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PENGEMBANGAN ELEKTRONIK MODUL BERBASIS ETNOMATEMATIKA
PERMAINAN TRADISIONAL PADA MATERI PELUANG SMP
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Abstract

Indonesia memiliki keberagaman budaya sehingga menjadikan negara yang unik dan menjunjung
tinggi nilai-nilai kebudayaan. Salah satu kebudayaan yang dapat digunakan untuk mempelajari
matematika adalah permainan tradisional. Tujuan penelitian yaitu mengembangkan e-modul pada
materi peluang SMP berbasis ethomatematika permainan tradisional. Penelitian ini merupakan
penelitian dan pengembangan (research and development) dengan desain model ADDIE yang
digunakan sebagai metode penelitian. Akan tetapi pada penelitian ini hanya dilakukan tiga langkah
yaitu analisis (analyze), perancangan (design), dan pengembangan (development). Pada langkah
analisis (analyze) dilakukan kegiatan analisis berupa analisis kinerja, analisis siswa, analisis fakta,
dan analisis tujuan pembelajaran. Selanjutnya, pada langkah perancangan (design) dilakukan
penyusunan dan perancangan bahan ajar. Terakhir, pada langkah pengembangan (development)
dilakukan pembuatan dan pengevaluasian bahan ajar yang telah disusun. Adapun luaran dari
penelitian yang dilakukan adalah Elektronik Modul Berbasis Etnomatematika Permainan Tradisional
Materi Peluang SMP. Hasil validasi dari tiga validator menyatakan bahwa rata-rata persentasenya
adalah 83% dengan kategori valid dengan revisi. Berdasarkan hasil validasi tersebut diperoleh
pengembangan elektronik modul berbasis etnomatematika permainan tradisional pada materi
peluang SMP.

Keywords: elektronik modul, etnomatematika, peluang

Salah satu mata pelajaran yang dianggap sulit
1. PENDAHULUAN oleh sebagian besar peserta didik adalah

Salah satu hal penting dalam kehidupan  matematika. Itu disebabkan oleh minimnya
manusia adalah pendidikan. Setiap manusia  etertarikan peserta didik untuk mempelajari
berhak  untuk  mendapatkannya, ~ sehingga  matematika. Sehingga untuk dapat mengurangi
diharapkan manusia dapat berkembang melalui pemikiran sulitnya mempelajari matematika,
pendidikan. Pendidikan berperan sangat besgr pendidik perlu berupaya untuk meningkatkan
dalam ‘mengembangkan sumber daya manusia etertarikan peserta didik pada matematika. Hal
(SDM) berkualitas yang mampu bersaing dan  tersehyt dapat dilakukan dengan membuat kelas
mempunyai rasa kebersamaan dengan sesama menjadi menarik, menyenangkan, dan tidak
manusia secara sehat. Itu sebabnya, pendidikan  memposankan. Menentukan media pembelajaran
memegang peranan penting untuk menghasilkan  yerypakan upaya yang dapat dilakukan pendidik
generasi bangsa yang cerdas dan berkualitas. ntuk dapat membuat kelas menjadi menarik,
Pemerintah berusaha memberikan perhatian lebih menyenangkan, dan tidak membosankan.
untuk mengatasi permasalahan pada bagian Tentunya, dalam menentukan media
pendidikan. Bila dilihat secara luas, banyak sekali pembelajaran pendidik dapat memanfaatkan

faktor yang mempengaruhi suatu pendidikan.  texnologi yang sudah berkembang pada masa ini.
Misalnya tenaga pendidik, model pembelajaran,

metode pembelajaran, alur pembelajaran, media Elektronik  modul  (e-modul) merupakan
pembelajaran, dan lain sebagainya. contoh media pembelajaran yang memanfaatkan
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teknologi dan dapat digunakan dalam
pembelajaran. Menurut Encyclopedia Britannica
Ultimate Reference Suite, Elektronik modul (e-
modul) merupakan file digital berisikan teks dan
gambar yang sesuai dan didistribusikan secara
elektronik kemudian ditampilkan pada layar
monitor. Pada dasarnya modul cetak dengan
elektronik modul tidak berbeda jauh, hanya
berbeda pada cara pendistribusiannya dan cara
melihatnya saja. Pendidik dapat menggunakan E-
modul sebagai media pembelajaran. Agar
pembelajaran menarik, menyenangkan dan tidak
membosankan, pendidik dapat menyusun e-
modul dengan semenarik mungkin sehingga
dalam proses penyusunannya pendidik dapat
menghubungkan materi dengan suatu aspek
kehidupan seperti kebudayaan.

Kita tahu bahwa Indonesia merupakan negara
yang kaya akan suku dan budaya yang terbentang
pada 38 provinsi. Keanekaragaman tersebut
tentunya dapat dimanfaatkan oleh pendidik dalam
proses penyusunan e-modul yang menarik.
Pendidik  dapat  menghubungkan  materi
matematika dengan kebudayaan yang ada di
Indonesia.  Pembelajaran  matematika yang
berkaitan dengan hasil budaya yang terjadi di
dalam masyarakat disebut dengan
etnomatematika. salah satu materi matematika
yang dapat dihubungkan dengan budaya di
Indonesia adalah Peluang. Materi peluang dapat
dihubungkan dengan salah satu produk
kebudayaan  vyaitu  permainan tradisional.
Permainan tradisional merupakan permainan anak
yang diturunkan dari generasi ke generasi serta
mempunyai bermacam-macam fungsi dan bersifat

menyenangkan.  Sehingga  dalam  proses
menciptakan  pembelajaran  yang  menarik,
menyenangkan dan  tidak = membosankan
khususnya pada materi peluang dapat dilakukan
dengan membuat e-modul berbasis
etnomatematika permainan tradisional.

Terdapat enam aktivitas fundamental

berdasarkan analisis Bishop, yaitu counting,
locating, measuring, designing, playing, dan
explaining. Dari analisis pada aktivitas
fundamental tersebut, yang menjadi fokus kajian
ini adalah counting, measuring, dan designing.
Pertama, Counting adapun aktivitas fundamental
yang termuat adalah Peluang. Kedua, Measuring
adapun aktivitas fundamental yang termuat adalah
menghitung peluang dari suatu kejadian yang
berkaitan dengan permainan tradisional. Ketiga,
Designing adapun aktivitas fundamental yang

termuat adalah keunikan dan ciri khas dari
tampilan permainan tradisional (Engklek, Dakon /
Congklak, Ular naga, Gobak sodor).

2. KAJIAN LITERATUR
A. Etnomatematika

Etnomatematika terdiri dari awalan “Ethno”
, “Mathema” , dan akhiran “Tics”. “Etno”
memiliki artian yang mengacu terhadap konteks
sosial budaya, baik dari segi mitos, bahasa, kode
perilaku, dan simbol. “Mathema” memiliki arti
memahami, mengetahui, menjelaskan, dan
melakukan  aktivitas  seperti  pengukuran,
pemodelan, mengkode, dan pengklasifikasikan.
Sedangkan “Tics” dari kata techne yang berarti
teknik. Sehingga dapat disimpulkan bahwa
pembelajaran matematika yang berkaitan dengan
hasil budaya yang terjadi di dalam masyarakat
yang berupa artefak atau adat istiadat disebut
dengan  etnomatematika. Borba  (1990)
menyatakan bahwa pengetahuan matematika yang
disampaikan dengan kode atau bahasa tertentu
disebut  etnomatematika.  Gerdes  (2014)
menyatakan bahwa suatu bidang penelitian yang
meneliti dan mempelajari matematika yang
berhubungan dengan kebudayaan dan kehidupan
sosial suatu kelompok budaya tersebut disebut
dengan etnomatematika. Dari paparan tersebut,
dapat ditarik kesimpulan bahwa etnomatematika
merupakan bidang penelitian yang mempelajari
matematika dan budaya.

Menurut Bishop (1998) terhadap 6 aktivitas
matematis yang menjadi karakteristik
etnomatematika  yaitu  counting, locating,
measuring, designing, playing, and explaining.
Berikut penjelasan keenam aktivitas tersebut: (1)
Menghitung (counting). Aktivitas yang berkaitan
dengan menghitung bilangan, menggunakan
bagian tubuh untuk menghitung, operasi bilangan,
nilai tempat, pecahan, desimal. (2) Melokalisir
(locating). Bishop mengatakan bahwa aktivitas
locating berkaitan dengan menempatkan benda-
benda dan diri sendiri dalam lingkungan spasial.
(3) Mengukur (measuring). Aktivitas ini berkaitan
dengan perbandingan, mengukur atau menyusun
dan mengidentifikasikan kualitas yang bernilai
dan penting. (4) Merancang (designing). Aktivitas
ini berkaitan dengan ide dari suatu bentuk yang
meliputi abstraksi, bentuk, desain, kesamaan,
estetika, kesesuaian. (5) Bermain (playing).
Aktivitas ini berkaitan dengan norma sosial atau
kaidah keterampilan, teka-teki, prosedur, strategi

402



rencana, peluang, prediksi. (6) Menjelaskan
(explaining). Aktivitas ini berkaitan dengan
kesamaan, Klasifikasi, konvensi, penjelasan
simbolis, diagram, grafik, dan membantu dalam
menganalisis maupun memberikan arahan guna
menuntun masyarakat dalam mengelola suatu
representasi yang diwujudkan oleh keadaan yang
ada.

B. Permainan tradisional

Permainan tradisional ialah salah satu
warisan dari leluhur yang memiliki arti simbolik
dibalik gerakan, peralatan yang digunakan,
maupun ucapan (Milyana & Lengkana, 2021).
Bishop & Curtis (2005) menyatakan bahwa
permainan yang diwariskan dari generasi ke
generasi dan mengandung nilai positif, baik,
bernilai dan diinginkan disebut dengan permainan
tradisional. Kurniati (2016) menyatakan bahwa
suatu permainan yang berkembang dan tumbuh
disuatu daerah dan mempunyai nilai budaya serta
tata nilai kehidupan yang diajarkan dari generasi
ke generasi lainnya disebut dengan permainan
tradisional. Sehingga dapat disimpulkan bahwa
kegiatan bermain yang diwariskan dengan cara
turun temurun, memiliki nilai budaya serta
tumbuh dan berkembang di suatu daerah disebut
dengan permainan tradisional. Permainan
tradisional yang akan dibahas yaitu:

a. Engklek

Permainan tradisional yang sering dimainkan
oleh anak-anak adalah engklek. Akan tetapi,
kenyataannya engklek bukan permainan yang
berasal dari Indonesia. Berdasarkan beberapa
pendapat, dapat diketahui bahwa engklek sudah
ada di Romawi dari 27 SM sampai pada abad ke-
15. Permainan ini dapat dimainkan oleh satu
orang atau lebih. Jika dimainkan lebih dari satu
orang, dalam menentukan urutan bermain dapat
dilakukan dengan cara suit maupun hompimpa.
Dalam melakukan permainan ini, pemain perlu
menggambar pola engklek (Engklek kincir angin,
engklek pesawat, dan engklek gunung) dan
membutuhkan  sebuah benda yang akan
dilemparkan pada suatu kotak yang biasa disebut
gaco. Setelah menggambar pola engklek
(misalnya menggunakan pola gunung), gaco
dilempar ke kotak pertama, lalu pemain mulai
melompat dari satu kotak ke kotak lainnya dengan
satu kaki, kecuali kotak dengan gaco tersebut.
Kemudian para pemain kembali ke posisi semula

dengan melompat menggunakan satu kaki dan
mengambil gaco.

b. Dakon

Dakon merupakan permainan yang tidak
memandang usia pemain dan terbuat dari kayu
dengan ukuran panjang 50, lebar 20, dan tebal 10
dalam cm. Pada sisi atas kayu terdapat minimal 12
buah lubang dengan diameter dan kedalaman
lubang masing-masing sebesar 3 cm dan 5 cm.
Jumlah pemain dari permainan ini yaitu dua
orang, dimana pemain akan menyebarkan biji
pada setiap lubang secara bergiliran sesuai
kesepakatan. Sejarah munculnya dakon tidak
diketahui secara pasti.

Ada beberapa istilah yang digunakan pada
permainan dakon. Yang pertama, andhok
yaitu apabila kecik terakhir berada di sawah
kosong baik itu sawah lawan atau sawah sendiri.
Maka permainan harus dihentikan sementara
sampai lawan main mengalami hal yang sama atau
jika terjadi andhok di sawah sendiri, pemain dapat
melakukan mbedhil apabila jatuh di sawah lawan
pemain dapat melakukan mikul. Yang kedua,
mbedhil yaitu apabila andhok berada di sawah
sendiri dan kecik yang berada di depan sawah
lawan, maka bisa diambil dan ditaruh di lumbung.
Ketiga, ngacang yaitu sawah dengan isi atau kecik
kurang dari 7. Keempat, bero yaitu sawah benar-
benar kosong. Kelima, buk yaitu jumlah akhir dari
dua pemain adalah sama. Keenam, kobongan
yaitu keadaan dimana pemain tidak bisa lagi
bermain karena kehabisan kecik di sawah atau
dengan kata lain kalah.

c. Gobak Sodor

Permainan yang berasal dari Ungaran,
Semarang adalah gobak sodor. Pemain dari
permainan ini yaitu 8 - 10 orang yang dibagi
kedalam dua kelompok sehingga setiap kelompok
memerlukan Kkerjasama dan strategi yang baik
agar dapat melewati penjaga garis agar tidak
tertangkap. Permainan ini  membutuhkan
lapangan Dberbentuk persegi panjang yang
berukuran 16 meter8 meter dan terbagi menjadi
beberapa kotak dengan jumlah kotak sebanyak
jumlah pemain. Dalam permainan ini terdapat
aturan yang perlu diperhatikan yaitu: 1. Seorang
penjaga dapat bergerak ke sana kemari, akan
tetapi tidak dapat melewati garis horizontal yang
dijaganya. 2. Kaki seorang penjaga harus
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menyentuh garis dan tidak diperkenan keluar dari
garis. 3. Seorang penjaga diperbolehkan
mengganggu pemain lawan dengan tangannya
tanpa menyakitinya. 4. Pemain yang sudah
memasuki area tersebut tidak diperbolehkan
keluar lagi. 5. Hanya sodor yang melewati garis
tengah. 6. Ketika pemain ingin melewati garis
jaga, namun mengenai garis jaga maka akan
dianggap mati dan pergantian pemain. 7. Pemain
yang tersentuh oleh penjaga akan mati. 8. Jika
seorang pemain melewati garis penjaga ke
belakang, dia harus kembali ke depan dan
melewati penjaga kembali. 9. Jika salah satu
pemain dapat kembali, maka kelompok pemain
dianggap menang dan mendapatkan sawah.

d. Hompimpa

Permainan ini dimainkan dengan telapak
tangan dan punggung tangan untuk menentukan
pemenang. Jumlah pemain hompimpa lebih dari
dua pemain dan kemungkinan yang muncul ketika
melakukan permainan ini yaitu telapak tangan
terbuka atau telapak tangan tertutup. Cara
bermainnya  yaitu  bersama-sama  tangan
diayunkan dan menyanyikan lirik “hompimpa
alaium gambreng” pada saat “gambreng” pemain
menunjukkan salah satu telapak tangannya antara
terbuka atau tertutup (punggung tangan). Pemain
menang apabila menunjukkan sisi tangan yang
berbeda dari pemain lainnya.

e. Ular Naga

Ular naga merupakan permainan dari Jakarta
yang dimainkan anak-anak berjumlah 5-10
orang. Cara memainkan permainan ini adalah
dua orang bertugas sebagai gerbang dengan cara
saling berhadapan dan menggandeng tangan
kemudian mengangkat tangan tersebut setinggi
mungkin. Sedangkan sisa anak yang lain
berbaris memanjang dengan saling memegang
pundak orang di depannya. Selanjutnya, sisa
anak yang berbaris tersebut bergerak
mengelilingi gerbang yang berdiri di tengah-
tengah permainan sembari bernyanyi “Ular naga
panjangnya bukan kepalang, menjalar-jalar
selalu kian kemari, Umpan yang lezat itu yang
dicari, Kini dianya yang terbelakang”. Pada saat
lagu selesai dinyanyikan, seorang anak yang
berada di urutan terakhir akan ditangkap oleh
gerbang dan disuruh memilih diantara dua

gerbang , setelah memilih pemain tersebut
berada di belakang gerbang yang dipilih.

C. Bahan Ajar

Bahan ajar yang dikembangkan pada
penelitian ini adalah elektronik modul (E-modul).
E-modul merupakan modul yang berbasis TIK
yang mengembangkan dan mengadaptasi dari
modul cetak. E-modul tidak jauh berbeda dari e-
book karena perbedaannya hanya pada isinya
(Herawati & Muhtadi, 2018). Jika dibandingkan
dengan modul cetak, modul ini mempunyai

beberapa  kelebihan,  diantaranya  proses
pembelajaran yang didasarkan pada
permasalahan, interaktif dan  komunikatif

sehingga mempermudah dalam mengarahkan,
dapat menampilkan gambar, video, audio serta
animasi yang sudah dilengkapi dengan tes/kuis
formatif dan memungkinkan untuk memberikan
feedback secara otomatis dan cepat (Suarsana &
Mahayukti, 2013). Di sisi lain, e-modul sudah
memberikan dampak positif berupa penggunaan
kertas yang berkurang ketika proses pembelajaran
berlangsung sehingga menjadi efektif dan efisien
(Imansari & Sunaryantiningsih, 2017). Suryadie
(2014) dalam penelitiannya menyimpulkan bahwa
meningkatkan minat belajar peserta didik dapat
menggunakan e-modul karena merupakan media
yang inovatif.

D. Materi Ajar

Materi ajar yang digunakan pada penelitian
ini adalah peluang pada fase D di SMP kelas VIII.
Capaian pembelajaran yang digunakan adalah
peserta didik menjelaskan dan menggunakan
pengertian peluang dan frekuensi relatif untuk
menentukan frekuensi harapan suatu kejadian
pada suatu percobaan sederhana (semua hasil
percobaan dapat muncul secara merata). Adapun
tujuan pembelajaran yang ingin dicapai adalah
peserta didik dapat menjelaskan pengertian
peluang untuk menentukan satu kejadian pada
suatu percobaan sederhana; peserta didik dapat
menjelaskan pengertian titik sampel dan ruang
sampel; peserta didik dapat menjelaskan frekuensi
relatif untuk menentukan satu kejadian pada suatu
percobaan sederhana; dan peserta didik dapat
menggunakan pengertian peluang dan frekuensi
relatif untuk menentukan frekuensi harapan suatu
kejadian pada suatu percobaan sederhana.

404



Peluang merupakan cara yang dapat
mengetahui kemungkinan yang akan terjadi dari
sebuah kejadian atau peristiwa. Ruang sampel (S)
adalah himpunan semua hasil percobaan yang
mungkin terjadi. Titik sampel adalah anggota
ruang sampel. Kejadian adalah himpunan bagian
dari ruang sampel (S). Suatu kejadian A dapat
terjadi jika memuat titik-titik sampel dalam ruang
sampel S. Misalkan n(A) menyatakan banyaknya
titik-titik sampel kejadian A dan n(S) merupakan
semua titik dalam ruang sampel S. Peluang

kejadian A, yaitu P (A) dirumuskan, P(4) = %

Frekuensi adalah rasio antara jumlah upaya
yang dilakukan dan jumlah insiden yang terjadi.
Frekuensi relatif dapat dirumuskan sebagai
berikut :

Frekuensi relatif kejadian A =

Banyak kejadian A yang muncul
Banyak percobaan yang dilakuakan

Frekuensi harapan merupakan harapan
munculnya suatu  kejadian yang terjadi
berdasarkan jumlah percobaan dilakukan. Secara
matematis ditulis sebagai berikut

Frekuensi harapan =
P(A) x banyak percobaan.

E. Penelitian Yang Relavan

a. Pengembangan Modul Matematika
Berbasis Etnomatematika Pada Materi
Bangun datar di Sekolah Dasar oleh Dyara
Atmy Febriyanti dan Siti Quratul Ain.

Tujuan dari penelitian ini adalah
penggembangan  modul matematika
berbasis etnomatematika pada materi
bangun datar kelas IV SDN. Metode
penelitian yang digunakan adalah R&D
dengan desain ADDIE yang dibatasi oleh
peneliti hanya pada 4 tahap yaitu analisis,
desain, pengembangan, dan implementasi.
Alat pengumpulan data diperoleh melalui
pengisian angket oleh tiga ahli untuk
menguji validitas serta respon pendidik dan
peserta didik untuk menilai kepraktisan.
Data tersebut dianalisis secara kuantitatif

dan diinterpretasikan sesuai  dengan
pedoman penilaian untuk menentukan nilai
produk. Hasil validasi ahli materi, ahli
desain, dan ahli bahasa diperoleh
persentase masing-masing sebesar 86,5%,
96,6% dan 91,6%. Sedangkan hasil
praktikalitas berdasarkan jawaban angket
peserta didik dan jawaban guru diperoleh
persentase sebesar 94,1% dan 97,1%.
Sehingga dapat diambil kesimpulan, bahwa
modul matematika berbasis
etnomatematika pada materi bangun datar
memenuhi kriteria valid dan praktis.

Eksplorasi Etnomatematika Pada
Permainan Tradisional Kelereng

Tujuan penelitian adalah menjelaskan
dan mengelompokkan unsur matematika
yang terkandung dalam  permainan
tradisional kelereng dan kegunaannya
dalam pembelajaran matematika. Metode
penelitian yang digunakan yaitu etnografi.
Instrumen pengumpulan data diperoleh dari
wawancara, dokumentasi dan studi literatur
yang dilakukan secara langsung kepada
informan. Informasi yang diperoleh dari
hasil instrumen dianalisis melalui reduksi
data, penyajian data dan penyajian data.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa
permainan tradisional yaitu permainan
kelereng yang memiliki manfaat di mata
pelajaran matematika. Unsur
etnomatematika yang terkandung dalam
permainan kelereng yaitu terdapat materi
geometri terutama bola yang nampak dari
bentuk kelereng sendiri dan materi
lingkaran yang nampak dari bentuk tempat
untuk mengumpulkan kelereng. Selain itu,
peserta didik dapat mempelajari mengenai
materi  jarak yang nampak pada
penghitungan jarak antara kelereng dengan
lingkaran dengan menggunakan jengkal
tangan.

Analisis Kebutuhan Pengembangan E-
Modul Berbasis Problem Based Learning
Pada Materi Peluang

Tujuan dari penelitian ini yaitu guna
mengidentifikasi kebutuhan yang
diperlukan sebelum menyusun e-modul
untuk pembelajaran berbasis masalah pada
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topik  peluang.  Deskripsi  kualitatif
merupakan metode yang digunakan dalam
penelitian ini dengan 3 tahapan analisis data
yaitu pertama, mencatat semua jawaban
subjek penelitian melalui kuesioner di
google form untuk mengidentifikasi
analisis kebutuhan bahan ajar yang akan
dikembangkan berupa e-modul untuk
pembelajaran berbasis masalah pada topik
peluang SMP. Kedua, memaparkan data
yang diperoleh. Ketiga, melakukan analisis
akhir berupa laporan hasil penelitian. Hasil
dan pembahasan dalam penelitian ini
menunjukkan bahwa lingkungan
pembelajaran daring mengalami sejumlah
kendala, antara lain pembelajaran yang
tidak efektif juga kondusif dan kurang
interaktif. Sebagian besar guru telah
menggunakan PPT, LKS, manual dan
modul sebagai bahan ajar. Alat peraga
berupa modul elektronik modul diperlukan
untuk menjadi alat bantu mengajar ketika
mempelajari topik peluang dan diyakini
berkaitan dengan permasalahan sehari-hari.

3. METODE PENELITIAN

Penelitian dan pengembangan (research and
development) dengan desain model ADDIE
digunakan sebagai metode penelitian. Model ini
dipilih karena pengembangannya terstruktur dan
didasarkan pada landasan teori  desain
pembelajaran. Terorganisir secara terprogram
dengan urutan kegiatan yang terstruktur yang
bertujuan untuk memecahkan suatu
permasalahan. Model ini terdiri dari lima langkah,
yaitu: analisis (analyze), perancangan (design),

pengembangan  (development), implementasi
(implementation), dan evaluasi
(evaluation)(Pribadi, 2010). Tetapi kami

menggunakan model pengembangan 4-D yang
telah disesuaikan menjadi 3-D yaitu (analyze,
design, develop). Adapun luaran dari penelitian
yang dilakukan adalah Elektronik Modul Berbasis
Etnomatematika Permainan Tradisional Materi
Peluang SMA. Selanjutnya, seluruh tahap
penelitian dilakukan seperti penjelasan di bawah
ini.

1. Analisis.

Terdapat empat tahapan, yaitu analisis
kinerja, analisis siswa, analisis fakta, konsep,
prinsip dan prosedur materi pembelajaran dan
analisis tujuan pembelajaran. Analisis Kkinerja

berkaitan dengan masalah mendasar Yyang
ditangani selama pembelajaran. Analisis siswa
menganalisis karakteristik yang berkaitan dengan
pembelajaran siswa, pengetahuan dan
keterampilan yang berkaitan dengan
pembelajaran siswa, keterampilan berpikir atau
kompetensi yang dibutuhkan siswa, bentuk
pengembangan bahan ajar yang dibutuhkan siswa
harus tercapai. Analisis fakta, konsep, prinsip dan
prosedur materi pembelajaran yaitu analisis
materi yang berkaitan dengan prinsip, konsep,
fakta dan prosedur agar sesuai dengan
pengembangan bahan ajar untuk pembelajaran,
sehingga analisis ini dapat digunakan sebagai
landasan untuk merumuskan tujuan pembelajaran.
Analisis tujuan pembelajaran yaitu analisis untuk
mengetahui keterampilan dan kemampuan yang
dibutuhkan peserta didik serta pencapaian tujuan
pembelajaran.

2. Desain
Terdiri atas beberapa kegiatan, yaitu: 1)
Menyusun bahan ajar dengan menelaah

kompetensi inti dan kompetensi dasar untuk
menetapkan materi pembelajaran berdasarkan
konsep, fakta, prosedur dan prinsip, alokasi waktu
pembelajaran, indikator dan alat penilaian peserta
didik. 2) Penetapan kompetensi bahan ajar. 3)
Desain awal perangkat pembelajaran berdasarkan
kompetensi mata pelajaran. 4) Menyusun bahan
ajar dan alat penilaian pembelajaran dengan
menggunakan pendekatan pembelajaran.
3. Pengembangan

Dalam proses ini memuat dua tujuan yang
harus dicapai yaitu membuat dan mengevaluasi
bahan ajar untuk mencapai tujuan pembelajaran
yang telah ditetapkan dan menentukan bahan ajar
yang paling baik yang dapat dimanfaatkan dalam
pencapain tujuan pembelajaran. Tahap evaluasi
dilakukan dengan analisis validasi e-modul untuk
menilai tingkat validitas e-modul yang sudah
dibuat.

Teknik pengumpulan data yang digunakan
pada penelitian ini adalah validasi e-modul.
Validasi e-modul dilakukan guna mengukur
kevalidan dari modul yang telah dirancang dan
dikembangkan yang ditujukan kepada ahli materi
berupa lembar validasi modul ajar. Teknik analisis
data yang digunakan yaitu analisis validasi e-
modul untuk menilai tingkat validitas e-modul
yang sudah dibuat. Data diperoleh dari hasil
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validasi yang dilakukan validator diukur dengan
menggunakan skala nominal yaitu Ya =1 dan
Tidak = 0. Perolehan skor yang didapatkan akan
diubah menjadi persentase dengan menggunakan
rumus di bawah ini.

jumlah keseluruhan penilaian validator
V= - — x 100%
jumlah keseluruhan nilai ideal

Dengan V merupakan persentase validasi modul.
Hasil  persentase  validitas modul akan
dikelompokkan berdasarkan kriteria validitas
produk seperti dibawah ini.

Tabel 1. Kriteria Validitas Produk

No | Kriteria Validitas | Tingkat Validitas
1 85% <V <100% Sangat Valid

2 70% <V <85% Valid

3 50% <V <70% Kurang Valid

4 V <50% Tidak Valid

4. HASIL DAN PEMBAHASAN

Dalam  menghasilkan  Elektronik  Modul
Berbasis Etnomatematika Permainan Tradisional
Pada Materi Peluang SMP, penelitian ini melalui 3
tahapan. Tahap pertama, yaitu analisis kebutuhan
pengembangan e-modul sesuai dengan masalah
mendasar yang ditangani selama pembelajaran,
karakteristik siswa, dan tujuan pembelajaran.
Dimana capaian pembelajaran yang digunakan
pada elektronik modul adalah Peserta didik dapat
menjelaskan dan menggunakan pengertian peluang
dan frekuensi relatif untuk menentukan frekuensi
harapan satu kejadian pada suatu percobaan
sederhana (semua hasil percobaan dapat muncul
secara merata). Selain itu, tujuan pembelajaran
yang digunakan pada elektronik modul yaitu: 1)
Peserta didik dapat menjelaskan pengertian peluang
untuk menentukan satu kejadian pada suatu
percobaan sederhana; 2) Peserta didik dapat
menjelaskan pengertian titik sampel dan ruang
sampel; 3) Peserta didik dapat menjelaskan
frekuensi relatif untuk menentukan satu kejadian
pada suatu percobaan sederhana; dan 4) Peserta
didik dapat menggunakan pengertian peluang dan
frekuensi relatif untuk menentukan frekuensi
harapan satu kejadian pada suatu percobaan
sederhana.

Tahap kedua, yaitu desain. Pada tahap ini
dilakukan perancangan produk untuk membuat e-
modul  berbasis  etnomatematika  permainan
tradisional. Tahap ketiga, yaitu pengembangan.
Pada tahap ini, dilakukan pembuatan e-modul
dengan memanfaatkan canva sebagai alat untuk
mendesain e-modul. Pengembangan e-modul harus
sesuai dengan hasil analisis kebutuhan pada tahap
pertama. Sehingga pada e-modul  perlu
dicantumkan capaian  pembelajaran, tujuan
pembelajaran, petunjuk penggunaan dan e-modul
yang dikembangkan mengandung etnomatematika
permainan tradisional. Elektronik modul yang telah
disusun dapat diakses melalui tautan E-
ModulEtnomatematikaPeluangSMP. Adapun
tampilan elektronik modul yang sudah dihasilkan
adalah sebagai berikut.

1. Cover Elektronik modul dan Kata Pengantar

Matematika Kelas Vil SMP

Kata Pengantar

Gambar 1. Tampilan Cover dan Kata Pengantar

Daftar Isi dan Petunjuk Penggunaan

Petun juk Penggunaan

1.8erdoatah sebelum mengawal pembelazaran

6.ika ada yang tidak dimengerti tanyakan kepada

guru.

7.Kumpolkan twgas dengan tepat wakiv,

Gambar 2. Tampilan Cover dan Kata Pengantar

3. Capaian Pembelajaran, Tujuan Pembelajaran,
dan Agenda Kegiatan
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4.

6.

=

AGENDA KEGIATAN

CAPAIAN PEMBELAJARAN

Peserta didik dapat menjelaskan dan mengpunakan
pengertian poluang dan frekuansi relatif untuk
menantukan frokuensi harapan satu kejadian pada
suatu par soderhana (semua hasil percobaan
dapat muacul secara merata).

Berisi definisi atau

jvitas Untuk

Berisi

Ma B--|---« mengeksplorasi materi
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dalam kelompok:

1Peserta didik dapat menjelaskan pengertian
peluang untuk menetuken satu kejadian pada
suaty percobaan sederhana;

2Peserta didik dapat menjelaskan pengertian titik
sampel dan ruang sampet:

3Peserta didik dapat menjelaskan frekuensi retatt
untuk menentukan satu kejadian pada suatu
parcobaan sederhana; dan

4Peserta didik dapat mengguoakan pengertian
peluang dan frekuensi relatif untuk menentukan
frokuensi harapan satu kejadian pada suatu
percobaan sederhana.
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Pembelajaran, dan Agenda Kegiatan

Stimulus 1 dan Stimulus 2

STIMULUS

Mencari peluang dalam hompimpa.
Mari kita amati cara mencari peluang pada
permasalahan berikut ini

STIMULUS

Apakah kamu pernah bermain dakon?

Penyelesaian
1. Menentukan kejadian yang mungin terjadi

Saat bermain hompimpa, kejagian yang mungkin
terjadi pada Putu yaitu

a. Tangan terbuka

b, Tangan tertutup

Banyaknya kejadian vang mungkin terjadi disebut
sebagai ruang sampel. Himpunan bagian dari semua
kejadian yang mungkin terjadi disebut titik sampel
Maka jumlah ruang sampel pada permasalahan ini
adalah 2.

2, Menentukan peluang

Karena peluang yang Ingin dicari adalah peluang

Putu  mengeluarkan  tangan terbuka, maka
Apa ity permainan peluangnya adalah sebagai berikut.
sradiaional? Aea saia Peluang = _titik sampel
contohava? ruang sampel
Peluang = 1

2

Gambar 4. Tampilan Stimulus 1 dan Stimulus 2

Stimulus 3, Cek Pemahaman, dan Mari
Bereksplorasi

STIMULUS

Apa saja unsur-unsur dalam peluang?

MARI
BEREKSPLORASI

Apa itu titik sampel?
Untuk dapat mengetahui apa itu titik sampel
selesaikanlah permasalahan berikut!

= Untuk dapat mengetahui
" mengenai pelvang dan
unsur-unsuroya.
Peluang dan unsur-
unsurnya,

Pembanhasan
1.Berapakah banyakaya percobaan yang
dilakukan (n)?
2.Berapakah hasil percobaan yang diperoleh (K)?
3 Berapakah frekuensi relatif yang didapatkan
(e

memahari
mencar peluang dalam
hompimpa dan unsur-
unsur peluang, jawablah
pertanyaan-pertanyaan
pada  barcode  atau
dengan menghiik
"Refleksi Bagian 1!

Setelah

dan Mari Bereksplorasi

Mari Berdiskusi, dan Latihan Soal nomor 1
sampai 3

MARI
BERDISKUSI

erhatikan perintah berikut!
1.Bagilah  kelas menjadi 3
kelompok.

2.Setiap kelompok akan mencari
pelvang dari permainan
tradisional yang sudah
ditentukan yaitu vlar naga.
3.Mainkan permainan tradisional
tersebut bersama teman satu
kelompok.

4.Tuliskan peluvang vang kalian

9.
Gambar 5. Tampilan Stimulus 3, Cek Pemahaman,

dapatkan dari

bermain

permainan tradisional tersebut.

5.Carilah  penyelesaian
peluang tersebut.

dari
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LATIHAN SOAL

Kerjakanlah soal-soal berikut.

6.

o
Gambar 3. Tampilan Capaian Pembelajaran, Tujua@ambar 6. Tampilan Mari Berdiskusi, dan Latihan Soal

nomor 1 sampai 3

LATIHAN SOAL

Kerjakanlah soal-soal berikut.

“Mencari peluang kelereng”
Dalam sebuah kantong berisi kelereng yang
homogen. Terdapat kelereng berwarna merah 6
buah, biru 9 buab, dan kuaing 10 buah, Dari
kantong tersebut, akan diambil dua buah
kelereng satu-satu secara acak. Jika
pengambilan pertama terambil kelereng
berwarna kuning dan tidak dikembalikan lagi,
peluang pengambilan kedua diperoleh kelereng
kuning adalah

“Mencari peluang pada permainan gobak
sodor"

Sepulang sekolah, anak kelas 1 SMP Maju Jaya

bermain gobak sodor di lapangan belakang

sekolah dengan jumlah anak yaitu 20. Akan

8 dengan jumlah permainan sebanyak 8 kall.
Kelompok B telah memenangkan permainan
sebanyak 3 kali, Berapakah frekuensi relatif
kekalahan kelompok A?

Gambar 7. Tampilan

Bagoimana  perasaan  peserta !
didik setelah mengikuti
pembelajaran?

Apckoh  peserta  didik dapat

menerima materi dengan baik?
Apakah ada materi yang belum
dipahami?

Apckah LKPD dapat membantu
peserta
materi?
Apakah
mengikuti pembelajaran?
Bagoimana  kalian

didik dalom memahami

ada  kesulitan dalam

mengatasi

-
&,

dibagi menjadi 2 kelompok yaitu kelompok A dan

$ese0sev v

kesulitan tersebut?
| Apokah ada  seran
Bembelclovon berikutnya?

untuk
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7. Latihan soal nomor 4 sampai 7

LATIHAN SOAL

Kerjakanlah soal-soal berikut.

ihan soal

8. Refleksi dan Kunci Jawaban

Gambar 8. fampilan Refleksi dan Kunci Jawaban
Biodata Penulis
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Biodata
Penulis

Gambar 9. Tampilan Biodata Penulis

Selain itu, pada tahap pengembangan juga
dilakukan evaluasi bahan ajar yang telah dibuat
yaitu elektronik modul dengan analisis validasi
elektronik modul untuk menilai tingkat validitas
elektronik modul yang sudah dibuat. Analisis
validasi dilakukan oleh ahli materi dan teman
sejawat. Berdasarkan hasil uji validitas produk oleh
ahli  materi, didapatkan jumlah keseluruhan
penilaian validator sebesar 18 sehingga tingkat
validitas sebesar 75%. Artinya Elektronik Modul
Berbasis Etnomatematika Permainan Tradisional
Pada Materi Peluang SMP yang dikembangan
valid. Sehingga Elektronik Modul Berbasis
Etnomatematika Permainan Tradisional Pada
Materi Peluang SMP dapat digunakan. Berdasarkan
hasil uji validitas produk oleh teman sejawat 1,
didapatkan jumlah keseluruhan penilaian validator
sebesar 18 sehingga tingkat validitas sebesar 75%.
Artinya Elektronik Modul Berbasis
Etnomatematika Permainan Tradisional Pada
Materi Peluang SMP yang dikembangan valid.
Sehingga Elektronik Modul Berbasis
Etnomatematika Permainan Tradisional Pada
Materi Peluang SMP dapat digunakan. Berdasarkan
hasil uji validitas produk oleh teman sejawat 2,
didapatkan jumlah keseluruhan penilaian validator
sebesar 24 sehingga tingkat validitas sebesar 100%.
Artinya Elektronik Modul Berbasis
Etnomatematika Permainan Tradisional Pada
Materi Peluang SMP yang dikembangan sangat
valid. Sehingga Elektronik Modul Berbasis
Etnomatematika Permainan Tradisional Pada
Materi Peluang SMP dapat digunakan.

5. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan
yang telah diperoleh, dapat disimpulkan bahwa
Pengembangan  Elektronik  Modul  Berbasis
Etnomatematika Permainan Tradisional Pada

Materi Peluang SMP mendapatkan rata-rata tingkat
validitas 83% artinya bahan ajar sudah valid dan
dapat digunakan dalam pembelajaran matematika
materi peluang kelas VIII  SMP semester
2. Selanjutnya perlu dilakukan uji coba dalam
pembelajaran untuk melihat keefektifan Elektronik
Modul yang sudah disusun.
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