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This research aims to develop an electronic module based on Project, Activity,
Cooperation, and Exercise (PACE) integrated with the essence of buildings in the old
town of Semarang, which aims to enhance students' problem-solving skills related to
flat-sided space material. The research model used is research and development
(R&D), specifically the ADDIE model, limited to the analysis, design, and development
stages, as it will focus on the creation and development of teaching materials based on
expert analysis. The data analysis technique used is needs analysis, and the data
collection technique involves the use of validation questionnaires from media experts
and content experts. The results of the validation analysis show that the e-module
received a score of 85% from media experts and 88% from content experts, indicating
that the e-module is considered highly valid in terms of media and content. The
average evaluation score from media experts and content experts is 86.5%, indicating
that the developed e-module is valid and suitable for application to students during the
mathematics learning process about three-dimensional shapes with flat surfaces.
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Penelitian ini mengarah pada pengembangan e-modul berbasis Project, Activity,
Cooperative, and Exercise (PACE) yang digabungkan dengan esensi bangunan Kota
Lama Semarang yang bertujuan untuk meningkatkan kemampuan pemecahan
masalasah siswa terkait materi bangun ruang sisi datar. Model penelitian yang
digunakan ialah research aand development (R&D), khusunya model ADDIE yang
dibatasi hanya pada tahap analisis (analysis), perancangan (design), pengembangan
(development), karena akan berfokus terhadap pembuatan dan pengembangan bahan
ajar berdasarkan analisis para ahli. Teknik analisi data yang digunakan ialah analisis
kebutuhan dan untuk tenik pengumpula data yaitu menggunakan lembar kuesioner
validasi ahli media dan ahli materi. Hasil analisis validasi menunjukan bahwa e-modul
mempunyai skor 85% dari ahli media dan 88% dari ahli materi, dimana e-modul
dinyatakan sangat valid dari sisi media dan materi. Hasil rata-rata penilaian dari ahli
media dan ahli materi yaitu 86,5% yang membuktikan bahwa e-modul yang
dikembangkan valid dan layak untuk diimplementasikan pada siswa ketika proses
pembelajaran matematika materi bangun ruang sisi datar.

I. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi pada era digital saat
ini semakin meningkat dan membawa pengaruh
terhadap dunia pendidikan. Hal tersebut,
menuntut kualitas pendidikan saat ini agar
semakin maju dan mudah dijangkau oleh semua
kalangan. Oleh karena itu, dihadirkan teknologi
pendidikan sebagai salah satu alternatif untuk
memecahkan permasalahan dalam dunia
pendidikan saat ini (Andi Sadriani et al., 2023).
Semua ini tidak lepas dari kedudukan figure guru
yang memiliki sikap profesional. Guru memiliki
kedudukan yang penting dan tidak bisa diganti-
kan oleh unsur apapun dalam pemberdayaan
serta perkembangan pembelajaran di lingkungan
sekolah (Nurhayati et al., 2020). Guru ialah sosok

al, 2021). Tidak hanya itu, guru juga memiliki
peran dalam membimbing siswa agar dapat
mencapai tujuan di dunia pendidikan (Aspi dan
Syahrani, 2022). Dengan hal tersebut, diharapkan
guru mempunyai kualitas dan kemampuan guna
mengembangkan potensi siswa.

Akan tetapi kenyataannya hal ini tidak sejalan
dengan perkembangan kualitas guru,
berdasarkan informasi yang diperoleh melalui
wawancara dan observasi terhadap guru SMP
menunjukkan bahwa perkembangan teknologi
masih cukup sulit untuk diikuti sebagian guru.
Beberapa faktor turut mempengaruhi, seperti
minimnya pelatihan dalam penggunaan softwear
dan kesenjangan usia yang mempengaruhi
kemampuan adaptasi terhadap teknologi. Hal

yang merencanakan, melaksanakan, serta tersebut menyebabkan beberapa guru masih
mengevaluasi proses pembelajaran (Sabaniah et menggunakan metode konvensional, seperti
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ceramah, serta penggunaan bahan ajar LKS yang
hanya berisi materi dan latihan yang monoton.
Bahan ajar LKS cenderung hanya berisi tulisan
yang masih cukup sulit untuk dibaca dan
dipahami oleh siswa, tidak dilengkapi gambar
atau video, serta materi dan contoh soal yang
disajikan kurang mengikuti perkembangan
jaman lalu tidak memuat unsur kebudayaan
lokal, sehingga kurang menarik bagi siswa dan
membuat pembelajaran terasa membosankan.
Persoalan tersebut mengakibatkan kemampuan
pemecahan masalah siswa menjadi rendah. Oleh
karena itu, diperlukannya pembaharuan bahan
ajar yang selaras dengan kemajuan teknologi,
salah satunya adalah bahan ajar e-modul.

E-modul adalah salah satu model bahan ajar
yang mengikuti perkembangan teknologi pada
revolusi industri 4.0 di dunia pendidikan.
Pemanfaatan teknologi pada proses
pembelajaran memungkinkan proses belajar
berlangsung terus menerus tanpa terhalang oleh
keterbatasan ruang dan waktu (Marhamah et al,,
2024). E-modul dapat diakses melalui perangkat
elektronik seperti smartphone, komputer, dan
laptop karena e-modul sendiri bersifat elektronik
(Sunita, 2020). Penerapan e-modul membuat
siswa menjadi lebih antusias saat proses belajar,
karena e-modul bisa digunakan sewaktu-waktu
dengan dukungan perangkat yang memadai, jadi
tidak menyulitkan siswa (Suryaningsih et al.,
2024). Selain itu, e-modul juga berperan sebagai
bahan ajar yang efektif dalam membantu
tercapainya tujuan pembelajaran, yaitu salah
satunya untuk meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah siswa (Islahiyah et al,
2021). E-modul juga memiliki peran untuk
menuntun siswa dalam menyelesaikan masalah
serta cermat saat memilih informasi yang ada
relevan dengan permasalahan yang dihadapi
(Tsurayya et al., 2021). Selain itu e-modul bisa
dikaitkan dengan lingkungan sekitar siswa untuk
menumbuhkan pemikiran bahwa matematika
tidak hanya ada pada saat pelajaran saja namun
juga berada di kehidupan dan lingkungan sekitar,
hal inilah yang membuat siswa merasa tidak
bosan saat pembelajaran dilakukan (Holisoh et
al., 2023). Agar e-modul yang dikembangkan
dapat lebih efektif, salah satu cara yang bisa
diakukan yaitu dengan memanfaatkan
etnomatematika untuk menciptakan pembelaja-
ran yang lebih menarik dan tidak monoton atau
aktif (Amelia et al., 2025).

Etnomatematika adalah suatu pendekatan
yang melibatkan budaya lokal sebagai dasar
dalam membangun konsep untuk menyelesaikan
masalah yang dihadapi, salah satunya yaitu dapat

diterapkan pada permasalahan matematika saat
proses pembelajaran disekolah (Fitriyah dan
Dasari, 2023). Etnomatematika dianggap sebagai
sebuah  prespektif untuk meninjau dan
menguasai matematika sebagai produk budaya
(Fitriyah dan Syafi, 2022). Terdapat beberapa
kebudayaan lokal yang dapat diintregasikan
dalam e-modul ini dan peneliti memilih untuk
memanfaatkan kebudayaan lokal dari bangunan
Kota Lama Semarang.

Kota Lama Semarang menjadi salah satu
bentuk etnomatematika yang memiliki unsur
matematika materi bangun ruang sisi datar,
seperti kubus, balok, prisma, dan limas.
Terutama pada bangunan Kota Lama Semarang,
dimana terdapat elemen-elemen geometri,
seperti sisi, panjang, lebar, luas, dan tinggi.
Geometri sendiri adalah matematika yang
mempelajari suatu objek, titik, garis, sudut,
bentuk, ruang, dan hubungan yang saling terkait
(Mawarsari et al, 2024). Pendekatan ini
bertujuan agar siswa lebih tertarik dan aktif saat
belajar matematika serta memfasilitasi siswa
dalam meningkatkan kemampuan pemecahan
masalah  karena  dengan = memanfaatkan
lingkungan sekitar mereka dan menghubungkan
pada permasalahan di kehidupan sehari-hari.
Namun, selain penggunaan etnomatematika
dalam pembuatan e-modul, perlu memperhatikan
metode pembelajaran yang digunakan agar
selaras dengan yang siswa butuhkan, salah satu
metode pembelajaran yang dapat diterapkan
guna meningkatkan kemampuan pemecahan
masalah siswa adalah metode pembelajaran
project (projek), activity (aktivitas), cooperative
(kooperatif), dan exercise (latihan) (PACE) yang
terdiri dari empat kegiatan yang digunakan
sebagai pola acuan belajar dan mengajar
(Dwiyani et al., 2021).

Penggunaan model pembelajaran PACE ini
bertujuan untuk menciptakan pembelajaran
matematika yang mendorong keterlibatan siswa
secara aktif baik individu atau kelompok, dan
menuntun siswa melalui tugas yang diberikan
untuk mengungkap sebuah konsep baru serta
memperoleh kesempatan untuk menghubungkan
materi yang dipelajari dengan lingkungan sekitar
(Maisyarah et al., 2021). Metode pembelajaran
ini juga memiliki tujuan dalam meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah siswa dengan
menggunakan proses belajar, latihan dan
evaluasi guna mempertahankan pengetahuan
baru, serta diskusi guna memecahkan masalah.
Siswa yang mempunyai keterampilan pemecahan
masalah dengan baik akan menyelesaikan
masalah secara cepat dan tepat, karena

http://Jiip.stkipyapisdompu.ac.id

7657


http://jiip.stkipyapisdompu.ac.id/

JIIP (Jurnal Ilmiah llmu Pendidikan) (elSSN: 2614-8854)
Volume 8, Nomor 7, Juli 2025 (7656-7665)

keterampilan = pemecahan masalah  dapat
digunakan pada penerapan matematika di
kehidupan sehari-hari (Purnomo et al., 2024).
Sehingga, salah satu solusi model pembelajaran
yang dapat diterapkan ialah model PACE, karena
model ini dapat memicu keaktifan siswa untuk
membuat proyek dan melatih pemahaman siswa
secara mandiri pada proses belaajar sehingga
siswa tidak jenuh dan kaku saat pembelajaran

Berdasarkan penjabaran permasalahan diatas,
mengembangkan bahan ajar matematika berupa
e-modul dengan berbasis PACE, yang memiliki
perbedaan dengan e-modul pada umumnya
menjadi upaya dan aksi peneliti, hal tersebut
dikarenakan e-modul yang dibuat mengandung
unsur kebudayaan lokal yaitu bangunan Kota
Lama  Semarang dan  terdapat video
pembelajaran yang dapat dibuka oleh siswa
secara langsung menggunakan barcode dengan
cara di scan, serta e-modul ini bisa digunakan di
smartphone, laptop, serta komputer secara gratis
baik daring atau luring. Dengan demikian, tujuan
dari penelitian pengembangan ini ialah guna
menghasilkan E-modul berbasis PACE nuansa
Kota Lama Semarang pada materi bangun ruang
sisi datar kelas VIII SMP yang valid berdasarkan
penilaian para ahli media dan materi.

II. METODE PENELITIAN

Metode penelitian yang digunakan pada
penelitian ini adalah metode penelitian jenis
Research and Development (R&D). R&D
merupakan metode yang digunakan dalam pem-
buatan suatu produk serta mengukur keefektifan
dan kepraktisan suatu produk (Marhamah et al.,
2024). Prosedur yang diterapakan pada
pengembangan ini merupakan model pengem-
bangan ADDIE yang terdiri dari lima tahapan
meliputi  analisis  (analysis), perancangan
(design), pengembangan (development),
implementasi (implementation), serta evaluasi
(evaluation) (Rachma et al, 2023). Penelitian ini
hanya dibatasi 3 tahapan, yaitu tahap analisis
(analysis), perancangan (design), pengembangan
(development), karena akan berfokus terhadap

Tahap pertama yaitu tahap analisis (analysis)
yang bertujuan untuk menganalisis kebutuhan
pengembangan produk baru, menilai kelayakan
dan syarat-syarat pengembangan produk.
Pengembangan suatu produk terjadi karena
adanya masalah dalam produk yang sudah ada
atau diterapkan. Dari permasalahan tersebut
pengembangan produk baru diharapkan dapat
menjadi solusi atas permasalahan tersebut
(Sumiati et al., 2024). Analisis yang dilaksanakan
pada penelitian ini meliputi analisis kebutuhan,
analisis kurikulum, dan analisis karakteristik
siswa, dimana hal tersebut untuk mengetahui
bahwa e-modul berbasis PACE nuansa Kota Lama
Semarang mampu memenuhi kebutuhan siswa.

Tahap kedua yakni tahap perancangan
(design), peneliti mulai menyusun rancangan
bahan ajar digital yang hendak dikembangkan
selaras dengan analisis yang sebelumnya telah
dijalankan (Lestari et al,, 2023). Rancangan yang
disusun berupa penyusunan materi, video
pembelajaran, soal dan kunci jawaban lalu
penyusunan flowchart, penyusunan storyboard,
dan pemilihan background, font, gambar, serta
tombol-tombol yang akan digunakan untuk
bahan ajar e-modul berbasis PACE nuansa Kota
Lama Semarang.

Tahap Kketiga atau tahap pengembangan
(development) yaitu proses mengubah desain
menjadi  kenyataan. Setelah  melakukan
pengembangan bahan ajar, akan dilakukan uji
validitas oleh para ahli materi dan ahli media
(Lestari et al,, 2023). Instrumen yang diterapkan
dalam penelitian ini berupa lembar kuesioner
validasi ahli media dan ahli materi. Pada tahap
ini, peneliti akan merealisasikan produk yang
kemudian divalidasi oleh para ahil yang terdiri
dari tiga ahli media dan tiga ahli materi. Uji
validitas dilaksanakan dengan menggunakan
angket validasi ahli media yang dapat diihat pada
Tabel 1 dan angket validasi ahli materi yang
dapat dilihat pada Tabel 2 dengan disusun
berdasarkan Kisi kisi sebagai berikut

Tabel 1. Kisi-kisi Angket Validasi Ahli Media

pembuatan dan .p.engembanga‘n ba.han ajar Nomor Butiy Jumran
berdasarkan analisis para ahli. Tujuan dari No Indikator Pertanyaan Butir
penggunan metode dan model pengembangan Pertanyaan
tersebut guna menciptakan produk berupa 1. phspek 1,2,3 3
bahan ajar e-modul berbasis PACE nuansa Kota 2 PASpe.k 456789

. . . enyajjan =~ %Y /7,97 o
Lama Semarang yang valid menurut para ahli 3 Aspek 10,11 ©
sehingga dapat digunakan siswa dalam - Pemakaian - n
memahami materi bangun ruang sisi datar.
Tahapan yang dilaksanakan pada penelitian ini Total Butir Pertanyaan 12
meliputi:
http://Jiip.stkipyapisdompu.ac.id 7658
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Tabel 2. Kisi-kisi Angket Validasi Ahli Materi

Nomor Jumlah
No Indikator Butir Butir
Pertanyaan Pertanyaan
1. Aspek Kurikulum 1,2 2
Aspek Kualitas Isi
Materi 3,4,5,6 4
3. Evaluasﬁsl?;tlfhan Soal 7,8,9,10,
11

4. Basis PACE 12,13 2
5. KotaLama Semarang 14,15 2

Aspek Indikator
6. Kemampuan 16 1

Pemecahan Masalah
Total Butir Pertanyaan 16

Teknik analisis data untuk mengetahui
validitas media dan validitas materi yaitu dengan
menghitung menghitung presentase skor angket
menggunakan Persamaan (1) sebagai berikut
(Marhamabh et al., 2024):

Y skor yang diperoleh
_ yang atp

x 100 (1)

¥ skor maksimal

Tingkat validitas produk pada penelitian ini
diukur berdasarkan skor yang dihasilkan. Jika
skor yang dihasilkan tinggi, maka produk ini
dinyatakan valid atau layak untuk
dikembangkan. Kriteria dalam pengambilan skor
validasi media dan materi dapat dilihat pada
Tabel 3.

Tabel 3. Kriteria Kevalidan Ahli Media dan

Materi
Kriteria validitas Bobot nilai
Sangat Valid 82%-100%
Valid 63%-81%
Kurang Valid 44%-62%
Tidak Valid 25%-43%

Sumber : (Marhamah et al., 2024)

III. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil dari penelitian ini adalah perancangan
bahan ajar e-modul berbasis PACE nuansa Kota
Lama Semarang dan kevalidan bahan ajar e-
modul berbasis PACE nuansa Kota Lama
Semarang menurut pengukuran ahli media dan
ahli materi. Penerapan model pengembangan
ADDIE terhadap e-modul ini difokuskan hingga
pengembangan (development). Berikut
merupakan penjabaran hasil pada setiap tahap
dalam proses pengembangannya:
1. Tahap Analisis (Analysis)

Tahap ini, yang dilakukan oleh peneliti
yaitu menghimpun informasi dan menyelidiki
permasalahan yang ada pada saat pembela-
jaran berlangsung serta mengidentifikasi
karakteristik siswa. Hal tersebut dilaksanakan

untuk mengetahui bahwa bahan ajar yang
akan dikembangkan ini tepat dan memenuhi
kebutuhan. Tahap analisis pada
pengembangan bahan ajar ini yaitu dengan
menganalisis kebutuhan, menganalisis
kurikulum, dan menganalisis karakteristik
siswa sebagai berikut:
a) Analisis Kebutuhan
Hasil pengamatan dan wawancara di
salah satu SMP Kota Semarang diperoleh
bahwa  pemanfaat teknologi =~ dalam
pembelajaran matematika masih kurang,
terutama pada materi bangun ruang sisi
datar, dalam menyampaikan materi guru
masih menggunakan metode ceramah yang
hanya berpusat pada penjelasan guru dan
siswa  yang  hanya duduk  dan
mendengarkan, penggunaan bahan ajar
pun masih mengandalakan Lembar Kerja
Siswa (LKS) yang dimana isi dari LKS
masih bersifat kompleks, belum terdapat
foto atau video, serta penyampaian soal
dan materi yang disajikan tidak relevan
dengan perkembangan jaman dan tidak
mengandung kebudayaan lokal sehingga
membuat siswa kesulitan dalam
memahami materi serta bosan dan kurang
aktif dalam pembelajaran. Kurangnya
perkembangan teknologi pada bahan ajar
dan metode pembelajaran membuat
emampuan pemecahan masalah siswa
menjadi rendah. Sehingga perlu adanya
pembaharuan bahan ajar yang berbasis
teknologi dan kebudayaan Ilokal serta
model pembelajaran yang melibat siswa
secara aktif.
b) Analisi kurikulum
Hasil dari wawancara dengan guru
matematika di salah satu SMP di Kota
Semarang, kurikulum yang dijalankan
dalam pembelajaran yaitu Kurikulum
Merdeka Belajar. Dalam penerapan
kuriklum tersebut, siswa diharapkan dapat
memahami, menganalisis, menggambar,
dan mengidentifikasi serta menyelesaikan
permasalahan bangun ruang sisi datar
dalam kehidupan sehari hari. Namun, dari
hasil observasi, kurikulum tersebut belum
sepenuhnya diterapkan karena guru masih
menggunakan metode ceramah dan bahan
ajar LKS yang masih belum melibatkan
teknologi, keaktifan siswa dan kebudayaan
lokal.
c) Analisis Karakteristik Siswa
Berdasarkan hasil observasi, mayoritas
siswa masih kesulitan dalam mengiden-
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tifikasi bagian-bagian dan sifat dari bangun
ruang sisi datar, siswa juga masih kesulitan
dalam membayangkan bentuk dari setiap
bangun ruang, baik kerangka ataupun
jarring-jaring, terlebih lagi dalam menye-
lesaikan perhitungan mencari volume atau
luas permukaan bangun ruang.
Dikarenakan metode yang digunakan
masih metode ceramah, siswa sering kali
hanya menghafalkan rumus dan mengikuti
contoh soal dari guru, sehingga ketika
diberikan permasalahan lain, siswa akan
kesulitan dalam memecahkan masalah
secara bertahap serta bahan ajar yang
diterapkan hanya LKS, siswa merasa bosan
dan kurang aktif saat pembelajaran. Hal
tersebut membuat siswa sering kali
tertidur dan mengobrol dengan teman saat
pembelajaran berlangsung.

2. Tahap Perancangan (design)

Peneliti memulai tahap ini dengan
merancang untuk bahan ajar yang sesuai
dengan permasalahan yang ditemukan dan
dikaji dan pembuatan storyboard.
Perancangan bahan ajar berupa e-modul ini
disusun dengan menggunakan software desain
grafis canva yang berisi semua elemen yang
ada pada e-modul. Berikut adalah rancangan
storyboard yang akan digunakan untuk
mengembangkan e-modul dan dapat dilihat
pada Gambar 1.

Pendahuluan

uk. Langicsh Jamghak
uu Ehak . Pemecahan
nghah PACE v
alab M
Keglatan
¥ 3 Privma
Segitiga

Glosarsum

Gambar 1. Storyboard

3. Tahap pengembangan (development)

Pada tahap ini, telah dihasilkan produk E-
modul yang nantinya akan diunggah diweb
Heyzine PDF to Flipbook yang dapat di akses
menggunakan PC, laptop, dan smartphone. E-
modul dibuat dengan berpusat pada materi
bangun ruang sisi datar serta penerapan
project, activity, cooperative, and exercise
(PACE) sebagai langkah-langkah pembelaja-
ran. E-modul akan dilengkapi dengan
indikator pemecahan masalah NCTM yang
diterapkan pada langkah-langkah, soal, dan
kunci jawaban yang nantinya akan
mendukung siswa dalam meningkatkan
kemampuan pemecahan masalahnya. Selain
itu, e-modul juga disajikan secara menarik
dengan menggunakan iustrasi bangunan Kota
Lama Semarang sebagai tema serta dapat
menghubungkan matematika dengan
kebudayaan lokal, sehingga tidak membuat
siswa bosan, karena relevan dengan masalah
nyata di kehidupan sehari-hari serta secara
tidak langsung menambah wawasan siswa
terkait kebudayaan di lingkungan sekitar.
Berikut merupakan hasil pengembangan
produk awal E-modul berbasis PACE nuansa
Kota Lama Semarang yang dapat dilihat pada
Tabel 4.

Tabel 4. Produk Awal E-Modul

No Gambar

Keterangan
Cover berisi:
-Logo
Kemendikbudristek dan
Kurikulum Merdeka
-Judul dari e-modul
-Materi pembelajaran
-Kelas
-Penyusun e-modul
-element materi bangun
ruang sisi datar

Lembar Pengesahan
berisi:

-Judul e-modul.
-Identitas penyusun
-Asal instalasi penyusun

Kata Pengantar berisi:
-Rasa syukur kepada
Tuhan karena dapat
menyelesaikan e-modul
dengan baik.
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Pada tahap ini akan dilakukan uji validasi
media dan materi ke para ahli untuk menilai

Daftar isi berisi: kelayakan e-modul. Jika masih terdapat
4 -Nomor halaman dari isi kekurangan akan dilakukan revisi hingga e-
e-modul modul tersebut dinyatakan valid dan layak
untuk digunakan. Uji validitas materi dan
media ini dilakukan oleh 3 ahli yaitu 2 dosen
dan 1 guru matematika. Pada uji validasi
Pendahuluan berisi: media terdiri dari aspek tampilan, penyajian,
-Identitas e-modul dan pemakaian dengan hasil validasi media e-
5 'gompete“? ?ats_ar modul berbasis PACE nuansa Kota Lama
-Kompetensl Int . .
“Tujuan Semarang yang _telah dllakukan. para ahli
memperoleh hasil yang dapat dilihat pada
Tabel 6.
o Tabel 6. Data Hasil Validasi Ahli Media
Halaman ini berisi: . .
6 -Langkah dari model No ASP?k_ya_mg ____ AhliMedia __ Rata-
pembelajaran PACE dinilai I 11 111 rata
Aspek 75 o o o
Tampilan % 75% 100% 83%
Aspek 759000 g10p 8206
Penyajian %
Aspek 75
Halaman ini berisi: Pemakaian % 100%  100%  91%
7 -Langkah dari 85%
pemecahan masalah Nilai Akhir Kategori Sanga
NCTM tValid
—— Berdasarkan tabel 6. rata-rata presentase
Halaman ini berisi: di leh dari hi hasil validasi
“Kegiatan pembelajaran yang diperoleh dari per itungan 1asil validasi
yang dimulai dengan para ahli media yaitu 85%, dimana hasil
8 projek lalu analisis dan tersebut menyatakan bahwa e-modul berbasis
pembahasan kemudian PACE nuansa Kota Lama Semarang ‘sangat
mendiskusikan jawaban lid’ dan 1 k k di kan d baik
dan yang terakhir valid’ dan layak untuk digunakan dengan bai
evaluasi mandiri sesuai dengan Kkriteria yang ditentukan
- menurut (Marhamah et al, 2024), dengan
Halaman ini berisi: beberapa revisi yang harus laksanakan dan
-Soal uji kompetensi da Tabel 7
yang dikerjakan secara tertera pada Tabel 7.
9 individu menggunakan
langkah-langkah Tabel 7. Saran Perbaikan dari Ahli Media
EE?&Cahan masalah No Saran Sebelum Setelah
Perbaikan Perbaikan Perbaikan
Terdapat o
perbaikan
L pada cover
10 Halama_n ini berisi: 1 yaitu
-Glosarium penulisan
judul yang
kurang tepat.
Padalembar i? 4.;. Hﬁ;
pengesahan
terdapat B st —
o perbaikan
11 Halaman ini berisi: 2 penulisan
R -Daftar pustaka PACE, Nuansa
e, Kota Lama

- >
@ n ‘% Semarang
=>s dan tahun.
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Terdapat
perbaikan
dalam
3 penggunaan
format
penulisan e-
modul.

Perbaikan
bentuk link
kunci
4 jawaban dan
video
pembelajaran

Perbaikan yang telah dilakukan bertujuan
untuk menjamin bahwa e-modul berfungsi
dengan baik dan layak untuk
diimplementasikan. Berikutnya uji validasi
materi yang terdiri dari aspek kurikulum,
kualitas isi materi, evaluasi atau latihan soal,
basis PACE, penerapan Kota Lama Semarang,
dan aspek indiator kemampuan pemecahan
masalah dengan hasil validasi materi pada e-
modul yang telah dilakukan para ahli
memperoleh hasil yang dapat dilihat pada
Tabel 8.

Tabel 8. Data Hasil Validasi Ahli Materi

No Aspek yang Ahli Media Rata-

dinilai | II I rata

1 Ku‘?ﬁﬁﬁ‘fm 75% 91%  100%  88%
Aspek

2 KualitasIsi 75% 87% 87% 83%
Materi
Aspek

3 atf:f;‘;ﬁ;n 75%  90%  100%  88%
Soal

4 BasisPACE 87% 100% 100% 95%
Penerapan

5 Kotalama 75% 100% 100% 91%
Semarang
Aspek
Indikator

6 Kemampuan 75% 100% 100%  91%
Pemecahan
Masalah

88%

Nilai Akhir Kategori Sangat

Valid

Berdasarkan tabel 8. rata-rata presentase
yang diperoleh dari perhitungan hasil validasi
para ahli materi yaitu 88% yang menyatakan
bahwa materi dalam e-modul berbasis PACE
nuansa Kota Lama Semarang ‘sangat valid’
dan layak untuk digunakan dengan baik
sesuai dengan kriteria yang ditentukan
menurut (Marhamah et al, 2024), dengan

beberapa revisi yang harus laksanakan dan
tertera pada Tabel 9.

Tabel 9. Perbaikan dari Ahli Materi

Saran Sebelum Setelah

1o Perbaikan Perbaikan Perbaikan

Terdapat
perbaikan

pada
keterangan
1 terkat

penulisan
simbol
matematika. - ———————

Terdapat
perbaikan
yaitu dengan
menambahka
2 n Kketerangan
terkait jaring
jaring bangun
ruang sisi
datar.

Terdapat
perbaikan
dalam
3 penulisan
rumus
bangun ruang
balok.

Perancangan e-modul berbasis PACE
nuansa Kota Lama Semarang dirancang
berdasarkan hasil analisis yang menyatakan
bahwa guru yang masih menggunakan bahan
ajar LKS pada pembelajaran bangun ruang
sisi datar yang membuat siswa jenuh, kurang
aktif dan berdampak pada kemampuan
pemecahan menjadi rendah, sehingga
berdasarkan kebutuhan siswa maka peneliti
mengembangkan sebuah E-modul berbasis
PACE nuansa Kota Lama semarang yang
disusun sesuai permasalahan yang telah
dikaji dengan tahapan mengumpulkan
referensi terkait mteri bangun ruang sisi
datar, menyusun storyboard dan flowchart
lalu diujikan pada para ahli media dan materi
dengan beberapa revisi yang membantu
peneliti guna menghasilkan bahan ajar e-
modul yang sangat valid dan layak untuk
diimplementasikan pada siswa.

Pengembangan e-modul ini bertujuan
untuk mendukung siswa dalam memahami
materi bangun ruang sisi datar secara
menarik dan bertahap dengan menggunakan
pendekatan PACE yang memiliki empat
tahapan yaitu, project, activity, cooperative,
and exercise yang digabungkan dengan
indikator kemampuan pemecahan masalah
NCTM. Selain itu, e-modul ini juga
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IV.

mengandung unsur kebudayaan lokal yaitu
Kota Lama Semarang yang memiliki unsur
unsur pembelajaran matematika terkhusus
materi bangun ruang sisi datar pada
bangunan bangunannya sehingga lebih
mendukung siswa dalam mengenal bentuk
bentuk bangun ruang, mengidentifikasi sifat-
sifat  bangun ruang, serta  mampu
memecahkan masalah secara bertahap pada
bangun ruang sisi datar. Hal ini diperkuat
dengan penelitian yang menyatakan bahwa
penggunaan model PACE saat pembelajaran
matematika membuat siswa lebih aktif
dibandingan tanpa penggunaan model PACE,
sehingga hal tersebut memdukung siswa
peningkatan kemampuan pemecahan masalah
pada siswa (Simorangkir et al.,, 2023). Adanya
penerapan model pembelajaran PACE dapat
meningkatkan =~ kemampuan pemecahan
masalah siswa dalam pembelajaran
matematika (Khusuma, 2021). Selain itu,
model pembelajaran PACE juga dapat
membantu mahasiswa menjadi seseorang
yang kreatif terutama pada materi bangun
ruang dan mendorong kemampuan
pemecahan masalah mahasiswa agar mampu
menghadapi tantangan kedepan sebagai calon
pengajar(Listiani, 2020). Dengan kata lain,
pengembangan e-modul Dberbasis PACE
nuansa Kota Lama Semarang dapat memberi-
kan pengaruh baik dalam pembelajaran
bangun ruang sisi datar agar lebih aktif dan
bervariatif ~ serta adanya  peningkatan
kemampuan pemecahan masalah siswa.

SIMPULAN DAN SARAN

. Simpulan

Penelitian ini menghasilkan Kesimpulan
bahwa E-modul berbasis PACE nuansa Kota
Lama Semarang, ialah e-modul yang
menggabungkan model pembelajaran PACE
dengan budaya lokal yakni bangunan Kota
Lama Semarang, dimana hal tersebut tidak
hanya menyampaikan konsep matematika,
tetapi juga mengaitkannya dengan budaya di
lingkungan sekitar siswa. E-Modul ini akan
mendorong keaktifan siswa dalam
pembelajaran melalui kegiatan project yang
nantinya akan dianalisis dan dipresentasikan.
Selain mendorong keaktifan siswa, hal
tersebut mampu mengasah dan meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah siswa.
Penggunaan gambar bangunan Kota Lama
Semarang pada setiap kegiatan akan
menjadikan materi bangun ruang sisi datar
lebih menarik dan relevan bagi siswa. Adapun

pengembangan e-modul ini telah memperoleh
validasi dari para ahli media dengan skor
yaitu 85% yang dinyatakan sangat valid dan
hasil validasi para ahli materi dengan skor
88% yang juga dinyatakan sangat valid.
Dengan hasil tersebut, jika penilaian dari para
ahli media dan materi digabungkan maka
akan diperoleh rata-rata yaitu 86,5%. Dimana
hasil tersebut menunjukkan bahwa e-modul
berbasis PACE nuansa Kota Lama Semarang
sangat valid dan layak untuk diimplemen-
tasikan pada siswa saat pembelajaran bangun
ruang sisi datar.

B. Saran

Penelitian dan pengembangan e-modul
berbasis PACE nuansa Kota Lama Semarang
masih memiliki keterbatasan dan masih
membutuhkan masukan. Saran bagi peneliti
selanjutnya untuk lebih mengkaji dan
melakukan pengembangan bahan ajar hingga
tahap akhir tanpa keterbatasan waktu dan
yang lainnya.
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