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E-Module Therefore, this study aims to develop an e-module on circle-related

Circel topics for Grade Xl students based on the local wisdom of the

Local Wisdom Manggarai community's “sawah lodok” ethnomathematics,
Lodok Rice Field utilizing the Canva application. The research method employed is
Etnomathematics research and development using the ADDIE model. The stages of

Learning Innovation the ADDIE model include: 1) Analysis, 2) Design, 3) Development,
4) Implementation, and 5) Evaluation. The data collection
techniques used were interviews, questionnaires, literature reviews,
and tests. The data analysis techniques in this study included
validity analysis, practicality analysis, and effectiveness analysis.
The research results indicate that the ethnomathematics-based rice
field circle e-module is suitable, meeting the criteria for validity,
practicality, and effectiveness. The average total validity of the e-
module by three validators was 4.55, which falls into the highly
valid category. The response from subject teachers, with an average
response score of 4.88, falls into the highly practical category,
while the response from the large student group was 4.05, which
falls into the practical category. The percentage of student
achievement in the large group was 88.8%, which falls into the
highly effective category.

Abstrak

Pengembangan media belajar elektronik yang dipadu-padankan dengan keberagaman kearifan lokal budaya
Indonesia dalam pembelajaran matematika merupakan suatu bentuk inovasi nyata menjawab tantangan
perkembangan teknologi dan sebagai bentuk dukungan terhadap pengenalan budaya Indonesia kepada
generasi muda. Oleh karena itu penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan e-modul pada materi
lingkaran kelas XI berbasis ethomatematika sawah lodok kearifan lokal masyarakat Manggarai dengan
berbantuan aplikasi Canva yang layak. Metode penelitian yang diggunakan adalah research and
development dengan menggunakan model ADDIE. Tahapan dalam model ADDIE meliputi: 1) Analysis, 2)
Design, 3) Development, 4) Implementation, dan 5) Evaluation. Teknik pengumpulan data yang digunakan
adalah wawancara, angket, studi literatur, dan tes. Teknik analisis data penelitian ini meliputi teknik analisis
data kevalidan, teknik analisis data kepraktisan, dan teknik analisis data keefektifan. Hasil penelitian
menunjukan bahwa e-modul lingkaran berbasis etnomatematika sawah lodok layak, memenuhi kriteria
valid, praktis, dan efektif. Rata-rata total kevalidan e-modul oleh 3 orang validator adalah 4,55 termasuk
kategori sangat valid. Respon guru mata pelajaran dengan rata-rata hasil respon 4,88 termasuk kategori
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sangat praktis, respon dari siswa kelompok besar adalah 4,05 termasuk kategori praktis. Persentase hasil
ketuntasan siswa kelompok besar 88,8% termasuk kategori sangat efektif.

Kata Kunci: E-Modul, Lingkaran, Kearifan Lokal, Sawah Lodok, Etnomatematika, Inovasi Pembelajaran.

1. PENDAHULUAN

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang dianggap sulit oleh banyak peserta didik. Kesulitan
ini seringkali disebabkan oleh metode pembelajaran yang masih bersifat abstrak [1]. Untuk meningkatkan
pemahaman dan minat peserta didik terhadap matematika, diperlukan inovasi dalam penyampaian materi
yang lebih kontekstual dan relevan dengan budaya setempat.

Etnomatematika sebagai pendekatan dalam pembelajaran matematika dapat menjadi solusi dalam
menghadirkan konsep-konsep matematika yang lebih dekat dengan kehidupan peserta didik [2].
Etnomatematika dipandang sebagai suatu cara mudah untuk memahami pelajaran matematika dengan
melibatkan aktivitas atau budaya daerah sekitar [3]. Penggunaan pendekatan etnomatematika rupanya
masih cukup asing di beberapa sekolah di Nusa Tenggara Timur, salah satunya di SMA Negeri 1 Kupang.

Salah satu bentuk penerapan etnomatematika dalam pembelajaran adalah dengan mengaitkan konsep
lingkaran dengan sistem persawahan lodok. Sawah lodok merupakan kearifan lokal masyarakat Manggarai,
Nusa Tenggara Timur yang muncul dari proses pembagian tanah komunal. Lodok merupakan istilah bahasa
Manggarai yang berarti pusat. Sehingga sawah lodok dapat diartikan sebagai persawahan dengan konsep
pusat. Konsep pusat ini merujuk pada proses pembagian lahan awal mula yang dimulai dengan menetapkan
titik tengah lahan. Konsep inilah yang dalam bidang geometri lingkaran dikenal dengan titik pusat
lingkaran. Tidak hanya itu, pembagian lahan selanjutnya dilakukan dengan membentuk dua buah garis lurus
yang berpotongan tepat pada pusat lahan yang membagi lahan menjadi empat bagian, yang dalam bahasa
Manggarai dikenal dengan istilah “langang waga”. Konsep langang waga ini dalam bidang geometri
lingkaran dikenal sebagai diameter. Konsep jari-jari lingkaran juga ditemukan dalam sawah lodok dan
dikenal dengan istilah “langang”. Langang adalah garis pembatas kepemilikan yang ditarik dari pusat lahan
hingga batas terluar lahan. Pembentukan langang-langang ini menghasilkan “moso”. Moso merupakan
daerah hasil pembagian yang diterima oleh setiap keluarga. Bentuk moso ini menyerupai potongan kue,
yang jika dibawah pada konsep geometri lingkaran menggambarkan juring lingkaran [4], [5], [6].

Membawa peserta didik belajar dengan menggunakan konsep ini, dapat dilakukan dengan menyajikan
materi dalam bentuk bahan bacaan yang diharapkan tidak hanya meningkatkan pemahaman tetapi juga
memperkenalkan dan melestarikan budaya lokal.

Seiring dengan perkembangan teknologi, penggunaan e-modul interaktif menjadi salah satu inovasi dalam
pembelajaran yang lebih efektif dan menarik. E-modul memungkinkan penyajian materi yang lebih dinamis
dengan tampilan visual, animasi, serta fitur interaktif yang dapat meningkatkan keterlibatan peserta didik

(7], [8].

Beberapa hal penting yang menjadi karakteristik e-modul: 1) Self-instruction, mengartikan bahwa e-modul
yang di kembangkan haruslah memiliki sistem instruksi penggunaan yang jelas dan mudah untuk dilakukan.
2) Self-contained, materi yang disajikan dalam e-modul haruslah mampu menjawab tercapainya tujuan
pembelajaran yang di harapkan. 3) Standalone, mengartikan bahwa bahan ajar yang di kembangkan
haruslah berdiri sendiri tanpa adanya ketergantungan dengan bahan ajar lainnya. 4) Adaptif, mengartikan
e-modul di kembangkan menyesuaikan pada perkembangan zaman. 5) User-friendly, penggunaan bahasa
dan istilah-istilah dalam e-modul haruslah mudah dimengerti dan praktis [9], [10]. 6) Konsistensi, artinya
penyusunan e-modul hendaknya konsisten dalam pengunaan font, spasi, dan tata letak [11], [12].

Dalam penelitian ini, e-modul dikembangkan menggunakan aplikasi canva, sebuah platform desain digital
yang memungkinkan pembuatan media pembelajaran yang menarik dan mudah diakses oleh peserta didik
dan guru. Aplikasi Canva dipilih kerena aplikasi ini menyediakan berbagai pilihan multimedia yang variatif
termasuk animasi, gambar, video, dan templat. Variasi ini memungkinkan pengembang untuk membuat
konten yang menarik dan interaktif yang dapat menarik perhatian peserta didik dan memenuhi gaya belajar
yang berbeda-beda [13].

Berdasarkan latar belakang di atas, penelitian ini berfokus pada Pengembangan E-Modul Pada Materi
Lingkaran Kelas XI Berbasis Etnomatematika Sawah Lodok Kearifan Lokal Masyarakat Manggarai
Dengan Berbantuan Aplikasi Canva.
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2. METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan jenis penelitian dan pengembangan yang sering dikenal dengan istilah R&D
(Research and Development), dengan model ADDIE. ADDIE merupakan singkatan untuk Analyze, Design,
Develop, Implement, and Evaluate.

Beberapa tahapan dalam model ini antara lain: analisis (analysis), perancangan (design), pengembangan
(development), implementasi (implementation), dan evaluasi (evaluation). Model ini dipilih karena sesuai
untuk pengembangan bahan ajar berbasis digital yang memerlukan validasi serta uji coba sebelum
diterapkan dalam pembelajaran.

Penelitian ini dilakukan dengan mengambil subjek yang berasal dari siswa kelas XI di SMA Negeri 1
Kupang, dengan subjek uji coba kelompok kecil berjumlah 6 orang dan subjek uji coba kelompok besar
berjumlah 36 Orang. Pemilihan subjek berdasarkan pada ketersediaan subjek di lapangan.

Prosedur penelitian dan pengembangan dengan menggunakan model ADDIE meliputi lima tahap sebagai
berikut :

2.1 Analysis (analisis)

Tahap ini bertujuan untuk menganalisis kebutuhan pengembangan. Beberapa aktivitas yang dilakukan
meliputi: 1) Kajian literatur terkait eksplorasi etnomatematika pada kearifan lokal sawah lodok. Langka ini
dilakukan untuk mempelajari sejarah, istilah, dan proses pembentukan sawah lodok. 2) Analisis
pembelajaran matematika di SMA Negeri 1 Kupang melalui wawancara bersama salah satu guru mata
pelajaran matematika. Langkah ini dimaksudkan untuk memastikan keadaan pembelajaran matematika di
Sekolah. 3) Perumusan tujuan pembelajaran.

Tabel 1. Komponen Instrumen Wawancara

No Kisi-kisi pertanyaan

1 Bahan ajar yang digunakan dalam pembelajaran matematika

2 Pendekatan pembelajaran berbasis etnomatematika dalam pembelajaran matematika
3 Sub materi yang akan dipelajari dalam pembelajaran pada materi pokok lingkaran

2.2 Design (perancangan)

Tahap ini bertujuan untuk merancang struktur e-modul. Beberapa aktivitas yang dilakukan: 1) penyusunan
peta konsep e-modul berbasis etnomatematika, 2) perancangan tampilan visual e-modul menggunakan
aplikasi Canva, 3) perencanaan instrumen evaluasi.

2.3 Development (pengembangan)

Pada tahap ini, e-modul dibuat berdasarkan rancangan yang telah disusun. Aktivitas yang dilakukan: 1)
pengembangan konten (materi, contoh soal, dan latihan berbasis sawah lodok), dan 2) validasi oleh
validator untuk menilai kevalidan isi dan tampilan e-modul. Tahap validasi dilakukan dengan memberikan
angket validasi kepada para validator yang berasal dari 2 orang dosen pendidikan matematika Universitas
Nusa Cendana, dan seorang guru pendidikan matematika di SMA Negeri 1 Kupang.

Tabel 2. Komponen Instrumen Validasi Materi

No  Aspek Indikator Nomor Butir

Kejelasan Capaian Pembelajaran (CP) dengan Alur

. Tujuan Pembelajaran (ATP) 1
1 Kesesuaian ) ) ) )
Kesesuaian materi dengan Capaian Pembelajaran 2
(CP) dan Alur Tujuan Pembelajaran (ATP)
Kejelasan materi 3
2 Kgalltas isi  dan Kelengkapan 4
tujuan
Kesesuaian dengan Kurikulum 5
) ) Kualitas tes dan penilaian 6,7
3 Kualitas Istruksional ) o
Kualitas Motivasi 8,9,10
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Tabel 3. Komponen Instrumen Validasi Media

No Aspek Indikator Nomor Butir

Kemudahan penggunaan e-modul 11
Kejelasan informasi sawah lodok 12
Etnomatematika sawah lodok pada materi
- 13,16
lingkaran

1 Tampilan Jenis dan ukuran huruf 14,15

Spesifikasi Kesesuaian background pada e-modul 17

Kesesuaian warna, tulisan, dan gambar pada e- 18
modul
Kemenarikan e-modul 19
Urutan dan struktur e-modul 20

Angket tersebut menggunakan penilaian skala likert dengan ketentuan tertera pada tabel 4.
Tabel 4. Skor Penilaian pada Angket Lembar Validasi

Skor Jawaban angket

5 Sangat Setuju

4 Setuju

3 Kurang Setuju

2 Tidak Setuju

1 Sangat Tidak Setuju

Rumus analisis data instrumen validasi:

Mencari rata-rata tiap aspek dari validator dengan rumus:

4y =2 (1)

n

Keterangan: A; adalah rata-rata aspek ke-i, >, Kij adalah jumlah skor jawaban validator pada aspek ke-
i, n adalah banyak validator. [14]

Mencari rata-rata total validator dengan rumus :

¥ = z:?=1Ai

% = 2= ©)

Keterangan: x adalah rata-rata total validasi e-modul, A;adalah rata-rata aspek ke-i, i adalah aspek, m adalah
banyak aspek. [14]

Setelah diperoleh hasil rata-rata total kevalidan, hal yang selanjutnya dilakukan adalah mencocokan hasil
presentase dengan table pengkategorian validitas (table 5). Tabel kriteria kelayakan ini menggunakan
interval 0,8 yang diperoleh dari rumus:

. skor tertinggi—skor terendah
Nilai interval = 9 4

jumlah pilihan jawaban
A 5-1
Nilai interval = - 0,8
Sumber: [10]

Berikut kriteria kevalidan e-modul:
Tabel 5. Kriteria Pengkategorian Validitas (Dimodifikasi)

Skor Kriteria
42<x<5,0 Sangat valid
34<x<42 valid
2,6<x<34 Cukup valid
18<x<26 Kurang valid
1,0<x<18 Tidak valid

Sumber: [14]
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2.4 Implementation (implementasi)

Tahap ini dilakukan 2 aktivitas uji coba yaitu uji coba kelompok kecil dengan memberikan angket respon
peserta didik untuk melihat kelemahan e-modul sebelum digunakan dalam uji coba kelompok besar.
Selanjutnya uji coba kelompok besar dengan memberikan angket respon peserta didik dan angket respon
guru untuk menguji kepraktisan, dan pemberian tes kepada peserta didik untuk mengukur efektivitas e-
modul dalam pembelajaran.

Tabel 6. Komponen Instrumen Angket Respon Guru

Aspek Indikator Nomor Butir
Kemudahan pengguna Tampilan e-modul 1,23
Penggunaan bahasa 4
Kejelasan sajian Materi yang disajikan 5,6,7
Penyajian soal evaluasi 8

Kualitas instruksional E-modul memberlk_an bantuan 9,10
dan kesempatan belajar

Tabel 7. Komponen Instrumen Respon Peserta Didik

Aspek Indikator Nomor butir

E-modul lingkaran ini mudah digunakan 1

Kemudahan Petunjuk dalam e-modul mudah dipahami 2
Materi lingkaran yang disajikan dalam e-modul mudah dipahami 3

Kemudahan ﬁﬁya senang belajar matematika setelah menggunakan e-modul 5
Saya tertarik dengan e-modul ini 6

Kemenarikan Saya tidak merasa cepat bosan belajar matematika dengan e- 7
modul ini
Soal yang terdapat pada e-modul membantu saya memahami 8
materi

Manfaat Saya dapat mengingat materi yang disajikan dalam e-modul ini 9

dalam waktu lama

Saya lebih mudah memahami materi lingkaran dengan 10
menggunakan e-modul ini.

Tabel 8. Penskoran Analisis Instrumen Kepraktisan

Skor Jawaban angket

5 Sangat Setuju

4 Setuju

3 Kurang Setuju

2 Tidak Setuju

1 Sangat Tidak Setuju

Sumber: [14]

Mencari rata-rata dari tiap aspek responden dengan rumus:

S Kij
4 == (1)

Keterangan: Ai adalah rata-rata aspek ke-i, Y™ ; Kij adalah total skor responden pada aspek ke-i, n adalah
banyak responden.[14]

Mencari rata-rata total responden dengan rumus:

Z?=1Ai

2= )

Keterangan: x adalah rata-rata total kepraktisan e-modul, Y7, A; adalah jumlah rata-rata tiap aspek, m
adalah banyak aspek. [14]

Mencocokkan rata-rata dengan kriteria kepraktisan

x =
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Tabel 9. Kriteria Pengkategorian Kepraktisan (Dimodifikasi)

Skor Kriteria
42<x<5,0 Sangat praktis
34<x<4.2 Praktis
26<x<34 Cukup praktis
1,8<x<26 Kurang praktis
1,0<x<18 Tidak praktis

Sumber: [14]
Tabel 10. Komponen Soal Tes

No Indikator Butir soal
1 Peserta didik dapat menentukan luas lingkaran. 1
2 Peserta didik dapat menentukan keliling lingkaran. 1
3 Peserta didik dapat menentukan panjang busur lingkaran 1

dan luas juring.

4 Peserta didik dapat menentukan panjang jari-jari 1
lingkaran berdasarkan informasi luas juring dan besar
sudut pusat yang terbentuk.

5 Peserta didik dapat menyelesaikan masalah yang 1

berkaitan dengan panjang busur dan luas juring dalam
kehidupan sehari-hari.

6 Peserta didik dapat menentukan besar sudut berdasarkan 1
hubungan sudut pusat dan sudut keliling.
7 Peserta didik dapat menyelesaikan masalah terkait sudut 1

keliling dan sudut pusat dalam keterkaitannya dengan
etnomatematika sawah lodok.

Menentukan nilai yang dicapai setiap peserta didik dengan rumus sebagai berikut :

n
Zi=1xi

X ==
Yiz1Xmax

x 100 (1)
Keterangan: x adalah nilai peserta didik, Y:/-, x; adalah jumlah skor tes hasil belajar, >’ ; x4, adalah
jumlah skor maksimal tes hasil belajar.[14]

Mempersentasekan ketuntasan peserta didik dengan menggunakan rumus sebagai berikut :
P = = x100% )

Keterangan: P adalah persentase kelulusan peserta didik secara klasikal, L adalah banyaknya peserta didik
yang memperoleh nilai = KKM (Kriteria Ketuntasan Minimum), N adalah banyaknya peserta didik. [14]
Data hasil belajar dikonversi dengan tabel penilaian keefektifan sebagai berikut:

Tabel 11. Kriteria Ketuntasan Hasil Belajar Siswa

Persentase (%) Kategori

P >80 Sangat efektif

60 <P <80 Efektif

40<P <60 Cukup efektif

20<P <40 Kurang efektif
P <20 Tidak efektif

Sumber: [14]

Penelitian ini menggunakan teknik analisis data kevalidan, teknik analisis data kepraktisan dan teknik
analisis data keefektifan. Sehingga untuk menilai keberhasilan penelitian ini, beberapa indikator capaian
yang ditargetkan ditunjukan pada tabel berikut.

Tabel 12 Indikator Capaian yang Ditargetkan

Aspek Kelayakan Aktifitas Target Capaian
Validitas e-modul Validasi ahli materi dan media Skor validitas > 3,4 (Valid)
Kepraktisan e-modul Respon guru dan peserta didik Skor kepraktisan > 3,4 (praktis)

Jumlah  peserta  didik  yang

Keefektifan e-modul Evaluasi akhir pembelajaran memperoleh nilai diatas KKM > 60%
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2.5 Evaluations (Evaluasi)

Tahap akhir ini bertujuan untuk menilai kelayakan e-modul yang telah dikembangkan. Aktivitas yang
dilakukan berupa analisis angket validasi, analisis kepraktisan dan analisis hasil tes evaluasi pada uji coba
kelompok besar, dan penyempurnaan e-modul untuk menghasilkan media e-modul yang valid, praktis,
efektif.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian dan pengembangan ini menggunakan model ADDIE dengan tahapan-tahapan yaitu: analisis
(analysis), perencanaan (design), pengembangan (development), implementasi (implementation), dan
evaluasi (evaluation). Penelitian ini diharapkan menghasilkan e-modul yang layak. Kelayakan e-modul
berdasarkan pada tiga aspek penting, yaitu:

3.1 Validitas

Aspek validitas ini diperoleh berdasarkan hasil validasi oleh validator terhadap materi dan media. Angket
validasi terdiri dari 4 aspek yang berisi 20 pernyataan dengan alternatif jawaban yang diberikan berupa
skala likert dengan interval 1-5. Adapun aspek dalam angket validasi meliputi aspek kesesuaian dengan
perolehan rata-rata (A,) adalah 4,33. Perolehan ini menunjukan adanya kesesuaian capaian pembelajaran,
alur tujuan pembelajaran dan materi pada e-modul. Aspek kualitas isi dan tujuan dengan perolehan rata-
rata (A,) adalah 4,66. Hal ini menunjukan kejelasan dan kelengkapan materi pada e-modul serta adanya
kesesuaian dengan kurikulum yang berlaku. Aspek kualitas instruksional dengan perolehan rata-rata (45)
adalah 4,6. Dan aspek spesifikasi tampilan dengan perolehan rata-rata (4,) adalah 4,6. Dengan demikian
berdasarkan rata-rata tiap aspek (A;) sampai (A4,), diperoleh rata-rata total kevalidan e-modul (k) adalah
4,55 dan termasuk dalam kategori “sangat valid”. Tingkat kevalidan ini juga sesuai dengan penelitian yang
dilakukan Irawati & Setyadi, dimana pengembangan elektronik modul “eMod Banding” menggunakan
model ADDIE dinyatakan valid dengan tingkat kevalidan 85% kategori sangat valid [15].

E-modul pada materi lingkaran kelas XI berbasis etnomatematika sawah lodok yang dinyatakan valid pada
tahap ini, kemudian digunakan pada tahap uji coba.

3.2 Kepraktisan

Aspek kepraktisan ini ditentukan berdasarkan hasil pengisian angket respon guru dan respon peserta didik
pada uji coba kelompok besar. Dari hasil analisis kepraktisan diperoleh rata-rata kepraktidan e-modul (i)
adalah 4,05 dengan kategori “praktis” berdasarkan angket respon peserta didik, dan berdasarkan hasil
angket respon guru diperoleh rata-rata kepraktisan e-modul (X) adalah 4,88 dengan kategori “sangat
praktis”. Sejalan dengan hal ini, Suranti dalam penelitiannya terkait pengembangan e-modul berbasis
etnomatematika budaya Lampung juga mendapat respon positif dari peserta didik pada aspek kemenarikan
e-modul dengan skor rata-rata 3,46 [10].

3.3 Keefektifan

Tingkat keefektifan e-modul lingkaran berbasis etnomatematika sawah lodok dilihat berdasarkan pada
persentase kelulusan. Perolehan persentase kelulusan peserta didik secara klasikal (P) adalah 88,88%
dengan kategori “sangat efektif”. Ketuntasan ini berdasarkan pada Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM)
yang berlaku di SMA Negeri 1 Kupang sebesar 75. Penelitian serupa dengan melihat pada hasil kerja
peserta didik juga dilakukan oleh Irawati & Setyadi. Dalam penelitiannya, persentase perolehan nilai hasil
lembar kerja peserta didik dengan nilai 60-79 sebanyak 20% dan nilai 80-100 sebanyak 70% [15].

Berdasarkan dari pemaparan ketiga aspek di atas, diketahui bahwa hasil pengembangan e-modul pada
materi lingkaran kelas XI berbasis ethomatematika sawah lodok kearifan lokal masyarakat Manggarai
dengan berbantuan aplikasi Canva dinyatakan layak untuk digunakan karena telah memenuhi tiga aspek
penting yaitu valid, praktis dan efektif.

Dalam penelitian serupa terkait pengembangan e-modul dengan pendekatan kontekstual bernuansa
etnomatematika Lampung, kelayakan e-modul dilihat berdasarkan hasil validasi oleh ahli media, ahli materi
dan ahli budaya. Tidak hanya melihat pada kelayakan e-modul yang dikembangkan, penelitian ini juga
melihat pada kemenarikan e-modul dari hasil respon peserta didik serta pada peningkatan kemampuan
komunikasi matematis [12].
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Gambar 1. E-Modul yang Dikembangkan
4. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan pada bab sebelumnya, e-modul pada materi lingkaran kelas
Xl berbasis etnomatematika sawah lodok kearifan lokal masyarakat Manggarai dengan berbantuan aplikasi
Canva memenubhi kriteria valid, praktis dan efektif. Aspek valid, diperoleh rata-rata total kevalidan e-modul
(%) dari para ahli materi adalah 4,55 dan termasuk dalam kategori “sangat valid”. Aspek praktis, diperoleh
rata-rata total kepraktisan e-modul () dari guru adalah 4,88 dengan kategori “‘sangat praktis” dan dari siswa
diperoleh rata-rata total kepraktisan (x) adalah 4,05 dengan kategori “praktis”. Aspek efektif, diperoleh
persentase kelulusan (P) adalah 88,88% dengan kategori “sangat efektif”. Dari hasil analisis kevalidan,
kepraktisan dan keefektifan tersebut, maka e-modul pada materi lingkaran kelas XI berbasis
etnomatematika sawah lodok kearifan lokal masyarakat Manggarai dengan berbantuan aplikasi Canva
layak untuk digunakan.
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