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ABSTRAK

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN MATEMATIKA
BERBASIS ETNOMATEMATIKA BERBANTUAN
SMART APPS CREATOR BERORIENTASI
LITERASI NUMERASI

Oleh

MA’SUMAH

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran matematika
berbasis etnomatematika pada materi keliling segi empat di kelas V dan
menegetahui efektivitas media pembelajaran yang dikembangkan. Penelitian ini
merupakan penelitian pengembangan dengan menggunakan model pengembangan
Plomp. Populasi penelitian ini adalah peserta didik kelas VV SDN 1 Tanjung Agung
Lampung Selatan. Sampel penelitian ini ditentukan dengan Teknik Simple
Random Sampling dan diperoleh 32 peserta didik. Hasil penelitian ini
menunjukkan bahwa rata-rata penilaian uji validasi materi diperoleh 0,852 (sangat
valid), rata-rata penilaian uji validasi ahli media diperoleh 0,923 (sangat valid),
dan rata-rata penilian uji validasi ahli bahasa diperoleh 0,646 (valid). Rata-rata
angket kepraktisan modul diperoleh 90,2 (sangat praktis) dan hasil angket dari
praktisi (pendidik) diperoleh 89,74 (sangat praktis). Teknik analisis data
menggunakan uji paired t-test diperoleh nilai sig = 0,000 atau P < 0,05 pada
variabel literasi numerasi, dengan demikian HO ditolak dan H1 diterima. Hasil uji
effect size diperoleh nilai sebesar 1, 87 menunjukkan efek yang kuat. Dengan
demikian, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran matematika berbasis
etnomatematika berbantuan Smart Apps Creator berorientasi literasi numerasi
valid untuk digunakan. Media pembelajaran matematika berbasis ethnomatematika
efektif meningkatkan kemampuan literasi numerasi peserta didik.

Kata Kunci: etnomatematika, literasi, media, numerasi, smart apps creator



ABSTRACT

DEVELOPMENT OF MATHEMATICS LEARNING MEDIA BASED ON
ETHNOMATHEMATICS ASSISTED BY SMART APPS CREATOR
ORIENTED ON NUMERACY LITERACY

By

MA’SUMAH

This study aims to develop ethnomathematics-based mathematics learning media
on the material of the perimeter of quadrilaterals in class V and to determine the
effectiveness of the learning media developed. This study is development research
using the Plomp development model. The population of this study was grade V
students of SDN 1 Tanjung Agung, South Lampung. The sample of this study was
determined using the Simple Random Sampling Technique and obtained 32
students. The results of this study indicate that the average assessment of the
material validation test was 0.852 (very valid), the average evaluation of the
media expert validation test was 0.923 (very valid), and the average assessment of
the language validation test was 0.646 (valid). The average questionnaire on the
practicality of the module was 90.2 (very practical), and the results of the
questionnaire from practitioners (educators) were 89.74 (very practical). The data
analysis technique used a paired t-test to obtain a sig = 0.001 or P < 0.05 for the
numeracy literacy variable. Thus, HO is rejected when H1 is accepted. The results
of the effect size test obtained a value of 1.87 which showed a strong effect.
Therefore, it concluded that ethnomathematics-based mathematics learning media
assisted by Smart Apps Creator oriented to numeracy literacy is valid for use.
Ethnomathematics-based mathematics learning media effectively improves
students' numeracy literacy skills.

Keywords: ethnomathematics, literacy, media, numeracy, smart apps creator
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I. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Literasi menjadi salah satu keterampilan yang dibutuhkan pada abad 21 dan harus
dimiliki setiap manusia. Menurut Agustiar & Kusumaningtyas (2023), literasi
adalah kemampuan untuk membaca, menulis, dan memahami suatu informasi
secara akurat. sehingga menjadi semakin penting di tengah kemajuan dunia akan
teknologi informasi dan komunikasi yang semakin pesat. Peran literasi sangat
penting bagi kehidupan, diantaranya dalam memecahkan masalah, menganalisis,
memahami informasi, dan lain sebagainya (Sentoso dkk., 2021). Dengan literasi
yang kuat, seseorang dapat mengakses pengetahuan, meningkatkan keterampilan
komunikasi, mengembangkan kritis pikiran, merangsang kreativitas, memperoleh
kekuatan dan pemberdayaan individu, memperoleh peluang pendidikan dan Kkarir
yang lebih baik, serta berpartisipasi secara aktif dalam kehidupan sosial (Agustiar

& Kusumaningtyas, 2023).

Literasi menjadi bagian penting dalam pendidikan. Literasi membantu peserta
didik untuk mengenali, memahami, serta mengaplikasikan pengetahuan yang
mereka pelajari di sekolah (Anis & Bariroh, 2020). Ada enam dimensi literasi
berdasarkan buku panduan Gerakan Literasi Nasional yang harus dimiliki oleh
peserta didik, adalah: literasi baca dan tulis, literasi sains, literasi numerasi,
literasi finansial, literasi digital, serta literasi budaya dan kewargaan (Juliana dkk.,
2023; Prabowo dkk., 2023). Dimensi literasi yang menjadi fokus Gerakan Literasi
Nasional salah satunya adalah literasi numerasi. Ayuningtyas & Sukriyah (2020)
menyatakan bahwa Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia

menggunakan istilah numerasi untuk menyatakan literasi matematika.



Literasi numerasi mencakup semua pengetahuan, kemampuan, perilaku, dan
karakter yang dibutuhkan siswa untuk menggunakan matematika dalam konteks
yang lebih luas (Cao Thi et al., 2023; Gal et al., 2020). Pemikiran logis diperlukan
dalam literasi numerasi untuk memudahkan pemahaman matematika. Dengan
kemampuan numerasi, seseorang dapat memahami materi, menganalisis masalah,
dan memecahkan masalah dengan lebih mudah. (Patriana dkk., 2021).
Kemampuan literasi numerasi yang mencakup kecakapan dalam memahami dan
memanipulasi angka baik secara simbolik maupun non-simbolik memiliki peran
yang sangat penting untuk perkembangan matematika di masa mendatang (Ain
dkk., 2023).

Kemampuan literasi numerasi penting dimiliki oleh peserta didik. Literasi
numerasi merupakan salah satu keterampilan untuk berhasil dalam dunia yang
saling terhubung berbasis data yang berkaitan dengan keinginan untuk
menggunakan informasi dalam mengambil keputusan yang tepat pada berbagai
aspek kehidupan (Asnawati dkk., 2022). Namun, hasil Rapor Pendidikan
Indonesia Tahun 2022 menjelaskan literasi numerasi peserta didik di Indonesia
yang kurang baik. Hal ini terlihat dari indikator kemampuan numerasi peserta
didik pada jenjang SD/ MI/ Sederajat yang menyatakan bahwa hanya 46,67%
peserta didik memiliki kompetensi numerasi di atas minimum (Kemdikbud,
2023). Hal ini diperkuat dengan penelitian Rakhmawati & Mustadi (2022) serta
Ain dkk. (2023) yang menunjukkan bahwa praktik yang tidak sesuai
menyebabkan literasi numerasi di jenjang sekolah dasar di Indonesia masih
rendah. Studi ini menjelaskan bahwa peserta didik memiliki kemampuan
berhitung yang luar biasa. Namun, mereka kesulitan ketika menyelesaikan soal

cerita.

Hasil observasi dan wawancara dengan guru kelas V yang dilaksanakan di SDN 1
Tanjung Agung Lampung Selatan, diperoleh informasi bahwa rata-rata
kemampuan numerasi peserta didik masih tergolong rendah. Hasil Asesmen
Nasional Tahun 2022 pada indikator Kemampuan Numerasi, menyatakan bahwa
sebanyak 26,67% peserta didik sudah mencapai kompetensi minimum dan mampu

menerapkan konsep matematika yang telah dipelajari dalam konteks yang lebih



beragam. Sebanyak 50% peserta didik berada di bawah kompetensi minimum,
serta sebanyak 23,33% berada jauh di bawah kompetensi minimum. Sarana dan
prasarana yang dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran cukup memadai, hanya
saja guru masih belum mampu memanfaatkannya secara maksimal. Pembelajaran
yang dilakukan selama ini belum banyak menggunakan media pembelajaran yang
menarik dan menyenangkan sehingga peserta didik kurang tertarik dalam
pembelajaran. Hal ini tentunya berdampak pada hasil belajar peserta didik.
Pengambilan data kebutuhan peserta didik kelas VV SDN 1 Tanjung Agung
Lampung Selatan sejumlah 53 peserta didik dilakukan untuk melihat seberapa
penting kebutuhan akan media pembelajaran matematika yang dapat
dimanfaatkan dalam meningkatkan kemampuan literasi numerasi. Data hasil

kebutuhan peserta didik disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Rekapitulasi Analisis Kebutuhan Peserta Didik

No Pertanyaan Jumlah Peser_ta Didik Persenta_lse
Ya Tidak Ya Tidak

1 Apakah matematika merupakan mata 41 12 77 23
pelajaran yang sulit?

2 Apakah kamu mendapatkan pengalaman 22 31 42 58
belajar yang baik saat belajar
matematika?

3 Apakah kamu bisa menerapkan materi 23 30 43 57
Matematika dalam kehidupan sehari-
hari?

4 Apakah kamu merasa kesulitan saat 35 18 66 34
mengerjakan soal Literasi Numerasi?

5 Apakah guru pernah memasukkan 19 34 36 64
permasalahan kehidupan sehari-hari yang
berkaitan dengan matematika dalam
pembelajaran di kelas?

6 Apakah guru pernah memasukkan unsur 0 53 0 100
budaya dalam pembelajaran matematika?

7 Apakah guru menggunakan media 0 53 0 100
pembelajaran interaktif berbasis digital
ketika mengajar matematika?

8 Apakah media pembelajaran yang 16 37 30 70
digunakan guru saat ini menarik?

9 Apakah perlu menggunakan media 44 9 83 17

pembelajaran interaktif berbasis digital
ketika pembelajaran matematika?
10  Apakah kamu setuju apabila 53 0 100 0
dikembangkan media pembelajaran
digital yang memasukkan unsur budaya
untuk belajar matematika, sehingga bisa
menerapkan materi matematika dalam
kehidupan sehari-hari

Sumber: Data primer yang diolah



Tabel 1 memberikan informasi bahwa 77% peserta didik menyatakan bahwa
matematika merupakan pelajaran yang sulit, 57% peserta didik menyatakan tidak
mampu menerapkan matematika dalam kehidupan sehari-hari, serta 66% peserta
didik merasa kesulitan dalam mengerjakan soal literasi numerasi. Peserta didik
juga menyatakan bahwa guru tidak pernah memasukkan unsur budaya yang dekat
dengan kehidupan peserta didik dalam kegiatan pembelajaran matematika.
Sebanyak 70% peserta didik juga menyatakan bahwa media pembelajaran yang
digunakan oleh guru masih belum menarik. Guru belum menggunakan media
pembelajaran interaktif dalam pembelajaran. Data terakhir menyatakan bahwa
100% peserta didik setuju untuk dibuatkan media pembelajaran digital yang
memasukkan unsur budaya yang dapat membantu proses pembelajaran sehingga
peserta didik terfasilitasi dalam menerapkan materi matematika di kehidupan

sehari-hari.

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan peserta didik di atas, perlunya dilakukan
perbaikan dalam proses pembelajaran Matematika. Agar proses pembelajaran
lebih baik, peserta didik lebih termotivasi dan lebih aktif dalam kegiatan
pembelajaran, suasana pembelajaran harus dibuat berpusat pada peserta didik.
Guru tidak lagi berfungsi sebagai pusat pembelajaran. Sebaliknya, guru bertindak
sebagai fasilitator yang membantu peserta didik meningkatkan keterampilan
literasi numerasi. Suasana belajar yang berpusat pada peserta didik dapat
diusahakan dengan pemilihan model pembelajaran yang tepat serta penggunaan

media pembelajaran yang menarik minat peserta didik dalam belajar.

Hasil wawancara terhadap guru-guru pada tanggal 23 November 2023 dapat di
simpulkan bahwa proses pembelajaran matematika di kelas masih belum
menggunakan metode tertentu. Guru hanya menyampaikan pelajaran, memberikan
contoh soal, kemudian meminta peserta didik untuk mengerjakan soal. Kendala
yang dialami guru antara lain: sulitnya menyampaikan pelajaran dan kurangnya
media pembelajaran yang dapat digunakan untuk menunjang proses pembelajaran.
Guru juga merasa kesulitan dalam menghubungkan konsep matematika dengan
kehidupan nyata maupun memasukkan unsur-unsur budaya yang dekat dengan

keseharian peserta didik. Guru membutuhkan media pembelajaran yang menarik



dan dapat dimanfaatkan secara mandiri oleh peserta didik sehingga lebih optimal
dalam kegiatan pembelajaran, khususnya dalam menumbuhkan dan meningkatkan

kemampuan literasi numerasi.

Upaya yang dapat dilakukan untuk menumbuhkan kemampuan literasi numerasi
peserta didik diantaranya dengan mengembangkan media pembelajaran bermuatan
Etnomatematika yang dapat diakses oleh peserta didik dimana saja dan kapan

saja. Etnomatematika mengajarkan konsep matematika dengan cara yang lebih
relevan dengan kehidupan peserta didik sehingga mereka dapat lebih mudah
memahami dan mengaplikasikannya dalam kehidupan sehari-hari, seperti:
pengukuran, perhitungan, dan pemecahan masalah yang telah menjadi bagian
penting dari budaya dan masyarakat. (Yulianasari dkk., 2023). Dengan
memberikan tema etnomatematika, peserta didik juga akan menyadari dan
memahami bahwa matematika adalah sesuatu yang dapat diterapkan dalam

kehidupan sehari-hari dan bukan hanya teori dan rumus. (Megawanti dkk., 2022).

Etnomatematika membuat pembelajaran lebih bermakna dengan menunjukkan
hubungan nyata antar budaya lingkungan dan matematika dalam pembelajaran
(Darmayanti dkk., 2023). Penelitian yang dilakukan oleh Shahbari & Daher
(2020) menjelaskan bahwa Etnomatematika dapat menjembatani antara latar
belakang pengetahuan peserta didik dan pengetahuan matematika formal,
sehingga dapat membantu peserta didik dalam pembelajaran, bahkan mereka yang
mengalami kesulitan dalam pembelajaran matematika. Sejalan dengan hal
tersebut, Arini dkk. (2023) juga menyatakan bahwa Dengan menggunakan
etnomatematika dalam pembelajaran matematika di sekolah, peserta didik dapat
lebih termotivasi dan lebih memahami kearifan lokal dan budaya lingkungan
mereka. Ini juga dapat meningkatkan hubungan antara matematika dan kehidupan

sehari-hari.

Ketersediaan media pembelajaran matematika yang mengintegrasikan
Etnomatematika sangat mudah diperoleh. Namun, ketersediaan media
pembelajaran Etnomatematika berbasis digital yang interaktif jarang sekali

ditemukan dan dimanfaatkan sebagai alat bantu pada proses pembelajaran.



Padahal, integrasi teknologi dalam pembelajaran merupakan suatu hal yang tidak
dapat dielakkan di abad 21. Teknologi dapat membantu guru untuk membuat
semua bahan ajar yang dibutuhkan yang akan disampaikan kepada peserta didik
(Parikesit dkk., 2021). Dengan bantuan teknologi pula, guru harus dapat
menghadirkan pembelajaran yang sesuai dengan perkembangan zaman dan dekat
dengan keseharian mereka serta mampu mengahadirkan pembelajaran yang
mampu melatih kecakapan abad 21 untuk menyiapkan peserta didik sebagai
bagian dari masyarakat modern (Salsabila dkk., 2023). Menjelang revolusi
industri 4.0, institusi pendidikan juga harus mampu menggunakan teknologi untuk
mengajar agar peserta didik memiliki kemampuan dan mampu bersaing di dunia
kerja (Aransyah dkk., 2022). Untuk menghadirkan pembelajaran yang sesuai
dengan perkembangan zaman dan perkembanagan teknologi, guru dapat
menggunakan ataupun mengembangkan media pembelajaran yang dapat
dijalankan melalui laptop maupun android.

Smart Apps Creator adalah aplikasi desktop yang dapat digunakan dalam
membuat aplikasi yang dapat dioperasikan pada android dan iOS tanpa kode
pemrograman (Azizah, 2020). Penelitian yang dilakukan oleh K. P. Putra &
Rhania (2023) menyatakan bahwa pemanfaatan media berupa games interaktif
menggunakan Smart Apps Creator (SAC) dapat memberikan pemahaman konsep-
konsep penting dalam pembelajaran. Penelitian yang dilakukan oleh Arnandi dkk.
(2022) juga menjelaskan bahwa media pembelajaran berbasis android berbantuan
Smart Apps Creator dapat membantu peserta didik dalam memahami materi
pelajaran, media ini juga sangat menarik untuk peserta didik sehingga membuat

mereka lebih senang dan antusias dalam belajar matematika.

Berdasarkan permasalahan kegiatan pembelajaran matematika, peneliti akan
berinovasi mengembangkan media pembelajaran yang dapat digunakan untuk
meningkatkan kemampuan literasi numerasi peserta didik. Inovasi yang dilakukan
yaitu melakukan penelitian pengembangan dengan judul “Pengembangan Media
Pembelajaran Matematika Berbasis Etnomatematika Berbantuan Smart Apps

Creator Berorientasi Literasi Numerasi”.



1.2 ldentifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan, dapat diidentifikasi

masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Rendahnya kemampuan literasi numerasi peserta didik.

2. Penggunaan media pembelajaran yang tidak tepat dan belum sesuai dengan
kebutuhan peserta didik sehingga pembelajaran menjadi membosankan dan
tidak efektif.

3. Pembelajaran yang kurang menarik karena guru belum memanfaatkan media

berbasis teknologi informasi dalam proses pembelajaran.

1.3 Batasan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah, batasan pada penelitian

antara lain:

1. Pengembangan media pembelajaran terbatas pada muatan pelajaran
matematika Fase C kelas V sekolah dasar pada materi pokok keliling segi
empat.

2. Pada materi keliling trapesium, dibatasi hanya pada trapesium sama kaki.

3. Pengembangan aplikasi menggunakan bantuan aplikasi Smart Apps Creator.

4. Penelitian dilakukan sampai mengukur efektivitas media pembelajaran
berbasis Ethomatematika berbantuan Smart Apps Creator berorientasi literasi

numerasi dalam pembelajaran.

1.4 Rumusan Masalah

Berdasarkan identifikasi dan pembatasan masalah di atas, rumusan masalah pada

penelitian ini adalah:

1. Bagaimanakah mengembangkan media pembelajaran matematika berbasis
Etnomatematika berbantuan Smart Apps Creator berorientasi literasi numerasi
yang layak digunakan dalam pembelajaran matematika di Sekolah Dasar?

2. Apakah media pembelajaran matematika berbasis Etnomatematika berbantuan
Smart Apps Creator berorientasi literasi numerasi efektif digunakan dalam

pembelajaran matematika di Sekolah Dasar?



1.5 Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang diuraikan di atas, tujuan penelitian ini adalah:

1. Menghasilkan media pembelajaran matematika berbasis Etnomatematika
berbantuan Smart Apps Creator berorientasi literasi numerasi yang layak
digunakan oleh peserta didik Sekolah Dasar.

2. Mengetahui efektivitas media pembelajaran matematika berbasis
Etnomatematika berbantuan Smart Apps Creator berorientasi literasi numerasi

dalam pembelajaran matematika di Sekolah Dasar.

1.6 Manfaat Penelitian

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut.
1. Manfaat Teoritis

a. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat keilmuan, wawasan,
serta menambah pengetahuan dan kajian dalam pengembangan media
pembelajaran berbasis Etnomatematika berbantuan Smart Apps Creator
berorientasi literasi numerasi sebagai sumber belajar pada mata pelajaran
Matematika.

b. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan informasi apakah media
pembelajaran berbasis Etnomatematika berbantuan Smart Apps Creator
berorientasi literasi numerasi dapat digunakan untuk meningkatkan literasi
numerasi peserta didik sekolah dasar.

2. Manfaat Praktis

Manfaat praktis yang diharapkan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut.

a. Bagi Peserta Didik
Pengembangan media pembelajaran berbasis Etnomatematika berbantuan
Smart Apps Creator berorientasi literasi numerasi diharapkan dapat
memfasilitasi peserta didik dalam pembelajaran matematika.

b. Bagi Pendidik
Memotivasi pendidik agar dapat mengembangkan media pembelajaran
yang kreatif dan inovatif yang dapat membantu peserta didik dalam

memahami materi yang disampaikan oleh pendidik dengan lebih mudah



dan menyenangkan sehingga dapat meningkatkan literasi numerasi peserta
didik.

c. Bagi Sekolah
Menambah informasi tentang media pembelajaran yang menarik, layak,
kreatif dan inovatif untuk meningkatkan literasi numerasi peserta didik.

d. Bagi Peneliti Lain
Penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan dan pengalaman

peneliti lain yang ingin mengembangkan media pembelajaran.

1.7 Ruang Lingkup Penelitian

Penentuan ruang lingkup penelitian bertujuan untuk menghindari terjadinya uraian
yang meluas dan menyimpang dari pokok permasalahan yang diteliti. Ruang
lingkup penelitian ini sebagai berikut.

1. Media pembelajaran yang dikembangkan adalah media pembelajaran berbasis
Etnomatematika berbantuan Smart Apps Creator berorientasi literasi numerasi
pada materi keliling dan luas segiempat.

2. Media pembelajaran berbasis Etnomatematika berbantuan Smart Apps Creator
berorientasi literasi numerasi dikembangkan dengan 3 fase, yaitu: fase
investigasi awal, fase desain atau pembuatan prototipe, dan fase asesmen.

3. Literasi numerasi adalah kemampuan untuk memecahkan masalah praktis
dalam berbagai konteks kehidupan sehari-hari dengan menggunakan berbagai
angka dan simbol yang terkait dengan matematika dasar. Indikator untuk
mengukur kemampuan literasi numerasi dalam penelitian ini mencakup
komponen: kemampuan komunikasi, kemampuan matematisasi, kemampuan
representasi, kemampuan penalaran dan argumen, kemampuan memilih
strategi untuk memecahkan masalah, serta kemampuan dalam menggunakan
bahasa dan operasi simbolis.

4. Efektivitas penggunaan media pembelajaran berbasis Etnomatematika
berbantuan Smart Apps Creator berorientasi literasi numerasi ditinjau dari n-

gain dengan kreteria minimal sedang.
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1.8 Spesifikasi Produk

Produk yang dihasilkan dalam penelitian pengembangan ini memiliki karakteristik

sebagai berikut.

1.

Produk yang dihasilkan berupa media pembelajaran interaktif yang dibuat
menggunakan Smart Apps Creator dengan produk akhir berupa aplikasi game
edukatif yang dapat digunakan untuk membantu peserta didik kelas V Sekolah
Dasar dalam pembelajaran Matematika.

Media pembelajaran dapat digunakan peserta didik dalam belajar secara
mandiri, baik menggunakan laptop maupun android.

Pengoperasian menu media pembelajaran jelas dan mudah dipahami serta
memiliki tampilan yang menarik.

Media yang dikembagkan memuat komponen: tujuan pembelajaran, petunjuk
penggunaan, games, dan profil pengembang.

Hasil akhir dari produk pengembangan media pembelajaran berbasis
Etnomatematika berbantuan Smart Apps Creator berorientasi literasi numerasi
telah memenuhi aspek kelayakan dalam penyusunan media (valid, praktis, dan
efektif).



1. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Media Pembelajaran

Media pembelajaran dapat menjadi salah satu upaya guru dalam meningkatkan
proses pembelajaran karena penerapan pembelajaran menggunakan media
pembelajaran yang efektif dan sesuai dengan perkembangan peserta didik dapat

membuat peserta didik lebih mudah memahami konsep materi yang diajarkan.

2.1.1 Pengertian Media Pembelajaran

Kata media berasal dari bahasa latin “medius” yang secara harfiah berarti
“tengah”, perantara atau pengantar. Istilah ini mengacu pada alat yang digunakan
untuk mengirimkan informasi ke penerima informasi. Nurdyansyah (2019)
mengungkapkan bahwa media pembelajaran adalah segala hal yang dapat
digunakan oleh seorang guru untuk menyampaikan pesan kepada siswanya untuk
merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat siswa sehingga terjadi proses
pembelajaran. Lebih lanjut Hasan dkk. (2021) menjelaskan bahwa media
pembelajaran adalah segala sesuatu yang berfungsi sebagai perantara atau
penghubung antara pemberi informasi dan penerima informasi dengan tujuan
untuk meningkatkan motivasi siswa dan membantu mereka mengikuti proses

pembelajaran secara menyeluruh dan bermakna.

Berdasarkan pendapat diatas, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
adalah segala sesuatu yang dapat digunakan dalam pembelajaran yang dapat
merangsang perhatian, minat, pikiran, dan perasaan siswa sehingga mampu

mengikuti pembelajaran dengan lebih bermakna.
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2.1.2 Fungsi Media Pembelajaran

Media pembelajaran adalah salah satu komponen penting dalam proses belajar.

Guru menggunakan media pembelajaran sebagai perantara dalam menyampaikan

materi kepada siswa sehingga mereka dapat memahaminya. Penggunaan media

pembelajaran dalam proses pembelajaran dapat memiliki efek psikologis terhadap
pembelajaran, menumbuhkan minat dan keinginan baru, serta meningkatkan
motivasi. (Wulandari dkk., 2023). Saat pembelajaran berlangsung, media
berfungsi untuk menyampaikan informasi dari sumber (guru) kepada penerima

(siswa). Levie & Lentz dalam Afandi (2022) mengemukakan bahwa fungsi media

pembelajaran adalah sebagai berikut.

a. Fungsi atensi, yaitu media dapat menarik dan mengarahkan siswa untuk
berkonsentrasi pada materi yang terkait dengan makna visual yang
ditunjukkan atau menyertai teks pada topik yang disajikan.

b. Fungsi afektif. Media visual dapat dilihat dari seberapa senang siswa ketika
belajar atau membaca teks bergambar. Gambar atau lambang visual dapat
mempengaruhi perasaan dan sikap siswa, misalnya tentang masalah sosial atau
ras.

c. Fungsi kognitif, menjelaskan bahwa simbol visual atau gambar membantu
memahami dan mengingat pesan atau informasi yang ada dalam gambar.

d. Fungsi kompensatoris, menyediakan konteks untuk pemahaman teks,
mendorong siswa dengan keterampilan membaca yang lemah untuk mengatur

dan mengingat informasi yang terkandung dalam teks.

Neni Isnaeni & Dewi Hildayah (2020) menyebutkan bahwa fungsi media

pembelajaran terbagi menjadi 5, yaitu:

a. Fungsi edukatif. Media pembelajaran sebagai suatu alat untuk berkomunikasi
mengandung sifat mendidik yang mempengaruhi perkembagan peserta didik.

b. Fungsi sosial, yaitu melalui media pembelajaran, siswa memiliki kesempatan
untuk meningkatkan dan memperluas interaksi mereka satu sama lain, dengan
masyarakat, dan dengan alam sekitar. Ini terjadi karena media pembelajaran
seringkali memudahkan pengamatan, yang mendorong siswa untuk

berinteraksi dengan teman sebaya, masyarakat, dan alam sekitar.
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c. Fungsi ekonomis. Dalam hal ini, media pembelajaran dapat digunakan oleh
banyak siswa dan dapat digunakan terus menerus karena kemajuan teknologi.

d. Fungsi politis. Media yang digunakan dengan benar dapat mengubah kebijakan
pendidikan dengan menghemat tenaga guru, membuat konsep keteraturan
kegiatan seragam, dan memastikan materi pelajaran konsisten.

e. Fungsi seni budaya, yaitu Siswa dapat memperoleh dan mengenal berbagai

hasil seni budaya karya manusia melalui alat pendidikan.

Berdasarkan pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
membantu guru menyampaikan materi pelajaran dan membantu peserta didik

untuk memahami materi pelajaran yang masih abstrak.

2.1.3 Jenis-jenis dan Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran

Jenis media yang digunakan dalam pembelajaran sangat beragam. Para ahli telah
menciptakan berbagai kategori media pembelajaran, tetapi pada dasarnya kategori
ini memiliki persamaan.. Ibrahim dkk. (2022) menyatakan ada beberapa macam
media pembelajaran, yaitu:

a. Media visual, yaitu media yang hanya dapat dilihat, seperti gambar, poster,
dan lainnya serta hanya dapat diakses melalui penglihatan yang tidak
bergerak dan tidak bersuara.

b. Media Audio, yaitu media yang hanya dapat diakses melalui pendengaran,
seperti rekaman suara, radio, musik, dan sebagainya.

c. Media audio visual, yaitu media yang diakses melalui indra penglihatan dan

pendengaran, seperti video, film pendek, slide presentasi, dan sebagainya.

Salah satu tugas penting yang harus dilakukan oleh guru sebagai bagian dari
proses pembelajaran adalah memilih media yang akan digunakan dalam kegiatan
pembelajaran, karena media yang dipilih harus memungkinkan interaksi antara
guru dan siswa, serta media yang dipilih harus memenuhi kebutuhan dan kondisi
siswa. Kesalahan dalam memilih media, baik jenis media maupun materi yang
akan disampaikan, akan menyebabkan informasi tidak sampai pada siswa
(Rahma, 2019). Secara umum, standar yang harus diperhatikan saat memilih

media pembelajaran menurut Junaidi (2019) yaitu:
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. Tujuan Penggunaan. Tujuan penggunaan media harus disesuaikan dengan
tujuan pembelajaran, domain kemampuan siswa (kognitif, afektif, atau
psikomotor), dan jenis rangsangan indera yang ingin ditekankan (visual,
auditori, atau keduanya).

. Sasaran Pengguna Media. Pendidik harus memahami tujuan pengguna media,
yaitu demografi, jumlah, latar belakang sosial, motivasi, dan minat belajar. Ini
karena tujuan inilah yang akan mendapatkan manfaat dari media yang dipilih
mereka. Oleh karena itu, media harus sesuai dengan keadaan mereka dengan
benar.

. Karakteristik Media. Dalam proses pemilihan media, elemen seperti
kelemahan dan kekurangan media sangat penting untuk dipertimbangkan.
Karena memilih pada dasarnya adalah membandingkan mana yang lebih baik
dan lebih sesuai dibanding yang lain, kita tidak dapat memilih media dengan
baik jika kita tidak memahami karakteristik masing-masing media. Oleh
karena itu, pahami dengan baik bagaimana karaktristik media sebelum
menentukan jenis media tertentu.

. Waktu. Waktu yang dimaksud di sini adalah jumlah waktu yang diperlukan
untuk mengadakan, membuat, dan menyajikan media yang akan dipilih.

. Biaya. Media dirancang untuk meningkatkan hasil pembelajaran, jadi faktor
biaya harus dipertimbangkan. Media mahal belum tentu lebih efisien untuk
mencapai tujuan pembelajaran daripada media sederhana dan murah.
Ketersediaan. Salah satu kriteria yang harus dipertimbangkan saat memilih
media pembelajaran adalah ketersediaan media yang dibutuhkan, haruskah
guru memanfaatkan media yang tersedia di sekolah, atau harus membuatnya
terlebih dahulu.

Kriteria yang lebih rinci diungkapkan oleh Cahyadi (2019), yang menyatakan

bahwa Sebelum melanjutkan pembelajaran, guru harus mempertimbangkan

pertimbangan berikut saat memilih media.

a. Tujuan. Artinya gunakan media untuk tujuan yang telah ditentukan dan

dirumuskan dari isi yang ingin disalurkan pada media.

b. Efektivitas. Artinya guru harus dapat memilih media yang sesuai dengan tujuan

pembelajaran dan apakah efektif untuk menyampaikan materi pelajaran.
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c¢. Kinerja guru dan siswa. Singkatnya, Saat pendidik memilih dan menggunakan
media untuk menyampaikan materi, mereka juga harus mempertimbangkan
apakah materi yang disampaikan mempengaruhi pola berpikir siswa secara
proporsional dengan kemampuan mereka.

d. Fleksibilitas. Pendidik harus mempertimbangkan fleksibilitas media karena
media dapat digunakan di mana saja dan kapan saja. Media harus awet, tidak
mudah rusak, dan tidak berbahaya saat digunakan.

e. Ketersediaan media. Ini karena setiap sekolah tidak menyediakan berbagai
media pembelajaran yang diperlukan untuk kegiatan belajar mengajar. Oleh
karena itu, pendidik dapat menggunakan apa yang ada di sekitar mereka.
Mereka juga dapat membuat media mereka sendiri (asalkan mereka memiliki
akses yang mudah atau dapat membuat media mereka sendiri), membelinya
(asalkan mereka memiliki dana yang cukup), dan melakukan banyak hal
lainnya.

f. Kecocokan atau keseimbangan antara manfaat dan biaya. Ketika guru memilih
media, mereka harus mempertimbangkan apakah biaya untuk media tersebut
sebanding atau sebanding dengan manfaat yang didapat dari belajar dengan
menggunakannya.

g. Objektivitas. Artinya bukan hanya keinginan guru, kepuasan, dan kebutuhan
untuk memilih metode. Namun, bergantung pada sistem pembelajaran yang
dibutuhkan. Dengan demikian, guru dapat meminta pendapat siswa. Ini karena
jika siswa menyukai media yang mereka gunakan, lebih mudah bagi mereka
untuk memahami dan menerima informasi yang diberikan oleh guru.

h. Kurikulum. Artinya media pembelajaran harus sesuai dengan program
pembelajaran dan sesuai dengan kurikulum saat ini.

i. Tujuan program. Artinya semua aspek media yang digunakan, termasuk
bahasa, simbol, teknik, dan kecepatan dan lama penggunaan, harus

dipertimbangkan sesuai dengan kemampuan berpikir siswa.

Berdasarkan pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa Beberapa kriteria
pembelajaran yang harus dipertimbangkan saat memilih media adalah sebagai

berikut: tujuan penggunaan media, sasaran pengguna media, fitur media, waktu,
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ketersediaan media, efektivitas, kemampuan guru untuk menggunakan media,

fleksibilitas jangka panjang, dan kesesuaian dengan kurikulum.

2.2 Pembelajaran Matematika

Secara etimologi kata matematika berarti ilmu pengetahuan yang diperoleh
dengan bernalar. Matematika adalah bidang ilmu yang selalu bergantung pada
berpikir dengan bernalar dan kumpulan bilangan dengan operasi hitung yang
digunakan untuk menyelesaikan soal perhitungan.(Hikmah dkk., 2023).
Sedangkan pembelajaran matematika adalah proses memberikan pengalaman
belajar kepada siswa melalui berbagai kegiatan yang direncanakan dengan tujuan
mengajarkan mereka keterampilan tentang materi matematika yang dipelajari.
Pembelajaran yang dimaksud di sini adalah kegiatan guru untuk membuat suasana
belajar yang aman dan menyenangkan untuk siswa. (Yayuk, 2019). Para siswa
dibiasakan untuk memahami konsep melalui pengalaman dengan berbagai objek
dan abstraksi dalam pembelajaran matematika. Namun, metode ini harus
disesuaikan dengan perkembangan kemampuan siswa, sehingga pada akhirnya
sangat membantu dalam proses mengajar matematika yang lancar di sekolah.
(Susanti, 2020).

Berdasarkan penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa Pembelajaran
matematika adalah proses yang dirancang oleh guru untuk memberikan siswa
pengalaman belajar yang dapat meningkatkan kemampuan penalaran dan logika
mereka. Sehingga proses pembelajaran berjalan dengan baik, pelajaran harus

disesuaikan dengan perkembangan kemampuan siswa.

2.2.1 Tujuan Pembelajaran Matematika

Susanti (2020) menyatakan bahwa Tujuan pembelajaran matematika dapat dibagi

menjadi beberapa kategori, yaitu:

a. Tujuan formal yang menekankan pada penciptaan penalaran dan pembentukan
kepribadian siswa.

b. Tujuan material yang menekankan pada kemampuan memecahkan masalah dan

menerapkan matematika.
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c. Tujuan yang berkaitan dengan matematika yang dapat digunakan untuk
memecahkan masalah matematika, pelajaran lain, atau masalah dunia nyata.
d. Tujuan non-matematika yang menekankan pada kemampuan untuk

memecahkan masalah matematika, pelajaran lain, atau masalah dunia nyata.

Berdasarkan pendapat di atas, dapat diambil kesimpulan bahwa tujuan
pembelajaran matematika adalah untuk membentuk kepribadian siswa,
meningkatkan kemampuan mereka untuk memecahkan masalah, baik dalam

pelajaran matematika maupun pelajaran lain, serta masalah dunia nyata.

2.2.2 Karakteristik Pembelajaran Matematika di Sekolah Dasar
Matematika adalah salah satu mata pelajaran penting di sekolah dasar. Proses
pembelajaran matematika di sekolah dasar bertujuan untuk membuat siswa
mampu berhitung dan menyelesaikan berbagai masalah kehidupan sehari-hari
(Fajri dkk., 2019). Dengan demikian, pembelajaran matematika harus
disampaikan dengan menarik dan sesuai dengan tahapan berpikir anak pada usia
sekolah dasar. Pembelajaran yang disesuaikan dengan usia dan tahapan berpikir
anak tersebut akan membuat pembelajaran matematika menjadi efektif. (Nabila,
2021).

Tahapan perkembangan anak mempengaruhi bagaimana anak belajar dan
mendapatkan informasi baru. (Nuryati & Darsinah, 2021). Piaget mengidentifikasi
empat tahap utama perkembangan kognitif anak-anak dan remaja: sensorimotor
(0-2 tahun), praoperasi (2-7 tahun), operasi konkret (7-11 tahun), dan operasi
formal (11-13 tahun) (Agustyaningrum dkk., 2022). Peserta didik sekolah dasar
berusia antara 7 dan 12 tahun berada di tahap perkembangan operasi konkret.
Perkembangan pemikiran yang sistematis dan logis ditandai pada tahap ini.
Menurut Piaget, tahap konkret adalah titik balik penting dalam perkembangan
kognitif anak-anak yang menandai awal berpikir logis. Pada tahap ini, anak-anak
memiliki kemampuan untuk memecahkan masalah secara logis, tetapi mereka
tidak memiliki kemampuan untuk berpikir secara abstrak atau hipotetis.
Pembelajaran matematika di tingkat sekolah dasar berpusat pada aspek sosial.

Oleh karena itu, prosesnya harus bersifat interaktif, baik antar siswa maupun
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antara siswa dan guru. Berinteraksi dengan guru dan teman sebaya masih menjadi

ciri khas siswa sekolah dasar. Dalam pembelajaran matematika, interaksi sosial

harus lebih dari sekedar kegiatan interaktif di kelas; itu juga harus mencakup
interaksi siswa dengan konteks sosial dan budaya yang biasa mereka alami

(Agustyaningrum dkk., 2022). Nabila (2021) menyatakan bahwa karakteristik

pembelajaran matematika di sekolah dasar yaitu:

a. Pembelajaran matematika dilakukan secara bertahap, mulai dari hal-hal yang
lebih mudah hingga hal-hal yang lebih sulit. Pelajaran juga dimulai dengan hal-
hal yang konkret, semi-konkret, kemudian hal-hal abstrak.

b. Pembelajaran matematika dilakukan dengan metode spiral. Metode spiral
dalam pembelajaran matematika menekankan pada pengulangan dan
penekanan pada materi yang telah dipelajari sebelumnya untuk memperdalam
pemahaman. Metode ini juga mengklaim bahwa siswa memperoleh
pemahaman yang lebih baik dari materi sebelumnya.

c. Penggunaan pola pendekatan induktif. Pendekatan ini memulai dengan contoh
nyata dari kehidupan sehari-hari anak dan sampai pada kesimpulan berupa
konsep.

d. Pembelajaran matematika bergantung pada fakta yang konsisten. Ini
disebabkan fakta bahwa matematika adalah bidang yang benar-benar tanpa
keraguan. Dalam matematika, sesuatu dianggap salah jika memang salah, dan
benar jika memang benar. Kedua keputusan ini berasal dari teori-teori

terdahulu yang telah diterima dan teruji.

2.3 Etnomatematika

Istilah "Ethnomathematics" diciptakan oleh D'’Ambrosio pada tahun 1985 dan
Nunes pada tahun 1992 (Supriadi dkk., 2016). Ethnomathematics terdiri dari kata
ethno, yang menghubungkan kelompok-kelompok kebudayaan yang dapat
dikenali, seperti kelas profesional dan masyarakat kesukuan. Ini juga mencakup
bahasa dan kebiasaan sehari-hari mereka. Mathema berarti menjelaskan,
memahami, dan mengelola realitas secara khusus dengan menghitung, mengukur,
mengklasifikasi, mengurutkan, dan memodelkan pola yang muncul dalam
lingkungan, serta tics berarti teknik. (Supriadi dkk., 2016).



19

D'Ambrosio mendefinisikan etnomatematika sebagai matematika yang digunakan
oleh kelompok budaya yang dapat diidentifikasi, dengan kata lain,
etnomatematika berkaitan dengan konsepsi dan metode matematika yang dibuat
oleh berbagai budaya untuk memecahkan masalah dunia nyata (\Verner dkk.,
2019). Etnomatematika adalah cara-cara khusus yang dipakai oleh suatu
kelompok budaya atau masyarakat tertentu dalam aktivitas yang di dalamnya
terjadi proses pengabstraksian dari pengalaman nyata dalam kehidupan sehari-hari
yang berkaitan dengan matematika atau sebaliknya (Wahyudi & Putra, 2022).
Sejalan dengan beberapa pendapat tersebut, Muhammad (2023) menyatakan
bahwa Etnomatematika menggabungkan tradisi lokal dengan gagasan matematika,

yang dapat diintegrasikan ke dalam pembelajaran matematika di sekolah.

Berdasarkan beberapa pengertian di atas, dapat disimpulkan bahwa
Etnomatematika adalah konsep yang menghubungkan antara matematika dengan
budaya yang mengacu pada cara unik suatu kelompok masyarakat dalam
memahami, menggunakan, dan mengembangkan matematika dalam kehidupan
sehari-hari sehingga dapat menghadirkan pembelajaran matematika yang lebih

relevan dengan kehidupan peserta didik.

2.3.1 Ruang Lingkup Etnomatematika

Danoebroto (2020) menyatakan bahwa ruang lingkup studi ethomatematika antara

lain sebagi berikut.

a. Subjek studi etnomatematika adalah semua kelompok budaya, termasuk etnik,
dan semua kelompok yang memiliki jargon, kode, simbol, mitos, atau cara
bernalar dan menyimpulkan yang unik.

b. Objek kajian etnomatematika berupa kegiatan sehari-hari dan benda hasil
karya manusia yang keduanya dipengaruhi oleh gagasan, ide-ide, nilai-nilai,
norma, peraturan, dan hal-hal lainnya yang ada dalam budaya lokal.

c. Studi etnomatematika mencakup pengetahuan dan tindakan individu dalam
kelompok budaya tentang ruang, waktu, pengukuran, pengelompokan,
perbandingan, kuantitas, dan pengambilan kesimpulan.
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d. Studi etnomatematika berfokus pada bagaimana kelompok budaya belajar dan
mengajarkan representasi matematika mereka. Ini dilakukan dengan
menemukan pola penalaran para praktisi budaya untuk memahami transisi dari
artefak ke mindfact, knowing, dan doing, serta menghubungkan teori dan

praktiknya.

2.3.2 Etnomatematika dalam Pembelajaran Matematika

Penggabungan etnomatematika ke dalam kurikulum sekolah di Indonesia
bukanlah sesuatu yang baru. Hal ini disebabkan karena banyaknya suku dan
budaya yang ada di Indonesia, dan setiap suku memiliki cara unik untuk
menyelesaikan masalah yang dihadapi (A. P. Putra & Prasetyo, 2022). Matematika
adalah hasil dari kegiatan sosial manusia, dan setiap masyarakat memiliki praktik
matematika yang dianggap paling sesuai dengan budaya dan kehidupan sehari-
harinya (Mumu & Aninam, 2018). Matematika adalah bagian penting dari proses
pembelajaran dan pendekatan pengajaran karena muncul dan berkembang dalam
masyarakat dan sesuai dengan budaya lokal (Andriono, 2021). Karena
pembelajaran matematika dapat dilakukan secara kontekstual, integrasi
etnomatematika sangat mungkin. Ini akan memberikan pengalaman dan wawasan

baru bagi siswa.

Zaenuri dkk. (2018) menyatakan bahwa etnomatematika dalam pembelajaran
matematika dapat dianggap sebagai cara untuk mendorong siswa untuk belajar
matematika dengan mengaitkan materi yang diajarkan dengan model matematika
yang relevan dengan kehidupan sehari-hari, budaya lokal, atau praktik
kebudayaan. Sebagai metode pembelajaran, pendekatan etnomatematika
membantu siswa memahami materi karena terkait langsung dengan budaya dan
aktivitas masyarakat sehari-hari (Ajmain dkk., 2020). Dengan menggunakan
etnomatematika dalam pendidikan, khususnya matematika, diharapkan peserta
didik akan lebih memahami matematika dan budaya mereka. Dengan demikian,
para pendidik akan lebih mudah menanamkan nilai-nilai budaya yang merupakan
bagian dari karakter bangsa dalam diri peserta didik sejak dini (Agustin dkk.,
2019).



Berdasarkan penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa dalam pembelajaran
matematika, ethomatematika digunakan untuk mengaitkan matematika dengan
kehidupan sehari-hari peserta didik sehingga lebih mudah bagi mereka untuk

memahami konsep matematika yang dekat dengan kehidupan sehari-hari.

2.3.3 Karakteristik Etnomatematika dalam Pembelajaran di Sekolah
Hutauruk (2020) menyatakan bahwa ada beberapa penelitian yang menekankan
etnomatematika dalam proses pembelajaran matematika dan konsep budaya
tentang matematika. Beberapa karakteristik etnomatematika adalah sebagai
berikut:

a. Pemilihan konten budaya disesuaikan dengan materi matematika yang
dipelajari. Misalnya, produk budaya yang sesuai dengan topik kerucut
diberikan saat mempelajari topik kerucut.

b. Produk budaya yang digunakan sebagai bahan etnomatematika mencakup
konsep matematika yang terkandung di dalamnya; ini dapat digunakan sebagai
referensi pengajaran atau sebagai model matematis dari konsep budaya.
Misalnya menemukan konsep matematika apa yang terdapat pada bangunan
rumah adat, pakaian adat dan lain sebagainya.

c. Peserta didik didorong untuk menghargai budaya mereka, salah satunya
dengan menemukan sifat matematika yang ada pada budaya tersebut. Dengan
mempelajari matematika dengan menggunakan budaya yang ada dalam
kehidupan sehari-hari, peserta didik akan terdorong untuk menghargai budaya

mereka, sehingga pembelajaran matematika akan lebih bermakna.

2.4 Smart Apps Creator

Smart Apps Creator (SAC) merupakan salah satu aplikasi desktop untuk membuat

aplikasi yang dapat digunakan di sistem operasi seluler android dan iOS tanpa
kode pemrograman (Azizah, 2020). Hasil dari aplikasi ini berupa file berformat
apk, .exe, dan HTMLS5 yang dapat diakses melalui jaringan telepon maupun
perpindahan file melalui handware seperti flashdisk dan memori. Aplikasi ini
memiliki tampilan kerja yang mudah dipahami serta dapat dioperasikan secara
online maupun offline (Adam dkk., 2023). SAC sangat mudah digunakan untuk
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membuat multimedia pembelajaran interaktif karena tanpa coding dan memiliki

cara kerja seperti Microsoft power point (Wati, 2019).

Multimedia interaktif yang dihasilkan dari SAC berbentuk aplikasi. Aplikasi yang
sudah dihasilkan dapat diinstall pada smartphone ataupun komputer. Aplikasi ini
akan membantu proses pembelajaran karena aplikasi ini tidak hanya terpaku pada
tulisan saja tetapi juga dapat menyisipkan gambar, video, audio, dan animasi
menjadi multimedia interaktif. SAC lebih memfokuskan multimedia ke dalam
bentuk aplikasi yang nantinya akan meningkatkan motivasi peserta didik dalam

memahami materi pelajaran (Kasna dkk., 2023).

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa SAC adalah sebuah
perangkat lunak yang dapat digunakan untuk membuat aplikasi pembelajaran
tanpa coding yang dapat diinstal pada smartphone maupun komputer sehingga
dapat meningkatkan motivasi peserta didik dalam memahami materi pelajaran

yang disampaikan.

2.4.1 Tampilan Smart Apps Creator

Tampilan/ bentuk visual dari aplikasi Smart Apps Creator yang menghubungkan

antara aplikasi dengan pengguna adalah sebagai berikut.

a. Tampilan awal Smart Apps Creator
Smart Apps Creator dapat diakses dengan melakukan klik dua kali pada icon
Smart Apps Creator pada desktop atau pada menu start pada komputer/ laptop.
Tampilan awal ketika membuka aplikasi Smart Apps Creator disajikan pada
Gambar 1.

s\le

Smart

Apps Creator 3

Loading modulecomponent.camera:HLCamegraMog

Gambar 1. Tampilan awal saat membuka aplikasi Smart Apps Creator
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b. Tampilan beranda Smart Apps Creator
Halaman yang muncul setelah berhasil membuka aplikasi SAC adalah halaman
beranda yang terdapat kotak dialog untuk menentukan ukuran canvas dan jenis

perangkat yang akan digunakan setelah aplikasi pembelajaran berhasil dibuat.
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Gambar 2. Tampilan beranda Smart Apps Creator

2.4.2 Fitur Smart Apps Creator

Fitur adalah karakteristik khusus yang terdapat pada suatu alat seperti televisi,

ponsel, dan lain sebagainya. Fitur ini yang nantinya akan membantu pengguna

dalam mengoperasikan suatu alat ataupun aplikasi. Khasanah dkk. (2020)

menyatakan bahwa fitur-fitur yang terdapat dalam Smart Apps Creator antara lain

sebagai berikut.

a. Insert adalah salah satu fitur yang beguna untuk memasukan foto / gambar,
ganti background, memasukan tulisan, memasukan fitur hotspot (pergantian
antar slide), dan ujicoba preview (slide).

b. Template adalah salah satu fitur yang berguna untuk memasukan foto, ujicoba
preview (slide) dan menghubungkan antar slide.

c. Animation adalah salah satu fitur yang berguna untuk mendesain slide agar
lebih menarik bisa berupa naik turun, turun naik, samping kanan kiri maupun
bisa menghilang kemudian muncul kembali.

d. Interaction adalah salah satu Fitur yang berguna untuk mendasain antar slide
agar lebih memudahkan dalam membuka aplikasi tersebut.

e. Page adalah salah satu fitur yang berguna untuk Membuka file sesuai
kebutuhan contoh: page portrait atau landscape. Fitur ini juga dapat

menyesuaikan dari mana slide akan dimulai.
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f. Image adalah salah satu fitur yang berguna untuk memasukan foto atau
gambar ke dalam page/ halaman.

g. Text adalah salah satu fitur yang berguna untuk memasukan teks ke dalam
page/ halaman sesuai dengan kebutuhan.

h. Background adalah salah fitur yang berguna untuk memasukan background
kedalam page atau halaman agar lebih menarik.

i. Hotspot adalah salah satu fitur yang berguna untuk mengolah slide agar lebih
menarik dan lebih memudahkan dalam menggunakan aplikasi tersebut.

J. Preview adalah salah satu fitur yang berguna untuk melihat semua menu yang
telah di buat atau disajikan agar lebih mudah di koreksi kembali.

2.4.3 Kelebihan dan Kekurangan Smart Apps Creator

Setiap aplikasi pasti memiliki kelebihan dan kekurangan dalam penggunaannya.

Rosdalina & Dayurni (2023) menyatakan bahwa kelebihan yang dimiliki oleh

Smart Apps Creator adalah sebagai berikut.

a. Bentuk aplikasi yang dihasilkan oleh SAC dapat diakses secara offline,
sehingga peserta didik tidak akan terkendala jaringan maupun kuota internet
yang terbatas.

b. Bentuk aplikasi yang dihasilkan dapat disimpan di beberapa perangkat, sesuai
dengan perangkat yang dimiliki peserta didik. Aplikasi SAC ini bisa disimpan
dengan hasil android, iOS, exe, serta HTML 5. Dan ukuran dari penyimpanan
aplikasi ini sangat rendah serta tidak mengambil banyak penyimpanan dalam
perangkat.

c. Mampu merancang aplikasi berbasis android tanpa menggunakan bahasa
pemrograman. SAC sangat mudah digunakan karena dapat mengembangkan

aplikasi dengan menambahkan video, suara, gambar dan lain sebagainya.

Selain memiliki kelebihan, Smart Apps Creator juga memiliki kekurangan.

Kekurangan-kekurangan tersebut antara lain sebagai berikut.

a. Aplikasi bersifat trial version yang hanya dapat digunakan dalam kurun
waktu 30 hari. Jika pemgguna ingin menggunakan aplikasi ini dalam jangka

waktu yang lebih lama, pengguna harus membeli lisensinya.
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b. Fitur yang terbatas.

c. Bahasa yang digunakan masih menggunakan beberapa bahasa diantaranya
bahasa inggris. Sedangkan bahasa Indonesia masih belum tersedia.

d. Aplikasi ini hanya mampu membuat aplikasi sederhana dan memiliki batasan

sehingga bersaing dengan aplikasi android lainnya.

Berdasarkan penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa aplikasi Smart Apps
Creator merupakan aplikasi yang dapat digunakan untuk merancang aplikasi
berbasis android tanpa menggunakan bahasa pemrograman. Aplikasi ini sangat
mudah digunakan dan bisa menjadi salah satu solusi bagi guru untuk
mengembangkan media pembelajaran yang menarik bagi peserta didik. Aplikasi
ini hanya memerlukan ruang penyimpanan yang sedikit sehingga media dapat
dibagikan melalui social media baik personal chat atau grup chat. Aplikasi yang
dihasilkan dapat di desain menarik dalam bentuk kuis serta game edukasi
sehingga mampu mendorong minat belajar peserta didik. Namun aplikasi ini
hanya dapat digunakan dalam waktu 30 hari saja, sehingga ketika guru ingin
mengembangkan media lainnya maka harus menginstal ulang agar dapat

digunakan atau membeli lisensinya.

2.5  Literasi Numerasi

Kata Literasi berasal dari bahasa Latin literatus (littera), yang setara dengan kata
letter dalam bahasa Inggris yang merujuk pada makna kemampuan membaca dan
menulis. Literasi tersebut berkembang menjadi kemampuan menguasai
pengetahuan bidang tertentu. Nursyamsudin & Jaelani (2021) menyatakan bahwa
penerapan keterampilan berliterasi oleh peserta didik dalam kehidupan sehari-hari
diantaranya: Literasi Baca Tulis, Literasi Numerasi, Literasi Sains, Literasi
Digital, Literasi Finansial, dan Literasi Budaya dan Kewargaan. Dari beberapa
literasi dasar tersebut, literasi numerasi merupakan kompetensi yang bersifat
mendasar yang perlu dikuasai oleh peserta didik karena kemampuan
menggunakan matematika diperlukan dalam berbagai konteks, baik personal,

sosial, maupun profesional.
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Literasi numerasi adalah kemampuan untuk memahami penggunaan angka, serta
berbagai simbol matematika dalam kehidupan sehari-hari yang mencakup
pemecahan masalah yang melibatkan hitungan, pemahaman data yang disajikan
dalam bentuk visual seperti grafik atau tabel, dan kemampuan untuk menganalisis
data tersebut untuk mengambil kesimpulan atau membuat prediksi (Han dkk.,
2017). Literasi numerasi dapat juga diartikan sebagai kemampuan seseorang
dalam menggunakan penalaran, yang berarti kemampuan untuk menganalisis dan
memahami suatu pernyataan, melalui aktivitas dalam memanipulasi simbol atau
bahasa matematika yang ditemukan dalam kehidupan sehari-hari, dan
mengungkapkan pernyataan tersebut melalui tulisan maupun lisan (Ekowati dkk.,
2019).

Kemampuan literasi numerasi dapat diartikan sebagai kemampuan peserta didik
untuk menjabarkan informasi yang berkaitan dengan angka atau matematika
kemudian merumuskan sebuah permasalahan, menganalisis permasalahan, serta
menemukan penyelesaian dari masalah tersebut (Salvia dkk., 2022). Kemampuan
literasi numerasi ini sangat diperlukan dalam matematika, karena matematika
tidak hanya selalu berhubungan dengan rumus, namun juga memerlukan daya
nalar atau pola berpikir kritis peserta didik dalam menjawab setiap permasalahan
yang disajikan. Literasi numerasi juga dapat membantu peserta didik dalam
memahami peran matematika dalam penyelesaian masalah yang berkaitan dengan
kehidupan sehari-hari.

Berdasarkan penjelasan di atas, dapat disimpulkan bahwa literasi numerasi
merupakan pengetahuan dan kemampuan dalam menggunakan angka dan simbol
matematika dasar serta kecakapan dalam menganalisis informasi dan
menggunakannya dalam pengambilan keputusan sehingga dapat membantu

menyelesaikan permasalahan kehidupan sehari-hari.

2.5.1 Ruang Lingkup Literasi Numerasi
Literasi numerasi merupakan bagian dari matematika dan membatasi ruang
lingkupnya dalam bidang tertentu, sehingga, komponen-komponen dalam

pelaksanaan literasi numerasi tidak lepas dari materi cakupan yang ada dalam
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matematika (Poernomo dkk., 2021). Cakupan dalam matematika ini dirinci oleh

Fianto (2018) dalam buku Seri Manual GLS Literasi Numerasi dalam

Pengembangan Klub Steam dan Wirausaha di Sekolah, yang menjelaskan bahwa

ruang lingkup literasi numerasi meliputi:

a. Literasi numerasi merupakan bagian dari matematika.

b. Bersifat praktis dan kontekstual (digunakan dalam kehidupan sehari-hari).
Berkaitan dengan kewargaan (memahami isu-isu dalam masyarakat).

C
d. Profesional (dalam pekerjaan).

@

Bersifat rekreatif (misalnya dalam kesenian dan olah raga).
f. Bersifat kultural sebagai bagian dari pengetahuan dan kebudayaan manusia

madani).

Sejalan dengan hal tersebut, pembatasan ruang lingkup literasi numerasi semakin

diperkuat dengan prinsip dasar literasi numerasi yang meliputi hal-hal sebagai

berikut.

a. Bersifat kontekstual, sesuai dengan kondisi geografis, sosial budaya dan
sebagainya.

b. Selaras dengan cakupan matematika dalam kurikulum.

c. Saling bergantung, mengisi dan melengkapi unsur literasi baca tulis, literasi

sains, literasi digital, literasi finansial, dan literasi budaya kewargaan.

2.5.2 Komponen Literasi Numerasi

Literasi numerasi merupakan bagian dari matematika. Literasi numerasi
mencakup 3 hal, yaitu: konten, konteks, dan level kognitif. Konten dibedakan
menjadi empat kelompok yaitu bilangan, pengukuran dan geometri, data dan
ketidakpastian, serta aljabar. Konteks dibedakan menjadi tiga, yaitu personal,
sosio-budaya, dan saintifik. Konteks menunjukkan aspek kehidupan atau situasi
untuk konten yang digunakan. Level kognitif meliputi pemahaman (L1),
penerapan (L2), dan penalaran (L3). Level kognitif menunjukkan proses berpikir
yang dituntut atau diperlukan untuk dapat menyelesaikan masalah (Nursyamsudin
& Jaelani, 2021).
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Komponen literasi numerasi dalam cakupan mata pelajaran matematika menurut
Han dkk. (2017) adalah sebagai berikut.

S

o o

@

Menggunakan pengukuran.

Mengestimasi dan menghitung dengan bilangan bulat.
Menggunakan pecahan, desimal, persen, dan perbandingan.
Mengenali dan menggunakan pola dan relasi.
Menggunakan penalaran spasial.

f. Menginterpretasi informasi statistik.

2.5.3 Indikator Literasi Numerasi

Tingkat kemampuan dalam penguasaan literasi numerasi setiap orang berbeda

bergantung pada situasi dan kebutuhan dalam ruang lingkup kehidupannya.
Menurut Windisch dalam (Rezky dkk., 2022), Indikator untuk mengukur

kemampuan literasi numerasi peserta didik adalah sebagai berikut.

Tabel 2. Komponen Indikator Kemampuan Literasi Numerasi

Indikator

Deskripsi Indikator

Kemampuan Komunikasi

Kemampuan Matematisasi

Kemampuan Representasi

Kemampuan Penalaran dan
Argumen

Kemampuan Memilih

Strategi untuk Memecahkan
Masalah

Kemampuan dalam Menggunakan
Bahasa dan Operasi Simbolis

Peserta didik dapat menuliskan seluruh prosedur dalam
mencapai kesimpulan serta penyelesaian yang sesuai
berdasarkan permasalahan sosial budaya yang berkaitan
dengan topik geometri yang diberikan.

Peserta didik dapat menyelesaikan masalah sosial budaya
terkait geometri dengan menggunakan pemahaman
konsep matematika mereka.

Peserta didik dapat mengaitkan bentuk-bentuk
representasi (gambar atau simbol) dalam penyelesaian
soal-soal dengan konteks sosial budaya pada topik
geometri.

Peserta didik dapat mengungkapkan pendapat logis
tentang langkah-langkah yang digunakan untuk mencapai
hasil penyelesaian materi geometri yang diberikan dalam
konteks sosial budaya.

Peserta didik dapat menyelesaikan masalah geometri
dengan berbagai teknik untuk mendapatkan penyelesaian
yang tepat.

Peserta didik dapat menggunakan definisi dan aturan
matematika lainnya secara formal yang berhubungan
dengan geometri.

Sumber: Adaptasi dari Rezky dkk. (2022)

Berdasarkan tabel 2, indikator literasi numerasi dalam penilitian ini antara lain:

kemampuan komunikasi, kemampuan matematisasi, kemampuan representasi,

kemampuan penalaran dan argument, kemampuan memilih strategi untuk
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memecahkan masalah, serta kemampuan dalam menggunakan bahasa dan operasi

simbolis.

2.6

Penelitian Relevan

Beberapa kajian tentang pengembangan media pembelajaran  berbasis

etnomatematika dan media pembelajaran berbantuan Smart Apps Creator yang

pernah dilakukan, dijadikan sebagai penelitian yang memiliki relevansi dengan

penelitian ini adalah sebagai berikut:

1.

Penelitian yang dilakukan oleh Widiantari dkk. (2022) dengan judul
“Meningkatkan Literasi Numerasi dan Pendidikan Karakter dengan E-Modul
Bermuatan Etnomatematika”. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa
pengembangan e-modul pembelajaran matematika bermuatan etnomatematika
efektif dalam meningkatkan literasi numerasi dan pendidikan karakter melalui
muatan etnomatematika yang menjadikan pembelajaran lebih kontekstual dan
bermakna pada siswa SMP Negeri 3 Sukowati, Bali Tahun Pelajaran
2020/2021. Hal ini terlihat dari hasil perhitungan skor menunjukkan rata-rata
skor validitas dan kepraktisan dengan kategori valid dan baik, serta uji
keefektifan terkait kemampuan literasi numerasi dan pendidikan karakter
dengan kategori baik.

Penelitian yang dilakukan oleh Priyani (2022) dengan judul “Pengembangan
Literasi Numerasi Berbantuan Aplikasi Etnomatematik Puzzle Game pada
Pembelajaran Matematika di Sekolah Perbatasan”. Hasil penelitian ini
menunjukkan bahwa game edukasi berbentuk puzzle game dapat menarik
minat siswa, memudahkan siswa memahami materi dan membantu siswa
dalam menguasai literasi numerasi yang didukung oleh hasil ketuntasan
belajar siswa mencapai 84,6%.

Penelitian yang dilakukan oleh Susanto dkk. (2022) dengan judul
“Peningkatan Literasi Numerasi dan Karakter Berpikir Kritis Siswa SD
Berbasis Etnomatematika”. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media
pembelajaran berupa 2 buah film dan 4 buah video dari MK Modul Nusantara
MK Universitas Dr Soetomo berbasis etnomatematika dapat digunakan untuk

pembelajaran literasi numerasi dan karakter berpikir kritis siswa Sekolah
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Dasar. Hal ini terlihat dari peningkatan nilai pada kedua sampel literasi
numerasi secara signifikan dengan rata-rata sebesar 14,519 dan peningkatan
nilai pada kedua sampel karakter berpikir kritis secara signifikan dengan rata-
rata sebesar 7,156.

Penelitian yang dilakukan oleh Munthahana dkk. (2023) dengan judul “The
Application of Ethnomathematics in Numeracy Literacy Perspective: A
Literature Review”. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan
etnomatematika dapat menjadi salah satu alternatif pembelajaran di kelas
untuk mengukur kemampuan literasi numerasi siswa.

Penelitian yang dilakukan oleh Tyas dkk. (2022) dengan judul
“Implementation of Literacy and Numeracy through Media Smart Apps
Creator (SAC) in Elementary School Student”. Hasil penelitian ini
menunjukkan bahwa Smart Apps Creator dapat membantu guru dalam
menganalisis kemampuan literasi dan numerasi.

Penelitian yang dilakukan oleh Husna dkk. (2023) dengan judul “Creating
SAC-based interactive learning media will "improve" the mathematical
understanding of MTs students”. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa
media pembelajaran interaktif berbasis Smart Apps Creator terbukti
meningkatkan pemahaman siswa terhadap topik matematika siswa kelas MTs
(SMP). Hal ini dibuktikan dengan hasil belajar kelas kontrol dan kelas
eksperimen yang menggunakan media pembelajaran SAC menunjukkan
perbedaan yang signifikan dan dapat disimpulkan bahwa kemampuan
pemahaman konsep matematis siswa kelas eksperimen lebih tinggi
dibandingkan kelas kontrol.

Penelitian yang dilakukan oleh Hussein dkk. (2022) dengan judul
“Pengembangan Media Pembelajaran Menggunakan Smart Application
Creator”. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa Media SAC yang
dikembangkan dapat digunakan sebagai media belajar yang dapat
mengeksplorasi kemampuan pemahaman matematis siswa. Hal ini dibuktikan
dengan nilai rata-rata siswa pada postest lebih besar dari nilai rata-rata pretest.
Penelitian yang dilakukan oleh Karseno (2023) dengan judul “Pengembangan
Media Game Edukasi untuk Siswa Kelas VI Sekolah Dasar”. Hasil penelitian
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ini menunjukkan bahwa Media game edukasi berbasis android pada topik
bilangan bulat kelas V1 di Sekolah Dasar memiliki kepraktisan sangat baik
dengan rerata skor 4,5. Kemampuan numerasi siswa juga meningkat yang
ditandai dengan adanya peningkatan hasil belajar siswa. Secara keseluruhan,
game edukasi berpengaruh positif terhadap siswa.

9. Penelitian yang dilakukan oleh Amalia dkk. (2022) dengan judul
“Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis Smart Apps
Creator untuk Meningkatkan Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis
Peserta Didik di Sekolah Dasar”. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa
media pembelajaran yang dikembangkan “Sangat Layak” untuk diterapkan
pada pembelajaran matematika di kelas VI SD dan efektif untuk digunakan.
Hal ini dibuktikan dengan adanya peningkatan kemampuan pemahaman
konsep matematis peserta didik setelah menggunakan media pembelajaran,
yang dapat dibuktikan dengan perolehan nilai rata-rata n-gain sebesar 0,7

sehingga, mendapatkan kriteria peningkatan “Sedang”.

Penelitian yang relevan di atas memiliki persamaan dan perbedaan dengan
penelitian yang di lakukan. kesamaan diantara menggunakan media pembelajaran
yang dikembangkan dengan aplikasi Smart Apps Creator, sedangkan perbedaan

terletak pada subjek penelitian, materi dan kajian penelitian.

2.7  Kerangka Pikir

Kerangka pikir dalam penelitian ini dimulai dari kondisi awal peserta didik yang
masih rendah dalam keterampilan literasi numerasi. Sarana yang tersedia di
sekolah cukup lengkap, seperti Chromebook, LCD proyektor, dan sarana
prasarana lain yang mendukung pembelajaran, namun belum dimanfaatkan.
Pembelajaran yang dilakukan selama ini belum menggunakan media
pembelajaran yang menarik dan menyenangkan sehingga peserta didik kurang
tertarik dalam pembelajaran. Bersumber dari kondisi awal tersebut, besar harapan
terwujudnya sebuah media pembelajaran berbasis Ethomatematika berbantuan
Smart Apps Creator yang menarik, menyenangkan, dan dapat meningkatkan

literasi numerasi peserta didik.



Berdasarkan hal tersebut, peneliti mengembangkan media pembelajaran

matematika berbasis Etnomatematika Berbantuan Smart Apps Creator

berorientasi Literasi Numerasi yang dapat digunakan dalam pembelajaran

matematika di sekolah dasar. Secara skematis, kerangka pikir dalam penelitian ini

digambarkan pada Gambar 3.

Fakta

Ideal

1.

2.

Rendahnya kemampuan literasi numerasi peserta
didik.

Penggunaan media pembelajaran yang tidak tepat
dan belum sesuai dengan kebutuhan peserta didik
sehingga pembelajaran menjadi membosankan dan
tidak efektif.

Pembelajaran yang kurang menarik karena guru
belum memanfaatkan media teknologi dalam
proses pembelajaran

A

A 4

Solusi

A 4

Pembelajaran yang memfasilitasi peserta didik
untuk mengembangkan kemampuan literasi
numerasi.

Penggunaan media pembelajaran yang tepat dan
sesuai dengan kebutuhan peserta didik.

Gambar 3. Kerangka pikir

\ 4

Pengembangan media pembelajaran berbasis
etnomatematika dapat menjadi alternatif solusi atas
permasalahan yang terjadi di lapangan.

2.8 Hipotesis Penelitian

Berdasarkan tinjauan teoritis dan kerangka pikir, maka hipotesis pada penelitian

ini dirumuskan sebagai berikut.

a. Media pembelajaran matematika berbasis Etnomatematika berbantuan Smart

Apps Creator berorientasi Literasi Numerasi tidak efektif digunakan dalam

pembelajaran matematika di Sekolah Dasar.




33

b. Media pembelajaran matematika berbasis Etnomatematika berbantuan Smart
Apps Creator berorientasi Literasi Numerasi efektif digunakan dalam

pembelajaran matematika di Sekolah Dasar.



I11. METODE PENELITIAN

3.1  Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan (Research
and Development). Produk dikembangkan berdasarkan analisis kebutuhan di
lapangan. Analisis kebutuhan dilakukan peneliti pada tahap penelitian
pendahuluan. Produk yang dikembangkan kemudian divalidasi terlebih dahulu
sebelum diuji cobakan di lapangan. Produk kemudian direvisi sehingga dapat
menghasilkan produk yang berkualitas dan tepat guna. Produk yang
dikembangkan pada penelitian ini berupa media pembelajaran matematika
berbasis Etnomatematika berbantuan Smart Apps Creator berorientasi Literasi

Numerasi.

3.2  Prosedur Pengembangan

Prosedur penelitian yang dilakukan dalam pengembangan diadaptasi dari langkah-
langkah pengembangan model Plomp. Peneliti memilih model pengembangan
Plomp karena pada model pengembangan ini produk yang dikembangkan
melewati beberapa kali penilaian sehingga kevalidan sebuah produk lebih
terjamin. Penggunaan model pengembangan Plomp dalam penelitian ini juga

dipandang lebih fleksibel karena dapat disesuaikan dengan kebutuhan penelitian.

Model pengembangan Plomp terdiri dari 3 tahapan, yaitu: Preliminary Research,
Development or Prototyping Phase, dan Assessment Phase (Plomp dkk., 2013).
Secara umum, prosedur penelitian dapat dilihat pada tabel 3.

Tabel 3. Prosedur Penelitian

Fase Fokus Kegiatan
Preliminary Analisis kebutuhan dan konteks,  Analisis kebutuhan dan
Research Tinjauan literatur konteks, Tinjauan literatur, yang hasilnya

menjadi pedoman untuk kerangka kerja




35

Fase Fokus Kegiatan
dan prototipe 1 dari
produk yang dikembangkan.
Development or  Fokus pada validitas konstruk Pengembangan prototipe secara bertahap

Prototyping dan praktikalitas. Selanjutnya yang akan diujicoba dan direvisi
Phase mengutamakan berdasarkan tahap evaluasi formatif.
praktikalitas dan secara bertahap  Evaluasi formatif berlangsung melalui
menuju efektivitas produk. penilaian ahli yang menghasilkan
kepraktisan yang diharapkan.
Assessment Praktikalitas dan efektivitas Menilai apakah pengguna dapat
Phase menggunakan produk dengan praktis

(praktikalitas) dan efektif

Sumber: Dimodifikasi dari Latif dkk. (2021)

Rincian Langkah-langkah penelitian yang dilakukan oleh peneliti adalah sebagai
berikut.

1. Preliminary Investigation (Fase Investigasi Awal)

Istilah “prelimenary investigation” juga disebut analisis kebutuhan (needs
analysis) atau analisis masalah (problem analysis). Plomp dkk., (2013)
menyatakan bahwa kegiatan yang dilakukan selama tahap investigasi awal

mencakup analisis kebutuhan dan konteks serta kajian literatur.

a. Analisis Kebutuhan

Analisis kebutuhan pada penelitian ini bertujuan untuk mengungkapkan
permasalahan mendasar yang terjadi pada pembelajaran matematika. Pada tahap
ini, peneliti melakukan observasi, wawancara dan pembagian angket analisis
kebutuhan kepada guru dan peserta didik. Observasi kegiatan pembelajaran dan
Wawancara kepada guru dilakukan untuk mengetahui bagaimana kegiatan
pembelajaran di sekolah, karakteristik peserta didik serta sumber belajar.
Pengisian angket oleh guru dan peserta didik dilakukan untuk mengetahui

permasalahan yang dialami oleh guru dan peserta didik.

b. Analisis Kurikulum

Kegiatan yang dilakukan pada analisis kurikulum adalah menganalisis kurikulum
yang digunakan dan cakupan materi yang diajarkan. Analisis ini dilakukan untuk
mendapatkan gambaran tentang karakteristik materi semester ganjil yang akan
pelajari oleh peserta didik kelas V. selanjutnya menguraikan capaian pembelajaran

menjadi tujuan pembelajaran dan alur tujuan pembelajaran. Hasil analisis ini akan
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dijadikan landasan dalam mengembangkan media pembelajaran yang dibutuhkan.
Kegiatan analisis kurikulum dapat dilihat pada tabel 4.

Tabel 4. Kegiatan Analisis Kurikulum

Kegiatan Fokus Penelitian Metode Instrumen Tujuan
Penelitian Pengumpulan
Data
Analisis 1. Seperti apa capaian  Dokumentasi  Dokumen  Mendapatkan gambaran
Kurikulum pembelajaran dan Kurikulum  tentang karakteristik materi
kemampuan akhir semester ganjil yang akan
tahap pembelajaran dipelajari oleh peserta
yang akan dicapai didik kelas V SDN 1
dalam kurikulum. Tanjung Agung, cakupan
2. Apa cakupan materi materi, tujuan
yang akan dipelajari pembelajaran, kemampuan
di semester ganjil literasi numerasi, serta
dan bagaimana pemilihan media
karakteristiknya. pembelajaran yang sesuai

Sumber: Modifikasi dari Latif dkk. (2021)

c. Analisis Konsep

Analisis konsep dilakukan untuk menentukan konsep-konsep matematika yang
akan disajikan pada media pembelajaran. Kegiatan ini dilakukan supaya adanya
kesinambungan antar konsep yang satu dengan yang lain sehingga tidak terjadi
kesalahan dalam penyusunan materi. Data dikumpulkan dengan meriviu buku-
buku yang berhubungan dengan materi pelajaran. Hasil analisis ini nantinya akan
dijadikan pedoman peneliti dalam menyusun konsep-konsep materi yang akan
disajikan. Kegiatan analisis konsep disajikan pada tabel 5.

Tabel 5. Kegiatan Analisis Konsep

Kegiatan Fokus Penelitian Metode Instrumen Tujuan
Penelitian Pengumpulan
Data

Analisis Konsep-konsep Dokumentasi ~ Dokumentasi Menentukan isi dan

Konsep matematika apa yang konsep materi pelajaran yang
harus dikuasai peserta akan disajikan pada media
didik setelah pembelajaran dan
pembelajaran. menyusunnya secara

sistematis

Sumber: Modifikasi dari Latif dkk. (2021)

d. Analisis Peserta Didik
Analisis peserta didik dilakukan untuk mengetahui karakteristik dan permasalahan

yang dihadapi peserta didik serta hal-hal yang dibutuhkan dalam pembelajaran.
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Pada tahapan ini, data dikumpulkan dengan memberikan angket analisis
kebuituhan yang harus diisi oleh peserta didik. Hasil analisis ini nantinya kan
dijadikan pedoman dalam penyusunan produk yang dikembangkan sesuai dengan

tingkat berpikir peserta didik.

e. Kajian Literatur

Pada kajian literatur ini, peneliti melakukan studi pustaka yang berhubungan
dengan penelitian. Hasil studi pustaka berupa jurnal penelitian yang relevan dan
kajian pustaka yang mendukung penelitian. Kegiatan kajian literatur disajikan

dalam tabel 6.

Tabel 6. Kegiatan Kajian Literatur

Kegiatan Fokus Penelitian Metode Instrumen Tujuan
Penelitian Pengumpulan
Data
Kajian Memilih, menganalisis, Dokumentasi ~ Dokumentasi Mengkaji buku-
Literatur ~ dan mengulas teori- buku referensi
teori tentang pentingnya serta artikel jurnal
pengembangan media nasional dan
pembelajaran berbasis internasional

etnomatematika
berbantuan Smart Apps
Creator (SAC)

Sumber: Modifikasi dari Latif dkk. (2021)

2. Development or Prototyping Phase (Fase Pengembangan atau Pembuatan
Prototipe)

Fase ini bertujuan untuk merencanakan solusi permasalahan yang diperoleh dari
investigasi awal dalam bentuk rancangan pembuatan prototipe awal dan
mendesain instrumen-instrumen yang dibutuhkan dalam penelitian. Pada fase ini,
peneliti mendesain produk berupa media pembelajaran matematika berdasarkan
hasil analisis pada fase sebelumnya yaitu fase investigasi awal. Rancangan awal
media pembelajaran akan dievaluasi pada tahap evaluasi sendiri (Self Evaluation)
dan menghasilkan prototipe 1. Prototipe 1 akan dievaluasi kembali melalui
penilaian ahli (Expert Review) dan menghasilkan prototipe 2. Prototipe 2 akan
diuji coba pada tahapan evaluasi perorangan (One to One Evaluation) yang

kemudian menghasilkan prototipe 3. Selanjutnya prototipe 3 akan diuji cobakan
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pada tahap Evaluasi Kelompok Kecil (Small Group Evaluation) dan akan
didapatkan prototipe 4 yang valid untuk kemudian diujicobakan pada tahap field

test. Penjelasan setiap tahapan pada fase ini adalah sebagai berikut.

a. Pembuatan Desain Produk Awal

Pada tahapan ini, peneliti membuat gambaran awal dari produk yang akan
dikembangkan. Peneliti membuat flowchart dan storyboard dari media
pembelajaran matematika yang akan dikembangkan. Flowchart dan storyboard
ditampilkan pada gambar 4 dan tabel 7.

Cover

Menu Utama

Bangun Segi Persegi dan BdelahLKetupat Jajar Genjang
Empat Persegi Panjang e dan Trapesium
layang
— Materi — Materi — Materi — Materi
—  Permainan — Permainan —  Permainan — Permainan

Gambar 4. Flowchart produk

Gambar 4 menunjukkan bahwa rancangan media pembelajaran yang akan
dikembangkan terdiri dari cover yang merupakan tampilan awal dari media
pembelajaran. Setelah Cover, pengguna akan diarahkan ke menu utama. Pada
menu utama, pengguna akan diberikan pilihan topik yang ingin dipelajari, yang
meliputi: Bangun Segi Empat, Persegi dan Persegi Panjang, Belah Ketupat dan
Layang-layang, serta Jajar Genjang dan Trapesium. Setiap topik utama memiliki
subtopik yang berupa materi dan permainan yang harus diselesaikan oleh peserta
didik.
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No Sub Bagian Scene/ Tampilan Deskripsi
1  Cover Laman login sebagai awal mula user
memasuki aplikasi.
570 S T SR 270 ORI SAICND €2 TR D P00 P2 0N
holetntatalate btatsalen saloant st fatefotdal s
2  Laman < Laman ini berisi opsi menu berupa:
Utama/ Main SaiMatika <4  Tujuan Pembelajaran, petunjuk, menu
Menu Sl 4 . memulai permainan, profil pengembang,
) "@ m-@ > == B  menu keluar dari aplikasi.
if)cw\-(‘.\ci‘\\"&%c\\v%’M—\Vf//‘)t‘}:w/;"ac\\,ow‘»
NI PR PO PN PR PRRX PRSP S OIS B W)
3 Laman Laman ini berisi tujuan pembelajaran
Tujuan yang akan dicapai
Pembelajaran
4  Laman Laman ini berisi petunjuk penggunaan
Petunjuk aplikasi dan penjelasan simbol pada
aplikasi
5 Laman materi Laman ini berisi materi dan permaianan
pembelajaran yang sesuai dengan capaian pembelajaran
dan
permainan
6 Laman i, oy Laman ini berisi petunjuk untuk keluar
Keluar A | dari aplikasi
Aplikasi ; "
p . |

%

Sumber: Storyboard produk (Lampiran 9 H»alaman 118)

b. Evaluasi Sendiri (Self Evaluation)

Kegiatan pada evaluasi sendiri (Self Evaluation) adalah kegiatan evaluasi

yang dilakukan oleh peneliti sendiri terhadap rancangan awal perangkat

pembelajaran atau prototype 1 yang sudah dibuat. Kegiatan evaluasi sendiri

bertujuan untuk memeriksa dan merevisi kesalahan-kesalahan yang tampak

seperti mengecek kesalahan penulisan atau pengetikan, serta mengecek kesalahan-

kesalahan tampak lainnya. Setelah kegiatan-kegiatan pada evaluasi sendiri (Self

Evaluation) selanjutnya akan dilakukan penilaian ahli (Expert Review). Aspek-

aspek yang dievaluasi pada tahap ini disajikan dalam Tabel 8.
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Tabel 8. Aspek Penilaian Tahap Self Evaluation

No Aspek yang Metode Instrumen Tujuan
dinilai Pengumpulan
Data

1 Materi Mengisi Lembar Mengetahui

2  Media sendiri lembar evaluasi kesalahan yang

3 Bahasa evaluasi sendiri tampak jelas
berupa pada media pembelajaran
daftar yang dikembangkan dengan
ceklist melakukan pengecekan

sendiri

Sumber: Modifikasi dari Latif dkk. (2021)

c. Evaluasi Produk oleh Ahli (Expert Review)

Pada tahapan ini dilakukan tahapan validasi oleh ahli materi, media, dan bahasa.
Tujuan validasi ini untuk mengukur apakah produk yang dikembangkan sudah
layak digunakan dan sesuai dengan kemampuan yang akan diukur. Hasil validasi
dari beberapa ahli berupa komentar dan saran akan menandai valid dan tidaknya
produk yang dikembangkan. Setelah kegiatan validasi, dilakukan analisis terhadap
hasil validasi dari validator. Jika hasil analisis menunjukkan valid tanpa revisi
maka tahapan selanjutnya adalah uji coba produk. Jika hasil menunjukkan valid
dengan revisi, maka kegiatan selanjutnya adalah merevisi terlebih dahulu dan
dilanjutkan uji coba produk. namun apabila produk dikatakan tidak valid, maka
harus terjadi pengulangan kegiatan validasi hingga produk tersebut dikatakan

sesuai. Pada tahapan ini, menghasilkan prototipe 2.

d. Evaluasi Perorangan (One to One Evaluation)

Prototipe 2 yang telah diperoleh, diuji coba untuk mengevaluasi media
pembelajaran yang dihasilkan dengan evaluasi perorangan (One to One
Evaluation). Evaluasi satu satu (One to One Evaluation) bertujuan untuk
mengidentifikasi kejelasan produk, kejelasan arah, kelengkapan perangkat, tingkat
kesulitan, kesalahan dan tata bahasa. Pada tahapan ini, dihasilkan prototipe 3
untuk kemudian dievaluasi pada tahap Evaluasi Kelompok Kecil (Small Group

Evaluation).

e. Evaluasi Kelompok Kecil (Small Group Evaluation)
Prototipe 3 yang telah dihasilkan akan di evaluasi Kelompok Kecil (Small Group

Evaluation). Ada tahapan ini dilakukan uji praktikalitas terhadap media
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pembelajaran yang dikembangkan. Sama halnya dengan Evaluasi Perorangan
(One to One Evaluation) pada kelompok kecil (Small Group Evaluation) juga
bertujuan untuk melihat praktikalitas perangkat pembelajaran. Instrumen yang
digunakan pada evaluasi kelompok kecil berupa angket sehingga nantinya dapat

diidentifikasi kekurangan dari prototipe 3 dan terciptanya prototipe 4.

3. Assessment Phase (Fase Penilaian)

Prototipe yang dihasilkan akan dilakukan tahap penilaian akhir yaitu Tahap
Penilaian (Assessment Phase) yang merupakan tahap uji lapangan, peserta didik
yang dipilih adalah peserta didik yang tidak mengikuti evaluasi perorangan
ataupun evaluasi kelompok kecil. Pada tahap ini, dilakukan uji efektivitas produk
dengan memberikan soal posttest untuk mengukur kemampuan literasi numerasi
peserta didik. Maulina dkk. (2022) meyatakan bahwa kemampuan literasi dan
numerasi, yang diukur melalui penilaian kemampuan kognitif dan nonkognitif,
merupakan ukuran keberhasilan peserta didik dalam memahami hakikat

pembelajaran.

3.3 Tempat dan Subyek Penelitian

3.3.1 Tempat Penelitian

Pelaksanaan studi pendahuluan dan uji coba perangkat media pembelajaran
dilakukan di SDN 1 Tanjung Agung, Lampung Selatan. Proses pengembangan
perangkat pembelajaran dilakukan di kampus Universitas Lampung.

3.3.2 Subyek Penelitian

Subyek penelitian ini adalah sebagai berikut.

a. Subyek Analisis Kebutuhan
Subyek analisis kebutuhan adalah peserta didik kelas VV SDN 1 Tanjung
Agung tahun pelajaran 2023/2024 semester genap. Subjek wawancara pada
studi pendahuluan adalah pendidik kelas V dan angket diberikan kepada
peserta didik kelas V.
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b. Subyek Validasi Ahli
Validasi ahli dilakukan untuk memperoleh kelayakan dan tanggapan atas
bahan ajar yang dikembangkan sebagai masukan untuk perbaikan dan
penyempurnaan produk yang dikembangkan. Validasi ahli ini akan dilakukan

oleh 3 orang ahli, yaitu ahli media, materi, dan bahasa.

3.4 Populasi dan Sampel Penelitian

3.4.1 Populasi Penelitian

Populasi adalah keseluruhan objek atau subyek dalam penelitian (Sugiyono,
2017). Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh peserta didik kelas V SDN 1
Tanjung Agung Lampung Selatan.

Tabel 9. Data Peserta Didik Kelas V SDN 1 Tanjung Agung

No Nama Kelas Banyak Peserta Didik
1 Kelas VA 27
2 Kelas VB 26
Jumlah 53

Sumber: Data Peserta Didik SDN 1 Tanjung Agung

Berdasarkan tabel 9, populasi dalam penelitian ini berjumlah 53 orang peserta
didik kelas VV SDN 1 Tanjung Agung Lampung Selatan.

3.4.2 Sampel Penelitian

Teknik pengambilan sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah simple
random sampling. Simple random sampling merupakan pengambilan sampel dari
populasi secara acak tanpa memperhatikan strata yang ada dalam populasi dan
setiap anggota populasi memiliki kesempatan yang sama untuk dijadikan sampel.

3.5 Definisi Konseptual Variabel
Definisi konseptual dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:
a. Media Pembelajaran Berbasis Etnomatematika
Media Pembelajaran Berbasis Ethomatematika adalah suatu alat yang dapat

digunakan dalam pembelajaran matematika menggunakan pendekatan yang
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melibatkan budaya lokal untuk membantu peserta didik memahami konsep
matematika melalui budaya yang ada di lingkungan sekitarnya.

b. Smart Apps Creator
Smart Apps Creator (SAC) adalah aplikasi desktop yang dapat digunakan
untuk membantu guru dalam membuat media pembelajaran digital yang dapat
dioperasikan melalui laptop maupun smartphone.

c. Literasi Numerasi
Literasi numerasi merupakan pengetahuan dan kemampuan dalam
menggunakan angka dan simbol matematika dasar serta kecakapan dalam
menganalisis informasi dan menggunakannya dalam pengambilan keputusan
sehingga dapat membantu menyelesaikan permasalahan kehidupan sehari-
hari.

3.6 Definisi Operasional Variabel

Definisi operasional dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

a. Media Pembelajaran Berbasis Etnomatematika
Penyusunan media pembelajaran berbasis Etnomatematika harus memenuhi
persyaratan pada aspek materi, media dan bahasa. Pada aspek materi, media
pembelajaran berbasis Etnomatematika harus memenuhi syarat dalam aspek
kelayakan isi, kelayakan penyajian, dan kelayakan kebahasaan. Pada aspek
media, syarat media pembelajaran harus memenuhi aspek kualitas tampilan,
rekayasa perangkat lunak, keterlaksanaan, interface, dan compability. Pada
aspek bahasa, media pembelajaran harus memenuhi syarat lugas, komunikatif,
dialogis dan interaktif, kesesuaian dengan perkembangan siswa, kesesuaian
dengan kaidah bahasa, serta penggunaan istilah, simbol, atau ikon.

b. Smart Apps Creator
Smart Apps Creator merupakan perangkat lunak yang berguna untuk membuat
suatu aplikasi tanpa memerlukan keahlian tertentu khususnya pada bidang
pemrograman.

c. Literasi Numerasi
Literasi Numerasi mencakup 3 komponen, yaitu: konten, konteks, dan level

kognitif. Konten Literasi Numerasi dalam penelitian ini hanya mencakup
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kelompok materi pengukuran serta Level Kognitif meliputi pemahaman (L1),
penerapan (L2), dan penalaran (L3). Indikator literasi numerasi dalam
penelitian ini diadaptasi dari Rezky dkk. (2022) yang meliputi: kemampuan
komunikasi, kemampuan matematisasi, kemampuan representasi, kemampuan
penalaran dan argumen, kemampuan memilih strategi untuk memecahkan

masalah, serta kemampuan dalam menggunakan bahasa dan operasi simbolis.

3.7 Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini adalah sebagai berikut.

a.

Teknik Pengumpulan Data Analisis Kebutuhan

Teknik pengumpulan data analisis kebutuhan dilakukan dengan wawancara
terhadap guru SD dan memberikan angket kebutuhan kepada peserta didik di
kelas V dengan jumlah 53 peserta didik.

Teknik Pengumpulan Data Validitas Produk

Teknik pengumpulan data validitas produk berupa angket uji validasi yang
digunakan untuk memperoleh nilai yang valid terhadap prototype produk.
Lembar validasi menggunkan skala likert yang terdiri dari empat alternatif
jawaban, yaitu skor 1 dengan kriteria tidak layak, skor 2 dengan kriteria
kurang layak, skor 3 dengan kriteria layak, dan skor 4 dengan kriteria sangat
layak. Angket ini menjadi bahan refleksi bagi peneliti untuk memperbaiki

modul setelah melalui proses penilaian.

Teknik Pengumpulan Data Keefektifan Produk

Data keefektifan produk digunakan untuk mengetahui pengaruh penggunaan
media hasil pengembangan terhadap kemampuan literasi numerasi peserta
didik. Pengumpulan data keefektifan terdiri dari pretest yang dilakukan
sebelum pembelajaran dimulai dan posttest setelah pokok bahasan dipelajari.

Bentuk tes berupa uraian untuk mengukur kemampuan literasi numerasi.
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3.8 Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian adalah suatu alat yang digunakan untuk mengukur fenomena
alam maupun sosial yang diamati. Salah satu tujuan dibuatnya instrumen adalah
untuk memperoleh data dan informasi yang lengkap mengenai hal-hal yang ingin
dikaji. Instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah tes dan

non tes.

a. Teknik Tes

Pada penelitian ini menggunakan pretest dan posttest dengan soal berbentuk
uraian. Pemberian soal ini diberikan kepada 53 peserta didik kelas VV SD Negeri 1
Tanjung Agung. Instrumen penelitian ini digunakan untuk menilai dan mengukur
peserta didik, terutama hasil belajar kognitif yang lebih kompleks. Kisi-Kisi

instrumen tes kemampuan literasi numerasi ditampilkan dalam Tabel 10.

Tabel 10. Kisi-kisi Instrumen Tes Kemampuan Literasi Numerasi

No Tujuan Pembelajaran Nomor Item Level Elemen
Pertanyaan  Kognitif
1  Peserta didik dapat mengidentifikasi berbagai 1,2 L1 Geometri
bangun datar segi empat
2  Peserta didik dapat menentukan keliling 3,4,5,6,7,8 L2 Pengukuran

bangun datar segi empat

b. Teknik Nontes

Instrumen nontes yang digunakan dalam penelitian ini berupa lembar angket yang
digunakan untuk mendapatkan data kebutuhan guru dan peserta didik, validitas
produk oleh ahli, serta kepraktisan media pembelajaran yang dikembangkan. Kisi-

kisi instrumen dalam penelitian ini, antara lain sebagai berikut.

1. Kisi-kisi Analisis Kebutuhan

Penelitian ini dilakukan dengan pemberian angket kepada pendidik dan peserta
didik yang bertujuan untuk mendapatkan deskripsi objektif tentang kondisi
pembelajaran, media pembelajaran, sumber belajar, dan model yang digunakan
pada saat proses pembelajaran. Fakta-fakta tersebut kemudian digunakan untuk

mengumpulkan data dan informasi dalam mencari solusi atas permasalahan yang
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didapatkan berdasarkan studi lapangan. Kisi-kisi instrumen untuk mengungkap
kebutuhan pendidik ditampilkan pada Tabel 11.

Tabel 11. Kisi-kisi Pengungkap Kebutuhan Pendidik

No Aspek Indikator Nomor Item
Pertanyaan
1 Pelaksanaan 1. Kurikulum yang digunakan 1
Pembelajaran 2. Kegiatan Pembelajaran 2,3,4,6
3. Penerapan Matematika dalam kehidupan 5
sehari-hari
2 Penggunaan 1.Penggunaan sumber belajar 7,8,9 10
sumber belajar 2.Penilaian terhadap sumber belajar yang 11,12

digunakan Kebutuhan pengembangan sumber
belajar yang dapat melatih literasi numerasi

Kisi-kisi instrumen untuk mengungkap kebutuhan peserta didik ditampilkan pada
Tabel 12.

Tabel 12. Kisi-kisi Pengungkap Kebutuhan Peserta Didik

No Aspek Indikator Nomor Item
Pertanyaan
1 Proses 1. Aktivitas belajar yang dilakukan pada saat 1,2,56,7
pelaksanaan pembelajaran.
kegiatan 2. Penerapan Matematika dalam kehidupan
pembelajaran sehari-hari 3,4
2 Penggunaan Penilaian terhadap sumber belajar yang 8.9.10
sumber belajar digunakan Y

1. Kisi-kisi Lembar Validasi Ahli

Lembar validasi ahli dalam penelitian ini ditunjukkan kepada ahli yang bertujuan
untuk memvalidasi produk yang dikembangkan. Data yang diperoleh melalui
lembar validasi ahli berupa data kuantitatif berdasarkan hasil skor pertanyaan
tentang kesesuaian bahan ajar dan data kualitatif yang diperoleh berdasarkan
komentar atau saran mengenai kevalidan bahan ajar. Lembar validasi ahli
digunakan untuk mengukur kevalidan media pembelajaran berbasis
Etnomatematika yang ditunjukkan pada ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa.
Kisi-kisi instrumen untuk mevalidasi media pembelajaran berbasis

Etnomatematika untuk ahli materi ditampilkan pada Tabel 13.
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No Aspek Indikator No Butir Jumlah
1 Aspek 1. Kesesuaian Materi dengan Kompetensi 1,2,3
12
Kelayakan Dasar
Isi 2. Keakuratan materi 4,56,7,8
3. Kemutakhiran materi 9,10
4. Mendorong keingintahuan 11,12
2 Aspek 1. Teknik penyajian 1
Kelayakan 2. Pendukung penyajian 2,3,4,5,6,7 10
Penyajian 3. Penyajian pembelajaran 8
4. Koherensi dan keruntutan alur pikir 9,10
3 Aspek 1. Lugas 1,2,3
kelayakan 2.  Komunikatif 4
kebahasaan 3. Dialogis dan pembelajaran 5 9
4. Kesesuaian dengan perkembangan siswa 6, 7
5. Kesesuaian dengan kaidah Bahasa 8,9
Total Butir 31

Sumber: Diadaptasi dari Jaiz (2022)

Kisi-kisi instrumen untuk memvalidasi Media Pembelajaran matematika berbasis

Etnomatematika untuk ahli media ditampilkan pada Tabel 14.

Tabel 14. Kisi-kisi Lembar Validasi Aspek Media

No Aspek Indikator No Butir Jumlah
1  Kualitas 1. Ikon atau tombol yang memudahkan 1
Tampilan pengguna dalam menggunakan media
2. Penyajian tampilan awal yang 2
memudahkan penentuan kegiatan
selanjutnya 5
3. Kejelasan menu dan materi dalam media 3
4. Ketepatan pemilihan gambar dan 4
proporsi gambar yang disajikan
5. Proses loading media 5
2 Rekayasa 1. Kemudahan dan kesederhanaan dalam 6
Perangkat pengoperasian 2
Lunak 2. Kemudahan pemeliharaan atau 7
pengelolaan media
3  Keterlaksanaan 1. Media bisa digunakan kapan saja dan 8 1
dimana saja oleh siswa
4 Interface 1. Antarmuka pada media pembelajaran 9
memiliki tata letak yang baik
2. Desain tampilan media pembelajaran 10 3
sesuai dengan tingkatan pengguna
3. Ketepatan pemilihan warna, jenis huruf, 11
dan ukuran huruf
5  Compability 1. Aplikasi media pembelajaran dapat 12
dijalankan di semua versi android 5
2. Aplikasi media pembelajaran dapat 13
dijalankan di semua resolusi layar
Total Butir 13

Sumber: Diadaptasi dari Jaiz (2022)



48

Kisi-kisi instrumen untuk memvalidasi Media Pembelajaran matematika berbasis
Etnomatematika untuk ahli bahasa ditampilkan pada Tabel 15.
Tabel 15. Kisi-kisi Lembar Validasi Aspek Bahasa

No Aspek Indikator No Butir  Jumlah
1  Lugas 1. Ketepatan struktur kalimat untuk 1
mewakili pesan dan informasi yang ingin
disampaikan 3
2. Keefektifan kalimat yangdigunakan 2
3. Kebakuan istilah yang digunakan sesuai 3
dengan fungsi
2  Komunikatif 1. Memudahkan pemahaman terhadap 4 1
pesan atau informasi
3  Dialogis dan 1.  Mampu memotivasi siswa 5
Interaktif 2. Mampu mendorong siswa untuk berpikir 6 2
kritis
4 Kesesuaian 1. Kesesuaian dengan perkembangan 7
dengan intelektual siswa 5
perkembangan 2. Kesesuaian dengan tingkat emosional 8
siswa siswa
5  Kesesuaian 1. Ketepatan tata bahasa yang digunakan 9
dengan kaidah 2. Ketepatan ejaan yang digunakan 10 2
bahasa
6  Penggunaan 1. Penggunaan istilah yang tepat dan tidak 11
istilah, berubah-ubah 5
simbol, 2. Penggunaan simbol atau ikon yang tepat 12
atau ikon dan tidak berubah-ubah
Total Butir 12

Sumber: Diadaptasi dari Jaiz (2022)

Kisi-kisi instrumen untuk memvalidasi soal Literasi Numerasi ditampilkan pada
Tabel 16.

Tabel 16. Validasi Asesmen Kemampuan Literasi Numerasi

No Aspek yang Dinilai Nomor Item Pertanyaan
1 lsi 1,2,3,4

2 Konstruksi 1,2,3,4,56,7,8

3 Bahasa 1,2,3

Sumber: Diadaptasi dari Adriyono (2023)

2. Kisi-kisi Lembar Praktikalitas

Lembar praktikalitas penelitian perkembangan ini berupa angket dari praktisi
(quru) dan tanggapan siswa terhadap penggunaan media pembelajaran. Lembar
praktikalitas oleh guru terdiri dari 12 butir yang akan dinilai. Sedangkan lembar
praktikalitas oleh siswa terdiri dari 11 butir yang akan dinilai. Lembar
praktikalitas menggunakan skala likert yang terdiri dari empat kriteria, yaitu skor

1 dengan kriteria tidak praktis, skor 2 dengan kriteria kurang praktis, skor 3
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dengan kriteria praktis, dan skor 4 dengan kriteria sangat praktis. Angket tidak

terstruktur digunakan agar guru dan siswa memberikan saran terkait produk.

Lembar praktikalitas bertujuan untuk mengkaji reaksi/respon praktisi (guru) dan

siswa terhadap media pembelajaran, serta mengkaji sejauh mana pemanfaatan

media pembelajaran yang dikembangkan telah dilaksanakan. Kisi-kisi instrumen

untuk mengetahui kepraktisan Media Pembelajaran berbasis Etnomatematika

untuk guru ditampilkan pada Tabel 17.

Tabel 17. Kisi-kisi Angket Kepraktisan oleh Guru

No Aspek Indikator No Butir  Jumlah
1  Materi 1. Ketepatan judul media dengan materi 1
2. Kesesuaian materi yang disajikan dalam media 2
dengan kompetensi dasar
3. Kesesuaian latihan soal dalam media dengan 3
materi yang disajikan 6
4. Motivasi belajar siswa setelah mengikuti 4
pembelajaran dengan menggunakan media
5. Cakupan materi yang terdapat dalam media 5
6. Ketepatan pengembangan media pembelajaran 6
pada materi pengukuran
2  Media 1. Ketersediaan dan kejelasan instalasi penggunaan 7
media
2. Kemudahan navigasi dalam pengoperasian media 8 4
3. Ketersediaan dan kejelasan petunjuk penggunaan 9
media
4. Tampilan gambar dan animasi dalam media 10
3 Bahasa 1. Kesesuaian jenis huruf dalam media 11 3
2. Bahasa yang digunakan dalam media 12,13
Total Butir 13

Sumber: Diadaptasi dari Jaiz (2022)

Kisi-kisi instrumen untuk mengetahui respon siswa terhadap Media Pembelajaran

berbasis Etnomatematika ditampilkan pada Tabel 18.

Tabel 18. Kisi-kisi Angket Respon Siswa

No Aspek Indikator No Butir  Jumlah
1 Materi 1. Kemudahan materi dipahami menggunakan media 8
pembelajaran
2. Kesesuaian latihan soal dalam media dengan materi 9
yang disajikan 4
3. Kemandirian belajar siswa dengan bantuan media 10
4. Kemenarikan dalam pembelajaran dengan bantuan 11
media
2 Media 1. Kemudahan dalam memulai media 2
2. Kemudahan navigasi yang disajikan 6
3. Ketersediaan dan kejelasan petunjuk penggunaan 7 3

media
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No Aspek Indikator No Butir  Jumlah
3 Bahasa 1. Tampilan awal media 1 4
2. Penggunaan jenis huruf dalam media mudah untuk 3

dibaca
3. Kesesuaian ukuran, warna, dan resolusi gambar 4
pada media
4. Bahasa yang digunakan dalam media mudah 5
dimengerti
Total Butir 1

Sumber: Diadaptasi dari Jaiz (2022)

3.9  Uji Prasyarat Instrumen
Agar instrumen penelitian dapat digunakan dalam penelitian, maka penulis
melakukan uji coba instrumen penelitian untuk memperoleh instrumen yang valid

dan reliabel.

a. Uji Validitas

Perhitungan validitas butir instrumen untuk tes dilakukan dengan menghitung
korelasi antara skor item dengan skor total instrumen menggunakan rumus
koefisien korelasi product moment pearson sebagai berikut.

B nyXy-QXx)Qy)
JVIXT-E0D) - BX?)

Txy

Keterangan:

Ty, - Koefisien korelasi antara variabel X dan variable Y
N :Jumlah responden

XY : Total perkalian skor X dan Y

> X :Jumlah skor variabel X

>'Y :Jumlah skor variabel Y

3 X2 : Jumlah kuadrat skor variabel X

Y'Y2: Jumlah kuadrat skor variabel Y

Tabel 19. Klasifikasi Validitas Instrumen

Kriteria Skala Klasifikasi
0,00 - 0,20 Sangat rendah
0,21-0,40 Rendah
0,41 -0,60 Cukup
0,61-0,80 Tinggi
0,81-1,00 Sangat Tinggi

Sumber: Novia dkk. (2020)
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b. Uji Reliabilitas
Instrumen yang reliabel adalah instrumen yang bila digunakan beberapa kali
untuk mengukur objek yang sama secara garis besar akan menghasilkan data yang

sama, untuk mengukur tingkat keajegan soal digunakan rumus Alpha Cronbach

yaitu:
k b
= [ -5
Keterangan:
r11 : Koefisien reliabilitas alpha
k : Jumlah item pertanyaan
Yo?b  :Jumlah varian butir
ot : Varians total

Nilai koefisien reliabilitas yang diperoleh diinterpretasikan dengan indeks
reliabilitas pada Tabel 20.

Tabel 20. Interpretasi Koefisien r

Koefisien r Reabilitas
0,80 -1,00 Sangat Tinggi
0,60-0,79 Tinggi
0,40 -0,59 Sedang/ Cukup
0,20-0,39 Rendah
0,00-0,19 Sangat Rendah

Sumber: Sugiyono (2018)

Kriteria pengujian apabila rhitung > rtabel dengan o = 0,05 maka alat ukur
tersebut dinyatakan reliabel, dan sebaliknya apabila rhitung < rtabel, maka alat
ukur tersebut tidak reliabel.

c. Uji Daya Beda

Analisis jenis pertanyaan daya pembeda mengacu pada memeriksa pertanyaan tes
untuk mengklasifikasikannya ke dalam kategori tertentu. Daya beda butir soal
adalah indeks yang menunjukkan tingkat kemampuan butir soal membedakan
peserta didik yang pandai (kelompok atas) dengan peserta didik yang kurang
pandai (kelompok bawah). Rumus untuk mencari indeks daya beda adalah sebagai
berikut.
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Ba — Bb
1
2 n
Keterangan:
D : Daya beda
Ba : Jumlah jawaban benar kelompok atas
Bb : Jumlah jawaban benar kelompok bawah
N : Jumlah peserta tes
Tabel 21. Kriteria Daya Beda
Indeks Daya Beda Keterangan
0,41-1,00 Sangat baik, dapat digunakan
0,31-0,40 Baik, dapat digunakan dengan revisi
0,21-0,30 Cukup Baik, perlu pembahasan dan revisi
0,00 - 0,20 Kurang baik, dibuang atau diganti

Sumber: Pratama (2023)

d. Tingkat Kesukaran

Kesulitan adalah kemampuan suatu soal untuk menentukan jumlah peserta didik
yang menjawab benar dan salah. Rumus untuk menghitung kesulitan adalah
sebagai berikut.

Keterangan

P : Tingkat kesulitan butir soal

>b  :Jumlah peserta yang menjawab pertanyaan benar

N : Jumlah seluruh peserta tes

Tabel 22. Indeks Kesukaran Butir Soal

Indeks Kesukaran Butir Soal Keterangan
0,00-0,30 Sukar
0,31-0,70 Sedang
0,71-1,00 Mudah

Sumber: Cahyaningrum dkk. (2023)

3.10 Teknik Analisis Data

Teknik analisis data berupa analisis data validasi rancangan produk dan analisis
data uji coba terbatas yang dikembangkan menggunkan lembar kesesuaian isi dan
konstruk. Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini antara lain
sebagai berikut.
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a. Teknik Analisis Data Studi Pendahuluan

Data analisis kebutuhan dituangkan dalam bentuk deskripsi dari hasil presentase.
Analisis data seperti ini disebut deskripsi kuantitatif.

b. Teknik Analisis Data Pengembangan

Teknik analisis data ini berupa validasi produk dari ahli dan uji produk. Validitas
produk diisi oleh ahli dilakukan dengan langkah sebagai berikut.

1. Mengklasifikasi atau mengkode data

2. Melakukan tabulasi data berdasarkan respon ahli

3. Memberi skor jawaban berdasarkan skala Likert.

Tabel 23. Skor Penilaian Terhadap Pilihan Jawaban

No Pilihan Jawaban Skor
1 Sangat Layak 4
2 Layak 3
3 Kurang Layak 2
4 Tidak Layak 1

Sumber: Jaiz (2022)

4. Validitas isi merupakan validitas yang diperoleh dari pengujian terhadap
kelayakan atau kesesuaian isi tes melalui analisis rasional oleh panel yang
berkompeten atau expert judgement (penilaian ahli). Data yang diperoleh dari
masing-masing validator melalui instrumen validasi produk berupa media
pembelajaran dan soal untuk komponen dari butir-butir penilaian yang ada
dalam instrumen validasi tersebut kemudian dihitung skor rata-rata dari setiap

komponen. Skor rata-rata setiap komponen dihitung menggunakan rumus:

_ X
Keterangan:
X : Skor rata-rata
rX : Jumlah skor yang diberikan validator
N : Jumlah butir

Rumus untuk mengetahui persentase Tingkat kevalidan adalah sebagai berikut.

_ _ Skor yang diperoleh
Persentase Tingkat Kevalidan = _ X 100%
Skor maksimal
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Nilai yang diperoleh kemudian diklasifikasikan validitasnya.
Pengklasifikasian validitas isi instrumen didasarkan Tabel 24.

Tabel 24. Klasifikasi Validitas Isi Instrumen

Rentang Skor Kategori
V>08-1 Sangat Valid
V>0.6-0,799 Valid
V>0,4-0,599 Cukup Valid
V>0,2-0,399 Kurang Valid
V<02 Tidak Valid

Sumber: Suhardi (2022)

c. Teknik Analisis Data Uji Lapangan

Teknik analisis data uji lapangan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut.

1. Analisis Kepraktisan Media Pembelajaran
Kepraktisan untuk setiap komponen butir evaluasi, data yang diperoleh dari
masing-masing praktisi (pengajar) dan siswa melalui instrumen dihitung skor
rata-rata untuk setiap komponen. Skor rata-rata untuk setiap komponen yang
dievaluasi dihitung dengan menggunakan rumus sebagai berikut.

_ YX
=N
Keterangan:
X : Skor rata-rata
»X : Jumlah skor yang diberikan guru/ siswa
N : Jumlah butir

Rumus untuk mengetahui persentase tingkat kepraktisan adalah sebagai
berikut.
Skor yang diperoleh

P ingkat kepraktisan = % 1009
ersentase tingkat kepraktisan Skor Maksimal 00%

Kategori Hasil persentase didasarkan pada Tabel 25.
Tabel 25. Kriteria Hasil Uji Praktikalitas

No Tingkat Pencapaian Kategori

1 81 % — 100 % Sangat Praktis
2 61 % -80 % Praktis

3 41 % - 60 % Cukup Praktis
4 21%-40% Kurang Praktis
5 0%-20% Tidak Praktis

Sumber: Yanto (2019)
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2. Analisis Efektivitas Media Pembelajaran

Analisis data efektivitas digunakan untuk mengetahui keefektifan Media

Pembelajaran berbasis Etnomatematika. Keefektifan Media dapat diketahui

dengan melakukan uji sebagai berikut.

a)

b)

Uji Normalitas

Uji normalitas dilakukan peneliti untuk menguji apakah sebaran data
berdistribusi normal atau tidak. Dalam penelitian uji normalitas data
menggunakan rumus Chi Kuadrat (X?) seperti yang diungkapkan
Sugiyono (2018).

, N\ (fo—fe)?
X _Z fe

Keterangan:

X2 : Chi Kuadrat

fo : Frekuensi yang diobservasi
fe : Frekuensi yang diharapkan

fo — fe : Selisih data fo dengan fe

Uji Homogenitas

Uji homogenitas dilakukan peneliti untuk mengetahui homogen atau tidak
sampel yang diambil dari populasi. Penelitian uji homogenitas data
menggunakan uji oneway anova. Data dikatakan homogen apabila nilai

signifikan (p) yang diperoleh lebih besar dari o = 0,05 (p > 0,05).

Uji paired t-test

Penelitian ini  menggunakan One-Group Pretest-Posttest Design.
Pengujian terhadap ada tidaknya perbedaan kemampuan literasi numerasi
peserta didik pada kelas yang sudah diberi perlakuan dan yang belum
diberi perlakuan dihitung menggunakan uji paired t-test. Rumus yang

digunakan untuk uji hipotesis yaitu sebagai berikut.
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ng+ n, —2 ny

Lhitung =
\/(nl —1)S2 4+ (n, — 1)S2 (i

Keterangan:

X1  :Rata-rata skor kelompok 1

X2 :Rata-rata skor kelompok 2

S? : Sum of square kelompok 1

SZ  :Sum of square kelompok 2

ny : Jumlah subjek/ sampel kelompok 1
n, : Jumlah subjek/sampel kelompok 2

+ o)

Pengambilan keputusan dapat diketahui berdasarkan tingkat signifikansi:
1) Jika tingkat signifikansi (p) > 0.05 ; maka HO diterima dan H1 ditolak
2) Jika tingkat signifikansi (p) < 0.05 ; maka HO ditolak dan H1 diterima

Jika H1 diterima, kemudian dilakukan uji lanjut berupa uji effect size

untuk melihat seberapa besar pengaruh media pembelajaran berbasis

etnomatematika terhadap kemampuan literasi numerasi peserta didik.

Fauzi dkk. (2022) menyatakan bahwa effect size dihitung menggunakan

rumus sebagai berikut.

d = Xt Xc
Spooled
dengan
(e — Ds¢ + (n —1)s?
Spooled = n + n,
Keterangan:
d : Effect Size
% . mean

sy - Standar deviasi posttest
s. . Standar deviasi pretest
n :jumlah sampel
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Hasil perhitungan eefect size dikategorikan dalam tabel 26.

Tabel 26. Kategori Besaran Keefektifan

Skor Kategori
0-0,20 Efek sangat lemah
0,21-0,50 Efek lemah
0,51-1,00 Efek sedang
>1,00 Efek kuat

Sumber: Fauzi dkk. (2022)

Setelah mengetahui besar pengaruh media pembelajaran matematika
berbasis etnomatematika terhadap kemampuan literasi numerasi peserta
didik, dilakukan ujio n-gain untuk mengetahui rata-rata skor peningkatan
kemampuan literasi numerasi peserta didik pada satu kelas. Besarnya
peningkatan dihitung dengan rumus gain ternormalisasi (normalized-gain)

sebagai berikut.

posttest score — pretest score

N.g = - -
& maximum possible score — pretest score

Tabel 27. Nilai Indeks Gain Ternormalisasi

Indeks Gain Klasifikasi
(g)=0,70 Tinggi
0,30<(g)=0,70 Sedang
(9)<0,30 Rendah

Sumber: Pratama (2023)



V. KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan analisis data hasil penelitian dengan judul “Pengembangan Media

Pembelajaran Matematika Berbasis Etnomatematika Berbantuan Smart Apps

Creator Berorientasi Literasi Numerasi” dapat disimpulkan bahwa:

1.

Media pembelajaran matematika berbasis etnomatematika yang dihasilkan
layak digunakan dalam pembelajaran matematika dan memiliki kriteria valid
dalam hal konten, konstruk, dan bahasa, serta praktis dan efektif dalam
penggunaan.

Media pembelajaran matematika berbasis etnomatematika yang dihasilkan
efektif digunakan dalam proses pembelajaran pada peserta didik kelas VV SDN
1 Tanjung Agung Lampung Selatan untuk meningkatkan kemampuan literasi
numerasi peserta didik. Hal ini dibuktikan dengan hasil tes kemampuan
literasi numerasi melalui perhitungan effect size diperoleh skor 1,87 yang
termasuk dalam kategori tinggi, serta hasil perhitungan n-gain diperoleh skor

sebesar 0,48 dan termasuk dalam kategori “sedang”

5.2 Saran

Berdasarkan simpulan yang diuraikan di atas, berikut ini disampaikan saran-saran

sebagai berikut.
1. Peserta Didik

Media pembelajaran berbasis etnomatematika dapat digunakan secara mandiri
oleh peserta didik melalui gawai/ smartphone maupun laptop. Agar capaian
hasil belajar semakin baik, peserta didik hendaknya mengikuti setiap petunjuk
dan membaca dengan seksama materi yang disajikan dalam media

pembelajaran.
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. Pendidik

Pendidik yang menerapkan media pembelajaran berbasis etnomatematika
hendaknya memahami prosedur penggunaan media, selalu mengarahkan,
memotivasi, dan membimbing peserta didik agar capaian pembelajaran
semakin baik.

Pendidik yang mengembangkan media pembelajaran menggunakan
aplikasi Smart Apps Creator dan produk akhirnya dioperasikan dalam
mode daring, hendaknya diaplikasikan dalam kondisi jaringan internet
yang baik dan lancar agar media pembelajaran dapat beroperasi dengan
lebih optimal. Selain itu, pastikan tersedia juga dalam versi desktop untuk

mengantisipasi jika terkendala jaringan internet.

. Kepala Sekolah

Kepala sekolah diharapkan memberikan dukungan kepada pendidik untuk

menggunakan berbagai variasi media pembelajaran, salah satunya

menggunakan media pembelajaran digital berbasis etnomatematika.

. Peneliti Selanjutnya

a.

Bagi peneliti selanjutnya, hendaknya dapat mengembangkan media
pembelajaran berbasis etnomatematika yang tidak hanya berfokus pada
literasi numerasi saja, namun juga dihubungkan dengan kemampuan lain
seperti literasi budaya dan kewargaan ataupun literasi digital.
Pengembangan media pembelajaran berbasis etnomatematika hendaknya
disesuaikan dengan lingkungan tempat tinggal peserta didik sehingga
peserta didik dapat memahami konsep dengan lebih baik karena

berhubungan dengan kehidupan sehari-hari di lingkungannya.
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