan pada tanggal 10 Februari 2025 

setelah peneliti melakukan revisi berdasarkan saran dan masukan dari tahap 

validasi pertama. Pada tahap ini, validator ahli materi kembali melakukan 
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evaluasi terhadap isi, keakuratan konsep, dan kesesuaian materi Relasi dengan 

konteks budaya Aceh yang diintegrasikan ke dalam e-modul. 

Hasil evaluasi menunjukkan bahwa materi yang dikembangkan telah 

memenuhi kriteria kelayakan, baik dari segi kejelasan penyajian, ketepatan 

konsep, maupun keterpaduan antara unsur budaya Aceh dengan materi 

pembelajaran matematika. Validator menyatakan bahwa e-modul berbasis 

budaya Aceh telah layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran karena 

dapat membantu peserta didik memahami konsep Relasi secara lebih kontekstual 

dan menarik. Hasil validasi ahli materi secara lengkap dapat dilihat pada Tabel 

4.8. 

Tabel 4.8 Hasil Penilaian Validasi Ahli Materi 

 

No Aspek Penilaian Skor Penilaian 

Tahap 

I 

Tahap 

II 

1 Materi yang disampaikan pada E-Modul sesuai 
dengan Capaian Pembelajaran (CP) 

3 4 

2 Tujuan pembelajaran  dalam E-Modul  telah 

dirumuskan dengan jelas dan  selaras dengan 
kompetensi dasar yang diharapkan 

4 4 

3 Materi relasi dalam E-Modul mencakup konsep 
dasar, serta penerapannya dalam kehidupan sehari- 

hari 

4 4 

4 Bahasa yang digunakan dalam E-Modul jelas, 

komunikatif, dan sesuai dengan tingkat pemahaman 
peserta didik 

3 4 
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5 E-Modul menyajikan materi secara lengkap dan 

mencakup seluruh aspek penting dari topik yang 

dibahas 

4 4 

6 Contoh, gambar, dan ilustrasi yang diberikan dalam 

e-modul membantu peserta didik memahami konsep 

relasi 

4 4 

7 E-Modul menyediakan aktivitas atau latihan 

interaktif yang memungkinkan peserta didik 

memahami relasi melalui eksplorasi mandiri dan 

kontekstual budaya Aceh 

3 4 

8 E-Modul menyediakan soal latihan dengan berbagai 
tingkat kesulitan untuk mengukur pemahaman 

peserta didik tentang relasi 

2 3 

9 Latihan atau evaluasi yang disajikan dalam E- 

Modul  sesuai  dengan  materi  dan  mendukung 
pencapaian tujuan pembelajaran 

4 4 

10 Materi dalam E-Modul telah diperbarui dan sesuai 

dengan  perkembangan  ilmu  pengetahuan  serta 

teknologi terkini 

2 3 

Jumlah 33 38 

Rata-Rata 3.3 3.8 

Persentase  95% 

Kategori Valid Sangat 

Valid 

 

Berdasarkan Tabel 4.8, diperoleh informasi bahwa hasil validasi ahli materi 

yang dilakukan oleh Ibu Dr. Yenny Suzana, M.Pd., pada tahap pertama 

menunjukkan rata-rata skor sebesar 3.3, yang termasuk dalam kategori valid. 

Hasil ini menunjukkan bahwa secara umum isi e-modul berbasis budaya Aceh 

sudah memenuhi kriteria kelayakan dari segi kesesuaian materi, kejelasan 

konsep, dan keterkaitan dengan kompetensi dasar, meskipun masih diperlukan 

beberapa penyempurnaan agar lebih efektif digunakan dalam pembelajaran. 
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Pada tahap validasi materi kedua, hasil penilaian menunjukkan bahwa rata- 

rata skor yang diperoleh adalah 3.8, yang termasuk dalam kategori sangat valid. 

Hasil ini menandakan bahwa isi e-modul berbasis budaya Aceh telah memenuhi 

seluruh kriteria kelayakan dari aspek keakuratan konsep, kesesuaian materi 

dengan kompetensi dasar, serta keterpaduan unsur budaya lokal dalam 

pembelajaran. Validator menyatakan bahwa materi dalam e-modul sudah jelas, 

sistematis, dan dapat digunakan secara efektif dalam proses pembelajaran 

matematika pada materi Relasi. 

Pada tahap validasi materi kedua, validator memberikan konfirmasi bahwa 

e-modul berbasis budaya Aceh telah memenuhi seluruh kriteria kelayakan dari 

aspek isi, penyajian, kebahasaan, dan keterpaduan konteks budaya lokal. 

Berdasarkan hasil penilaian tersebut, e-modul dinyatakan layak dan siap 

digunakan dalam proses pembelajaran, baik sebagai bahan ajar mandiri maupun 

sebagai media pendukung kegiatan belajar di kelas pada materi Relasi tingkat 

SMP. 

3) Hasil Uji Coba Kelompok Kecil 

 

Subjek pada uji coba kelompok kecil terdiri dari 10 peserta didik kelas VIII 

di SMP Negeri 1 Rantau Selamat. Pelaksanaan uji coba kelompok kecil 

dilakukan dengan memberikan angket respons peserta didik untuk menilai 

tingkat kepraktisan e-modul berbasis budaya Aceh yang dikembangkan melalui 
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aplikasi Heyzine Flipbook pada materi Relasi. Angket tersebut diisi oleh peserta 

didik setelah mereka menggunakan e-modul untuk mengetahui kemudahan, 

kemenarikan, serta keterpahaman e-modul dalam mendukung proses belajar. 

Berdasarkan tanggapan peserta didik, e-modul yang digunakan terasa menarik 

karena mereka sebelumnya belum pernah belajar menggunakan bahan ajar 

berbentuk modul elektronik. Penggunaan e-modul memberikan pengalaman 

belajar yang lebih menyenangkan, sebab penyajiannya tidak hanya berisi teks, 

tetapi juga dilengkapi unsur interaktif seperti gambar dan video pembelajaran. 

Kehadiran video tersebut membantu peserta didik memahami materi Relasi 

dengan lebih mudah dibandingkan media pembelajaran konvensional. 

Hasil angket respon siswa kelompok kecil yang berjumlah 10 orang peserta 

didik dapat dilihat pada Tabel 4.9 dibawah ini: 

Tabel 4.9 Hasil Angket Uji Coba Kelompok Kecil 

 

No Indikator Penilaian Peserta Didik 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

 

1 

Penggunaan e-modul 

berbudaya Aceh 

membuat saya lebih 

tertarik untuk belajar 

materi relasi 

 

4 
 

4 
 

3 
 

4 
 

3 
 

3 
 

4 
 

3 
 

4 
 

4 

 

 

2 

Saya merasa belajar 

materi relasi menjadi 

lebih menyenangkan 

dengan adanya e- 

modul berbudaya 

Aceh 

 

4 
 

3 
 

3 
 

4 
 

3 
 

4 
 

4 
 

3 
 

4 
 

4 
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3 

E-Modul berbudaya 

Aceh membuat 

pembelajaran relasi 

lebih menarik 

dibandingkan dengan 

metode pembelajaran 

tradisional 

 

4 
 

4 
 

4 
 

4 
 

3 
 

3 
 

4 
 

3 
 

4 
 

4 

 

4 

Saya lebih termotivasi 

untuk menyelesaikan 

soal relasi ketika 

menggunakan e- 

modul berbudaya 
Aceh 

 

4 
 

4 
 

4 
 

4 
 

4 
 

4 
 

4 
 

3 
 

4 
 

4 

 

5 

E-Modul berbudaya 

Aceh membantu saya 

memahami materi 

relasi dengan lebih 
mudah 

 

4 
 

4 
 

4 
 

4 
 

3 
 

3 
 

4 
 

3 
 

4 
 

4 

 

6 

Dengan bantuan e- 

modul berbudaya 

Aceh, saya merasa 

lebih percaya diri 

dalam mempelajari 

konsep-konsep relasi 

 

4 
 

4 
 

3 
 

4 
 

3 
 

3 
 

4 
 

3 
 

4 
 

4 

 

7 

Materi relasi yang 

saya pelajari dengan 

bantuan e-modul 

berbudaya Aceh lebih 

jelas dan mudah 

dipahami 

 

4 

 

4 

 

3 

 

4 

 

3 

 

3 

 

4 

 

4 

 

4 

 

4 

 

 

8 

Pembelajaran materi 

relasi menggunakan e- 

modul berbudaya 

Aceh membuat saya 

lebih cepat dalam 

menyelesaikan soal- 

soal relasi 

 

4 
 

4 
 

3 
 

4 
 

4 
 

4 
 

4 
 

3 
 

4 
 

4 

 
9 

Bahasa yang 

digunakan dalam e- 

modul berbudaya 
 

4 
 

4 
 

3 
 

4 
 

3 
 

3 
 

4 
 

3 
 

4 
 

4 
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 Aceh mudah dipahami 

dalam konteks 

pembelajaran relasi 

          

 

10 

Penjelasan dalam e- 

modul berbudaya 

Aceh memudahkan 

saya memahami 

materi relasi yang 
sulit 

 

4 
 

4 
 

4 
 

4 
 

4 
 

4 
 

4 
 

4 
 

4 
 

4 

Skor mentah 40 39 34 40 33 34 40 32 40 40 

Skor yang diperoleh (X) 372 

Skor Maksimum (Y) 400 

Nilai uji kepraktisan 93% 

 

Berdasarkan Tabel 4.9 di atas, skor yang diperoleh dari hasil uji coba 

kelompok kecil sebesar 372 dan skor maksimum adalah 400 sehingga hasil uji 

coba kelompok kecil mendapat nilai uji kepraktisan sebesar 93% dengan kategori 

“Sangat Praktis“. 

4. Penyebaran (Disseminate) 

Pada tahap penyebaran, peneliti melaksanakan uji coba kelompok besar pada 

peserta didik kelas VIII SMP Negeri 1 Rantau Selamat dengan jumlah 20 siswa. Pada 

tahap ini, peneliti menyediakan e-modul berbasis budaya Aceh yang telah 

dikembangkan melalui aplikasi Heyzine Flipbook, yang dapat diakses menggunakan 

handphone masing-masing peserta didik. Setelah mempelajari materi Relasi melalui e- 

modul tersebut, peserta didik diarahkan untuk mengisi angket respons guna menilai 

kepraktisan e-modul serta menyelesaikan post-test berupa soal materi Relasi yang telah 

tersedia di dalam e-modul. 
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Uji coba kelompok besar dilakukan untuk mengukur keefektifan e-modul melalui 

ketuntasan belajar peserta didik serta respons yang diberikan melalui angket. 

Ketuntasan belajar dianalisis secara individu, di mana peserta didik dinyatakan tuntas 

apabila memperoleh nilai lebih tinggi atau sama dengan KKM yang berlaku (nilai ≥ 

KKM). Pada pembelajaran matematika di SMP Negeri 1 Rantau Selamat, KKM yang 

digunakan adalah 80. Instrumen yang dipakai untuk menilai hasil belajar berupa post- 

test yang terdiri dari lima soal uraian yang terdapat dalam e-modul berbasis budaya 

Aceh pada materi Relasi. Tabel 4.10 berikut menyajikan hasil ketuntasan belajar 

peserta didik pada uji coba kelompok besar. 

Tabel 4.10 Hasil Ketuntasan Belajar Siswa 

 

No Nama 

Siswa 

Skor Soal Jumlah 

Skor 

Kriteria 

1 2 3 4 5 

1 AP 20 20 20 0 20 80 Tuntas 

2 AR 20 0 0 20 20 60 Tidak 
Tuntas 

3 AL 20 20 20 20 20 100 Tuntas 

4 AM 10 20 20 20 20 90 Tuntas 

5 CAP 20 20 20 20 20 100 Tuntas 

6 CRM 20 20 20 20 0 80 Tuntas 

7 DF 20 20 20 20 20 100 Tuntas 

8 EN 20 10 10 20 20 80 Tuntas 

9 IA 0 0 0 20 20 40 Tidak 
Tuntas 

10 IYS 20 20 20 20 0 80 Tuntas 

11 KS 10 20 10 20 20 80 Tuntas 

12 MA 20 20 20 20 20 100 Tuntas 

13 NA 20 20 20 20 20 100 Tuntas 

14 NKN 20 20 20 20 20 100 Tuntas 

15 NN 20 20 20 20 0 80 Tuntas 

16 QA 20 20 20 20 0 80 Tuntas 
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17 RNS 10 10 10 0 0 30 Tidak 
Tuntas 

18 SAZ 20 20 10 20 20 90 Tuntas 

19 VZ 10 10 20 20 20 80 Tuntas 

20 SRG 20 20 20 20 20 100 Tuntas 

Jumlah Siswa Yang Tuntas 17 

Jumlah Siswa 20 

Persentase Ketuntasan 85% 

 

Tabel hasil ketuntasan belajar siswa di atas, menunjukkan bahwa nilai persentase 

ketuntasan sebesar 85% dengan kategori “Sangat Efektif“, sehingga secara klasikal 

hasil tes sudah memenuhi kriteria pencapaian ketuntasan atau ketuntasan belajar 

peserta didik sudah tercapai secara klasikal. Sehingga berdasarkan persentase 

ketuntasan belajar peserta didik secara klasikal produkmberupa e-modul efektif 

digunakan dalam pembelajaran. 

Berikut tabel hasil penilaian angket respon peserta didik yang diperoleh dari uji 

coba kelompok besar dengan jumlah 20 peserta didik. 

Tabel 4.11 Hasil Penilaian Angket Respon Siswa 

 

No Nama Persentase Kriteria 

1 AP 100% Sangat Praktis 

2 AR 97.5% Sangat Praktis 

3 AL 92.5% Sangat Praktis 

4 AM 100% Sangat Praktis 

5 CAP 85% Sangat Praktis 

6 CRM 75% Praktis 

7 DF 100% Sangat Praktis 

8 EN 97.5% Sangat Praktis 

9 IA 75% Praktis 

10 IYS 100% Sangat Praktis 

11 KS 85% Sangat Praktis 
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12 MA 97.5% Sangat Praktis 

13 NA 100% Sangat Praktis 

14 NKN 85% Sangat Praktis 

15 NN 100% Sangat Praktis 

16 QA 92.5% Sangat Praktis 

17 RNS 100% Sangat Praktis 

18 SAZ 100% Sangat Praktis 

19 VZ 100% Sangat Praktis 

20 SRG 100% Sangat Praktis 

Rata-Rata 95% Sangat Praktis 

 

 

Berdasarkan Tabel 4.11, diperoleh bahwa persentase hasil penilaian angket 

respons peserta didik pada uji coba kelompok besar mencapai 95%, yang termasuk 

dalam kategori “Sangat Praktis”. 

 

 

B. Pembahasan Pengembangan 

Pengembangan e-modul berbasis budaya Aceh pada materi Relasi ini menggunakan 

metode penelitian dan pengembangan (Research and Development/R&D). Menurut 

Sugiyono, penelitian R&D merupakan metode yang digunakan untuk menghasilkan suatu 

produk dan menguji tingkat keefektifannya.51 Dalam penelitian ini, peneliti menerapkan 

model pengembangan 4D (Four-D Model) yang terdiri atas empat tahapan utama, yaitu 

define (pendefinisian), design (perancangan), develop (pengembangan), dan disseminate 

(penyebaran). 

 

51 Sugiyono, Metodologi Penelitian Kuantitatif, Kualitatif Dan R&D, 2020, 

https://www.scribd.com/document/729101674/Metode-Penelitian-Kuantitatif-Kualitatif-Dan-r-d-Sugiyono- 
2020. 

http://www.scribd.com/document/729101674/Metode-Penelitian-Kuantitatif-Kualitatif-Dan-r-d-Sugiyono-
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Pada tahap define (pendefinisian), peneliti melakukan observasi dan wawancara awal 

di SMP Negeri 1 Rantau Selamat. Berdasarkan wawancara dengan guru matematika kelas 

VIII, diperoleh informasi bahwa proses pembelajaran masih bersifat konvensional, yaitu 

berfokus pada metode ceramah, latihan, serta tugas, sementara media pembelajaran yang 

digunakan masih terbatas pada buku cetak. Selanjutnya, peneliti mengidentifikasi materi 

yang dianggap sulit dipahami oleh peserta didik. Dari hasil wawancara, diketahui bahwa 

peserta didik sering mengalami kesulitan dalam mempelajari materi Relasi, terutama karena 

kurangnya pemahaman dasar mengenai konsep himpunan dan hubungan antarhimpunan. 

Kondisi ini menyebabkan peserta didik mengalami hambatan dalam memahami materi dan 

menyelesaikan latihan yang berkaitan dengan Relasi. 

Selanjutnya, peneliti melakukan analisis karakteristik peserta didik untuk mengetahui 

kemampuan dan kebutuhan belajar mereka. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara, 

ditemukan bahwa peserta didik memiliki motivasi belajar yang rendah dan cenderung pasif 

selama pembelajaran matematika berlangsung. Ketika diberikan kesempatan untuk bertanya 

atau menjawab pertanyaan, sebagian besar peserta didik memilih untuk diam dan tidak 

mencoba memberikan respons. Hal ini menunjukkan bahwa peserta didik membutuhkan 

media pembelajaran yang lebih interaktif dan menarik guna meningkatkan keterlibatan dalam 

proses belajar, khususnya pada materi Relasi. 

Tahapan terakhir pada tahap define adalah analisis kebutuhan, yang bertujuan untuk 

merumuskan solusi terhadap permasalahan pembelajaran yang ditemukan. Berdasarkan hasil 
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observasi, pembelajaran masih berpusat pada pendidik, penggunaan media pembelajaran 

masih terbatas, dan peserta didik cenderung pasif serta kurang berpartisipasi selama proses 

belajar berlangsung. Kondisi ini menunjukkan perlunya pengembangan media pembelajaran 

yang lebih menarik dan interaktif. Oleh karena itu, dipandang penting untuk 

mengembangkan e-modul berbasis budaya Aceh pada materi Relasi dengan memanfaatkan 

aplikasi Heyzine Flipbook sebagai upaya meningkatkan pemahaman dan keterlibatan peserta 

didik dalam pembelajaran matematika. 

Langkah berikutnya adalah tahap design (perancangan). Pada tahap ini, peneliti 

menyusun e-modul dengan mengacu pada Kompetensi Dasar (KD) dan Indikator Pencapaian 

Kompetensi (IPK) yang berlaku pada mata pelajaran matematika tingkat SMP. Materi yang 

dimasukkan ke dalam e-modul diambil dari sumber yang kredibel, termasuk buku paket yang 

digunakan di sekolah. Pada tahap ini, peneliti juga menentukan format e-modul, meliputi 

struktur dan komponen yang akan disajikan dalam e-modul berbasis budaya Aceh yang 

dikembangkan melalui aplikasi Heyzine Flipbook. Selanjutnya, peneliti mulai merancang 

tampilan e-modul menggunakan Canva, yang mencakup bagian awal, bagian isi, dan bagian 

penutup, sebelum dikembangkan lebih lanjut menjadi e-modul interaktif. 

Bagian awal dalam e-modul berisi komponen pendahulu yang berfungsi sebagai 

pengantar sebelum peserta didik mempelajari materi inti. Komponen pada bagian awal terdiri 

atas: cover, kata pengantar, daftar isi, peta konsep, capaian pembelajaran, tujuan 

pembelajaran, dan petunjuk penggunaan e-modul. Bagian isi e-modul memuat seluruh materi 
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yang akan dipelajari peserta didik, khususnya materi Relasi, yang meliputi: pengertian 

himpunan, penyajian himpunan, pengertian relasi, serta berbagai bentuk penyajian relasi, 

termasuk contoh-contoh yang dikaitkan dengan budaya Aceh. Bagian penutup e-modul berisi 

komponen akhir untuk melengkapi keseluruhan materi, yang terdiri atas: rangkuman, uji 

kompetensi, daftar pustaka, biodata penulis, serta sampul belakang e-modul. 

Pada tahap ini, peneliti mulai merancang e-modul dengan mendesain seluruh tampilan 

halaman menggunakan Canva. Setelah proses desain selesai, file kemudian diekspor dalam 

bentuk PDF dan diunggah ke aplikasi Heyzine Flipbook untuk dikembangkan menjadi e- 

modul interaktif. Melalui Heyzine Flipbook, peneliti menambahkan berbagai elemen 

pendukung seperti tombol navigasi, video, gambar, dan fitur interaktif lainnya. Setelah proses 

pengembangan selesai, e-modul dapat dibagikan dalam bentuk tautan (link) sehingga dapat 

diakses dengan mudah oleh peserta didik melalui perangkat komputer maupun gawai tanpa 

perlu memasang aplikasi tambahan. 

Tahap berikutnya adalah tahap pengembangan (develop). Pada tahap ini, peneliti 

melakukan proses penilaian kevalidan serta uji kepraktisan terhadap e-modul berbasis 

budaya Aceh yang telah dikembangkan menggunakan Heyzine Flipbook. Penilaian tersebut 

melibatkan validator ahli untuk memperoleh masukan, kritik, dan saran yang diperlukan 

dalam penyempurnaan e-modul. Setiap rekomendasi dari validator digunakan sebagai dasar 

perbaikan agar e-modul yang dihasilkan semakin layak, praktis, dan sesuai untuk digunakan 

dalam pembelajaran materi Relasi di tingkat SMP. 
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Kevalidan e-modul berbasis budaya Aceh diperoleh melalui proses validasi yang 

dilakukan oleh dua dosen Pendidikan Matematika. Proses validasi menghasilkan dua jenis 

data, yaitu data kuantitatif dan data kualitatif. Data kuantitatif berasal dari angket penilaian 

yang diisi oleh para validator untuk menilai aspek media dan materi. Sementara itu, data 

kualitatif berupa tanggapan, komentar, serta saran perbaikan yang diberikan validator sebagai 

dasar penyempurnaan e-modul yang dikembangkan melalui aplikasi Heyzine Flipbook. 

Berdasarkan hasil validasi terhadap e-modul berbasis budaya Aceh yang 

dikembangkan melalui aplikasi Heyzine Flipbook, diperoleh persentase penilaian dari ahli 

media sebesar 97.5% dengan kategori sangat valid dan ahli materi memberikan penilaian 

sebesar 95%, yang juga termasuk kategori sangat valid. Dengan demikian, secara 

keseluruhan e-modul berbasis budaya Aceh pada materi Relasi untuk peserta didik tingkat 

SMP dinyatakan sangat valid dan layak digunakan dalam proses pembelajaran menurut para 

validator. 

Hasil uji coba kelompok kecil yang melibatkan 10 peserta didik kelas VIII 

menunjukkan bahwa e-modul berbasis budaya Aceh memperoleh persentase kepraktisan 

sebesar 93%, yang termasuk dalam kategori sangat praktis. Setelah dinyatakan sangat valid 

oleh para validator dan direvisi sesuai saran yang diberikan, e-modul yang dikembangkan 

melalui Heyzine Flipbook pada materi Relasi dinyatakan layak untuk dilanjutkan ke tahap uji 

coba kelompok besar. 
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Tahap selanjutnya adalah tahap penyebaran (disseminate). Pada tahap ini, e-modul 

berbasis budaya Aceh yang telah dinyatakan layak digunakan kemudian diimplementasikan 

secara lebih luas kepada peserta didik. Peneliti melaksanakan uji coba kelompok besar pada 

kelas VIII dengan jumlah 20 peserta didik. Uji coba kelompok besar bertujuan untuk 

mengetahui keefektifan e-modul, yang dilihat dari tingkat ketuntasan belajar peserta didik. 

Untuk mengukur hasil belajar, peneliti memberikan lima soal uraian (post-test) yang diambil 

dari latihan soal pada e-modul. 

Berdasarkan hasil penelitian, diperoleh bahwa tingkat ketuntasan belajar dari 20 

peserta didik mencapai rata-rata 85%, yang termasuk dalam kategori sangat efektif. Selain 

itu, hasil angket respons peserta didik pada uji coba kelompok besar menunjukkan persentase 

rata-rata 95%, sehingga e-modul dinilai sangat praktis digunakan dalam pembelajaran. 

Dengan demikian, e-modul berbasis budaya Aceh yang dikembangkan melalui aplikasi 

Heyzine Flipbook pada materi Relasi dinyatakan sangat valid, sangat praktis, dan sangat 

efektif berdasarkan keseluruhan tahapan model pengembangan 4D (Four-D Model). E- 

Modul ini mampu mendukung guru dalam menyampaikan materi serta membantu peserta 

didik dalam memahami konsep Relasi secara lebih mudah dan interaktif. 

Temuan penelitian menunjukkan bahwa e-modul berbasis budaya Aceh yang 

dikembangkan melalui aplikasi Heyzine Flipbook sangat layak digunakan sebagai media 

pembelajaran. Hal ini dibuktikan dari hasil validasi, di mana ahli media memberikan 

penilaian sebesar 97,5% dan ahli materi memberikan penilaian sebesar 95%, keduanya 
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termasuk kategori sangat valid. Selain itu, hasil angket respons dari uji coba kelompok kecil 

yang melibatkan 10 peserta didik memperoleh persentase 93%, yang menunjukkan bahwa e- 

modul berada dalam kategori sangat praktis. Pada uji coba kelompok besar dengan 20 peserta 

didik, diperoleh persentase ketuntasan belajar sebesar 85%, sehingga dikategorikan sangat 

efektif. Hasil respons peserta didik pada tahap ini juga mencapai 95%, dengan kategori sangat 

praktis. Dengan demikian, e-modul berbasis budaya Aceh pada materi Relasi dinyatakan 

sangat valid, sangat praktis, dan sangat efektif, serta layak digunakan sebagai media 

pendukung pembelajaran matematika tingkat SMP. 

Salah satu keunggulan e-modul berbasis budaya Aceh yang dikembangkan melalui 

Heyzine Flipbook adalah kemudahan aksesnya. E-Modul ini hanya memerlukan koneksi 

internet pada saat pertama kali dibuka atau diunduh, dan setelah itu dapat digunakan secara 

offline melalui perangkat smartphone. Kondisi ini memberikan fleksibilitas bagi peserta 

didik untuk belajar kapan saja dan di mana saja. Keunggulan tersebut sejalan dengan 

pendapat Nurpatmawati & Bangun yang menyatakan bahwa e-modul interaktif berbasis 

perangkat mobile merupakan bahan ajar yang praktis dan mudah diakses melalui smartphone, 

sehingga mendukung pembelajaran mandiri oleh peserta didik. 

Berdasarkan temuan penelitian, dapat disimpulkan bahwa pembelajaran dengan 

menggunakan e-modul berbasis budaya Aceh yang dikembangkan melalui Heyzine Flipbook 

pada materi Relasi terbukti sangat valid, sangat praktis, dan sangat efektif digunakan dalam 

proses pembelajaran di sekolah. Hasil tersebut menunjukkan bahwa e-modul ini mampu 
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mendukung guru dalam menyampaikan materi serta memfasilitasi peserta didik agar lebih 

mudah memahami konsep relasi secara interaktif dan menyenangkan. 
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BAB V 

 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan E-Modul berbasis budaya Aceh yang 

dibuat menggunakan aplikasi Heyzine Flipbook pada materi Relasi tingkat SMP, dapat 

disimpulkan bahwa: 

1. Kevalidan Media dan Materi 

 

Berdasarkan hasil penilaian validator, E-Modul memperoleh persentase 

kelayakan dari ahli media sebesar 97.5%, dan dari ahli materi sebesar 95% termasuk 

ke dalam kategori “Sangat Valid”. Dengan demikian, E-Modul berbasis budaya Aceh 

yang dikembangkan dinyatakan layak digunakan sebagai media pembelajaran. 

2. Kepraktisan E-Modul 

 

Berdasarkan respons dari uji coba kelompok kecil yang melibatkan 10 peserta 

didik menunjukkan bahwa E-Modul berada pada kategori “Sangat Praktis” dengan 

persentase penilaian sebesar 93%. Hal ini menunjukkan bahwa E-Modul mudah 

digunakan dan membantu peserta didik dalam proses pembelajaran. 

3. Keefektifan Pembelajaran 

 

Pada uji coba kelompok besar yang melibatkan 20 peserta didik, tingkat 

ketuntasan belajar mencapai 85%, sehingga masuk kategori “Sangat Efektif”. Selain 
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itu, hasil angket respons peserta didik pada tahap ini memperoleh nilai sebesar 95% 

yang dikategorikan “Sangat Praktis”. 

Berdasarkan keseluruhan temuan tersebut, dapat disimpulkan bahwa E-Modul berbasis 

budaya Aceh yang dikembangkan melalui Heyzine Flipbook pada materi Relasi dinyatakan 

sangat valid, sangat praktis, dan sangat efektif, sehingga layak digunakan sebagai media 

pembelajaran matematika di tingkat SMP. 

 

 

B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan E-Modul berbasis budaya Aceh yang 

dikembangkan melalui aplikasi Heyzine Flipbook pada materi Relasi tingkat SMP, peneliti 

memberikan beberapa saran sebagai berikut: 

1. Bagi Guru 

 

Guru diharapkan dapat terus mengembangkan dan memanfaatkan media 

pembelajaran berbasis e-modul, khususnya e-modul interaktif yang mengintegrasikan 

budaya lokal Aceh, pada materi matematika lain yang belum dikembangkan agar 

pembelajaran menjadi lebih menarik dan bermakna. 

2. Bagi Peneliti Selanjutnya 

 

Peneliti berikutnya diharapkan dapat mengembangkan e-modul berbasis budaya 

Aceh dengan fitur yang lebih inovatif, misalnya e-modul yang dapat diakses melalui 

berbagai  platform,  baik  smartphone  maupun  komputer,  serta  memungkinkan 
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pengembangan dalam bentuk aplikasi mandiri yang dapat diunduh secara langsung 

oleh peserta didik. 
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