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Abstract

The purpose of this research is to know the development, response and effectiveness of learning using a
digital pocket book characterized by Ethnomatematics for junior High School. Research and Development methods.
Data Analysis techniques Research on the development of digital pocket books using 2 qualitative and quantitative
analytical techniques. Data collection techniques are obtained via polls, interviews, documentation, and tests. The
research Model with ADDIE is analysis, design, development, implementation, and Evaluation (evaluation), and
assessment. Research conducted at SMPN 7 Metro. The results of this study with students ' responses from the use of
digital pocket books characterized by ethnomatematics in small scale tests were obtained on average of 3.49 with
"very attractive" criteria and large scale acquired on average of 3.64 With the criteria "very interesting" and the
effectiveness of the use of digital pocket Books characterized Ethnomatematics applied in the learning process get a
test effect size of 0.59 by medium category. This causes the digital Pocket book to be effective for use in the learning
process.
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Abstrak

Tujuan dari penelitian ini yaitu untuk mengetahui pengembangan, respon maupun efektivitas pembelajaran
menggunakan pocket book digital bercirikan etnomatematika untuk sekolah menengah pertama. Metode penelitian
yang digunakan (Research and Development). Teknik Analisis Data Penelitian terhadap pengembangan pocket book
digital menggunakan 2 teknik analisis Kualitatif dan Kuantitatif. Teknik Pengumpulan Data diperoleh melalui
angket, wawancara, dokumentasi, dan tes. Model penelitian dengan ADDIE yaitu analysis (analisis), design
(perancangan), development (pengembangan), implementation (implementasi), dan evaluation (evaluasi). Penelitian
dilakukan di SMPN 7 Metro. Adappun hasil penelitian ini dengan respon peserta didik dari penggunaan pocket book
digital bercirikan etnomatematika dalam uji skala kecil diperoleh rata-rata sebesar 3,49 dengan kriteria “sangat
menarik” dan skala besar diperoleh rata-rata sebesar 3,64 dengan kriteria “sangat menarik” Dan tingkat Keefektifan
penggunaan pocket book digital bercirikan etnomatematika yang diterapkan dalam proses pembelajaran mendapatkan
nilai uji effect size sebesar 0,59 dengan kategori sedang. Hal ini menyebabkan pocket book digital efektif untuk
digunakan dalam proses pembelajaran.

Kata kunci: Pocket Book; Etnomatika; Bahan Ajar
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1. Pendahuluan

Di era globalisasi ilmu pengetahuan
maupun teknologi berkembang sangat pesat
[1], mengakibatkan perubahan khususnya
dalam bidang pendidikan bukan hanya ilmu
pengetahuan yang ingin dirath [2] [3]
melainkan untuk mengembangkan karakter
yang baik dan soft skill peserta didik [4] [5].
Pendidikan terdapat matematika yang sering
dikatakan sebagai induk dari semua ilmu
pengetahuan, karnanya sangat penting untuk
dipelajari [6] [7]. Maka dari itu  untuk
mempelajari matematika penuh makna dan
kesadaran terhadap suatu hal yang dilakukan,
dipahami, atau tidak dipahami [§8]. Bukan
hanya mengenai pemahaman konsep atau
prosedurnya saja, tetapi peserta didik harus
memahami fakta, konsep, relasi, dan prosedur
matematika untuk menyelesaikan persoalan
matematika [9] [10] [11].

Selain itu untuk meningkatkan hasil
belajar peserta didik perlu adanya inovasi
pembelajaran [12] [13], seperti adanya inovasi
media pembelajaran lebih menarik diantaranya
pocket book [14] [15]. Karena pocket book
bentuknya praktis untuk menunjang peserta
didik dalam memahami materi [16] [17] dan
sebagai alat bantu dalam memberikan
informasi terkait materi pelajaran yang bersifat
satu arah [18] sehingga [19] menumbuh
kembangkan potensi peserta didik menjadi
pembelajar mandiri  [20] [19]. Supaya
pembelajaran pun lebih bermakna
etnomatematika pun cocok digunakan [21]
dengan mengungkapkan realitas keterkaitan
budaya lingkungan dan matematika dalam
pembelajaran [22] [23]. Karena materi
tersebut dikaitkan langsung dengan budaya
lokal di masyarakat [24]. Sehingga sangatlah
penting etnomatematika diimplementasikan
dalam pembelajaran matematika supaya
tertanamkan rasa cinta peserta didik terhadap
budaya lokal tetap lestari di era globalisasi
[25].

Penelitian
etnomatematika

book
pernah

bercirikan
diteliti

pocket
belum
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sebelumnya, namun ada beberapa penelitian
sebelumnya yang sejenis dengan implementasi
etnomatematika tentang kerajinan kain tapis
Lampung dan siger Lampung ke dalam
pembelajaran  matematika pada  jenjang
sekolah dasar [26]. Selain itu Penelitian pocket
book [27] layak digunakan dan peserta didik
lebih tertarik dan termotivasi dalam mengikuti
proses pembelajaran [28] juga mengakatan
berkategori Valid dan produk layak untuk hal
sejenis. Penelitian lain juga di lakukan oleh
[29]. Berdasarkan hal tersebut penulis akan
membuat penelitian ini dengan tujuan
mengetahui pengembangan, respon maupun
efektivitas pembelajaran menggunakan pocket
book digital bercirikan etnomatematika untuk
sekolah menengah pertama.

2. Metode Penelitian

Metode penelitian yang digunakan yaitu
(Research and Development). Teknik Analisis
Data Penelitian terhadap pengembangan
pocket book digital menggunakan 2 teknik
analisis Kualitatif dan Kuantitatif. Teknik
Pengumpulan Data diperoleh melalui angket,
wawancara, dokumentasi, dan tes Instrumen
Penelitian ini diantaranya Studi Pendahuluan,
Instrumen Validasi Ahli, dan Instrumen Uji
Coba Produk. Uji efektivitas memakai hasil
pretest dan posttest yang diberikan lima soal
esai pretest dan lima soal sai posttest. Model
ADDIE terdiri dari lima tahapan yaitu analysis
(analisis), design (perancangan), development
(pengembangan), implementation
(implementasi), dan evaluation (evaluasi).
Tahap awal yang dilakukan peneliti ialah
tahap analysis (analisis), pada tahap ini
peneliti  menganalisis  kebutuhan  guna
mengetahui masalah yang terdapat di SMPN 7
Metro. Adapun model penelitian yang
digunakan ditunjukan dengan bagan model
ADDIE berikut ini.
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Impleme
ntation

Gambar 1. Bagan Model ADDIE

Tahapan yang berdasarkan prosedur
ADDIE yang dilakukan penelian ini yaitu
analis bahan ajar yang sesuai dengan
kompetensi yang didasarkan pada kebutuhan,
kurikulum, dan karakteristik peserta didik
sebagai sasaran. Penelitian awal di mulai
dengan menyebar angket kepada peserta didik
serta wawancara dengan pendidik matematika
di sekolah, yang bertujuan mengetahui
kendala apa saja yang terdapat disekolah yang
berhubungan dengan pembelajaran
matematika. Dilanjutkan dengan perancangan
merancang pocket book digital yang sesuai
dengan hasil dari tahapan analisis yang telah
dilakukan sebelumnya. Seperti Proses dalam
pembuatan pocket book dimulsi dengan
Membuat peta konsep pocket book digital,
membuat kerangka pocket book digital berupa
garis besar pocket book dan penyusunan
materi, membuat desain awal pocket book
yang berciri etnomatematika sehingga lebih
menarik, serta mengumpulkan referensi dan
menyusun instrumen yang digunakan dalam
proses penelitian.

Peneliti mengkonkretkan hasil
perencanaan pada tahap design. Produk yang
sudah dikonsep lalu dikembangkan dan
divalidasi oleh ahli media dan ahli materi.
Produk harus dikatakan layak dan valid oleh
para ahli supaya diimpelemtasikan dalam
pembelajaran. Setelah dinyatakan lulus Revisi
sesuai dengan saran dan masukan dari para
ahli mengenai kekurangan produk tersebut.
Setelah produk dinyatakan layak kemudian
dilanjutkan dengan proses produksi. maka
pocket book diperbanyak dan diimplemtasikan
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saat pembelajaran di sekolah. Uji coba produk
dilakukan guna mengetahui  respon dari
peserta didik meliputi kemenarikan dan
kelayakan sehingga dapat ~memberikan
masukan agar pocket book digital tersebut
menjadi lebih baik.

3. Hasil Penelitian

Hasil validasi media tahap 2 penilaian
nilai rata-rata aspek tipografi, kemudahan
navigasi, keefektifan dan  keefisienan,
usabilitas, sederhana, warna, dan desain
mengalami peningkatan yang cukup baik dan
sudah berkriteria valid, berikut Grafik
perbandingan nilai rata-rata hasil validasi
media tahap 1 dan tahap 2 :
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Gambar 2. Grafik Perbandingan Validasi
Media Tahap 1 dan Tahap 2

Validasi media tahap 1 dan tahap 2.
Berdasarkan penilaian aspek tipografi pada
tahap 1 ke tahap 2 mengalami peningkatan
sebesar 0,5, penilaian aspek kemudahan
navigasi tahap 1 ke tahap 2 mengalami
peningkatan sebesar 0,67, penilaian aspek
keefektifan dan keefisienan dan usabilitas
mengalami  peningkatan  sebesar 0,33,
penilaian aspek reabilitas pada tahap 1 dan

tahap 2 sama yaitu 3, penilaian aspek
sederhana pada tahap 1 dan tahap 2
mengalami  peningkatan  sebesar 0,66,

penilaian aspek warna pada tahap 1 dan tahap
2 mengalami peningkatan sebesar 0,83 dan
terakhir pada aspek desain mengalami
peningkatan sebesar 0,22. Dapat disimpulkan
dari hasil validasi ialah pocket bookdigital
“valid digunakan tanpa revisi”.
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7. 16 cm dan 20 om Jika tinagl prisma 24 an, maka volume prisma
tersebut adalah,,,

8. Atap rumah nuwe olok gading berbentuk prisma tegak segitiga, Panjang
atap 12 m sedanghan leber atapmya 7 m, Jika velume atap 168 o,
Beropa tinggl tenda tersebut?

9, Sebwoh kaleng berbentuk balok berukuran 10dm x8dm X 6dm
berls! ok penub, Blla i Ity ditwanghen pada kaleng laln berbentuk
prisma yang lues alesmya 96 dw’ dan tinggimya 9 dm, Bercpa dm
tinggl alr pada kaleng berbentuk prisma?

10. Alas sebuah primna berbentuk tra- pesium sema kaki dengan
panjang sisi-slsi sejajarnya adaleh 12 cm dan 20 on, serta sisl
miringrya 5 cm. Jika tinggl prisma tersebut 25 cm, hitunglah
volume prismal

Sebelum Revisi

B, Afap rumah auwo olok gading berbentuk prisma teak segitign. Panjong
atap 12 m sedangkan lebar ataprya 7 m, Jika volume atap 168 cm's
Berapa finagi tenda tersebut?

9, Alas sebush prismo berbentuk trepesiim sama kaki dengan panjang
sisi-sisi sejajornya odaloh 12 cm dan 20 cm, serta sisi miringnys 5
em. Jika tinggi prisma tersebut 25 cm, Hitungloh vokume prisma|

10 ioma vegokc itiga dengen panjang
sisi-sisinya 3cm, dan Sem, Jika penjang rusuk tegaknya Gcm. Volume:
prisma tersebut adaloh ..

dard
triplek  seperti  gembor disamping |
Bergpakah luas: triplek yarg dbutuhian
a7

Sebuoh | prisna | segitiga  beraturen
S difeneathan | pada | sebuoh  prisma
seglempet  beroturan  sepertl  paca
gaebar, Tetal vokme dal gabungan
kedua berc tersebt odalah

Setelah Revisi
Gambar 5. Latihan Soal Bangun Ruang Sisi
Datar Gabungan

Saran dan komentar lain yang diberikan
validator ahli materi untuk perbaikan pocket
book digital ialah seperti gambar di atas
dengan menambahkan latihan soal bangun
ruang sisi datar gabungan. Berdasarkan
langkah-langkah validasi yang telah dilakukan
penilaian skala besar didapat nilai rata-rata
sebesar 3,64 dengan kriteria “sangat menarik”,
hal ini memperlihatkan bahwa pocket book
digital yang dikembangkan oleh peneliti
memiliki kriteria menarik sebagai media
pembelajaran yang akan digunakan pada
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materi bangun ruang sisi datar. Berikut grafik
perbandingan uji skala kecil dan skala besar :

3.7

3.6

3.5

3.4 4

Uji Skala Kecil Uji Skala Besar

Gambar 6. Grafik Perbandingan Hasil Uji Skala
Kecil dan Skala Besar

Uji kemenarikan produk yakni hasil dari
pretest dan posttest digunakan dalam
perhitungan perhitungan effect size dilihat
pada Tabel 1:

Tabel 1. Hasil Perhitungan Effect Size

N Rata-  Standar Effect

Kategori rata Deviasi Size
Pretest 30 22,23 25,81
49,01

Posttest 30 454 0,59

Berdasarkan perolehan data pada Tabel
1 Rata-rata pretest dan posttest adalah 22,23
dan 45,4 serta standar deviasi pretest sebesar
25,81, standar deviasi posttest sebesar 49,01
dan effect size sebesar 0,59. Sehingga dapat
disimpulkan bahwa pocket book digital cukup
efektif ~dan dapat digunakan dalam
pembelajaran matematika materi  bangun
ruang sisi datar . Setalah itu prosedur tahapan
terakhir dalam ADDIE yaitu evaluasi dengan
menganalisis data hasil penelitian yang
didapat dari analisis kevalidan media dan
materi dari ahli serta angket respon peserta
didik dan berhenti setelah hasil akhir dari
pocket book digital mempunyai kriteria
“sangat menarik” sehingga pocket book digital
dapat digunakan selama pembelajaran.

Metode (Research and Development)

yang digunakan bertujuan untuk
mengembangkan produk berupa pocket book
digital bercirikan etnomatematika untuk
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peserta didik sekolah menengah pertama,
selain itu tujuan lainnya adalah mengetahui
respon peserta didik dan keefektifan dari
penggunaan pocket book digital yang
dikembangkan pada proses pembelajaran.
Setelah analisis kebutuhan dilanjutkan dengan
analisis kurikulum untuk melihat kompetensi
dasar dam indikator yang akan dicapai.
Kurikulum yang digunakan dalam
pembelajaran di SMP yakni Kurikulum 2013.
Kemudian  karakteristtk  peserta  didik
disesuaikan dengan isi materi dalam pocket
book  digital. selanjutnya dilakukan
penyusunan desain pocket book digital,
penyajian materi pocket book digital yang
disesuaikan dengan kompetensi dasar, dan
perencanaan instrumen berupa angket validasi
dan respon peserta didik untuk mengevaluasi
pocket book digital yang telah dibuat.

Setelah pocket book digital selesai
dibuat selanjutnya dikonsultasikan kepada
dosen pembimbing guna memperoleh saran
perbaikan sebelum ke tahap validasi untuk
mengetahui kekurangan dari pocket book
digital dan masukan-masukan dari validator
guna memperbaiki pocket book digital yang
dikembangkan. Selain itu pocket book juga
mempunyai kelebihan, Dibawah ini Kelebihan
pocket book [30] antara lain :

Penyampaian materi pelajaran menggunakan pocket
book sama atau seragam

Adapun hasil penilaian validasi tahap 1
oleh ahli materi ialah aspek kesesuaian materi
dengan KI dan KD didapat nilai rata-rata
sebesar 3,16 dengan kriteria “cukup valid”,

(9%}
~

aspek keakuratan materi didapat nilai rata-rata
sebesar 2,88 dengan kriteria “cukup valid”,
aspek kemutakhiran materi didapat nilai rata-
rata sebesar 3 dengan kriteria “cukup valid”,
aspek mendorong keingintahuan didapat nilai
rata-rata sebesar 3 dengan kriteria ‘“‘cukup
valid”, aspek teknik penyajian didapat nilai
rata-rata sebesar 3,33 dengan kriteria “valid”,
aspek keterlaksanaan didapat nilai rata-rata
sebesar 3,10 dengan kriteria “cukup valid”,
dan aspek bahasa didapat nilai rata-rata
sebesar 3 dengan kriteria “cukup valid”.

Nilai rata-rata pada hasil penilaian
validasi tahap 1 dan tahap 2 yang diberikan
oleh validator media dan validator materi
mengalami kenaikan. Pada hasil penilaian
validasi tahap 2 pocket book digital dinyatakan
valid untuk digunakan dalam proses
pembelajaran.Tahap berikutnya adalah tahap
implementation (implementasi), dimana pada
tahap ini peneliti melakukan uji coba skala
kecil, uji coba skala besar, dan uji efektivitas.
Uji skala kecil dan uji skala besar guna
mengetahui kemenarikan pocket book digital
melalui pemberian angket respon peserta
didik. Hasil olah data angket respon peserta
didik pada uji coba skala kecil diikuti oleh 10
peserta didik yang dipilih secara acak, pocket
book digital mendapatkan nilai rata-rata
sebesar 3,49 dengan kriteria “sangat menarik”.
Sedangkan uji coba skala besar diikuti oleh 20
peserta  didik,  pocket  book  digital
mendapatkan nilai rata-rata sebesar 3,64
dengan kriteria “sangat menarik”. Dilihat dari
nilai rata-rata pocket book digital pada uji
skala kecil dan skala besar telah memenuhi
aspek kemenarikan sehingga layak untuk
diimpelemtasikan kepada peserta didik.

Uji  efektivitas  dilakukan ~ guna
mengetahui keefektifitasan pocket book digital
dalam pembelajaran. Uji efektivitas ditinjau
dari pretest dan posttest, hasil pretest dan
posttest dianalisis menggunakan uji effect size.
Hasil perhitungan nilai rata-rata pretest
sebesar 22,23 hasil perhitungan nilai rata-rata
posttest sebesar 45,4, standar deviasi pretest
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sebesar 25,81, standar deviasi posttest sebesar
45,4 dan effect size sebesar 0,59. Hal ini
menunjukkan bahwa pocket book digital
cukup efektif dalam proses
pembelajaran.Tahap terakhir model ADDIE
ialah evaluation (evaluasi) dimana tahap
evaluasi dilakukan pada setiap tahap guna
mengetahui kesalahan serta pembenaran pada
setiap tahap. Berdasarkan hasil pengembangan
yang dilakukan melalui 5 tahap diatas
menghasilkan produk akhir yaitu pocket book

digital yang sudah berkualifikasi layak,
menarik, dan efektif dalam  proses
pembelajaran.  Seperti  Penelitian  yang

dilakukan oleh [17] bersumber pada penilaian
oleh para ahli, pocket book terbukti layak dan
mendapatkan respon baik dari peserta didik.

4. Penutup
Kesimpulan

Berdasarkan penelitian dan pembahasan
yang telah dilakukan oleh peneliti, didapatkan
keseimpulan  bahwa  Penelitian ini
menghasilkan suatu produk yaitu pocket book
digital bercirikan etnomatematika untuk
peserta didik sekolah menengah pertama.
Sedangkan Respon peserta didik dari
penggunaan pocket book digital bercirikan
etnomatematika dalam uwji  skala kecil
diperoleh rata-rata sebesar 3,49 dengan
kriteria “sangat menarik” dan skala besar
diperoleh rata-rata sebesar 3,64 dengan
kriteria “sangat menarik”. Dengan tingkat
Keefektifan penggunaan pocket book digital
bercirikan etnomatematika yang diterapkan
dalam proses pembelajaran mendapatkan nilai
uji effect size sebesar 0,59 dengan kategori
sedang. Hal ini menyebabkan pocket book
digital efektif untuk digunakan dalam proses
pembelajaran.

Saran

Adapun  terdapat  beberapa  saran
diharapkan kepada peneliti lain produk yang
akan datang dapat menggunakan materi yang
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lebih luas. sehingga pengembangan pocket
book digital bercirikan  etnomatematika
selanjutnya diharapkan lebih baik lagi. Untuk
penelitian selanjutnya diharapkan pocket book
digital bercirikan etnomatematika dapat
diimplementasikan dalam skala yang lebih
luas supaya tingkat keefektifannya semakin
baik. Sehingga penelitian ini dapat dijadikan
sebagai rujukan penelitian lanjutan.
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