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learning mathematics. This research is a research and development (R&D)
with a 4D development model from Thiagarajan which consists of 4 steps,
namely: define, design, develop, and disseminate. The subjects of this
research were students of class VII MTs in Lampung district. The research
instruments used interviews, material and media expert validator
questionnaires, student attractiveness response questionnaires, and tests.
The results of validation material expert and media expert obtained scores
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of 3.69 and 3.75 with the criteria "feasible", the results of the small and
large group trials obtained a score of 3.7 and 3.79 with the criteria "very
interesting”, while the results of the effectiveness test obtained an N-gain
score of 0.72 in the "high™ category. The conclusion is that an android based
digital pocket book characterized by ethnomathematics is declared valid,
feasible, interesting, and effective as a medium for learning mathematics.

ShareAlike 4.0 International License.

Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan buku saku digital
yang valid, layak, menarik dan efektif sebagai media pembelajaran
matematika. Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan atau
Research and Development (R&D) dengan model pengembngan 4D dari
Thiagarajan yang terdiri atas 4 langkah yaitu: define (pendefinisian), design
(perancangan), develop (pengembangan), dan disseminate (penyebaran).
Subjek dari penelitian ini adalah peserta didik kelas VII MTs di Kabupaten
Lampung Barat. Instrumen penelitian yang digunakan yaitu wawancara,
angket validator ahli materi dan media, angket respon kemenarikan peserta
didik, dan tes. Hasil validasi ahli materi dan ahli media memperoleh skor
3,69 dan 3,75 dengan kriteria “layak”, hasil uji coba kelompok kecil dan
kelompok besar memperoleh skor 3,7 dan 3,79 dengan kriteria “sangat
menarik”, sementara hasil uji efektifitas memperoleh skor N-gain sebesar
0,72 dengan ketegori “tinggi”. Simpulannya adalah buku saku digital
berbasis android bercirikan etnomatematika dinyatakan valid, layak,
menarik, dan efektif sebagai media pembelajaran matematika.
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PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan salah satu bagian terpenting dalam kehidupan manusia, serta
merupakan aspek utama terbentuknya sumber daya manusia yang berkualitas. Sebagaimana
tercantum dalam Pembukaan Undang-Undang Dasar 1945 bahwa tujuan dari pendidikan adalah
untuk mencerdaskan kehidupan bangsa (Istikomah & Purwoko, 2020).

Saat ini perkembangan ilmu pengetahuan telah memasuki era digital, dimana kegiatan
belajar mengajar tidak terlepas dari penggunaan teknologi digital (Septiyani & Apriyanto, 2019).
Perkembangan pendidikan tidak luput dari pengaruh perkembangan teknologi digital yang terjadi.
Perangkat digital yang marak di kalangan peserta didik adalah smartphone. Hal ini dibuktikan
dengan hasil prapenelitian yang peneliti lakukan di MTsN 1 Lampung Barat dan MTs Nurul Ulum
Purajaya. Berdasarkan hasil prapenelitian tersebut diperoleh informasi bahwa 98% peserta didik
telah memiliki smartphone. Adapun jenis smartphone yang digunakan peserta didik adalah jenis
android. Android merupakan suatu opration system berbasis mobile untuk perangkat digital seperti
smartphone dan komputer tablet (Salbino, 2014)

Perkembangan teknologi digital yang terjadi belum dimanfaatkan secara maksimal dalam
kegiatan belajar mengajar. Berdasarkan prapenelitian yang dilakukan di MTsN 1 Lampung Barat
dan MTs Nurul Ulum Purajaya, diperoleh informasi bahwa 48% penggunaan smartphone adalah
untuk bermain media sosial, 30% untuk bermain game, 12% untuk berkomunikasi, dan 10% untuk
kegiatan pembelajaran. Perkembangan teknologi digital semestinya dapat dimanfaatkan sebagai
penunjang proses belajar mengajar (Sulistri et al., 2020). Smarphone berbasis android dengan
segala kecanggihan fiturnya seharusnya dapat digunakan untuk membantu peserta didik dalam
proses pembelajaran, seperti pemanfaatan mobile apps sebagai media pembelajaran yang
merupakan salah satu teknologi dengan prospektif tinggi di masa depan. Hal ini dikarenakan
mobile apps memiliki fleksibilitas dan portabilitas yang tinggi khususnya dalam pembelajaran
matematika, dimana terdapat beberapa materi yang membutuhkan pemahaman yang kuat. Oleh
karena itu, mobile apps dapat dijadikan sebagai media pembelajaran yang representatif dan bisa
diulang-ulang kapanpun dan dimanapun siswa membutuhkannya (Basya et. al., 2019)

Salah satu mobile apps yang dapat membantu proses pembelajaran peserta didik adalah buku
saku digital. Menurut kamus Besar Bahasa Indonesia, buku saku adalah buku berukuran kecil
yang dapat disimpan dalam saku dan mudah dibawa kemana-mana (Asyhari & Silvia, 2016). Moh.
Syahroni mengatakan bahwa buku saku digital ialah buku elektronik yang berisikan informasi
berupa teks atau gambar yang dapat ditampilkan di layar digital, dan mudah dibawa kemanapun
(Syahroni et al., 2016). Buku ajar seperti buku saku yang dikemas dalam bentuk digital semestinya
memiliki nilai lebih dibandingkan dengan buku cetak biasa yang banyak beredar karena
menggunakan alat bantu berupa komputer (PC), tablet, maupun smartphone yang dapat
menampilkan fitur-fitur berupa gambar, suara, animasi, maupun video (Supriadi, 2015).

Buku saku digital merupakan salah satu mobile apps yang dinilai dapat mendukung proses
pembelajaran peserta didik. Karena buku saku digital yang bersifat fleksibel dapat dibawa
kemanapun dan digunakan kapanpun. Hal ini didukung oleh hasil wawancara peneliti kepada
pendidik di MTsN 1 Lampung Barat dan MTs Nurul Ulum Purajaya. Berdasarkan wawancara
tersebut diperoleh informasi bahwa peserta didik masih menggunakan media pembelajaran cetak
seperti buku paket, modul dan LKPD, dimana media tersebut memiliki ukuran yang relatif besar
dan sedikit menyulitkan jika harus dibawa ke mana-mana. Oleh karenanya diperlukan adanya
media pembelajaran yang ringan, tidak memakan tempat, dapat dibawa kemana-mana dan dapat
digunakan kapan saja.

Selain itu, hasil wawancara juga diperoleh bahwa peserta didik memerlukan media
pembelajaran yang menarik terkhusus pada pelajaran matematika yang notabene dianggap sulit
dan membosankan. Oleh karena itu, peneliti tertarik mengembangkan media pembelajaran yang
menarik yaitu media pembelajaran yang bercirikan etnomatematika. Etnomatematika merupakan
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matematika yang tumbuh dan berkembang dalam kebudayaan tertentu seperti kumpulan norma
atau aturan yang berlaku di masyarakat, kepercayaan, dan nilai yang diakui pada kelompok
masyarakat yang berada pada suku atau kelompok bangsa yang sama (Suherman, 2018).
Etnomatematika dipilih karena sangat berkaitan dan berdampingan erat dengan kehidupan sehari-
hari peserta didik. Hal ini tetunya akan lebih menarik bagi peserta didik dan lebih mudah untuk
memahami materi yang disajikan karena berkaitan langsung dengan kehidupan sehari-hari mereka
(Arif et. al., 2019). Selain itu, etnomatematika belum pernah diterapkan dalam media yang
digunakan di sekolah tempat peneliti melakukan penelitian. Berdasarkan permasalahan yang telah
diuraikan di atas, yaitu perlu adanya media pembelajaran yang dapat mengikuti perkembangan
teknologi, menarik, mudah dibawa kemanapun dan digunakan kapanpun, maka peneliti tertarik
mengembangkan buku saku digital berbasis android bercirikan etnomatematika sebagai salah satu
media pembelajaran yang dapat mendukung proses pembelajaran peserta didik.

Penelitian-penelitian mengenai buku saku digital pernah dilakukan oleh peneliti terdahulu
dinataranya adalah pengembangan buku saku digital berbasis android sebagai pendukung bahan
ajar pada materi PPh pasal 21 (Yaqin & Rochmawati, 2017), pengembangan media pembelajaran
berbasis android dalam bentuk buku saku digital untuk mata pelajaran akuntansi kompetensi dasar
membuat ikhtisar siklus akuntansi perusahaan jasa di kelas XI MAN 1 Yogyakarta tahun ajaran
2014/2015 (Oktiana, 2015), pengembangan buku saku digital berbasis android pada materi
matriks berdasarkan kurikulum 2013 di kelas XI IPS 3 SMA Negeri 2 (Muhdiyanto, 2018),
pengembangan buku saku elektronik berbasis android tentang signal-signal wasit futsal untuk
wasit futsal di kabupaten Pasuruan (Syahroni et. al., 2016), pengembangan buku saku pintar gizi
untuk siswa smp: alternatif media pembelajaran untuk meningkatkan pengetahuan gizi olahraga
(Festiawan & Arovah, 2020), dan pengembangan buku saku materi mamalia di taman margasatwa
ragunan untuk meningkatkan penguasaan konsep siswa (Awaludin & Rostikawati, 2020). Buku
saku digital yang peneliti kembangkan merupakan buku saku digital yang bercirikan atau
bernuansa etnomatematika sebagai sebuah novelty atau kebaruan, dimana belum pernah
dikembangkan pada penelitian-penelitian seblumnya.

Penelitian-penelitian mengenai etnomatematika pernah dilakukan oleh peneliti terdahulu
diantaranya adalah pengembangan modul pembelajaran matematika berbasis etnomatematika
berbantuan wingeom berdasarkan langkah borg and gall (Rohmaini et. al., 2020), pengembangan
media pembelajaran prezi berbasis etnomatematika pada materi bangun datar kelas V11 (Anggraeni
et. al., 2020), pengembangan lembar kerja peserta didik berbasis etnomatematika pada materi
segitiga dan segiempat (Rewatus et. al., 2020), pengembangan Iks berbasis etnomatematika
(budaya Lubuklinggau) untuk menumbuhkan motivasi belajar matematika siswa (Luthfiana et. al.,
2020), pengembangan media game visual novel berbasis ethnomatematika untuk meningkatkan
pemahaman konsep pada materi aljabar (Jabali et. al., 2020), dan pengembangan bahan ajar
matematika berbasis ethomatematika untuk meningkatkan pemahaman matematik siswa kelas 11l
sekolah dasar (Muhammad & Novitasari, 2020). Pada penelitian-penelitian sebelumnya,
etnomatematika belum pernah diterapkan atau dipadukan dalam sebuah buku saku digital. Sebagai
sebuah kebaruan atau novelty pada penelitian ini peneliti akan memadukan atau menerapkan
konsep etnomatematika dalam buku saku digital yang akan peneliti kembangkan.

Etnomatematika pada buku saku digital ini tercermin pada desain dan tampilan di dalamnya,
dimana seluruh disain lay out dari buku saku digital ini bermotif Tapis (kain khas Lampung) dan
Celugam (batik khas Lampung Barat). Selain pada lay out etnomatematika juga tercermin pada
cover buku saku digital ini, dimana terdapat gambar Nuwo Sesat (rumah adat Lampung) dan Siger
(mahkota berwarna emas yang biasa digunakan wanita suku Lampung dalam acara pernikahan dan
juga merupakan ikon kebanggaan masyarakat Lampung). Etnomatematika juga tercermin pada
materi dan latihan yang digunakan pada buku saku digital ini, seperti Gamolan atau Cetik (alat
musik khas Lampung) pada materi persegi panjang, Celugam (batik khas Lampung Barat) pada
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materi persegi, serta Nuwo Sesat atau Nuwo Balak (rumah adat Lampung) pada materi trapesium
dan segitiga.

Berdasarkan pemaparan di atas, tujuan dari penelitian ini adalah mengembangkan buku saku
digital berbasis android bercirikan ethomatematika, mengetahui kelayakan produk berupa buku
saku digital berbasis android bercirikan etnomatematika, dan mengetahui respon peserta didik
terhadap buku saku digital berbasis android bercirikan etnomatematika sebagai salah satu media
pembelajaran matematika materi segitiga dan segiempat MTs kelas VI1.

Etnomatematika pada buku saku digital ini tercermin pada desain dan tampilan di dalamnya,
dimana seluruh disain lay out dari buku saku digital ini bermotif Tapis (kain khas Lampung) dan
Celugam (batik khas Lampung Barat). Selain pada lay out ethomatematika juga tercermin pada
cover buku saku digital ini, dimana terdapat gambar Nuwo Sesat (rumah adat Lampung) dan Siger
(mahkota berwarna emas yang biasa digunakan wanita suku Lampung dalam acara pernikahan dan
juga merupakan ikon kebanggaan masyarakat Lampung). Etnomatematika juga tercermin pada
materi dan latihan yang digunakan pada buku saku digital ini, seperti Gamolan atau Cetik (alat
musik khas Lampung) pada materi persegi panjang, Celugam (batik khas Lampung Barat) pada
materi persegi, serta Nuwo Sesat atau Nuwo Balak (rumah adat Lampung) pada materi trapesium
dan segitiga.

METODE

Penelitian ini berjenis Research and Development (R&D) atau yang lebih dikenal sebagai
penelitian dan pengembangan. Research and Development (R&D) adalah penelitian yang
dilaksanakan untuk mengembangkan atau menghasilkan suatu produk yang kemudian dilakukan
pengujian keefektifan produk tersebut. Pengujian keefektifan produk tersebut dimaksudkan untuk
mengetahui apakah produk tersebut layak digunakan dalam masyarakat luas atau tidak (Sugiyono,
2015).

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini merupakan metode yang
dikembangkan oleh Sivasailam Thiagarajan, Dorothy S. Semmel, dan Melyn | Semmel, yaitu
metode pengembangan perangkat model 4D (Four D Model). Tahapan untuk melaksanakan model
ini dibagi menjadi 4 bagian seperti pada Gambar 1. (Kristanti & Julia, 2018).

Develop
(Pengembangan)

Define
(Pendefinisian)

Disseminate
(Penyebaran)

Design
(Perancangan)

Gambar 1. Tahapan Model 4D
a. Define (Pendefinisian)

Define merupakan tahapan pertama yang dilakukan guna mengumpulkan data awal
untuk mengetahui potensi dan kebutuhan peserta didik di lapangan untuk dicarikan solusinya
(Ramadhani, 2016). Tahapan ini terdiri dari beberapa langkah sebagai berikut: (1) Front-end
Analysis (Analisis Awal); (2) Concept Analysis (Analisis Konsep); (3) Task Analysis (Analisis
Tugas); (4) Specifyng Instructional Objective (Penentuan Tujuan Pembelajaran).

b. Design (Perancangan)

Design atau perancangan adalah tahapan yang dilakukan dengan tujuan untuk
mendesain atau merancang draft prototipe produk yang akan dikembangkan (Ramadhani,
2016). Tahapan ini memiliki langkah-langkah sebagai berikut: (1) Constructing Criterion-
referenced Test (Penyusunan kriteria Tes); (2) Media Selection (Pemilihan Media); (3)
Format Selection (Pemilihan Format); (4) Initial Design (Desain Awal).

c. Develop (Pengembangan)

Develop atau pengembangan adalah tahapan yang bertujuan untuk menghasilkan suatu

produk tertentu yang kemudian akan divalidasi oleh para ahli (Khoiriyah & Sari, 2018).
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Tahapan ini merupakan tahapan dimana semua proses pembuatan, validasi, dan pengujian
dilakukan (Kristanti & Julia, 2018). Tahapan ini memiliki beberapa langkah yaitu: (1) Validasi
Produk; (2) Revisi Produk; (3) Uji Coba Croduk; (4) Uji Efektivitas Produk.
d. Disseminate (Penyebaran)
Disseminate atau penyebaran merupakan tahapan terakhir dari model pengembangan
4D. Tahapan ini bertujuan untuk memperkenalkan dan mempromosikan produk yang telah
dikembangkan kepada pengguna (Ferdianto & Setiyani, 2018).

Penelitian ini dilaksanakan pada MTs di kabupaten Lampung Barat. Subjek dari penelitian
ini yaitu peserta didik kelas VII MTs di kabupaten Lampung Barat. Instrument pengumpulan data
dalam penelitian ini yaitu: (1) Wawancara; (2) Lembar Validasi; (3) Angket respon peserta didik;
(4) Soal tes. Pengembangan buku saku digital ini menggunakan teknik analisis deskriptif kualitatif.
Teknik ini memaparkan hasil dari pengembangan produk yang dikembangkan. Hasil penilaian
produk buku saku digital ini akan dicari rata-ratanya untuk mengetahui kriteria kelayakannya
(Putra & Anggraini, 2016).

Analisis data validasi ahli terdiri dari 4 pilihan jawaban dengan tiap-tiap skor yang berbeda.
Jawaban tersebut memiliki gradasi nilai 1 sampai 4 dengan kriteria kemenarikan seperti pada Tabel

1.

Tabel 1. Kriteria Penilaian Validasi Ahli (Modifikasi)

Skor Kuaitas Kriteria Kelayakan Keterangan

3,26<X<4,00 Layak Digunakan Tidak Revisi

251<X<3,26 Cukup Layak digunakan  Revisi Sebagian

1,67 <X <251 Kurang layak digunakan  Revisi Sebagian & Pengkajian Ulang Materi
1,00< X <1,76 Tidak layak digunakan Revisi Total

(Latifah, 2016)

Analisis data uji coba produk atau angket respon peserta didik memiliki 4 jawaban dengan
masing-masing skor berbeda. Jawaban tersebut memiliki gradasi nilai 1 sampai 4 dengan kriteria
kemenarikan seperti pada Tabel 2.

Tabel 2. Kriteria Penilaian Uji Coba Kemenarikan Produk (Modifikasi)

Skor Kualitas

Kriteria Kemenarikan

3,26 < X <4,00
251< X<326
1,76 < X<2,51
1,00< X<1,76

Sangat Menarik
Menarik

Kurang Menarik
Sangat Kurang Menarik

(Putra & Anggrai

ni, 2016)

Analisis efektivitas produk dapat dilihat dari selisish hasil pretest dan posttest yang
dilakukan peserta didik. Selanjutnya dilakukan perhitungan dengan rumus normalitas gain (N-
gain) (Adawiyah et. al., 2018). Kriteria penentuan tinggi rendahnya nilai N-gain dapat ditentukan
berdasarkan Tabel 3. (Wahyuni et. al., 2020).

Tabel 3. Tabel Kriteria Skor N-gain

Batasan Kategori
g = 0,70 Tinggi
030 < g <070 Sedang
g < 0,30 Rendah

JKPM (Jurnal Kajian Pendidikan Matematika) Vol.6, No.2 (2021)



196 Sholeh, Supriadi, & Suherman

HASIL

Berikut ini merupakan penjabaran dari tahapan hasil penelitian dan pengembangan buku
saku digital berbasis android bercirikan etnomatematika:
1. Tahapan Define (Pendefinisian)
a. Front-end Analysis (Analisis Awal)

Analisis ini merupakan tahapan awal dalam melaksanakan penelitian dan
pengembangan dengan dengan cara melakukan wawancara kepada pendidik dan
memberikan angket kuesioner kepada peserta didik. Berdasarkan hasil wawancara kepada
pendidik dan angket yang diberikan kepada peserta didik, diperoleh hasil bahwa buku saku
digital berbasis android bercirikan etnomatematika perlu dikembangkan. Hal ini
dikarenakan perkembangan teknologi berupa smartphone berbasis android di kalagan
pelajar. Berdasarkan hasil angket yang diberikan kepada peserta didik hampir seluruh
peserta didik telah difasilitasi dan memiliki smartphone terlebih lagi di saat adanya
pandemi seperti saat ini yang mengharuskan pembelajaran dilakukan secara daring. Selain
itu, berdasarkan wawancara kepada pendidik juga diperoleh hasil bahwa peserta didik
memerlukan media pembelajaran yang dapat mengikuti perkembangan zaman, mudah
dibawa dan digunakan kapan saja, serta selalu melekat dengan peserta didik. Hal ini
dikarenakan peserta didik lebih sering membawa gawai mereka dari pada harus membawa
buku ke mana-mana. Oleh karena itu, buku saku digital berbasis android bercirikan
etnomatematika perlu dikembangan sebagai salah satu alternatif media pembelajaran bagi
peserta didik.

b. Concept Analysis (Analisis Konsep)

Tahapan ini dilakukan dengan cara melakukan wawancara kepada pendidik serta
menganalisis dan mempelajari sub-sub dalam materi yang relevan untuk digunakan dalam
produk yang akan dikembangkan. Analisis ini bertujuan untuk mengidentifikasi bagian-
bagian penting yang akan dipelajari dan menyusunnya dalam bentuk yang sistematis dan
relevan pada media pembelajaran. Pada tahap analisis konsep ini diperoleh hasil sebagai
berikut: (1) Materi yang akan diajarkan yaitu segi empat dan Segitiga; (2) Kompetensi
dasarnya yaitu menyelesaikan masalah kontekstual yang berkaitan dengan segiempat dan
segitiga.

c. Task Analysis (Analisis Tugas)

Task analysis dilakukan dengan cara menganilisis gambaran dasar terkait tugas-tugas
yang dibutuhkan dalam pembelajaran berdasarkan KI dan KD yang berlaku. Analisis ini
diawali dengan menganalisa kompetensi dasar selanjutnya menjelaskan indikator
pembelajaran. Hasil analisis tugas berdasarkan Kl dan KD yang berlaku diperoleh
indikator sebagai berikut: (1) Mengenali dan memahami jenis-jenis serta sifat-sifat segi
empat dan segitiga; (2) Memahami garis-garis istimewa pada segitiga; (3) Memahami
rumus keliling dan luas segi empat dan segitiga; (4) Menyelesaiakan permasalahan yang
berkaitan dengan segi empat dan segitiga dalam kehidupan sehari-hari; (5) Menaksir luas
bangun datar tak beraturan.

d. Specifyng Instructional Objective (Penentuan Tujuan Pembelajaran)

Hasil dari proses ini yaitu diperoleh tujuan pembelajaran sebagai berikut: (1)
Memahami macam-macam segi empat dan sifat-sifatnya; (2) Memahami jenis-jenis
segitiga berdasarkan sisi atau sudutnya; (3) Memahami sifat-sifat segitiga; (4) Memahami
garis-garis istimewa pada segitiga; (5) Memahami jumlah sudut, sudut dalam, dan sudut
luar pada segitiga; (6) Menghitung keliling dan luas pada segi empat dan segitiga; (7)
Menyelesaikan permasalahan yang berkaitan dengan segiempat dan segitiga.

2. Tahap Design (Perancangan)
a. Constructing Criterion-referenced Test (Penyusunan Kriteria Tes)
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Constructing criterion-referenced Test Merupakan penyusunan tes berupa angket
yang sebelumnya disusun berdasarkan kisi-Kisi instrumen angket, kemudian diberikan
kepada validator pada saat melakukan validasi. Validasi yang dilakukan yaitu validasi ahli
materi, validasi ahli media, serta uji coba kemenarikan peserta didik. Aspek yang dinilai
dalam angket validator dan angket respon peserta didik yaitu kualitas isi, tampilan dan
kegrafisan, kebahasaan, serta keterlaksanaan.

b. Media Selection (Pemilihan Media)

Media selection merupakan pemilihan media pembelajaran yang sesuai dengan
materi dan Kkarakteristik peserta didik. Media pembelajaran yang dipilih peneliti untuk
dikembangkan yaitu berupa buku saku digital berbasis android bercirikan
etnomatematika.

c. Format Selection (Pemilihan Format)

Format selection merupakan tahapan yang dilakukan untuk memilih format atau
bentuk penyajian yang sesuai dengan media pembelajaran yang akan dikembangkan.
Peneliti memilih format aplikasi (apk) android sebagai hasil dari produk yang
dikembangkan.

d. [Initial Design (Desain Awal)

Initial Design yaitu rancangan awal seluruh produk yang harus dikerjakan sebelum
validasi dan uji coba dilaksanakan berdasarkan pada analisis dan tahapan-tahapan yang
telah dilakukan. Buku saku digital berbasis android bercirikan etnomatematika ini terdiri
dari Cover, Home, Kata Pengantar, KI/KD, Peta Konsep dan Tujuan Pembelajaran, Materi
(terdiri dari materi, contoh soal, dan video pembelajaran terkait), Latihan, Kuis, Profil
Penulis, dan Daftar Pustaka.

3. Tahap Develop (Pengembangan)
a. Validasi

Validasi dilakukan oleh enam orang ahli yaitu tiga orang ahli materi dan tiga orang
ahli media. Tujuan validasi ini adalah untuk mengetahui kelayakan dari produk buku saku
digital yang telah dikembangkan.

Validasi yang pertama adalah validasi ahli materi yang dilakukan oleh tiga orang ahli
yang terdiri dari dua orang pakar dari UIN Raden Intan Lampung yaitu Rizki Wahyu
Yunian Putra, M.Pd dan Dona Dinda Pratiwi, M.Pd serta satu praktisi pendidikan yaitu
Tri Setyawahyuningsih, S.Pd. Hasil validasi ahli materi dapat dilihat pada Gambar 2.

36 3,69 3.2 3,77
e 2z &
2
1
0
Validator 1 Validator 2 Validator 3

Tahap 1 ®Tahap 2

Gambar 2. Hasil Validasi Ahli Materi
Validasi yang kedua adalah validasi ahli media yang dilakukan oleh tiga orang ahli
yang terdiri dari dua orang pakar dari UIN Raden Intan Lampung yaitu Komaridun, M.Pd
dan Abi Fadila, M.Pd serta satu praktisi pendidikan yaitu Syarifah Aini, S.Pd. Hasil
validasi ahli media dapat dilihat pada Gambar 3.
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Tahap 1 mTahap 2

Gambar 3. Hasil Validasi Ahli Media
Gambar 2. menunjukkan hasil validasi ahli materi tahap 1 memperoleh skor rata-
rata 3,03. Setelah melakukan revisi, terlihat hasil validasi tahap 2 memperoleh rata-rata
3,69 dengan kriteria “Layak”. Gambar 3. menunjukkan hasil validasi ahli media tahap 1
memperoleh skor rata-rata 3,22. Setelah melakukan revisi, terlihat hasil validasi tahap 2
memperoleh rata-rata 3,75 dengan kriteria “Layak”.
b. Reuvisi
Setelah melakukan validasi tahap 1, kemudian peneliti mendapat saran dan masukan
dari validator untuk merevisi produk yang peneliti kembangkan. Berikut ini merupakan
saran dan masukan dari validator: (1) Lengkapi tanda siku-siku, sejajar, dan sama panjang
pada setiap bangun; (2) Tambah soal UN (HOTYS) setelah latihan; (3) Kuis dibuat lebih
dari satu; (4) Jawaban kuis ditampilkan di akhir: (5) Revisi ukuran huruf yang tidak sesuai
dan kesalahan pengetikan (typo); (6) Latihan dan kuis dibuat beragam (pilihan ganda,
essay singkat, essay panjang, benar salah, dan lain sebagainya). Tampilan beberapa bagian
buku saku digital berbasis android bercirikan etnomatematika yang telah direvisi dapat
dilihat pada Gambar 4 sampai Gambar 9.

BUKU SAKU DIGITAL

Bercirikan Etnomatematika
(Materi Segiempat Dan Segitiga

MUHAMMAD SHOLEH SEMESTER 2

PROFIL PENULIS DAFTAR PUSTAKA
Gambar 4. Cover Gambar 5. Home
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Segiempat dan Segitiga
Segiempat | —— | Segiiga
!
Segiempat Sisinya. | Sudutnya
= Persegi Pamjang - Segitiga sembarang * Segitiga siku.siku
« Segitiga sama kaki + Segitiga lancip

- Jajargenjang.
« Belah Ketupat -
- Layang Layang Segitiga

- Segitiga sama sisi « Segitiga tumpul

~Trapesium Dtimewa | siatsifar
« Segitiga sama kaki Segitiga
Pengertian - Segitiga sama sisi
Sudut- Sudut Garis-Garis
Sifar-Sifat Duloat Segiea | | | Tatimewn
+ Sudut datam Guris Tinggi
+ Juntah Sudut Gasis Bagi
Keiling danLuas . g, quituar + Guns Berat
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PEMBELAJARAN

1. Memahami macam-macam segiempat dan sifat-sifatnya
. Memahami jenis-jenis segitiga berdasarkan sisi atau

“

sudutnya

3. Memahami sifat-sifat segitiga

4. Memahami garis-garis istmewa pada segitiga

5. Memahami jumlah sudut, sudut dalam. dan sudut luar pada
segitiga

6. Menghitung kelling dan hias pada segiempat dan segitiga

7. Menyelesaikan permasalahan yang berkaitan dengan

segiempat dan segitiga vr\
h ? ‘x

P OO I CLLE

1 Sesat Olok Gading merupakan |1
rumah adat Lampung yang berada di
Kampung Negeri Olok Gading Teluk Betung
Bandar Lampung. Niuwo Sesat Olok Gading
| fungsi aslinva adalah sebagai tempat pertemu- &
an para tetua adat Lampung (Purwatin dan Penvimbang) wntuk

pepung adat 5) ), sehingga disebut juga
sebagai Sesat Balai Agung. Objek adat dan budava seperti Nuwo
Sesat Olok Gading juga tak terlepas dari konsep-konsep matematika
|di dalamnya, seperti gambar di atas terlihat bahwa terdapat unsur
bangun datar trapezium sama kaki pada bagian permukaan
tapnya.

£

SIUM

0 Pengertian Trapesium

Trapesum adalah segi empat yang mempunyai tepat sepasa-
ng sisi yang berhadapan sejajar.

O Jenis-Jenis Trapesium

* Trapesium sembarang adalah b
segi empat yang mempunyai
tepat sepasang  sisi  yang t
berhadapan sejajar dan keempat
sisinya tidak sama panjang.

* Trapesium sama kaki adalah
segi empat yang mempunyai
tepat sepasang sisi  yang
berhadapan sejajar dan sepasang
sisi yang sama panjang.

* Trapesium siku-siku adalag sgi
empat yang mempunyai tepat
sepasang sisi yang berhadapan t
sejajar dan dua buah sudutnya
merupakan sudut siku-siku. A a B

mE=mO9LG
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Gambar 8. Materi 2

c. Uji Coba Produk

Gamolan  Pekhing  aran
Cetik adalah instrumen musik dari
daeralh Lampung Barat. Cetik terciiri
dari atas n lempengan  bambu
datar  persegi
pawjang (panah kuning) dengan ukur-
an berbeda dan m i kisaran nada lebih dari satu oktaf.

. t ditkat secara bersambung dengan tali
i sebuah lubang yang ada di setiap
mpul di bagian teratas lempeng, pada Ceti

vang d
lempengan

memberikan reso
rongkat kayu. C
gone (tala), gendang dan sepasang s

Ketika lempeng bambunya dipukul sepasang

bal kuningan (rigih).

GI PANJANG

O Pengertian Persegi Panjang
Persegi panjang adalah segi empat yang memiliki dua pasang
sisi sejajar dan sama panjang serta memiliki empat sudut siku-

sikau.
D,
QO Sifat Sifat Persegi Panjang D I
« Sisi yang berhadapan sama pan- o 1

jang dan scjajer (AB =DC , AD
=BCdan AB/DC,AD //BC) | o
* Semua sudutnya sama besar dan

siku-siku (ZABC = £BCD = £CDA = £DAB = 90°)
* Diagonal-diaogonalnya sama panjang dan saling membagi
dua sama panjang (AC =BD dan OA=OC, OB = OD)

Buku saku digital bercinkan etnomaematika mater segiempat dan segitiga

Celugam merupakan kain
tradisional khas Skala Brak, Kabupaten
Lampung Barat. Kain ini biasa digunakan
masyarakat mulanya sebagai kain penutup
tempat tidwr: Selain itu celugam digunakan
sebagai pernak-pernik pernikahan atau |§ =
acara adat lainnya, serta sebagai kain penghias singgah sana
Kerqjaan Paksi Pak Skala Brak. Seiring berkembangnya zaman
kini celugam sudah banyak digunakan sebagai busana yang
menarik. Celugam bermotif segitiga kecil dengan warna ummnya
hitam, putih, merah dan oranye yang disusun menjadi sebuah
bangun datar berbentuk persegi (lingkaran hijau).

O Pengertian Persegi
Persegi adalah segi empat yang memiliki empat sisi sama
panjang dan empat sudut siku-siku

O Sifat-Sifat Persegi

« Semua sifat persegi panjang merupakan | D c
sifat persegi.

+ Dapat menempati bingkainya dengan s
delapan cara.

*Semua sisi sama panjang (AB=BC= | 4
CD=DA)

* Sudut-sudutnya dibagi dua sama besar oleh diagonal-
diagonalnya ( £ABO = £OBC = £BCO = £0CD = £CDO =
LODA= £DAO = £OAB = 45°)

* Diagonal-di 1 saling b sama panjang
membentuk sudut siku-siku ( ZAOB = £BOC = £COD =
£DOA = 909

Buku saku digital bercirikan etnomaematikamaterisegiempat dan segitiga

Gambar 9. Materi 3

Uji coba dimaksudkan untuk menguji kemenarikan produk. Uji coba ini dilakukan
pada peserta didik kelas VII MTs di kabupaten Lampung Barat. Uji coba dilakukan dengan
cara memberikan produk kepada peserta didik untuk dilihat dan dipelajari kemudian
peserta didik diberi angket untuk menilai kemenarikan produk tersebut. Tahapan uji coba
produk ini dilakukan dalam dua tahap yaitu uji coba kelompok kecil dan uji coba
kelompok besar. Uji coba kelompok kecil dan besar dilakukan dengan melibatkan 10 dan
25 peserta didik yang dipilih secara heterogen berdasarkan kemampuan di kelas dan jenis
kelamin. Hasil uji coba produk disajikan pada Gambar 10.

JKPM (Jurnal Kajian Pendidikan Matematika) Vol.6, No.2 (2021)



200 Sholeh, Supriadi, & Suherman

3,8

3,75
3,7 '
3,65

Uji coba Kelompok Uji Coba Kelompok
Kecil Besar

Gambar 10. Hasil uji Coba Produk
d. Uji Efektivitas Produk
Uji efektifitas produk dilakukan pada peserta didik kelas VII MTs di kabupaten
Lampung Barat dengan tujuan untuk menguji keefektifan produk yang telah peneliti
kembangkan. Data dalam Tabel 4. merupakan hasil uji efektifitas produk yang
dikembangkan.

Tabel 4. Hasil Uji Efektifitas

Pretest Posttest Skor Maksimum g Kategori
Ideal
40 83 100 0,72 Tinggi

Sumber: diolah dari data penelitian
Hasil uji efektivitas produk dapat dilihat pada Tabel 4. Hasil pretest dan posttest
memperoleh skor 40 dan 83, dengan skor maksimum ideal sebesar 100. Setelah dilakukan
perhitungan menggunakan rumus N-gain diperoleh skor g sebesar 0,72 dengan kategori
“Tinggi”.
4. Tahap disseminate (penyebaran)

Produk buku saku digital berbasis android ini disebarkan ke sekolah yang telah menjadi
tempat penelitian. Untuk penyebaran lebih lanjut, buku saku ini diberikan kepada pendidik
atau peserta didik yang memerlukan. Selai itu, buku saku digital berbasis android bercirikan
etnomatematika ini juga dapat diunduh di laman http://gg.qa/p3wsj sehingga dapat digunakan
oleh siapapun secara gratis.

PEMBAHASAN

Pesatnya perkembangan teknologi digital dewasa ini telah membawa pengaruh besar bagi
berbagai aspek kehidupan manusia, termasuk di bidang pendidikan (Septiyani & Apriyanto, 2019).
Maraknya pengunaan smartphone berbasis android di kalangan pelajar, seharusnya dapat
dimanfaatkan sebagai media pembelajaran bagi peserta didik (Sulistri et al., 2020). Produk yang
dikembangkan berupa aplikasi berbasis android, sehingga dapat dengan mudah dioperasikan
karena siswa sudah terbiasa menggunakan smartphone berbasis android dalam kehidupan sehari-
hari (Septiyani & Apriyanto, 2019). Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini yaitu aplikasi
buku saku digital berbasis android bercirikan etnomatematika yang valid, layak, menarik dan
efektif sebagai suatu media pembelajaran matematika.

Berdasarkan proses pengembangan yang telah dilakukan, buku saku digital berbasis android
ini dikatakan valid dan layak digunakan apabila telah melalui beberapa proses seperti validasi,
revisi, uji coba produk, dan uji efektivitas produk. Sebagian penelitian menyatakan bahwa suatu
buku saku digital dinyatakan valid dan layak hanya berdasarkan hasil validasi ahli (Muhammad &
Novitasari, 2020) dan uji coba kemenarikan (Yagin & Rochmawati, 2017), sebagian lainnya
menambakan uji efektivitas sebagai syarat suatu buku saku digital dinyatakan valid dan layak
(Festiawan & Arovah, 2020). Buku saku digital yang peneliti kembangkan melalui proses validasi,
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revisi, uji coba, hingga uji efektivitas sebagai syarat valid dan layaknya sebagai sebuah media
pembelajaran. Produk yang telah selesai melakukan desain selanjutkan dilakukan validasi ahli
materi dan ahli media. validasi ini dilakukan oleh pakar dan praktisi pendidikan dibidangnya
masing-masing, hasil validasi ahli materi dan ahli media memperoleh skor 3,69 dan 3,75 dengan
kriteria “Layak”. Setelah proses validasi produk, selanjutnya dilakukan proses uji coba kelompok
kecil dan kelompok besar yang dilakukan oleh peserta didik, hasil uji coba kelompok kecil dan
kelompok besar memperoleh skor 3,7 dan 3,79 dengan kriteria “Sangat Menarik”. Tahap terakhir
yaitu uji efektivitas produk, yang dilakukan pada peserta didik dengan cara memberikan pretest
dan posttest, kemudian akan dihitung menggunakan rumus N-gain, hasil uji coba efektivitas ini
diperoleh skor N-gain sebesar 0,72 dengan kategori “Tinggi”.

Buku saku digital pada penelitian terdahulu terbukti dapat meningkatkan kemampuan
penguasaan konsep peserta didik (Awaludin & Rostikawati, 2020), minat belajar (Afifah et. al.,
2020; Fatmi & Hadiya, 2020), pemahaman konsep (Adhyaksono et. al., 2020), hasil belajar
(Hanifah et. al., 2020), dan kemampuan pemecahan masalah (Oktaviana & Susiaty, 2020).
Sementara etnomatematika dapat menanamkan nilai-nilai kebudayaan dalam diri peserta didik
(Anggraeni et al., 2020), meningkatkan kemampuan pemahaman konsep peserta didik karena
berkaitan erat dengan kehidupan sehari-hari (Arif et. al., 2019), lebih mudah memahami materi
dan menanamkan nilai-nilai kebudayaan (Luthfiana et. al., 2020), selain itu etnomatematika dapat
menciptakan lingkungan belajar dan pengalaman belajar yang mengintegrasikan budaya (Rewatus
et. al., 2020). Oleh karena itu, buku saku digital berbasis android bercirikan etnomatematika
menjadi sebuah media pembelajaran yang efektif digunakan dalam kegiatan belajar mengajar.

Selain bercirikan ethomatematika, buku saku digital yang peneliti kembangkan dilengkapi
dengan KI/KD, peta konsep, tujuan pembelajaran, contoh soal, video pembelajaran, latihan dan
penyelesaiannya, soal-soal UN dan penyelesaiannya, serta dilengkapi dengan beberapa kuis
interaktif. Namun, buku saku digital ini memiliki kekurangan, yaitu materi hanya terbatas pada
materi segitiga dan segiempat MTs kelas VI, serta etnomatematika yang digunakan terbatas pada
kebudayaan Lampung.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil validasi ahli, uji coba kemenarikan peserta didik, dan uji efektivitas
produk, maka diperoleh simpulan bahwa buku saku digital berbasis android bercirikan
etnomatematika dinyatakan valid, layak, menarik, dan efektif sebagai salah satu media
pembelajaran matematika yang dapat digunakan oleh peserta didik.
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