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ABSTRAK

PENGEMBANGAN E-MODUL BERBASIS ETNOMATEMATIKA UNTUK
MENINGKATKAN KEMAMPUAN PEMECAHAN MASALAH
MATEMATIS PESERTA DIDIK

Oleh

FITRI OKTARIA PIRMA

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang bertujuan untuk
mengembangkan bahan ajar dalam bentuk e-modul berbasis etnomatematika yang
valid, praktis, dan efektif untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah
matematis peserta didik. Desain penelitian ini menggunakan desain penelitian
yaitu pretest-posttest control group design. Prosedur penelitian ini mengacu pada
langkah-langkah model pengembangan ADDIE (analyze, design, develop,
implement, dan evaluate). Penelitian dilakukan di SMP 33 Bandar Lampung kelas
VIII semester genap tahun pelajaran 2022/2023. Teknik pengumpulan data pada
penelitian ini meliputi wawancara, observasi, angket kuisioner, tes kemampuan
pemecahan masalah matematis peserta didik. Teknik analisis data yang digunakan
adalah statistik deskriptif dan uji-t. Berdasarkan analisis data hasil validasi ahli
media dan materi didapatkan rata-rata skor 91,6% dan 81,9% dengan kriteria
sangat valid, serta hasil tanggapan guru dan siswa tentang kepraktisan e-modul
berbasis etnomatematika diperoleh rata-rata skor 81,5% dan 87,6% dengan
kriteria sangat praktis. Berdasarkan hasil uji-t terhadap peningkatan (N-gain)
kemampuan pemecahan masalah matematis diperoleh 0.000 < 0.05, sehingga e-
modul berbasis etnomatematika efektif meningkatkan kemampuan pemecahan
masalah matematis peserta didik. Jadi, dapat disimpulkan bahwa e-modul berbasis
etnomatematika memenuhi  kriteria valid, praktis, serta efektif untuk
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik.

Kata Kunci: E-modul, Etnomatematika, Kemampuan Pemecahan Masalah
Matematis



ABSTRACT

DEVELOPMENT OF ETHNOMATHEMATICS-BASED E-MODULES TO
IMPROVE STUDENTS' MATHEMATICAL PROBLEM SOLVING
ABILITY

By
FITRI OKTARIA PIRMA

This research is a development research which aims to develop teaching materials
in the form of e-modules based on ethnomathematics that are valid, practical, and
effective to improve students' mathematical problem solving abilities. The
research design uses a research design that is pretest-posttest control group design.
The research procedure refers to the steps of the ADDIE development model
(analyze, design, develop, implement, and evaluate). The research was conducted
at SMP 33 Bandar Lampung class VIII even semester of the 2022/2023 academic
year. Data collection techniques in this study included interviews, observations,
questionnaires, tests of students' mathematical problem solving abilities. The data
analysis technique used is descriptive statistics and t-test. Based on the data
analysis of the validation results of media and material experts, the average value
was 94.4% and 83.3% with very valid criteria, as well as the results of teacher and
student responses regarding the practicality of ethnomathematics-based e-modules
obtained an average score of 86.1%. and 90.7% with very practical criteria. Based
on the results of the t-test on increasing (N-gain) mathematical problem solving
abilities, it was obtained 0.000 <0.05, so that the ethnomathematics-based e-
module is effective in increasing students' mathematical problem solving abilities.
So, it can be concluded that ethnomathematics-based e-modules meet the valid,
practical, and effective criteria for improving students' mathematical problem
solving abilities.

Keyword: E-module, Ethnomatematics, Mathematical Problem Solving Ability.
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I. PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknologi memberi dampak yang luas terhadap globalisasi baik
dalam aspek pengetahuan, kehidupan sosial, ekonomi maupun pendidikan.
Perkembangan teknologi tersebut mendorong Negara-negara untuk bersaing
dalam memajukan aspek-aspek tersebut. Dampak dari persaingan tersebut salah
satunya adalah perkembangan teknologi yang sangat pesat dan cepat, terkhusus
teknologi informasi menjadikan dunia semakin terbuka. Salah satu dampak
teknologi yang menyita banyak perhatian yaitu perkembangan teknologi dalam

dunia pendidikan.

Dunia pendidikan mempunyai peran penting dalam mempersiapkan sumber daya
manusia lebih berkualitas dimasa yang akan datang. Salah satu proses penting
dalam dunia penddikan adalah kegiatan pembelajaran. Pada saat proses
pembelajaran terjadi transfer ilmu antara siswa dengan guru maka dalam proses
pembelajaran selain seorang guru harus memahami materi seorang guru juga
dituntut untuk menguasai strategi-strategi dalam penyampaian materi dengan cara
memanfaatkan perkembangan teknologi dan informasi saat ini dalam
pembelajaran. Peran guru sangat diperlukan agar memperoleh keberhasilan suatu
kegiatan pembelajaran. Dalam hal in dunia pendidikan dituntut menyiapkan
peserta didik yang memiliki kemampuan intelektual, emosional, sosial yang tinggi
sebab dengan memiliki kompetensi seperti ini, peserta didik mampu menghadapi
dan mengatasi segala macam akibat adanya perkembangan dan perubahan yang
terjadi dilingkungannya. Kemamapuan tersebut dapat dilatih melalui pendidikan
matematika. Penguasaan terhadap matematika pada dunia pendidikan era
globalisasi merupakan salah satu keharusan sebab matematika merupakan sebagai

salah satu pintu masuk menguasai sains dan teknologi yang berkembang pesat.



Matematika merupakan suatu bidang ilmu yang memiliki peranan penting dalam
satuan pendidikan. Pentingnya matematika dapat dilihat dari pembelajaran
matematika yang menjadi salah satu mata pelajaran wajib diberikan pada setiap
jenjang pendidikan di Indonesia. Undang-undang Rl Nomor 20 Tahun 2003
tentang Sistem Pendidikan Nasional pasal 37 secara tersurat menegaskan bahwa
pembelajaran matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang wajib bagi
peserta didik mulai dari jenjang sekolah dasar sampai sekolah menengah. Hal ini
disebabkan karena pembelajaran matematika sangat dibutuhkan dalam kehidupan
sehari-hari. Matematika mengembangkan kemampuan menghitung, mengukur,
dan kemampuan memecahkan masalah. Semua kemampuan ini bertujuan agar
peserta didik mampu berperan aktif, dalam pembelajaran matematika maupun
dalam kehidupan sehari-hari Rizal dkk (2021).

Pembelajaran matematika di kelas masih banyak menekankan pada aspek
pemahaman peserta didik tapi kurang menekankan pada kemampuan pemecahan
masalah Muksin dkk (2020). Masalah matematika dapat diartikan sebagai suatu
soal yang diberikan guru kepada peserta didik tapi tidak mempunyai aturan
tertentu yang dapat digunakan untuk menemukan jawabannya Arifin (2020).
Dalam pembelajaran matematika tidak hanya memahami konsep dan teori
matematika dalam memecahkan masalah. Menurut Mawaddah & Hana (2015),
cara pemecahan masalah yang diperoleh peserta didik merupakan hasil dari
pengetahuan dan pengalaman, yang dimiliki peserta didik berkaitan dengan
masalah yang ingin dipecahkan. Oleh karena itu, guru harus dapat membantu
peserta didik dalam memberikan makna dalam pembelajaran matematika dan
membangun keterampilan pemecahan masalah matematika peserta didik untuk

memperdalam pemahaman peserta didik terhadap matematika.

Pandangan terhadap matematika adalah sulit, rumit dan jauh dari kehidupan
sehari-hari  menjadi penyebab tidak disenanginya pelajaran matematika.
Kebanyakan materi peserta didik hanya diajarkan agar mempelajari matematika
tanpa mengkoneksikannya dengan kehidupan nyata. Hal ini menyebabkan peserta
didik ketika diberi soal yang berbeda dengan konsep yang sama akan mengalami

kesulitan. Sebab matematika yang peserta didik dapatkan hanya sebatas



cangkangnya belum pada makna dari konsep itu sendiri serta penggunaan dan
penerapan dalam kehidupan sehari-harinya. Pembelajaran matematika yang
kurang dihubungkan dengan kehidupan nyata, akan menjadikan pembelajaran
tersebut kurang bermakna. Pada kenyataannya pembelajaran matematika tidak
dapat terlepas dari kehidupan sehari-hari. Kebermaknaan dalam pembelajaran
sangat penting, karena akan memberikan bekas yang selalu diingat oleh peserta
didik Cahyadi dkk (2020).

Pembelajaran matematika juga membutuhkan suatu pendekatan agar dalam
pelaksanaanya memberikan keefektifan. Sebagaimana dari salah satu tujuan
pembelajaran itu sendiri bahwa pembelajaran dilakukan agar peserta didik dapat
mampu menguasai konten atau materi yang diajarkan dan menerakannya dalam
memecahkan masalah. Untuk mencapai tujuan pembejaran ini mestinya guru lebih
memahami faktor apa saja yang berpengaruh dalam lingkungan peserta didik
terhadap pembelajaran. Salah satu faktor yang berpengaruh dalam pembelajaran
adalah budaya yang ada didalam lingkungan masyarakat yang peserta didik
tempati. Budaya sangat menentukan bagaiamana cara pandang peserta didik
dalam menyikapi sesuatu. Termasuk dalam memahami suatu materi matematika.
Ketika suatu materi begitu jauh dari skema budaya yang mereka miliki tentunya
materi tersebut sulit untuk dipahami. Untuk itu diperlukan suatu pendekatan
dalam pembelajaran matematika yang mampu menghubungkan antara matematika

dengan budaya mereka.

Etnomatemtika merupakan jembatan matematika dengan budaya, sebagiamana
yang telah dijelaskan sebelumnya bahwa etnomatematika mengakui adanya cara-
cara berbeda dalam melakukan matematika dalam aktivitas masyarakat. dengan
menerapakan etnomatematika sebagai suatu pendekatan pembelajaran akan sangat
memungkinkan suatu materi yang pelajari terkait dengan budaya mereka sehingga
pemahaman suatu materi oleh peserta didik menjadi lebih mudah karena materi
tersebut terkait langsung dengan budaya mereka yang merupakan aktivitas mereka
sehari-hari dalam bermasyarakat. Tentunya hal ini membantu guru sebagai
fasilitator dalam pembelajaran untuk dapat memfasilitasi peserta didik secara baik

dalam memahami suatu materi Wahyuni dkk (2013). Pelajaran matematika yang



dipelajari peserta didik di sekolah terkadang berbeda dengan masalah matematik
yang ditemui dalam kehidupan sehari-hari, menyebabkan sulitnya peserta didik
menghubungkan keterkaitan antara konsep matematik dan permasalahan pada
budaya Agustini dkk (2019).

Kesulitan peserta didik dalam menghubungkan matematika dengan kehidupan
nyata menjadikan faktor utama pentingnya pembelajaran berbasis budaya yaitu
menggunakan pendekatan Etnomatematika. Pembelajaran berbasis budaya adalah
pembelajaran yang memungkinkan guru dan peserta didik berpartisipasi aktif
berdasarkan budaya yang sudah mereka kenal, sehingga dapat diperoleh hasil
belajar yang optimal Setiana dkk (2019). Etnomatematika berfungsi untuk
mengekspresikan hubungan antara budaya dan matematika, etnomatematika
adalah suatu ilmu yang digunakan untuk memahami bagaimana matematika
diadaptasi dari sebuah budaya Marsigit dkk (2018). Matematika sebagai ilmu
dasar perlu mengkaji dan menelaah dasardasar ilmu hitung atau komputasi yang
diterapkan dalam masyarakat untuk memperkaya pengembangan matematika.
Dengan lahirnya etnomatematika, seseorang dapat melihat keberadaan
matematika sebagai suatu ilmu yang tidak hanya berlangsung di kelas Imswatama
& Zultiar (2019).

Hadirnya etnomatematika dalam pembelajaran matematika memberikan nuansa
baru bahwa belajar matematika tidak hanya terkungkung didalam kelas tetapi
dunia luar dengan mengunjungi atau berinteraksi dengan kebudayaan setempat
dapat digunakan sebagai media pembelajaran matematika. Sementara itu, dilihat
dari sisi pendekatan pembelajaran, maka ethnomatematika selaras dengan
pendekatan pembelajaran matematika yang cocok jika diterapkan dalam
kurikulum 2013 Richardo (2017). Salah satu fokus sasaran dari tujuan
pembelajaran matematika dalam Kurikulum 2013 adalah untuk menumbuhkan
kemampuan peserta didik dalam memahami konsep matematika, menjelaskan
keterkaitan antar konsep, serta memanfaatkan konsep ataupun algoritma secara
adaptif, akurat, efisien dan tepat dalam memecahkan suatu masalah. Berdasarkan
tuntutan kurikulum tersebut, dewasa ini proses pembelajaran yang dikembangkan

di Indonesia sangat menuntut peserta didik untuk dapat terlibat secara aktif dalam



proses kegiatan belajar mengajar sehingga kemampuan pemecahan masalahnya
menjadi lebih berkembang. Terkait dengan aspek kemampuan pemecahan
masalah dalam matematika, seorang peserta didik sangat dituntut untuk memiliki
kemampuan berpikir yang lebih tinggi. Hal ini dengan alasan bahwa berpikir
merupakan suatu aktivitas mental yang dilakukan seseorang untuk membantu
merumuskan atau memecahkan masalah dan membuat keputusan yang tepat

sesuai dengan yang dinginkannya.

Menurut Pendapat Nuh & Dardiri (2016) bahwa praktik dari etnomatematika
adalah suatu kelompok budaya yang mendemontrasikan suatu matematika.
Dilanjutkan oleh Destrianti (2019) yang mengemukakan bahwa etnomatematika
dapat diartikan sebagai terapan matematika pada budaya yang terkait dengan
kegiatan matematika seperti berhitung, mengukur, merancang bangunan atau alat,
bermain, menentukan lokasi, dan lain sebagainya. Menurut Permendiknas No. 23
Tahun 2006), komponen-komponen penting yang harus dimiliki peserta didik
adalah kemampuan dalam memecahkan masalah. Hal ini sesuai dengan tujuan
pembelajaran pada kurikulum satuan pendidikan yang menyatakan bahwa mata
pelajaran matematika bertujuan agar peserta didik memiliki kemampuan sebagai
berikut: (1) memahami konsep matematika, menjelaskan keterkaitan antar konsep
yang kemudian mengaplikasikannya secara akurat, efisien, dan tepat dalam
pemecahan masalah; (2) memecahkan masalah, seperti memahami masalah
matematika, merancang masalah, dan menyelesaikan masalah matematika yang
diperoleh; (3) mengkomunikasikan gagasan berupa simbol, tabel, diagram, atau
media lain untuk memperjelas suatu masalah; (4) melakukan generalisasi,
melakukan manipulasi matematika, menggunakan penalaran, menyusun bukti,
atau menjelaskan gagasan dan pernyataan matematika; (5) memiliki sikap ulet,
rasa ingin tahu, perhatian, percaya diri mempelajari matematika pada pemecahan
masalah dalam kehidupan sehari-hari.

Matematika merupakan salah satu pelajaran yang memerlukan pemahaman.
Namun, fakta menunjukkan bahwa di kalangan pelajar matematika menjadi
pelajaran yang sulit untuk dipahami, membosankan dan terkesan tidak menarik.

Sehingga, matematika menjadi pelajaran yang kurang disenangi oleh para peserta



didik di setiap tingkatan sekolah. Hal ini merupakan salah satu faktor dari
rendahnya kemampuan pemecahan peserta didik. Berdasarkan dari beberapa
penelitian, diantaranya Kemendikbud melalui program Indonesia National
Assesment Program (INAP) pada 2016 menunjukkan sekitar 77,13% peserta didik
SD di seluruh Indonesia memiliki kompetensi matematika yang sangat rendah,
yakni 20,58% cukup dan hanya 2,29% yang kategori baik. Penelitian terbaru pada
2018, Program Research on Improvement of System Education (RISE) di
Indonesia merilis hasil studinya yang menunjukkan bahwa kemampuan peserta
didik memecahkan soal matematika sederhana tidak berbeda secara signifikan
antara peserta didik baru masuk SD dan yang sudah tamat SMA.

Studi internasional lainnya juga dapat ditemukan dalam catatan Programme for
International Student Assessment (PISA) yang diinisiasi oleh Organisation for
Economic Co-operation and Development (OECD) tahun 2018, Indonesia
memperoleh skor 379 dan berada pada posisi 72 dari 78 negara. Perolehan skor
tersebut berada di bawah rata-rata negara partisipan yaitu 489 (OECD, 2019).
Studi ini menguji kemampuan siswa yang berusia di bawah 15 tahun terkait
dengan literasi membaca, matematis dan sains. Literasi matematis sebagali
kemampuan siswa menggunakan matematika dalam memecahkan masalah di
kehidupan nyata dan kemampuan literasi ini mencakup penalaran matematis serta
penggunaan konsep, prosedur, dan fakta matematis untuk memprediksi fenomena
di sekitar siswa Zahid (2020). Senada dengan pendapat tersebut, Aini (2014)
mengatakan bahwa kemampuan pemecahan masalah matematika, salah satunya
dapat diukur atau dilihat dari hasil studi PISA. Berdasarkan perolehan skor
tersebut dapat disimpulkan bahwa kemampuan pemecahan masalah siswa
Indonesia masih sangat lemah. Selanjutnya, prestasi matematika siswa Indonesia
dalam studi secara nasional dapat dilihat melalui Asesmen Kompetensi Minimum
(AKM) yang menguji kemampuan literasi dan numerasi. Berdasarkan hasil studi
tersebut diperoleh bahwa nilai rata-rata numerasi secara nasional adalah 1,7 dalam
rentang 1 — 3, dengan capaian kurang dari 50% peserta didik telah mencapai

kompetensi minimum untuk numerasi.



Rendahnya kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik juga
diperkuat dengan realita kemampuan pemecahan masalah peserta didik SMPN 33
Bandar Lampung, mengindikasikan bahwa kemampuan pemecahan masalah
peserta didik masih kurang, peserta didik mengalami kesulitan dalam mengaitkan
apa yang diketahui dengan ditanya dari soal dan banyak peserta didik mengalami
kesulitan dalam memisalkan mengubah kalimat soal kedalam kalimat matematika.
Peserta didik cenderung mengambil kesimpulan untuk melakukan operasi hitung
pada bilangan-bilangan yang ada dalam soal cerita tanpa memahami dan
memikirkan apa yang diminta dalam soal, sehingga perlu dicari formula yang
tepat agar kemampuan tersebut dapat dikuasai oleh peserta didik khususnya

peserta didik.

Hasil studi pendahuluan yang dilakukan di kelas VIII di SMP 33 Bandar
Lampung diperoleh informasi bahwa hasil belajar matematika peserta didik juga
tergolong rendah, hal ini diperkuat dengan nilai peserta didik yang masih belum
mencapai Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM) yaitu 75. Persentase peserta didik
yang sudah memenuhi KKM vyaitu sebesar 34,15 % dan persentase peserta didik
yang belum memenuhi KKM yaitu sebesar 65,85 %. Kemampuan pemecahan
masalah matematis sangat penting dalam pembelajaran matematika, karena
pemecahan masalah dapat membantu peserta didik untuk mengembangkan
kemampuan pemahaman konsep, koneksi, dan komunikasi matematisnya (Albay,
2019. .

Hasil observasi terhadap bahan ajar yang digunakan oleh pendidik di SMPN 33
Bandar Lampung menunjukkan bahwa bahan ajar yang digunakan oleh pendidik
berupa buku paket. Pendidik menyatakan jika menggunakan buku paket dapat
membantu peserta didik dalam memahami materi namun hanya memusatkan pada
aspek kognitifnya saja. Buku paket yang sering diberikan kepada peserta didik
kurang mempresentasikan indikator-indikator pencapaian kompetensi yang ada
dalam silabus dan belum mampu meningkatkan kemampuan pemecahan masalah
matematis peserta didik. Penggunaan bahan ajar seperti ini kurang melatih peserta
didik untuk terampil dalam melakukan pemecahan masalah matematis dan

cenderung malas untuk menggali informasi dari sumber belajar yang lain.



Bahan ajar yang digunakan harus dapat memfasilitasi guru untuk mentransfer nilai
dan pengetahuan. Sehingga guru tidak hanya mentransfer pengetahuan tentang
matematika tetapi juga mentransfer nilai-nilai kearifan lokal di lingkungan peserta
didik Imswatama & Lukman (2018). Salah satu bahan ajar yang sesuai dengan
perkembangan teknologi saat ini yaitu dikenal dengan sebutan e-modul. E-modul
lalah suatu materi dengan format elektronik yang bisa digunakan lewat
perlengkapan elektronik semacam pc, laptop, android, serta 10S. E-modul yang
diartikan dapat buat menunjukkan bacaan, foto, animasi dan video lewat perantara

perlengkapan elektronik berbentuk pc.

Pertumbuhan teknologi membuat e-modul bisa ditampilkan lewat smartphone,
karna menyesuaikan dengan rata-rata smartphone yang digunakan peserta didik
yang memakai Operating System Android Laili dkk (2019). Kemudian menurut
Direktorat Pembinaan SMA (2017), e-modul merupakan salah satu bentuk
penyajian bahan ajar untuk belajar mandiri, disusun secara sistematis ke dalam
bentuk unit pembelajaran tertentu, disajikan berbentuk format elektronik, yang
mana setiap kegiatan belajar mengajar dihubungkan dengan tautan (link) untuk
navigasi yang membuat peserta didik dapat jadi lebih interaktif dengan program
dan lainnya serta dapat memperkaya pengelaman belajar. Dengan pengguan
smartphone sekarang ini tentunya akan lebih mudah mengakses segala sesuatu
yang tak terbatas dan memungkinkan peserta didik kearah yang negatif, kita harus
bisa mengarah peserta didik kehal positif yaitu salah satu untuk mengenal budaya
yang ada disekitarnya. Maka kita perlu etnomatematika yang di implikasikan
dalam e-modul agar peserta didik belajar matematika dan mengenal budaya
sekitarnya. E-modul etnomatematika adalah modul elektronik yang didalam
terdapat unsur budaya Saputra dkk (2022). Etnomatematika dapat memberikan
nuansa baru bahwa belajar matematika tidak hanya sebatas teori di dalam kelas
tetapi dikaitkan dunia luar dengan mengunjungi atau berinteraksi dengan
kebudayaan setempat dapat digunakan sebagai media pembelajaran matematika.
Etnomatematika sesuai dengan tuntutan kurikulum 2013 Kkarena materi
pembelajaran dikaitkan dengan unsur budaya yang ada di kehidupan sehari-hari
Febriyanti & Siti (2021).



Berdasarkan paparan di atas, pembelajaran dengan menggunakan bahan ajar
berupa emodul berbasis etnomatematika diharapkan dapat meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah matematis sehingga akan menghasilkan prestasi
belajar yang baik. Penelitian ini bertujuan mengembangkan e-modul berbasis
etnomatematika yang mampu memberikan kontribusi pada kemampuan

pemecahan masalah matematis peserta didik.

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dikemukakan di atas, didapat
rumusan masalah dalam penelitian ini sebagai berikut :
1. Bagaimana rumusan e-modul berbasis etnomatematika untuk
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik ?
2. Apakah e-modul berbasis etnomatematika efektif untuk meningkatkan

kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik ?

C. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah yang dikemukakan, tujuan umum yang ingin
dicapai dalam penelitian ini adalah :

1. Merumuskan dan menguji hipotesis e-modul berbasis etnomatematika
untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis peserta
didik.

2. Mengetahui  keefektifan e-modul berbasis etnomatematika dalam

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik.

D. Manfaat Penelitian

1. Manfaat Teoritis

Memberikan wawasan dan pengetahuan mengenai tahapan dan proses
pengembangan e-modul berbasis etnomatematika untuk  meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah matematis. Selain itu penelitian ini diharapkan
dapat menjadi masukan dan bahan kajian bagi penelitian serupa di masa yang

akan datang.
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2. Manfaat Praktis
Manfaat praktis dari penelitian ini adalah untuk:

a. Peserta didik
Peserta didik mendapatkan cara belajar matematika yang lebih efisien
menyenangkan dan efektif guna meningkatkan kemampuan pemecahan

masalah matematis melalui penggunaan e-modul berbasis etnomatematika.

b. Pendidik
Dapat dijadikan referensi untuk sarana belajar dalam proses pembelajaran.
Agar pendidik termotivasi dalam mengembangan sarana belajar yang sesuai
dengan teknologi saat ini dan kebutuhan peserta didik.

c. Sekolah
Memperoleh solusi untuk meningkatkan kemampuan kognitif peserta didik
khususnya kemampuan pemecahan masalah matematis karena adanya
inovasi e-modul berbasis etnomatematika.

d. Peneliti
Supaya dapat memberikan motivasi untuk memajukan media belajar berupa
e-modul pada beragam ancangan yang makin memikat lagi yang disesuaikan
pada kepentingan dari peserta didik, kurikulum serta kemajuan teknologi
yang ada. Penelitian ini untuk memperoleh jawaban dari permasalahan yang
ada dan memperoleh pengalaman yang menjadikan peneliti siap untuk

menjadi pendidik yang amanah dan professional.



1. TINJAUAN PUSTAKA

A. E-Modul

Bahan ajar yang digunakan dalam pembelajaran merupakan salah satu unsur
penting. Penggunaan bahan ajar merupakan salah satu faktor penentu
keberhasilan sebuah proses pembelajaran. Bahan ajar yang memenuhi kriteria
baik akan melahirkan sebuah proses pembelajaran yang efektif. Namun
sebaliknya apabila bahan ajar yang digunakan kurang sesuai dengan kriteria
dan tuntutan kompetensi dasar, maka yang akan di timbulkan adalah berbagai
permasalahan dalam pembelajaran (Husada dkk., 2020). Perlunya
pengembangan bahan ajar, agar ketersediaan bahan ajar sesuai dengan
kebutuhan peserta didik, tuntunan kurikulum, karakteristik sasaran dan tuntutan
pemecahan masalah belajar. Bahan ajar dalam penelitian adalah bahan ajar
berupa materi pelajaran yang disusun sistematis menggunakan model

pembelajaran tertentu sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik peserta didik.

Ketika mengembangkan bahan ajar juga perlu mempertimbangkan karakteristik
peserta didik agar bahan ajar dapat dipelajari dengan baik oleh peserta didik.
Jenis-jenis bahan ajar berdasarkan bentuknya yaitu cetak maupun noncetak
(offline-online). Kemajuan teknologi menghasilkan banyak jenis media yang
ada demi mencapai tujuan pembelajaran (Aminudin dkk, 2021). Bahan ajar
cetak atau modul merupakan salah satu bahan ajar yang disusun secara
sistematis menggunakan bahasa yang mudah dipahami serta dapat dipelajari
secara mandiri, sehingga dapat berdampak positif terhadap hasil belajar peserta
didik (Miftakhudin dkk., 2019). Hasil belajar peserta didik merupakan tolak
ukur keberhasilan seseorang didalam menempuh jenjang pendidikan. Modul
dianggap sebagai bahan ajar yang cukup membantu keberhasilan pembelajaran
khususnya terkait isi materi dan latihan soal. Namun, saat ini modul masih
terbilang praktis dan belum menekankan pada proses, sehingga tidak menuntut

peserta didik untuk aktif dan berpikir kreatif. Padahal tujuan digunakannya



modul dalam pembelajaran adalah untuk mendorong peserta didik lebih aktif,
kreatif dan mandiri dalam belajar. Untuk itu perlu adanya inovasi dalam
pengembangan modul. Dalam pengembangan modul harus disesuaikan dengan
perkembangan abad 21. Modul yang cocok untuk peserta didik generasi abad

21 adalah e-modul (modul elektronik).

Menurut (Wijayanto & Zuhri, 2014) e- modul ialah bahan ajar yang ditampilan
dalam format buku yang yang biasanya dalam bentuk elektronik dengan
memanfaatkan flashdisk, CD, harddisk, atau dapat dibaca dengan memakai
komputer atau smartphone. Modul pembelajaran versi elektronik dapat dibuka
melalui komputer dan dijadikan pedoman dalam belajar matematika secara
mandiri maupun terbimbing. E-modul merupakan salah satu media
pembelajaran elektronik yang dikemas secara sistematis dan menarik sehingga

mudah untuk dipelajari secara mandiri (Ristiningsih dkk., 2021).

Modul elektronik dapat didefinisikan sebagai bentuk penyajian bahan belajar
mandiri yang disusun secara sistematis kedalam unit pembelajaran tertentu,
yang disajikan dalam format elektronik, dimana setiap kegiatan pembelajaran
didalamnya dihubungkan dengan link-link sebagai navigasi yang membuat
peserta didik lebih interaktif dengan program, dilengkapi dengan penyajian
video tutorial, animasi, dan audio untuk memperkaya pengalaman belajar
(Feriyanti dkk., 2019). E-modul merupakan bagian dari electronic based
learning yang memanfaatkan teknologi yaitu elektronik. Saat ini banyak alat
bantu pembelajaran yang memanfaatkan media elektronik, diantaranya:
teknologi ICT, teknologi multimedia, teknologi televisi, dan teknologi
komputer (Ramadanti dkk., 2021). Jadi, dapat disimpulkan e-modul
merupakan suatu bahan ajar mandiri yang bertujuan agar dapat meningkatkan
motivasi belajar dan minat peserta didik dimana dilengkapi dengan pendukung
multimedia sehingga proses pembelajaran dapat dilakukan kapan saja dan

dimana saja.

Komponen pada e-modul dapat menyesuaikan dengan komponen penyusunan
modul cetak biasa. Rahmi, dkk (2021) menjelaskan komponen modul

pembelajaran sebagai berikut; 1) adanya tujuan pembelajaran; 2) materi ajar; 3)

12



latihan yang disajikan untuk menerapkan keterampilan dan kompetensi yang
sedang dipelajari; 4) umpan balik yang menjadi indikator tentang kualitas
latihan yang dilakukan pembelajar. Penjelasan ini juga didukung oleh hasil
penelitian Septora (2017) yang menyatakan tahapan-tahapan utama yang perlu
tersedia di dalam modul yaitu tinjauan mata pelajaran, pendahuluan, kegiatan
belajar, latihan; rambu-rambu jawaban latihan, rangkuman, tes formatif, dan
kunci jawaban tes formatif. Dari kedua hasil penelitian ini, komponen modul
yang akan digunakan dalam produk e-modul ini adalah : 1) tujuan
pembelajaran, 2) materi ajar, 3) rangkuman, 4) tes sumatif dan formatif, 5)
kunci jawaban. Penyusunan modul elektronik ini dilakukan secara sistematis,
terarah, operasional, dan disertai dengan panduan petunjuk penggunaan bagi
pendidik. Dengan demikian modul elektronik yang dikembangkan memiliki
spesifikasi yaitu modul elektronik ini dirancang secara sistematis dan materinya
disusun sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik peserta didik, Menggunakan
kalimat sederhana dan jelas sehingga mudah dipahami serta memiliki tingkat
kesukaran yang disesuaikan dengan pengetahuan peserta  didik,
didesain/dirancang untuk meningkatkan pemahaman konsep peserta didik
dalam pembelajaran melalui desain pesan (tulisan maupun gambar) semenarik
mungkin, dapat dipelajari oleh peserta didik menurut waktu dan tempat yang
dipilihnya, dan dapat digunakan untuk belajar secara berkelompok (Riyadi &
Qamar, 2020).

B. Etnomatematika

13

Istilah ethnomathematics atau etnomatematika diperkenalkan pertama kali pada

tahun 1977 oleh seorang pendidik dan matematikawan dari Brazil yaitu Ubirat

an

D’ambrosio. Secara bahasa Etnomatematika terbagi menjadi tiga kata yaitu ethno,

mathemat, tics. Kata pertama memiliki arti sesuatu yang sangat luas ya

ng

mengacu pada konteks sosial budaya, yang beberapa diantaranya bahasa, jargon,

kode perilaku, mitos, dan simbol. Kata kedua berarti menjelaskan, mengetahui,

memahami, dan melakukan kegiatan di mana meliputi pengkodean, mengukur,

mengklasifikasi, menyimpulkan, dan pemodelan. Tics yang berasal dari techne,

dan memiliki makna sama seperti teknik. Secara istilah etnomatematika dapat
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diartikan sebagai matematika yang diaplikasikan ke dalam suatu budaya, budaya
tersebut meliputi kegiatan masyarakat nasional suku, kelompok buruh, anak-anak
dari suatu kelompok tertentu (Cahyadi dkk., 2020). Selanjutnya, pada tahun 1999,
D'Ambrosio meningkatkan makna etnomathematics menyatakan bahwa
etnomatematika dalam proses pembelajaran matematika dapat dipandang sebagai
pendekatan untuk memotivasi peserta didik dalam belajar matematika dengan
menghubungkan materi matematika yang diajarkan dengan yang sudah ada,
budaya lokal, atau dengan praktik yang ada, atau praktik budaya yang ada (Latif,
2018). Belajar dengan budaya meliputi pemanfaatan beragam bentuk perwujudan
budaya (etnomatics). Dalam belajar dengan budaya, budaya dan perwujudannya
menjadi media pembelajaran dalam proses belajar, menjadi konteks dari contoh-
contoh tentang konsep atau prinsip dalam suatu mata pelajaran, serta menjadi

konteks penerapan prinsip atau prosedur dalam suatu mata pelajaran.

Etnomatematika adalah bentuk matematika yang dipengaruhi atau didasarkan
budaya, dan dapat digunakan sebagai proses pembelajaran dan metode
pengajaran, walaupun masih relatif baru dalam dunia pendidikan (Ratriana dkk.,
2021). Meningkatnya karakteristik peserta didik yang berkarakter
Etnomatematika, merupakan studi tentang ide-ide matematika pada budaya yang
diterapkan dan dipraktikan oleh kelompok budaya masyarakat perdesaan,
perkotaan, kelompok buruh, anak-anak dari kelompok usia tertentu, masyarakat,
dan lain sebagainya. D’Ambrosia (Rahmawati, 2019) bahwa tujuan dari
etnomatematika adalah untuk mengakui bahwa terdapat cara-cara yang berbeda-
beda dalam melakukan matematika dengan mempertimbangkan pengetahuan
matematika yang dikembangkan dalam berbagai sektor yang terdapat pada
masyarakat seta mempertimbangkan cara yang berbeda dalam aktivitas
masyarakat antara lain cara mengelompokan, merancang bangunan atau alat,
berhitung, mengukur, bermain dan lain sebagainya. Etnomatematika merupakan
strategi pembelajaran dengan mengaitkan unsur budaya dalam pelajaran
matematika (Fauzi & Lu’luilmaknun, 2019).
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Etnomatematika muncul sebagai konsep baru yang merupakan pengaruh timbal
balik antara matematika, pendidikan, budaya, dan politik. Etnomatematika
dinyatakan sebagai sebuah kajian terhadap ide-ide matematik pada masyarakat
primitive. lde-ide matematik terdapat pada setiap budaya, akan tetapi yang
diutamakan adalah bagaimana mereka mengungkapkannya dan konteks-
konteks khusus yang terdapat pada suatu budaya akan berbeda dengan budaya
yang lain. Perbedaannya bukan terletak pada kemampuan untuk berpikir
abstrak secara logis, tetapi terletak pada pemikiran subjek, anggapan dasar
budaya, dan situasi apa yang muncul saat proses berpikir (Prabawati, 2016).
Menurut (Rosa & Orey, 2013) definisi etnomatematika yaitu Ethnomathematics
merupakan irisan dari tiga himpunan disiplin ilmu, antara lain matematika,
antropologi budaya dan pemodelan model matematika. Dapat disimpulkan,
etnomatematika merupakan matematika yang terdapat didalam unsur budaya,
jadi etnomatematika merupakan matematika yang terdapat didalam unsur
budaya. Etnomatematika juga bisa dijadikan pendekatan pengajaran sehingga
mempermudah peserta didik memahami suatu materi, karena materi tersebut
berkaitan langsung dengan budaya mereka yang merupakan aktivitas dalam
kehidupan sehari-hari

C. Flipbook Maker

Flipbook maker pada dasarnya merupakan bentuk aplikasi atau software dalam
membentuk buku, majalah, atau jurnal digital (Widiana & Rosy, 2021). Menurut
(Mulyaningsih & Saraswati, 2017) Flipbook maker adalah perangkat lunak yang
handal yang dirancang untuk mengkonversi file PDF ke halaman balik publikasi
digital atau digital book. Perangkat lunak ini dapat mengubah tampilan file PDF
menjadi lebih menarik seperti layaknya sebuah buku.Selain itu Flipbook maker
juga dapat membuat file PDF menjadi seperti sebuah majalah, majalah digital,
flipbook, katalog perusahaan, katalog digital dan lain-lain. Flipbook maker dapat
digunakan sebagai alternatif pemilihan media pembelajaran matematika yang
cukup menarik dan mudah untuk dilaksanakan. Hal yang menarik dari Flipbook
maker adalah mampu mengintegrasikan tayangan suara, grafik, gambar, animasi

maupun movie, sehingga informasi yang disajikan lebih kaya dibandingkan
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dengan buku konvensional. Oleh karena itu, di era perkembangan teknologi yang
semakin pesat ini, diharapkan guru tidak hanya mampu membelajarkan siswa,
tetapi juga mampu mengelola informasi dan lingkungan untuk memfasilitasi
kegiatan belajar siswa. Inovasi media pembelajaran dirasa perlu dikembangkan
untuk menunjang proses pembelajaran. Dengan menerapkan strategi dan
menggunakan media pembelajaran yang baik, diharapkan mampu meningkatkan
hasil belajar siswa (Safitri, 2017).

Salah satu software yang dapat membantu dalam pembuatan e-modul ialah
software flippingbook. Menurut (Arif, 2017) flippingbook merupakan salah satu
bentuk dari buku digital. Secara etimologi flippingbook berasal dari bahasa inggris
flipping yang berarti membalik dan book yang berarti buku. Jadi flippingbook
mempunyai pengertian buku digital yang bisa di bolak-balik seperti buku
konvensional. Tidak hanya bisa di balik layaknya buku konvensional,
flippingbook umumnya juga menawarkan fasilitas musik, video, dll. Dengan
menggunakan software ini dapat membuat bahan ajar yang lebih menarik karena
flippingbook mampu menambahkan video, gambar, audio, dan hyperlink. Hasil
dari media tersebut ialah bahan ajar berupa flipbook. Flipbook merupakan buku
digital yang penggunaannya sudah dikemas seperti buku cetak sehingga saat
membaca flipbook seperti membaca buku di layar monitor. Manfaat yang
diharapkan dari dibuatnya bahan ajar dengan flipbook ini ialah dapat
meningkatkan minat belajar peserta didik dan meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah peserta didik (Utami & Yuwaningsih, 2020). Berdasarkan
pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa flippingbook merupakan software yang
digunakan untuk membuat bahan ajar sehingga menjadi menarik dan memuat
teks, gambar, animasi, soal latihan, audio, dan video. Bahan ajar yang
dikembangkan dengan menggunakan flippingbook ini hanya bisa di publish secara
online dan dapat digunakan secara mendiri oleh peserta didik dimana saja dan
kapan saja.

flippingbook juga memiliki beberapa kelebihan di antaranya yaitu interactive
publishing dengan tampilan yang menarik, menambahkan video, gambar, link,

dan lainnya menjadikan bahan ajar interaktif dengan pengguna, sangat mudah
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digunakan dalam pembuatan bahan ajar, pengoperasian mudah sehingga dapat
digunakan oleh pendidik bahkan bagi pendidik yang tidak seberapa mahir
mengoperasikan komputer. Sedangkan kekurangan penggunaan flippingbook ini
yaitu bahan ajar yang diolah dalam dalam software diinput hanya bisa dari format
pdf dan proses penyisipan file dilakukan secara online jadi membutuhkan kuota
internet.

1. Cara Mendaftar Account Flippingbook
a. Kunjungi website flippingbook.com, maka akan muncul tampilan berikut
ini pilih try for free

€« C @ flippingbaokcom 2w 0@ :

[X FlippingBook  Products ~  Examples Pricing Resources ~  Help ~ Contactsales ~  Login Try for free

FlippingBook converts PDFs into digital
flipbooks you can share and track

Try for free

See it in action

A B

Click to view our
digital flipbook

Y  Duke Neste o Exeple

P Type here to search

Wt ar'

b. Silahkan login menggunakan google atau facebook

G Google Account % [ Login|FlippingBook Personal & % +

<« C & logon.flippingbook.com/login?asc=bFq5B95t3%:2AUcce0xTwGRNO%2 AKyKUKdgjhKaGEGYnnsvirdRjtSs ToqOnYTZug sTar=site&t=bath

(X FlippingBook

Welcome back!

G Log in with Google K3 Log in with Facebook

l Work email I

Password

Don't have an account? Sign up

Forgot password?
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2. Cara Mengupload File Menggunakan Flippingbook
a. Siapkan file PDF yang akan di upload ke website flippingbook secara
online, pilih upload PDF

€« C @ fiippingbook.com/account/online 2 %« 0 o H
[X] FlippingBook Online EEEE Tackabistks Suwecrpton  Wepv | firiOope
Welcome to FlippingBook Online =
Looking to host documents
u ha reated DF ake your first on your own server?

Try our desktop software
FlippingBook Publisher.

Learn more

A Upload PDF Start with demo PDF

b. E-modul yang sudah terupload dapat disisipkan video dll seperti pada

tampilan berikut

G Google Account X ¢p E-MODUL x 4 v - o X
€« C @ flippingbook.com/account ® %« 0@ :
(X FlippingBook Online Flipbooks Trackable links Subscription  Help ~ f  furioope ~
[ Home > E-MODUL fitri fix Flipbook link: httpsi/online. flippinabook com/view/965979691/ (O | @ Shareable link Manage
E£-MODUL fitr fix /53 == Customize
. (] o, Share
.0. W
3 ¢ E-MODUL </> Embed
N -
ETNOMATEMATIKA ulil View stats

GANGUN RUANG SISI DATAR
gu— $51 Editor (video, links, etc.)
LT Replace PDF
> ., Download flipbook
-5 Move to folder
L5 Make a copy

=¥ Save settings as default

2 Rename
[ Delete

ﬂ P Type here to search

D.Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis
1. Pengertian Pemecahan Masalah Matematis

Dalam proses pembelajaran maupun dalam kehidupan sehari-hari, kemampuan
pemecahan masalah merupakan hal yang sangat penting (Rianto dkk., 2017).
Pemecahan masalah sebagai langkah awal peserta didik dalam mengembangkan
ide-ide dalam membangun pengetahuan baru dan mengembangkan

keterampilan-keterampilan ~ matematika. Untuk mencapai  kemampuan



pemecahan masalah peserta didik dalam matematika bukanlah suatu hal yang
mudah karena kemampuan untuk menerapkannya dengan matematika
dilakukan secara individual. Setiap peserta didik mempunyai kemampuan yang
berbeda dalam menerapkan hubungan dengan matematika. Namun demikian
peningkatan kemampuan pemecahan masalah peserta didik perlu diupayakan
dan dicarikan suatu alternatif untuk membantu guru di dalam meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah peserta didik (Tomo dkk., 2016). Pemecahan
masalah ialah tahapan yang akan digunakan untuk menuntaskan permasalahan
(Riani dkk., 2022).

Pemecahan masalah termasuk salah satu kemampuan yang harus dikuasai oleh
peserta didik, karenanya pemecahan masalah disebut sebagai jantungnya
matematika (Hendriana dkk., 2018). Melalui pemecahan masalah, diharapkan
peserta didik dapat menemukan konsep matematika yang dipelajarinya.
Pemecahan masalah bukan sebagai suatu keterampilan generik, melainkan
merupakan suatu kegiatan manusia yang menggabungkan antara konsep dan
aturan yang sebelumnya telah diperoleh (Rojabiyah & Setiawan, 2019).
Pernyataan tersebut mengandung makna ketika seseorang mampu untuk
menyelesaikan suatu masalah, maka seseorang itu telah memiliki suatu
kemampuan yang baru. Dapat disimpulkan, semakin banyaknya masalah yang
dihadapi oleh seseorang dan ia dapat menyelesaikannya, maka semakin banyak
kemampuan yang ia miliki. Hal itu dapat membantunya dalam mengarungi

kehidupan sehari-hari (Purnamasari & Setiawan, 2019).

Pemecahan masalah adalah suatu proses dimana peserta didik menyelesaikan
masalah, namun dalam proses tersebut peserta didik lebih mengutamakan
strategi, heuristic, dan langkah-langkah bagaimana peserta didik menemukan
jawaban tersebut (Marlina, dkk., 2018). Keberhasilan pembelajaran matematika
dapat diukur dari bagaimana peserta didik tersebut menyelesaikan masalah.
Semakin banyak peserta didik berhasil menyelesaikan masalah, maka
keberhasilan pembelajaran matematika semakin tinggi. Tingginya kemampuan
pemecahan masalah matematis peserta didik juga dapat membantu

meningkatkan daya analitis peserta didik.

19
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Berdasarkan pengertian menurut para ahli di atas, dapat disimpulkan
kemampuan pemecahan masalah merupakan suatu proses dimana individu
menggunakan pengetahuan, keterampilan, dan pemahaman yang telah diperoleh

untuk menyelesaikan masalah pada situasi yang belum dikenalnya.

2. Indikator Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis
Menurut Polya (1973), indikator kemampuan pemecahan masalah matematis
adalah sebagai berikut:
a. Memahami masalah
Dalam tahap memahami masalah, peserta didik menetapkan apa yang
diketahui pada permasalahan dan apa yang ditanyakan.
b. Merencanakan penyelesaian
Dalam tahap merencanakan penyelesaian, peserta didik mengidentifikasi
dan merancang strategi-strategi pemecahan masalah yang sesuai untuk
menyelesaikan masalah.
c. Menyelesaikan masalah sesuai rencana
Dalam tahap menyelesaikan masalah sesuai rencana, peserta didik
melaksanakan penyelesaian soal sesuai dengan yang telah direncanakan
d. Memeriksa kembali penyelesaian
Dalam tahap memeriksa kembali penyelesaian, peserta didik melakukan
pengecekan dengan mempertimbangkan dan menguji kembali jawaban

yang diperoleh terhadap permasalahan.

Selanjutnya, indikator kemampuan pemecahan masalah matematika menurut
(NCTM, 2000) adalah sebagai berikut:
a. Mengidentifikasi unsur-unsur yang diketahui, yang dinyatakan, dan
kecukupan unsur yang diberikan.
b. Merumuskan masalah matematis dan menyusun model matematis.
c. Menerapkan strategi untuk menyelesaikan berbagai masalah (sejenis dan
masalah baru) dalam atau di luar matematika.

d. Menjelaskan atau menginterpretasikan hasil sesuai permasalahan asal.



21

e. Menggunakan matematika secara bermakna.
Mengacu pada pendapat di atas, tahapan indikator pemecahan masalah dalam
penelitian ini berpedoman pada pendapat Polya. Adapun indikator kemampuan
pemecahan masalah dalam penelitian ini dapat dilihat pada Tabel 2.1

Tabel 2.1 Indikator Kemampuan Pemecahan Masalah

Tahapan Polya Indikator Kemampuan Pemecahan Masalah
1. Memahami e Peserta didik dapat menuliskan apa yang
Masalah diketahui dan ditanyakan.
1. Merencanakan e Peserta didik mensketsa gambar sesuai
Penyelesaian dengan informasi yang diketahui

e Peserta didik dapat menuliskan rumus yang
sesuai dengan masalah yang disajikan pada e-
modul berbasis etnomatematika.

2. Menyelesaikan e Peserta didik menyelesaikan masalah dengan
Masalah rumus yang telah dirancang

3. Memeriksa e Peserta didik mensubstitusikan nilai yang
Kembali diperoleh ke rumus awal

e Peserta didik mengujikan nilai yang diperoleh
sesuai dengan hal yang ditanyakan

E. Definisi Operasional

Definisi operasional digunakan untuk menghindari kesalahpahaman dan
perbedaan dalam menafsirkan istilah yang berkaitan dalam tesis berjudul
“Pengembangan E-Modul Berbasis Etnomatematika Untuk Meningkatkan
Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis Peserta Didik”. Maka definisi
operasional yang perlu diperjelas yaitu :
1. E-modul
E-modul yang dimaksud dalam penelitian ini merupakan suatu bahan ajar
mandiri yang bertujuan agar dapat meningkatkan motivasi belajar dan minat
peserta didik dimana dilengkapi dengan pendukung multimedia sehingga
proses pembelajaran dapat dilakukan kapan saja dan dimana saja.
2. Etnomatematika
Etnomatematika yang dimaksud dalam penelitian ini  merupakan
matematika yang terdapat didalam unsur budaya. Etnomatematika juga bisa

dijadikan pendekatan pengajaran sehingga mempermudah peserta didik
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memahami suatu materi, karena materi tersebut berkaitan langsung dengan
budaya mereka yang merupakan aktivitas dalam kehidupan sehari-hari.

3. Flippingbook
Flippingbook yang dimaksud dalam penelitian ini merupakan aplikasi yang
digunakan untuk membuat bahan ajar sehingga menjadi menarik, memuat
teks, gambar, animasi, soal latihan, audio, dan video. Bahan ajar yang
dikembangkan dengan flip pdf professional dapat dipublish secara online
maupn offline, sehingga peserta didik dapat belajar mandiri

4. Kemampuan pemecahan masalah
Kemampuan pemecahan masalah yang dimaksud dalam penelitian ini
adalah suatu proses dimana individu menggunakan pengetahuan,
keterampilan, dan pemahaman yang telah diperoleh untuk menyelesaikan
masalah pada situasi yang belum dikenalnya. Adapun tahapan indikator
yang digunakan dalam pemecahan masalah pada penelitian ini
menggunakan indikator polya meliputi memahami masalah, merencanakan

penyelesaian, menyelesaikan masalah, dan memeriksa kembali.

F. Kerangka Pikir

Peran guru sangat diperlukan agar memperoleh keberhasilan suatu kegiatan
pembelajaran. Dalam hal ini maka dunia pendidikan dituntut untuk menyiapkan
peserta didik yang memiliki kemampuan intelektual, emosional, social yang tinggi
sebab dengan memiliki kompetensi, peserta didik mampu menghadapi dan
mengatasi segala macam akibat dari adanya perkembangan dan perubahan yang
terjadi di lingkungannya. Kemampuan tersebut dapat dilatih melalui pendidikan
matematika. Penguasaan terhadap matematika pada dunia pendidikan era
globalisasi merupakan salah satu keharusan sebab matematika merupakan sebagai

salah satu pintu masuk menguasai sains dan teknologi yang berkembang pesat.

Pembelajaran matematika membutuhkan suatu pendekatan agar dalam
pelaksanaanya memberikan keefektifan. Sebagaimana salah satu tujuan
pembelajaran itu sendiri bahwa pembelajaran dilakukan agar peserta didik mampu

menguasai materi yang diajarkan dan menerapkannya dalam memecahkan
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masalah. Kemampuan pemecahan masalah matematis merupakan suatu proses
dimana individu menggunakan pengetahuan, keterampilan, dan pemahaman yang
telah diperoleh untuk menyelesaikan masalah pada situasi yang belum dikenalnya.
Hal ini dikarenakan kemampuan pemecahan masalah matematis memberikan
kesempatan bagi peserta didik untuk melangkah dan menentukan strategi terbaik
mencapai tujuan. Dalam hal ini peserta didik berusaha menghubungkan
pengetahuan yang diperolehnya untuk menyelesaikan permasalahan dan
mendapatkan suatu kesimpulan. Sehingga peserta didik mampu mengembangkan
kemampuan pemecahan masalah matematis dalam menganalisis, mengevaluasi,
menyimpulkan dan memutuskan penyelesaian terbaik terhadap masalah yang
diberikan.

Berhasil atau tidaknya peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematis
dalam suatu pembelajaran tentunya sangat dipengaruhi oleh beberapa faktor.
Faktor yang sangat berpengaruh dalam keberhasilan pembelajaran adalah proses
dalam pembelajarannya. Pertama, proses pembelajaran tidak terlepas dari bahan
ajar yang digunakan oleh setiap pendidik. Agar pembelajaran berhasil dan
kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik dapat berkembang
maksimal, maka pembelajaran yang digunakan harus disesuaikan dengan
kebutuhan peserta didik. Kedua, faktor yang berpengaruh dalam pembelajaran
adalah budaya yang ada didalam lingkungan masyarakat yang peserta didik
tempati. Budaya sangat menentukan bagaimana cara pandang peserta didik dalam
menyikapi sesuatu, termasuk dalam memahami suatu materi matematika. Ketika
suatu materi begitu jauh dari skema budaya yang mereka miliki tentunya materi
tersebut sulit untuk dipahami. Untuk itu diperlukan suatu pendekatan dalam
pembelajaran matematika yang mampu menghubungkan antara matematika

dengan budaya lokal yang biasa dikenal dengan sebutan etnomatematika.

Upaya yang dapat dilakukan untuk meningkatkan kemampuan pemecahan
masalah matematis peserta didik adalah menciptakan lingkungan belajar yang
memusatkan peserta didik sebagai pusat kegiatan dalam proses pembelajaran.
Eksistensi bahan ajar guna menunjang peserta didik untuk melaksanakan apresiasi

materi, memandang kemajuan zaman yang amat pesat dalam ilmu pendidikan
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sehingga peserta didik dituntut dapat mencontohkan kemajuan zaman yang
modern sesuai perkembangan teknologi, sehingga pentingnya bahan ajar
elektronik yaitu e-modul dapat dikembangkan oleh pendidik. Penggunaan e-modul
sebagai salah satu cara untuk menciptakan pembelajaran yang lebih menarik dan
efektif sebagai halnya peserta didik dapat belajar mandiri. Pengembangan
dilakukan untuk menghasilkan produk berupa e-modul berbasis etnomatematika,
dimana dalam konsep-konsep matematika dikaitkan langsung pada kehidupan
nyata yakni melalui budaya lokal sehingga peserta didik akan lebih mudah dalam

memahami materi pembelajaran matematika.

G. Penelitian yang Relevan

Penelitian yang relevan merupakan penelitian yang sudah dilakukan oleh
seseorang dan mendapatkan hasil valid sesuai dengan judul dan tujuan peneliti.
Kegunaan penelitian relevan di dalam penelitian ini yaitu diantaranya untuk
mencari persamaan dan perbedaan antara penelitian orang lain dengan
penelitian penulis. Ada beberapa literatur yang berhubungan dengan penelitian

pengembangan ini diantaranya :

1. Penelitian yang dilakukan oleh Eka Mulwanti, Misdalina , Yunika Lestaria
Ningsih tentang “Pengembangan E-modul Menggunakan Flipbook Maker
Pada Materi Matriks untuk Siswa SMA “ dimana telah diuji dan dinyatakan
layak oleh para ahli. Kesamaan dari penelitian ini adalah menghasilkan
produk e-modul menggunakan Flipbook maker sedangkan perbedaan dari
penelitian ini terletak pada materi yang digunakan (Mulwanti dkk., 2022)

2. Penelitian yang dilakukan oleh Ihwatul Islahiyah , Heni Pujiastuti, Anwar
Mutaqin tentang ‘“Pengembangan E-Modul Dengan Model Pembelajaran
Berbasis Masalah Untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah
Matematis Peserta didik” Hasil penelitian ini beruapa pengembangan e-
modul berbasis PBL dinyatakan valid, praktis dan efektif dalam
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis. Penelitian ini
masih memiliki keterbatasan yaitu implementasi hanya pada satu kelas

dengan materi barisan dan deret kelas XI SMA. Perbedaan penelitian yang



akan peneliti lakukan dengan penelitian sebelumnya yaitu bahan ajar yang
dikembangkan berupa e-modul berbasis etnomatematika pada materi
bangun ruang sisi datar. Pembuatan e-modul menggunakan aplikasi Flip
PDF Professional sedangkan penelitian sebelumnya menggunakan e-modul
dengan aplikasi Book Creator. Hal ini peneliti lakukan karena Flip PDF
Professional merupakan aplikasi yang dapat diunduh secara gratis dan lebih
mudah digunakan sehingga proses pengerjaan konten dapat dilakukan
kapan saja, dimana saja (Islahiyah dkk., 2021) .

3. Penelitian yang dilakukan oleh Medita Wahyu Sintiya, Erni Puji Astuti,
Riawan Yudi Purwoko tentang ‘“Pengembangan E-modul Berbasis
Etnomatematika Motif Batik Adi Purwo untuk Peserta didik SMP” . Hasil
penelitian menunjukkan e-modul yang mengintegrasi motif Batik Adi
Purwo berdasarkan penilaian ahli mendapatkan skor rata-rata total
penilaian sebesar 3,8 memenuhi kriteria valid. Berdasarkan respon peserta
didik dan guru diperoleh skor ratarata 3,5 dengan persentase sebesar 87%
dalam kategori sangat positif, sehingga emodul dikatakan praktis.
Sedangkan berdasarkan ketuntasan hasil belajar peserta didik, diperoleh
persentase ketuntasan sebesar 83% sehingga e-modul dikatakan efektif
(Sintiya dkk., 2021). Perbedaan penelitian ini dengan penelitian
sebelumnya yaitu pada unsur etnomatematika yang akan diterapkan aalah

etnomatematika budaya lampung berupa rumah adat Lampung.

H.Hipotesis Penelitian
Berdasarkan latar belakang, rumusan masalah dan kajian teoritis, maka
hipotesis dalam penelitian ini adalah e-modul berbasis etnomatematika efektif

untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik.
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I11.  METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan (Research and
Development) yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji
kevalidan dan kepraktisan produk tersebut. Menurut Sugiyono (2016) metode
Research and Development) (R&D) merupakan metode penelitian untuk
menghasilkan produk tertentu serta menguji keefektifan produk tersebut. Produk
yang dikembangkan pada penelitian ini adalah e-modul berbasis etnomatematika

untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik.

B. Tempat, Waktu, dan Subjek Penelitian

Pelaksanaan penelitian dan uji coba produk dilakukan di SMPN 33 Bandar
Lampung semester genap Tahun Pelajaran 2022/2023 pada tanggal 27 Februari
sampai 11 Maret 2023. Adapun subjek penelitian ini terbagi dalam beberapa
tahap yaitu :

1. Subjek validasi

Subjek validasi produk e-modul (ahli media dan ahli materi), validasi silabus,
RPP dan juga soal tes kemampuan pemecahan masalah dilakukan kepada Dosen
Pendidikan Matematika Fakultas Keguruan dan IImu Pendidikan (FKIP)
Universitas Lampung yakni Ibu Dr. Nurhanurawati, M.Pd dan Dosen Pendidikan
Matematika UIN Raden Intan Lampung Bapak Dr. Bambang Sri Anggoro, M.Pd.

Validasi ini terlebih dahulu dilakukan sebelum diujicobakan ke dalam sampel.
2. Subjek uji coba lapangan awal

Subjek uji coba lapangan awal pada penelitian ini terdiri dari 1 guru mata

pelajaran yaitu Ibu Gusdina, S.Pd dan 6 orang peserta didik kelas VIII C.
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pemilihan siswa ini berdasarkan saran guru bahwa enam siswa ini memiliki
kemampuan tinggi, sedang, dan rendah yang diketahui dari hasil ujian semester.
Uji coba lapangan awal ini adalah untuk mendapatkan data kepraktisan e-modul
berbasis etnomatematika untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah

matematis peserta didik.
3. Subjek uji coba lapangan

Subjek pada tahap ini yaitu siswa kelas VIII E dan VIII F. Subjek uji coba untuk
kelas eksperimen terdiri dari 30 siswa kelas VIII F sedangkan subjek kelas
kontrol terdiri dari 30 siswa kelas VIII E dengan pemilihan sampel dilakukan
dengan cara random sampling. Kedua kelas dilakukan dengan empat pertemuan
tatap muka, dengan pembelajaran dilakukan dua kali pertemuan 5JP dalam
seminggu. Uji coba dilakukan menggunakan desain penelitian yaitu pretest-
posttest control group design, Secara umum desain penelitian yang akan
digunakan dapat dilihat pada Tabel 3.1.

Tebel 3.1 Desain penelitian pretest-posttest control group design

Kelompok Pretest Perlakuan Posttest
Eksperimen 0, X 0,
Kontrol 0, (O
Keterangan:

0, : Hasil tes kemampuan pemecahan masalah (pretest) kelompok eksperimen
0, : Hasil tes kemampuan pemecahan masalah (posttest) kelompok eksperimen
05 : Hasil tes kemampuan pemecahan masalah (pretest) kelompok kontrol

0, : Hasil tes kemampuan pemecahan masalah (posttest) kelompok kontrol

X : Treatment (perlakuan)

Pada desain pretest-posttest control group design terdapat dua kelompok yang
dipilih secara random, kemudian diberi pretest untuk mengetahui keadaan awal
adakah perbedaan antara kelas eksperimen dan kelompok kontrol.
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C. Prosedur Penelitian

Prosedur penelitian pengembangan yang akan digunakan dalam penelitian ini
sesuai dengan model R&D ADDIE (Sugihartini & Yudiana, 2018). Langkah
pengembangan ADDIE dipilih karena langkah-langkahnya sesuai dengan
rancangan penelitian untuk menghasilkan e-modul yang bermanfaat dalam

peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematis.

Revisj ————————> Analysis —— Reuvisi
H }
\
Implementation | < - » Evaluate <“«-> Design
T 4
. |
Revisi ————— | Development | <——— Revisi

Gambar 3.1 Model Pengembangan ADDIE

Model pengembangan ADDIE memiliki 5 tahapan pengembangan vyaitu :
Tahap analisis (analysis), tahap perancangan produk awal (design), tahap
pengembangan produk (development), tahap implementasi produk

(implementation), dan tahap evaluasi produk (evaluation).
1. Analisis- Evaluasi (Analyze - Evaluate)

Pada tahap analyze ini akan dilakukan analisis mengenai kebutuhan bahan ajar.
Pada tahapan ini, dikumpulkan data kebutuhan bahan ajar dengan teknik
penyebaran angket, wawancara dan observasi. Dari hasil angket ini, dilakukan
wawancara untuk mendapatkan data detail tentang kondisi bahan ajar dan
menentukan materi yang akan dikembangkan. Teknik observasi digunakan
untuk melihat kondisi awal kemampuan pemecahan masalah matematis peserta
didik. Pada tahap akhir analisis dilakukan evaluasi hasil dari tahap analisis

untuk melanjutkan ke tahap perencanaan.
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2. Tahap Perancangan- Evaluasi (Design - Evaluate)

Tahap perancangan peneliti akan merancang e-modul digital yang sesuai
dengan hasil dari tahapan analisis yang telah dilakukan sebelumnya. Dari hasil
tahapan analyze ini, disusun desain produk e-modul berbasis etnomatematika.
Desain awal ini akan menjadi draf awal produk yang dikembangkan. Desain e-
modul yang akan digunakan menggunakan flippingbook. Sebelum melanjutkan
ketahap berikutnya, dilakukan evaluasi hasil dari tahap analisis untuk

melanjutkan ke tahap perencanaan.

3. Tahap Pengembangan- Evaluasi (Development - Evaluate)

Tahap pengembangan produk dilakukan untuk menilai rancangan produk awal
yang dikembangkan. Dalam tahap pengembangan, rancangan yang masih
konseptual dinyatakan menjadi produk yang siap diimplementasikan. Tahap
develop dalam penelitian ini adalah tahapan validasi produk oleh ahli materi dan
ahli media. Untuk tahapan validasi ahli materi dilakukan oleh 2 orang ahli materi
seangkan tahapan validasi ahli media dilakukan oleh 2 orang ahli media. Revisi
dilakukan sesuai dengan masukan dan saran dari para validator mengenai
kekurangan dari produk. Setelah direvisi atau diperbaiki, desain produk tersebut
divalidasi kembali oleh validator sampai dinyatakan valid untuk

diimplementasikan.
4. Tahap Implementasi - Evaluasi (Implementation - Evaluate)

Tahap yang keempat yaitu tahap implementasi. Pada tahap ini peneliti akan
mengimplementasikan bahan ajar e-modul pada materi bangun ruang sisi datar
yang telah dikembangkan dan nyatakan valid oleh ahli. Implementasi ini
dilakukan di kelas VIII SMPN 33 Bandar Lampung. Bahan ajar yang telah
dinyatakan valid akan diterapkan kepada siswa pada kegiatan pembelajaran untuk
melihat kepraktisan bahan ajar yang dikembangkan dengan memberikan angket

kepada guru dan siswa. Tahap implementasi ini merupakan klimaks dari desain
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yang telah dikembangkan yaitu menerapkan bahan ajar e-modul berbasis

etnomatematika.

1. Uji coba lapangan awal/kelompok kecil dilakukan dengan mengujicobakan
bahan ajar e-modul berbasis ethomatematika kepada enam siswa kelas VIII
selain kelas eksperimen dan control. Uji coba lapangan awal ini bertujuan
untuk mendapatkan data mengenai kepraktisan e-modul berbasis
ethomatematika untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah
matematis. Peneliti juga memberikan angket respon guru terhadap e-modul
berbasis etnomatematika yang dikembangkan.

2. Uji coba lapangan digunakan untuk mengetahui efektivitas pembelajaran
dengan menggunakan e-modul berbasis ethomatematika untuk meningkatkan

kemampuan pemecahan masalah.

Selanjutnya dilakukan evaluasi hasil dari tahap implementasi. Evaluasi adalah
proses untuk melihat hasil dan proses implementasi bahan ajar berupa e-modul
berbasis etnomatematika dalam proses pembelajaran di kelas. Pada tahap ini,
peneliti akan melakukan evaluasi terhadap produk yang dikembangkan
berdasarkan hasil yang diperoleh pada tahap implementasi. Pada tahap evaluasi
ini akan dilakukan revisi akhir produk yang akan dikembangkan sesuai dengan
masukan dan saran yang positif dari validator. Pelaksanaan tahap ini bertujuan
untuk mengetahui bagaimana kepraktisan, keefektifan dan keefisiensian bahan

ajar e-modul berbasis etnomatematika.

D. Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data pada penelitian dan pengembangan ini dilakukan

dengan teknik non tes dan tes, yaitu:

3. Wawancara
Wawancara adalah suatu teknik pengumpulan data untuk mendapatkan
informasi yang digali dari sumber data langsung melalui percakapan atau
tanya jawab. Wawancara ini digunakan untuk mengetahui keadaan

pembelajaran di sekolah tersebut.



E.

Angket

Angket merupakan alat penelitian berupa daftar pertanyaan untuk
memperoleh keterangan dari sejumlah responden. Teknik ini dilakukan
untuk mengetahui kevalidan dan kepraktisan bahan ajar yang digunakan
dalam proses pembelajaran.

Dokumentasi

Dokumentasi ini digunakan untuk memperoleh informasi tentang keadaan
guru dan siswa, sarana dan prasarana yang ada di SMPN 33 Bandar
Lampung.

Tes

Pengumpulan data tes adalah pelaksanaan penilaian yang berisi sejumlah
pertanyaan atau latihan dan juga alat lain yang digunakan untuk mengukur
keterampilan, pengetahuan inteligensi, kemampuan atau bakat (Sudijono,
2013). Pada penelitian ini, tes yang akan digunakan adalah tes untuk
mengukur kemampuan pemecahan masalah matematis yang berbentuk

uraian dan akan dilaksanakan pada awal dan akhir pembelajaran.

Instrumen Penelitian

31

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah angket validasi ahli (materi

matematis sebagai berikut :

1. Angket Validator (Materi dan Media)

Instrumen angket validator dalam penelitian ini adalah angket validator
materi dan media. Validator materi yang akan memvalidasi produk dalam
penelitian ini sebanyak 2 validator materi, keduanya adalah dosen
pendidikan matematika. Sedangkan validator media yang akan memvalidasi
produk dalam penelitian ini sebanyak 2 validator media, keduanya adalah
dosen pendidikan matematika pula. Angket validator materi menggunakan 3
indikator yaitu : 1) Kualitas isi, 2) kualitas instruksional, dan 3) kualitas
teknis (Arigiyati dkk., 2018). Berikut indikator angket validator materi yang

akan digunakan.

dan media), angket uji kepraktisan, dan soal tes kemampuan pemecahan masalah



Tabel 3.2 Kisi-kisi Instrumen Validasi oleh Ahli Materi

No Indikator Aspek Penilaian

1 Kualitas Isi Kesesuaian dengan capaian dan tujuan
pembelajaran.

Kesesuaian masalah dengan tujuan
Kesesuaian masalah dengan isi materi

2 Kualitas Sistematika penyajian etnomatematika
Intruksional Penyajian materi sesuai etnomatematika
Kelengkapan penyajian materi
menggunakan etnomatematika
3 Kualitas teknis llustrasi sesuai dengan konsep

Kejelasan audio
Kesederhanaan struktur kalimat
Audio tidak mengganggu konsentrasi

Angket validator media dalam penelitian ini menggunakan indikator kualitas
teknis dan bahasa (Wira, A: 2021). Berikut indikator untuk validator media

yang akan digunakan dalam tahap pengembangan :

Tabel 3.3. Kisi-kisi Instrumen Validasi oleh Ahli Media
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No Indikator Aspek Peniliaian

1 Kualitas Bahasa Bahasa yang digunakan komunikatif

Bahasa yang dugunakan tidak ambigu

Penggunaan ejaan yang benar

Bahasa tidak bertele-tele

2 Kualitas Teknis Navigasi

Kejelasan tampilan

Keterbacaan teks

Kejelasan audio dan video

2. Angket Kepraktisan

Instrument berupa angket kepraktisan e-modul diberikan kepada guru mata
pelajaran dan peserta didik seletah e-modul di ujicobakan. Tujuan dari
instrument ini untuk melihat respon guru dan peserta didik mengenai
kemudahan dan kemenarikan e-modul berbasis etnomatematika dalam
penggunaannya. Angket kepraktisan untuk guru disusun dengan 4 alternatif
jawaban vyaitu tidak baik, cukup baik, baik, dan sangat baik sementara angket

kepraktisan untuk peserta didik juga disusun dengan 4 alternatif jawaban yaitu



tidak baik, cukup baik, baik, dan sangat baik. Adapun indikator angket
kepraktisan e-modul oleh guru dan peserta didik dapat dilihat pada lampiran
A.8 hal 111 dan A.10 hal 114.

3. Soal Tes Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis

Tes kemampuan pemecahan masalah diberikan secara individual dan tujuannya
adalah untuk mengukur kemampuan pemecahan masalah peserta didik.
Penilaian hasil tes dilakukan sesuai dengan pedoman yang digunakan dalam
penskoran kemampuan pemecahan masalah. Soal tes kemampuan pemecahan
masalah matematis digunakan untuk mendapatkan data pretest dan posttest.
Sebelum digunakan soal prestest dan posttest akan diuji validitas, reliabilitas,
tingkat kesukaran dan daya pembeda. Berikut pemaparan mengenai tahapan
dari uji validitas, uji reliabilitas, uji tingkat kesukaran, dan uji daya pembeda tes

kemampuan pemecahan masalah matematis :
a. Validitas

Validitas adalah suatu ukuran yang menunjukkan tingkatan kevalidan atau
kesahihan suatu instrument (Arikunto, 2015 :211). Suatu alat ukur dikatakan
valid apabila alat ukur tersebut benar-benar mengukur apa yang hendak diukur.
Validitas instrument yang dianalisis dalam penelitian ini meliputi validitas isi
dan validitas empiris. Validitas isi menunjukkan kondisi suatu instrumen yang
memenuhi persyaratan valid berdasarkan isi tes itu sendiri sebagai alat ukur
hasil belajar peserta didik. Validitas isi dapat diketahui dengan melihat apakah
indicator pencapaian kompetensi sudah terwakili oleh tes kemmapuan
pemecahan masalah atau belum. Dalam hal ini diperlukan pertimbangan atau
pengkajian oleh para ahli atau dianggap ahli yang minimal berpengalaman
dibidang tersebut. Pada penelitian ini, uji validitas logis dilakukan adalah

validitas isi dan validitas empiris.

Validitas empiris digunakan untuk validitas butir soal. Kriteria yang digunakan
untuk menentukan tinggi rendahnya validitas intrumen penelitian dinyatakan

engan koefisien korelasi product momen (7y,) yang dikembangkan oleh
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Supriadi, dkk (2018), validitas butir soal essay menggunakan rumus product
moment, yaitu sebagai berikut:

. NEXY - (EX)XY)
Xy —
J(Nzxz —EXNIWEY2=(EN?

Keterangan:

N = Jumlah peserta didik

X = Jumlah skor setiap butir soal

Y = Jumlah skor peserta didik pada seluruh butir soal

1y = Koefisien korelasi antara variabel X dan Y

Indeks korelasi point biserial (r,) yang diperoleh dari hasil perhitungan
dilakukan pengecekan dengan r tabel pada taraf signifikan 5% sesuai jumlah
peserta didik yang diteliti apabila r,,,, > r tabel maka butir soal tersebut valid.

Setelah dilakukan uji validitas diperoleh hasil seperti pada Tabel 3.4 berikut

Tabel 3.4 Hasil Analisis Uji Coba Validitas Kemampuan Pemecahan Masalah
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SNOZJ rxy Ttabel rxy > Ttiabel Keterangan
1 0,319 0,361 0,319 > 0,361 Tidak Valid
2 0,631 0,361 0,631 > 0,361 Valid
3 0,322 0,361 0,322 > 0,361 Tidak Valid
4 0,728 0,361 0,728 > 0,361 Valid
5 0,591 0,361 0,591 > 0,361 Valid
6 0,699 0,361 0,699 > 0,361 Valid

Berdasarkan Tabel 3.4 butir soal yang digunakan yaitu butir soal yang valid,
sehingga yang layak digunakan dalam penelitian uji coba lapangan yaitu butir

soal no 2,4,5, dan 6, rincian lengkap dapat dilihat pada Lampiran B.8 hal 140.
b.  Reliabilitas

Reliabilitas dalam sebuah penelitian merupakan indeks sejauh mana suatu alat
pengukur dapat dipercaya ketepatannya dalam menilai apa yang akan dinilai.
Untuk menentukan tingkat reliabilitas instrumen tes digunakan metode
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Cronbach atau biasa disebut dengan rumus Cronbach Alpha (Riyanti, dkk :

2020). Perhitungan koefisien reliabilitas (r;;) dengan menggunakan rumus

|

Cronbach Alpha, yaitu:

T11=[ n ]_ll_z?z

n—1 o,
Keterangan :
n = banyaknya item/butir soal
o = varians total

¥ o/ = jumlah varians skor tiap-tiap item

Berdasarkan hasil analisis reliabilitas soal tes kemampuan pemecahan masalah
diperoleh nilai r;; = 0,548. Nilai tersebut kemudian dibandingkan dengan
Traver = 0,361. Rincian lengkap mengenai reliabilitas bisa dilihat pada Lampiran
B.9 hal 141 .Dapat disimpulkan bahwa r;; > 1iqpe1, Kesimpulannya hasil uji

instrumen tes dapat dikatakan reliabel dan layak digunakan.

c. Tingkat Kesukaran

Suatu instrumen dapat dikatakan baik apabila instrumen tersebut tidak sukar dan
tidak mudah. Indeks kesukaran suatu butir tes melukiskan derajat proporsi jumlah
skor jawaban benar pada butir tes yang bersangkutan terhadap jumlah skor
idealnya, yang diklasifikasikan dengan: sangat mudah, mudah, sedang, sukar, atau
sangat sukar (Hendriana dan Sumarmo, 2014). Rumus yang digunakan untuk

menentukan indeks kesukaran (1K) instrumen tes adalah sebagai berikut

IK = X
-~ SMI
Keterangan:
X = Jumlah skor yang diperoleh peserta didik pda butir soal yang diolah
SMI = Maksimum jumlah skor

Indeks kesukaran suatu butir soal diinterpretasikan dengan kriteria sebagai berikut
(Sudijono, 2008: 35):

Tabel 3.5 Kriteria Tingkat Kesukaran Butir Tes Kemampuan Pemecahan Masalah
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Indeks kesukaran (1K) Kriteria
0,00 < IK <0,15 Sangat Sukar
0,16 < IK < 0,30 Sukar
0,31 <IK <0,70 Sedang
0,71 < 1K <0,85 Mudah
0,86 < IK <1,00 Sangat Mudah

Berdasarkan perhitungan skor hasil uji coba instrumen tes kemampuan
pemecahan masalah matematis, akan dianalisis dan diperoleh indeks kesukaran
tiap butir soal dan dirangkum dalam Tabel 3.6 sebagai berikut atau rincian

lengkap mengenai tingkat kesukaran bisa dilihat pada Lampiran B.10 hal 142.

Tabel 3.6 Hasil Analisis Tingkat Kesukaran Kemampuan Pemecahan Masalah

No Soal Koefisien Tingkat kesukaran Keterangan
1 0,239 Sukar
2 0,550 Sedang
3 0,269 Sukar
4 0,544 Sedang
5 0,564 Sedang
6 0,525 Sedang

d. Daya Pembeda

Uji daya beda suatu instrumen bertujuan untuk meneliti tingkat daya beda soal
guna menbandingkan peserta didik yang berkategori bagus dan rendah
prestasinya. Hendriana dan Sumarmo (2014:165) mengatakan bahwa suatu butir
tes dikatakan memiliki daya beda yang baik berarti butir tes tersebut dapat
membedakan kualitas jawaban antara peserta didik yang sudah paham dan peserta
didik yang belum paham tentang tugas dalam butir tes yang bersangkutan. Daya
pembeda butir soal dapat diketahui dengan melihat besar kecilnya angka indeks
diskriminasi item. Untuk menghitung daya pembeda terlebih dahulu diurutkan
peserta didik yang memperoleh nilai tertinggi sampai nilai terendah. Rumus yang
digunakan untuk menentukan nilai daya pembeda (sudijono, 2013) sebagai
berikut:

_JA—JB

DP
1A
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Keterangan:
JA = Jumlah skor dari kelompok atas
JB = Jumlah skor dari kelompok bawah

IA = Banyak skor peserta didik dari kelompok (atas/bawah)

Ketentuan kriteria daya pembeda soal menurut (Lestari & Yudhanegara, 2018)

yang tertera dalam Tabel 3.7 sebagai berikut:

Tabel 3.7 Kriteria Daya Pembeda

Nilai Daya Beda Kriteria
0,70<DP < 1,00 Sangat Baik
0,40 <DP < 0,69 Baik
0,20<DP<0,39 Cukup
0,00<DP<0,19 Buruk
DP <0,00 Sangat Buruk

Kriteria soal tes yang digunakan adalah soal yang memiliki Kkriteria cukup, baik
dan sangat baik dengan daya pembeda > 0,20. Berikut ini hasil analisis daya
pembeda yang dirangkum pada tabel 3.8 atau rincian lengkap mengenai

reliabilitas bisa dilihat pada Lampiran B.11 hal 143.

Tabel 3.8 Hasil Analisis Daya Pembeda Kemampuan Pemecahan Masalah

No Soal Daya Pembeda Keterangan
1 0,056 Buruk
2 0,333 Baik
3 0,181 Buruk
4 0,222 Cukup
5 0,431 Baik
6 0,403 Baik

Setelah dilakukan analisis reliabilitas, validitas, tingkat kesukaran, dan daya
pembeda tes kemampuan berpikir kritis dan mencapai kategori minimal cukup
dan layak maka akan digunakan dalam penelitian. Berikut ini hasil kesimpulan
hasil analisis uji validitas, reliabilitas, tingkat kesukaran dan daya pembeda yang

dirangkum dalam Tabel 3.9
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Tabel 3.9 Kesimpulan Uji Coba Butir Soal Tes Kemampuan Pemecahan Masalah

leéglr Validitas | Reliabilitas K-(Ia—slﬂﬁl;?;n Daya Beda | Kesimpulan
Tidak Tidak

1 Valid Sukar Buruk Digunakan

2 Valid Sedang Baik Digunakan
Tidak Tidak

3 Valid Reliabel Sukar Buruk Digunakan

4 Valid Sedang Cukup Digunakan

5 Valid Sedang Baik Digunakan

6 Valid Sedang Baik Digunakan

F. Teknik Analisis Data

Data yang diperoleh dalam penelitian ini akan dianalisis sesuai dengan prosedur
penelitian pengembangan. Teknik analisis data dalam penelitian ini betujan
mendapatkan e-modul yang layak digunakan dan memnuhi kriteria valid,
praktis, dan efektif. Berikut penjelasan analisis data berdasarkan masing-

masing instrumennya.

1. Analisis Kevalidan

E-modul berbasis etnomatematika yang telah dibuat pada tahap desain,
selanjutnya akan dilakukan tahap pengembangan yang meliputi uji validasi ahli
materi dan media serta uji kepraktisan oleh peserta didik. Angket validasi dan
kepraktisan peserta didik akan menggunakan penilaian dengan skala likert yaitu
4 untuk kategori sangat baik, 3 untuk kategori baik, nilai 2 untuk kategori
cukup baik, dan nilai 1 untuk kategori tidak baik. Menurut (Arikunto, 2013),

hasil angket validasi dihitung menggunakan rumus berikut:

— 0
P M leOO/o

Keterangan :
X = Jumlah skor penilaian validator
N = Minimum jumlah skor

M = Maksimum jumlah skor
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Setelah didapatkan nilai validasi, maka akan dicari nilai rata-rata dari ahli
materi dan media. Untuk data hasil validasi digolongkan dalam kategori

menurut Tabel 3.10 berikut.
Tabel 3.10 . Kriteria Skor Kevalidan

Persentase Kevalidan (%0) Kriteria
80< P <100 Sangat Valid
60< P <79 Valid
40< P <59 Cukup Valid
20< P <39 Kurang Valid

0<P<19 Tidak Valid

Dari hasil tahap validasi ahli materi dan desain, target yang akan dicapai adalah

nilai > 60 yang masuk dalam kategori valid atau sangat valid.

2. Analisis Kepraktisan

Setelah didapatkan bahan ajar yang valid, langkah selanjutnya dilakukan uji
kepraktisan produk. Analisis ini bertujuan untuk mengetahui kepraktisan dari
bahan ajar e-modul berbasis etnomatematika yang telah dikembangkan. Hasil

angket kepraktisan akan dihitung menggunakan rumus berikut.

P = 1009
M—N x 100%

Keterangan :

X = Jumlah skor penilaian validator

N = Minimum jumlah skor

M = Maksimum jumlah skor

Setelah didapatkan nilai kepraktisan, maka akan dicari nilai rata-rata
kepraktisan dari seluruh subjek penelitian. Data nilai rata-rata hasil uji
kepraktisan peserta didik akan dikategorikan dengan menggunakan Tabel 3.11
berikut.

Tabel 3.11 Kiriteria Skor Kepraktisan

Persentase Kepraktisan (%) Kriteria
80< P <100 Sangat Praktis
60< P<79 Praktis
40< P <59 Cukup Praktis

20<P <39

Kurang Praktis

0<P<19

Tidak Praktis




Dari hasil tahap uji kepraksian ini target yang akan dicapai adalah nilai > 60

yang masuk dalam kategori praktis atau sangat praktis.

3. Analisis keefektifan

Analisis ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas hasil pengembangan e-
modul berbasis etnomatematika dalam meningkatkan kemampuan pemecahan
masalah matematis. Hasil tes kemampuan pemecahan masalah digunakan untuk
mengetahui efektivitas dari e-modul berbasis etnomatematika yang telah
dikembangkan dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah
matematis peserta didik. Berdasarkan tes yang dilakukan sebanyak dua Kali,
yaitu pretest dan posttest, hasil jawaban pretest dan posttest dianalisis

menggunakan N-Gain, uji normalitas, uji homogenitas, serta uji-t :

a. N-Gain

Nilai skor pretest dan posttest kemampuan pemecahan masalah matematis
peserta didik ini akan dianalisis terlebih dahulu dengan menguji N-Gain. Hasil
peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematis diperoleh dari nilai
pretest dan posttest. Berdasarkan nilai tersebut kemudian dihitung nilai gain (g)
untuk mengetahui sejauh mana peningkatan kemampuan pemecahan masalah
matematis peserta didik. Nilai skor pretest dan posttest kemampuan pemecahan
masalah matematis ini akan dianalisis menggunakan uji N-Gain menggunakan

rumus yang dikemukakan oleh (Hake, 1998) sebagai berikut :

N = Gain = M
maks — Spre
Keterangan :
Smaks = Skor maksimum
Spost = Skor postest
Spre = Skor pretest

Nilai N — Gain yang diperoleh diintrepretasikan untuk untuk menyatakan

kriteria gain ternormalisasi seperti Tabel 3.12.

40
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Tabel 3.12 Kriteria Nilai N-Gain Kemampuan Pemecahan Masalah

Nilai N — Gain Kriteria

N — Gain = 0,70 Tinggi
0,30 < N — Gain < 0,70 Sedang

N — Gain < 0,30 Rendah

b. Uji Normalitas
Uji normalitas dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui apakah sebaran data
berdistribusi normal (memusat pada rata-rata nilai dan median) atau tidak
(Lestari dan Yudhanegara, 2015). Pada penelitian ini, uji normalitas yang
digunakan adalah uji Shapiro wilk dengan bantuan software SPSS versi 25
dimana taraf signifikansinya adalah 5%. Dasar pengambilan keputusan uji
normalitas dapat dilihat dari nilai sig. Jika nilai sig. > 0,05 maka H, diterima
yang berarti data terdistribusi normal, selanjutnya jika jika nilai sig. < 0,05
maka H, diterima yang berarti data terdistribusi tidak normal.
1. Hipotesis untuk uji normalitas data adalah
H, : Sampel data N-Gain berasal dari populasi yang berdistribusi
normal
H; : Sampel data N-Gain berasal dari populasi yang berdistribusi
tidak normal
2. Kriteria pengambilan keputusan :
e Jika nilai signifikansi > 0,05 maka H, diterima dalam arti data
berdistribusi normal
e Jika nilai signifikansi < 0,05 maka H, diterima dalam arti data tidak

berdistribusi normal

¢. Uji Homogenitas
Uji homogenitas dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui sama atau
tidaknya variansi dari kelompok data. Uji yang akan digunakan dalam
penelitian ini adalah uji Levene’s test dengan menggunakan software SPSS
versi 25. Adapun hipotesis yang diuji adalah sebagai berikut :

H, : kedua sampel data N-Gain memiliki varian yang sama.

H, : kedua sampel data N-Gain memiliki varian yang tidak sama.
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Kriteria pengujian hipotesis ini jika nilai probabilitas (sig) lebih besar dari taraf
signifikansi @ = 0,05, maka H, diterima, artinya kedua data berasal dari
populasi yang homogen dan jika nilai probabilitas (sig) kurang dari dari taraf
signifikansi a« = 0,05, maka H, ditolak, artinya kedua data berasal dari

populasi yang tidak homogen.

d. Uji Hipotesis
Uji hipotesis yang akan dilakukan pada penelitian ini bergantung pada hasil uji
normalitas dan homogenitas sebelumnya. Jika data yang diperoleh berdistribusi
normal dan homogen maka uji hipotesis yang akan dilakukan adalah uji-# dan
jika data yang diperoleh adalah berdistribusi normal tetapi tidak homogen maka
uji yang akan dilakukan adalah uji-#’ (Sugiyono, 2017). Lebih lanjut Sugiyono
juga mengatakan bahwa jika data yang diperoleh tidak berdistribusi normal dan
tidak homogen maka uji yang akan dilakukan adalah menggunakan uji statistik
nonparametrik. Hipotesis uji-t sebagai berikut :

Hy: pu, =y, (Tidak ada perbedaan kemampuan pemecahan masalah
matematis kelas eksperimen yang menggunakan e-modul
berbasis etnomatematika dengan kelas kontrol yang tidak
menggunakan e-modul berbasis etnomatematika)

H; : pg > up (Terdapat perbedaan kemampuan pemecahan masalah matematis
kelas eksperimen yang menggunakan e-modul berbasis
etnomatematika dengan kelas kontrol yang tidak menggunakan

e-modul berbasis etnomatematika)

Berdasarkan hasil uji statistik yang diperoleh, apabila H, ditolak, maka dapat
disimpulkan terdapat perbedaan kemampuan pemecahan masalah matematis
kelas eksperimen yang menggunakan e-modul berbasis ethnomatematika dengan
kelas kontrol yang tidak menggunakan e-modul berbasis etnomatematika.
Dengan kata lain, dapat disimpulkan bahwa hasil pengembangan e-modul
berbasis etnomatematika efektif dalam meningkatkan kemampuan pemecahan

masalah matematis peserta didik.



V. KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan pada bab sebelumnya dapat ditarik

kesimpulan sebagai berikut :

1.

Pengembangan e-modul berbasis etnomatematika telah memuat struktur e-
modul dengan baik dari segi penyajian isi materi dan segi penyajian tampilan.
Cover e-modul berbasis etnomatematika memuat judul e-modul, gambar-
gambar kebudayaan lampung yang memiliki konsep-konsep bangun ruang
sisi datar, nama penyusun, kata pengantar, dan pendahuluan. Bagian isi
memuat materi dan latihan soal, bagian penutup memuat glosarium, daftar
pustaka, dan biografi penulis. Dengan demikian e-modul berbasis
etnomatematika untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah
matematis layak untuk diimplementasikan dalam pembelajaran dan telah
memenuhi Kriteria valid dan praktis.

Pengembangan e-modul berbasis etnomatematika efektif untuk meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah matematis berdasarkan hasil uji hipotesis N-
Gain Uji-t menggunakan software SPSS menunjukkan bahwa terdapat
perbedaan yang siginifikan antara kelas eksperimen dan kelas kontrol.
Temuan ini berarti e-modul berbasis etnomatematika  efektif untuk
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis dilihat dari rata-
rata N-gain pada kelas eksperimen menggunakan e-modul berbasis
etnomatematika yaitu 0,62 (N-Gain sedang) sedangkan peningkatan rata-rata
N-Gain peserta didik yang tidak menggunakan e-modul berbasis
etnomatematika yaitu 0,47 (N-Gain sedang). Ini menunjukkan rata-rata N-

gain kelas eksperimen lebih besar dari kelas kontrol.



61

B. Saran

Berdasarkan hasil penelitian dan pengalaman langsung peneliti selama penelitian,

maka peneliti ingin memberikan beberapa saran untuk penelitian yang terkait

dengan e-modul berbasis etnomatematika untuk meningkatkan kemampuan

pemecahan masalah matematis peserta didik, yaitu :

1.

Bagi pendidik yaitu guru dapat menggunakan bahan ajar berupa e-modul
berbasis etnomatematika untuk meningkatkan kemampuan pemecahan
masalah matematis peserta didik.

Bagi peserta didik, bahan ajar berupa e-modul berbasis etnomatematika dapat
dijadikan alat untuk mepelajari suatu materi dengan sungguh-sungguh dan
mempelajari suatu materi dengan baik

Bagi peneliti selanjutnya yaitu dengan e-modul berbasis ethomatematika
dapat diperluas menggunakan kebudayaan-kebudayaan lain dan/atau daerah
lain yang sangat beranekaragam sehingga kebudayaan akan terus dikenal
siswa dan sebagai contoh konsep matematika yang diimplementasikan dalam
kehidupan sehari-hari dan juga topik yang dibahas masih berkaitan dengan e-
modul berbasis etnomatematika yang diterapkan pada materi lainnya diluar
bangun ruang sisi datar, sehingga dapat membantu guru dalam melakukan
transfer ilmu pengetahuan dan meningkatkan kemampuan pemecahan
masalah matematis ataupun kemampuan lainnya.. Peneliti merekomendasikan
agar penelitian selanjutnya dengan menggunakan e-modul berbasis
etnomatematika dapat dilakukan pada jenjang dan tingkatan kelas yang
berbeda sehingga akan menghasilkan lebih banyak inovasi dan variasi
pembelajaran yang menyenangkan dan mampu meningkatkan pemahaman
dan keterampilan siswa di kemampuan pemecahan masalah atau kemampuan

lainnya.
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