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MOTTO 

 

 

“Garis start dan garis finish orang berbeda-beda, setiap orang punya waktunya 

untuk berproses. Berusaha, do’a dan yakin kepada Allah SWT” 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Dengan lafaz Alhamdulillah, kupersembahkan skripsi ini untuk Ibunda dan 

Ayahanda tercinta yang dengan do’a tulus dan dukungan penuhnya lah dapat 

membuat daku sampai pada titik ini. Semoga Allah SWT selalu melindungi dan 

memberkahi kita, aamin.  
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ABSTRAK 

Meiliana, Ajeng Dina. 2023. Pengembangan E-Modul Berbasis Concept-Rich 

Instruction Berbantuan Augmented Reality untuk Meningkatkan 

Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis Siswa pada materi 

Dimensi Tiga di Kelas XI SMK: Skripsi Jurusan Pendidikan 

Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam, FKIP Universitas Jambi, 

Pembimbing: (I) Feri Tiona Pasaribu, S.Pd., M.Pd. (II) Yelli Ramalisa, 

S.Pd., M.Sc. 

 

Kata Kunci : E-Modul, Concept-Rich Instruction, Augmented Reality, Dimensi 

Tiga, Pemecahan Masalah Matematis. 

 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan dan mendeskripsikan suatu bahan ajar 

berbentuk E-modul Berbasis Concept-Rich Instruction Berbantuan Augmented 

Reality untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis Siswa 

Pada Materi Trigonometri. Penelitian ini adalah jenis penelitian dan pengembangan 

dengan model pengembangan ADDIE yaitu Analyze (analisis), Design (desain), 

Development (pengembangan), Implementation (implementasi), Evaluate 

(evaluasi). E-Modul bertujuan untuk mempermudah siswa dalam proses 

pembelajaran matematika. E-modul Dimensi Tiga berbasis Concept-Rich 

Instruction diharapkan menjadi solusi permasalahan siswa dalam pembelajaran 

geometri. E-modul ini juga dilengkapi teknologi Augmented Reality untuk 

mempermudah siswa melihat bentuk maya bangun ruang tiga dimensi menjadi 

terlihat seperti nyata. Hasil penelitian yang diperoleh bahwa e-modul yang didesain 

menggunakan aplikasi Canva, isi materi dimensi tiga pada e-modul berbasis 

tahapan Concept-Rich Instruction. Selain itu didalamnya juga mengandung tahapan 

indikator pemecahan masalah matematis yang terdiri dari memahami masalah, 

menyusun rencana penyelesaian, melaksanakan rencana, dan memeriksa kembali. 

E-modul yang dikembangkan memenuhi kriteria valid, praktis dan efektif.  tingkat 

kevalidan materi dari e-modul yang dikembangkan yaitu 93,68 % dengan kriteria 

“Sangat Valid”. Sedangkan hasil penilaian untuk tingkat kevalidan desain dari e-

modul yang dikembangkan yaitu 90,09% dengan kriteria “Sangat Valid”. Penilaian 

tingkat kepraktisan oleh guru dari e-modul yang dikembangkan adalah 100% 

dengan kategori “Sangat Praktis” dan Dari data hasil angket praktikalitas e-modul 

oleh siswa, penilaian tingkat kepraktisan dari e-modul yang dikembangkan adalah 

87,47%  dengan kategori “Sangat Praktis”. Hasil angket efektifitas e-modul oleh 

siswa atau angket respon siswa diperoleh tingkat keefektifan e-modul sebesar 84,6 

%. Hasil rata rata Gain Score yang diperoleh sebesar 0,56 yang termasuk kedalam 

kategori “Cukup Efektif”.   
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