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ABSTRAK

Salsabila, Anisah. 2024. Pengembangan Buku Etnomatematika Permainan
Tradisional Jawa Timur dan Kaitannya dengan Pembelajaran
Matematika. Tesis, Program Studi Magister Pendidikan Matematika,
Fakultas llmu Tarbiyah dan Keguruan, Universitas Islam Negeri Maulana
Malik lbrahim Malang. Pembimbing Tesis: (I) Dr. Marhayati, M.PMat.
(1) Dr. Abdussakir, M.Pd.

Kata Kunci: buku, ethomatematika, permainan tradisional

Etnomatematika memiliki peranan yang penting dalam menghubungkan
konsep matematika dan budaya atau kearifan lokal. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan dan mengevaluasi validitas buku etnomatematika. Buku
etnomatematika ini membahas permainan tradisional Jawa Timur dan menyajikan
eksplorasi konsep-konsep matematika yang dapat digunakan sebagai konteks
dalam pembelajaran matematika. Buku tersebut dipilih sebagai media karena
mampu menawarkan sumber pengetahuan yang kaya dan mendalam, sehingga
diharapkan dapat meningkatkan pemahaman siswa melalui pendekatan yang
kontekstual dan relevan dengan budaya lokal.

Model pengembangan yang digunakan yaitu pengembangan Richey dan
Klein yang meliputi empat tahapan, yaitu analysis, design, development, dan
evaluation. Penelitian dimulai dengan mengidentifikasi buku guru, metode
pembelajaran, dan permainan tradisional Jawa Timur kemudian dilanjutkan
dengan tahap perencanaan berupa penentuan alat dan bahan serta penyusunan
rancangan buku dan instrumen validasi. Pada tahap pengembangan dilakukan
proses penulisan naskah berdasarkan komponen-komponen yang dibutuhkan.
Tahap evaluasi meliputi proses validasi yang dilakukan oleh ahli dengan
pengisian angket serta pemberian komentar dan saran. Uji validitas buku terdiri
dari dua ahli materi, tiga ahli pembelajaran, dua ahli bahasa, dan satu ahli desain.
Selain itu, untuk mengetahui validitas dari praktisi, dilakukan penilaian berupa
respon melalui angket kepada enam guru.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa buku etnomatematika permainan
tradisional Jawa Timur dan implementasinya dalam pembelajaran matematika
berada pada kriteria “sangat valid” dengan rata-rata skor penilaian validator
sebesar 90,33%. Setiap aspek materi, pembelajaran, bahasa, dan desain berapa
pada kriteria “sangat valid” serta respon praktisi juga memenuhi kriteria “sangat
valid”. Dengan demikian, buku dapat digunakan sebagai referensi guru dalam
memahami etnomatematika dan mengintegrasikan permainan tradisional Jawa
Timur ke dalam pembelajaran matematika.
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ABSTRACT

Salsabila, Anisah. 2024. The Development of an Ethnomathematics Book on East
Javanese Traditional Games and Its Relation to Mathematics Learning.
Thesis, Master of Mathematics Education Study Program, Faculty of
Education and Teacher Training, Maulana Malik Ibrahim Malang State
Islamic University of Malang. Advisers: (I) Dr. Marhayati, M.PMat. (1)
Dr. Abdussakir, M.Pd.

Keywords: book, ethnomathematics, traditional games

Ethnomathematics plays an important role in connecting mathematical
concepts with local culture and wisdom. This study aims to develop and evaluate
the validity of an ethnomathematics book. This ethnomathematics book discusses
traditional games from East Java and presents an exploration of mathematical
concepts that can be used as context in mathematics instruction. The book was
chosen as a medium because it offers a rich and in-depth source of knowledge,
thereby expected to enhance students' understanding through a contextual
approach that is relevant to local culture.

The development model used is the Richey and Klein model, which
includes four stages: analysis, design, development, and evaluation. The research
began by identifying teacher books, teaching methods, and traditional games of
East Java, followed by the planning stage involving the determination of tools and
materials, as well as the drafting of the book and validation instruments. During
the development stage, the manuscript was written based on the required
components. The evaluation stage included the validation process by experts
through questionnaires and the provision of comments and suggestions. The
validity test of the book involved two subject matter experts, three instructional
experts, two language experts, and one design expert. Additionally, to determine
the validity from practitioners, assessments were carried out in the form of
responses through questionnaires from six teachers.

The research results indicate that the ethnomathematics book on
traditional games from East Java and its implementation in mathematics
instruction falls under the "very valid" criteria with an average validator score of
90.33%. Each aspect of content, instruction, language, and design also met the
"very valid" criteria, and practitioner responses were also classified as "very
valid". Thus, the book can be used as a reference for teachers in understanding
ethnomathematics and integrating traditional games from East Java into
mathematics instruction.
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PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB-LATIN

Penulisan transliterasi Arab-Latin dalam tesis ini menggunakan pedoman
transliterasi berdasarkan keputusan bersama Menteri Agama RI dan Menteri
Pendidikan dan Kebudayaan RI No. 158 tahun 1987 No. 0543 b/U/1987 yang

secara garis besar dapat diuraikan sebagai berikut.

A. Huruf

I = a J =z a = q
« = D o = S 4 = k
G o=t g = sy Jd = 1
& o= ts ue = sh & = m
c = v = O =N
¢ = h L = th s = W
¢ = kh L = zh o = h
2= d g = ¢ e = ¢
o= dz ¢ = g¢h ¢ =Y
o =0 < = f

B. Vokal Panjang

Vokal (a) panjang = &
Vokal (i) panjang = 1
Vokal (u) panjang = 0

C. Vokal Diftong

s = aw
gl = ay
J =0
¢ =1

xXii
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PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Matematika dan budaya merupakan dua aspek yang tidak dapat
dipisahkan dalam kehidupan sehari-hari (Saidati et al., 2022; Amirah & Budiarto,
2022). Matematika dan budaya memiliki keterkaitan dan sering kali luput dari
perhatian. Keterkaitan ini menunjukkan adanya peran mendasar matematika
dalam membentuk dan mengekspresikan berbagai praktik budaya (Fajriyah, 2018;
Wahyuni et al., 2013), baik itu ketepatan geometris yang ditemukan dalam desain
arsitektur (Annisa et al., 2020), pola bahasa yang digunakan dalam suatu
masyarakat (Agasi & Wahyuono, 2016), maupun kesenian-kesenian lainnya.
Sebagai contoh, praktik tradisional seperti ukiran dan permainan mencerminkan
penerapan prinsip matematika dalam budaya.

Hubungan antara matematika dan budaya ini dikemas dalam bidang yang
dikenal dengan istilah etnomatematika (Ajmain et al., 2020; Saparuddin et al.,
2019). Etnomatematika mengeksplorasi cara pemikiran matematis yang tertanam
dalam praktik budaya dan bagaimana praktik ini membentuk konsep matematika
(Wewe & Kau, 2019). Sebagaimana yang dikatakan oleh D’Ambrosio (1985),
etnomatematika mengakui bahwa pengetahuan matematika tidak terbatas pada
teori-teori abstrak namun berakar kuat pada keragaman budaya masyarakat.
Dengan demikian etnomatematika digunakan sebagai jembatan yang

menghubungkan bahasa universal matematika dengan beragam ekspresi budaya.



Melestarikan warisan budaya merupakan salah satu tujuan terpenting
yang terdapat pada penelitian etnomatematika (Ahmad & Narpila, 2023; Irawan et
al., 2019). Warisan budaya cenderung berisiko hilang seiring berjalannya waktu
(Insani, 2022), termasuk konsep matematika yang tertanam di dalamnya. Hal ini
diperkuat oleh penelitian Aprianto et al. (2023), Dian et al. (2019), Marcheta dan
Kareem (2023), Nur dan Asdana (2020), Putri et al., (2022), Saputra (2017),
Yuniarto et al. (2023) serta Hendrowibowo dan Raharjo (2018) yang
menyebutkan bahwa permainan tradisional mulai hilang karena adanya permainan
modern. Melalui studi penelitian, etnomatematika berupaya mendokumentasikan,
memahami, dan menjaga aspek-aspek warisan budaya. Sebagaimana ditegaskan
olen D’Ambrosio (1985), etnomatematika berfungsi sebagai sarana untuk
melestarikan budaya suatu masyarakat. Oleh karena itu, ethomatematika menjadi
alat penting untuk memastikan bahwa wawasan matematika yang melekat dalam
praktik budaya tidak hanya diakui tetapi juga diwariskan kepada generasi
mendatang, menumbuhkan rasa kesinambungan, dan apresiasi terhadap
keragaman budaya (Favilli, 2004).

Dalam ranah pembelajaran matematika sekolah, etnomatematika muncul
sebagai alternatif yang dapat melibatkan peserta didik dengan konsep-konsep
matematika dalam konteks budaya yang kaya dan bermakna (Fajriyah, 2018;
Fatmahanik, 2019; Merliza, 2021). Pembelajaran matematika tradisional sering
menyajikan konsep-konsep matematika secara terpisah dan terlepas dari
pengalaman hidup peserta didik (Kehi et al.,, 2019). Namun, etnomatematika
menawarkan paradigma alternatif dengan mengkontekstualisasikan ide-ide

matematika dalam praktik budaya masyarakat (Kehi et al., 2019). Kontekstualisasi



ini menjadi motivasi untuk menjadikan matematika lebih mudah dijangkau dan
bermakna bagi peserta didik.

Penerapan etnomatematika ke dalam pembelajaran matematika sekolah
bukan sekedar pengakuan terhadap keragaman budaya namun juga sebagai upaya
yang disengaja untuk meningkatkan efektivitas pendidikan matematika.
Sebagaimana penelitian yang dilakukan oleh Nugraha et al. (2020) bahwa
Contextual Learning (CTL) berbasis etnomatematika Sunda secara signifikan
lebih  baik sebesar 62,29% dibandingkan model konvensional dalam
meningkatkan kemampuan pemahaman matematis. Widada et al. (2018)
menyampaikan bahwa pemahaman matematika peserta didik yang diajar dengan
pembelajaran berorientasi etnomatematika lebih tinggi dibandingkan siswa yang
mempelajari materi berorientasi non etnomatematika. Selain itu, penggunaan
bahan ajar berbasis etnomatematika juga dapat meningkatkan minat belajar dan
pencapaian hasil belajar peserta didik sebagaimana yang diteliti oleh Ristanti dan
Murdiyani (2021) serta Setiana dan Ayunungtyas (2020). Dengan demikian,
etnomatematika menjadi alat yang ampuh untuk menciptakan pengalaman belajar
yang inklusif dan relevan secara kontekstual.

Hasil observasi pendahuluan terhadap guru mata pelajaran matematika di
salah satu Sekolah Menengah Pertama (SMP) di Malang menunjukkan bahwa
bahan bacaan yang digunakan guru sebagai sumber dalam pembelajaran
matematika di kelas terbatas pada buku teks yang berupa buku pedoman guru.
Selain itu, guru di SMP tersebut menjelaskan bahwa metode yang digunakan guru
umumnya ceramah dan penugasan saja. Pendidik tersebut belum menerapkan

pembelajaran matematika yang mengintegrasikan unsur budaya, khususnya aspek



permainan tradisional. Hal ini penting untuk diperhatikan karena integrasi budaya
dalam pembelajaran matematika dapat digunakan media dalam penguatan materi
dan penanaman nilai-nilai karakter (Rahmadhani, 2022).

Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 14 Tahun 2005 menegaskan
bahwa pendidik yang profesional memiliki empat kompetensi dasar pendidik
profesional berupa kompentensi pedagogik, profesionalitas, kepribadian, dan
sosial. Salah satu keterampilan kompetensi pedagosis pendidik yaitu keterampilan
merancang pembelajaran. Kemampuan pendidik dalam menyusun pembelajaran
akan berpengaruh terhadap pelaksanaan pembelajaran dan hasil belajar sehingga
keberhasilan pendidik dalam merancang pembelajaran akan mencerminkan
keberhasilannya dalam melaksanakan pembelajaran (Putrawangsa, 2018). Dengan
demikian, pendidik yang ideal tidak hanya memiliki kemampuan untuk
menyampaikan materi pelajaran yang efektif, tetapi juga mampu merancang
pembelajaran yang kreatif dan disesuaikan dengan kebutuhan peserta didik.

Tantangan utama yang dihadapi dalam mengembangkan pembelajaran
etnomatematika terletak pada cara memadukan pendekatan etnomatematika ke
dalam proses pembelajaran di dalam kelas. Kendala tersebut muncul karena masih
rendahnya pemahaman pendidik terkait matematika sekolah, pengalaman
mengajar, kurangnya profesionalisme serta keterbatasan kompetensi pendidik
mengelola kelas (Sunzuma & Maharaj, 2019). Selain itu, Sunzuma dan Maharaj
(2019) mengungkapkan bahwa sebanyak 62,5% guru kekurangan pelatihan yang
memadai untuk mengintegrasikan pendekatan etnomatematika. Meskipun saat ini
etnomatematika belum sepenuhnya terintegrasi sebagai konsep pedagogik yang

terencana dan terstruktur dalam kurikulum, namun memahami matematika dalam



konteks global menjadi hal yang tidak dapat diabaikan (Saparuddin et al., 2019).
Utami et al. (2019) menyebutkan kendala yang dimiliki pendidik yaitu kurangnya
buku referensi untuk mendesain kegiatan pembelajaran, khususnya yang terkait
etnomatematika.

Salah satu aspek menarik dalam bidang etnonamtematika yang relevan
dengan pembelajaran adalah permainan tradisional. Penelitian Hariastuti et al.
(2022) menyebutkan bahwa permainan tradisional tidak hanya merangkum
hiburan tetapi juga sebagai pengetahuan budaya dan matematika sehingga dapat
dijadikan sebagai sarana dan media pembelajaran matematika. Melalui permainan
tradisional, peserta didik dapat ikut serta melestarikan budaya dan mempelajari
matematika di dalamnya (Ulya, 2017). Sebagaimana yang diungkapkan oleh
Fatmahanik (2019) bahwa aturan, strategi, dan pola dalam permainan
menawarkan wawasan berharga ke dalam konsep matematika, baik berupa
penghitungan yang terlibat dalam kegiatan bermain, permainan atau pola
geometris pada alat permainan, maupun pola bahasa yang digunakan dalam
bermain.

Penelitian terdahulu mengenai eksplorasi matematika pada permainan
tradisional yang kemudian digunakan sebagai desain dalam pembelajaran, di
antaranya yaitu penelitian Rosikhoh dan Abdussakir (2020), Susanti et al. (2020),
Anugrah et al. (2018), serta Muzdalipah dan Yulianto (2015). Rosikhoh dan
Abdussakir (2020) menyusun rancangan pembelajaran berbasis permainan Nasi
Goreng Kecap pada materi pola bilangan. Susanti et al. (2020) merancang dan
menguji coba pembelajaran matematika pada materi geometri kelas VII SMP

berbasis permainan Dam-daman dengan menggunakan model Realistic



Mathematic Education untuk mengembangkan kompetensi strategis matematis
siswa. Penelitian Anugrah et al. (2018) menyusun skenario pembelajaran konsep
luas daerah persegi melalui permainan Dam-daman dengan desain didaktis untuk
kelas VV SD. Sedangkan Muzdalipah dan Yulianto (2015) merancang desain
pembelajaran matematika menggunakan permainan Congklak, Galah, dan Pecle
masyarakat kampung Naga. Adapun Iswara et al. (2022) mengkaji
etnomatematika pada budaya Semarang yang diimplementasikan pada Kurikulum
Merdeka.

Peneliti mengkaji beberapa penelitian terkait etnomatematika permainan
tradisional dari berbagai daerah di Indonesia. Akan tetapi dalam penelitian ini,
Peneliti memilih untuk memfokuskan penulisan buku pada permainan tradisional
di Jawa Timur dengan tujuan untuk mengungkap konsep matematika dalam
permainan-permainan tersebut. Selain itu, Peneliti menggali lebih dalam
mengenai nuansa budaya yang spesifik pada permainan tradisional Jawa Timur
untuk mengapresiasi kekayaan dan warisan budaya yang menjadi ciri dari
permainan tersebut.

Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk menciptakan produk
berupa buku etnomatematika permainan tradisional yang terdapat di Jawa Timur
dan kaitannya dengan pembelajaran matematika. Hasil kajian eksplorasi
permainan tradisional Jawa Timur dijadikan sebagai konteks dalam pembelajaran
matematika yang inovatif dan menarik. Penulisan buku ini mengikuti tahapan
yang dikembangkan oleh Richey dan Klein (2010) yang meliputi tahapan
analysis, design, development, dan evaluation. Harapannya, buku yang

dikembangkan ini dapat digunakan sebagai referensi dan panduan praktis dalam



penelitian etnomatematika maupun kaitannya dengan pembelajaran. Dengan
demikian, judul penelitian yang digunakan yaitu “Pengembangan Buku
Etnomatematika Permainan Tradisional Jawa Timur dan Kaitannya dengan
Pembelajaran Matematika”. Judul tersebut digunakan untuk mengetahui proses
pengembangan serta validitas buku sehingga buku layak digunakan sebagai

referensi terkait etnomatematika dan pembelajaran.

B. Rumusan Masalah
Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah bagaimana proses
pengembangan dan kevalidan buku etnomatematika permainan tradisional Jawa

Timur dan kaitannya dengan pembelajaran matematika?

C. Tujuan Pengembangan
Tujuan pengembangan buku referensi ini yaitu untuk mengetahui proses
pengembangan dan kevalidan buku etnomatematika permainan tradisional Jawa

Timur dan kaitannya dengan pembelajaran matematika.

D. Manfaat Pengembangan

Manfaat penelitian ini meliputi dua jenis, yakni manfaat teoritis dan
manfaat praktis.
1. Manfaat Teoritis

Penelitian ini diharapkan dapat digunakan sebagai sarana dalam
menambah wawasan peneliti serta pendidik dalam memanfaatkan unsur-unsur
matematika pada permainan tradisional Jawa Timur sebagai konteks dalam

pembelajaran.



2. Manfaat Praktis
a. Bagi Pendidik

Pendidik dapat menambah referensi etnomatematika pada budaya Jawa
Timur berupa permainan tradisional dan kaitannya dengan pembelajaran
matematika. Selain itu, dapat menambah wawasan literasi konteks budaya Jawa
Timur.
b. Bagi Peneliti

Peneliti dapat memiliki tambahan pengalaman, wawasan, dan
pengetahuan Peneliti yang dapat digunakan untuk bekal menjadi guru matematika

yang profesional.

E. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan

Buku etnomatematika yang dikembangkan pada penelitian ini
diasumsikan dapat digunakan oleh guru secara mandiri. Buku etnomatematika ini
juga diasumsikan dapat dimanfaatkan oleh peneliti dan mahasiswa sebagai salah
satu rujukan dalam mengeksplorasi konsep matematika dalam suatu budaya atau
dikenal dengan etnomatematika. Contoh penggunaan budaya dalam pembelajaran
yang disajikan dalam buku ini diasumsikan dapat menjadi inovasi pembaca,
khususnya guru dalam mendesain pembelajaran yang inovatif. Selain itu, buku
dalam penelitian ini diasumsikan dapat dimanfaatkan sebagai referensi
pengetahuan dan pembelajaran matematika serta sebagai bentuk pengenalan dan
pelestarian budaya.

Keterbatasan dalam penelitian ini terletak pada cakupan permainan
tradisional Jawa Timur. Eksplorasi konsep matematika dan kaitannya dengan

pembelajaran matematika hanya membahas permainan Dam-daman, Kartu



Bergambar, Nasi Goreng Kecap, dan Kempyeng. Kaitan dengan pembelajaran
dalam penelitian ini cukup pada contoh penerapan permainan tradisional dalam
pembelajaran matematika, baik sebagai konteks soal, Lembar Kerja Peserta Didik
(LKPD), maupun media pembelajaran. Dengan demikian, penelitian ini tidak
memuat hasil implementasi atau penerapan rancangan pembelajaran yang telah

disusun di dalam kelas.

F. Spesifikasi Produk

Produk yang dikembangkan dan dihasilkan dari penelitian ini berupa
buku cetak yang memuat kajian ethomatematika yang terdapat pada permainan
tradisional di Jawa Timur. Kemudian hasil eksplorasi konsep matematika
dimanfaatkan sebagai sumber maupun konteks pembelajaran matematika sesuai
dengan tingkatan jenjang pendidikan. Hasil akhir buku ditargetkan terbit ber-

ISBN pada penerbit yang tergabung dalam Ikatan Penerbit Indonesia (IKAPI).

G. Orisinalitas Pengembangan
Ada beberapa penelitian yang memiliki keserupaan dengan penelitian
yang dilakukan Peneliti disajikan pada Tabel 1.1 berikut.

Tabel 1.1 Orisinalitas Pengembangan

Judul Kesamaan Perbedaan Orisinalitas
(1) Pengembangan Buku yang Penelitian Penelitian ini
Buku Panduan dikembangka sebelumnya mengembangkan
Permainan n berupa buku menggunakan buku nonteks pada
Tradisional dalam nonteks model topik
Pembelajaran Buku bertema pengembangan etnomatematika
Matematika Tema permainan ADDIE (Analysis, permainan
1 Untuk Kelas 1 tradisional Design, tradisional Jawa
Sekolah Dasar dan Development, Timur serta contoh
(Utami et al., 2019) pembelajaran Implementation, penerpannya dalam

matematika dan Evaluation) pembelajaran

matematika, baik
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Judul Kesamaan Perbedaan Orisinalitas
Hasil: Sedangkan soal, LKPD, maupun
Porduk memperoleh penelitian ini sebagai media
kategori “baik” menggunakan pembelajaran. Model
dengan skor rata- moel yang digunakan
rata 3,9 oleh ahli pengembangan dalam penelitian ini
permainan, kategori Richey dan Klein  meliputi 4 tahapan
“cukup” dengan yang meliputi sesuai model Richey
skor rata-rata 3,4 tahap Analysis, dan Klein. Adapun
oleh ahli Design, validasi buku
matematika, dan Development, dan  meliputi ahli materi,
kategori “sangat Evaluation. pembelajaran, desain,
baik” dengan skor Penelitian dan bahasa serta uji
rata-rata 4,93 oleh sebelumnya respon kepada
dua guru SD. mengembangkan  praktisi
buku panduan
guru untuk kelas 1
SD, sedangkan
penelitian ini
mengembangkan
buku
etnomatematika
permainan
tradisional dengan
contoh
pembelajaran
yang tidak
terbatas pada
jenjang kelas.
(2) Pengembangan ¢ Buku yang Penelitian Penelitian ini
Ensiklopedia dikembangka  sebelumnya mengembangkan
Digital Berbasis n dengan mengembangkan  buku nonteks pada
Etnomatematika jenis buku jenis buku topik etnomatematika
pada Materi Bangun nonteks ensiklopedia, permainan tradisional
Ruang Kelas V SD e Topik sedangkan Jawa Timur serta
Muhammadiyah pengembang penelitian ini contoh penerpannya
Bayan (Wahyuni et an yaitu mengembangkan  dalam pembelajaran
al., 2022) etnomatemat jenis buku matematika, baik
. ika pengayaan soal, LKPD, maupun
Hasil: pengetahuan sebagai media
Produk'memperoleh Penelitian pembelajaran. Model
kategori “sangat sebelumnya yang digunakan

valid” dengan skor

menggunakan

dalam penelitian ini
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Judul Kesamaan Perbedaan Orisinalitas

93% dari ahli model meliputi 4 tahapan
media, “sangat pengembangan sesuai model Richey
valid” dengan skor ADDIE, dan Klein. Adapun
92% dari ahli sedangkan validasi buku
materi, dan “sangat penelitian ini meliputi ahli materi,
praktis” dengan menggunakan pembelajaran,
skor 95% dari model desain, dan bahasa
respon peserta pengembangan serta uji respon
didik. Richey dan Klein  kepada praktisi

Penelitian

sebelumnya

mengembangkan

buku pada materi

bangun ruang,

sedangkan

penelitian ini

mengembangkan

buku eksplorasi

konsep

matematika dalam

permainan

tradisional Jawa

Timur
(3) Pengembangan e Buku yang Penelitian Penelitian ini
Handout dikembangka sebelumnya mengembangkan
Matematika n jenis buku menggunakan buku nonteks pada
Bercirikan Kearifan model ADDIE, topik
Lokal untuk Buku bertema sedangkan etnomatematika
Meningkatkan matematika penelitian ini permainan
Kemampuan dan kearifan menggunakan tradisional Jawa

Literasi Matematis
(Jamil et al., 2021)

Hasil:

Produk
memperoleh hasil
valid, praktis, dan
efektif dengan
perolehan skor
kevalidan media
4,34375 dari 5, skor
kevalidan materi

model Richey dan
Klein
Penelitian
sebelumnya
menggunakan
konteks topeng
Malangan,
sedangkan
penelitian ini
menggunakan
konteks

Timur serta contoh
penerpannya dalam
pembelajaran
matematika, baik
soal, LKPD, maupun
sebagai media
pembelajaran. Model
yang digunakan
dalam penelitian ini
meliputi 4 tahapan
sesuai model Richey
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Judul Kesamaan Perbedaan Orisinalitas
4,60526 dari 5, Permainan tradisional dan Klein. Adapun
kepraktisan 4,3125 Jawa Timur validasi buku meliputi
dari 5, dan ahli materi,
keefektifan dengan pembelajaran, desain,
kenaikan sebesar dan bahasa serta uji
25,625. respon kepada praktisi
(4) Pengembangan e Bukuyang e Model yang Penelitian ini
Buku Referensi dikembang dikembangkan mengembangkan buku
Berbasis Riset kan sama- yaitu model 4-D nonteks pada topik
(Nasution & sama jenis (Define, Design, etnomatematika
Nasution, 2022) buku Development, dan  permainan tradisional

nonteks Disseminate), Jawa Timur serta

Hasil:

Produk memperoleh
kategori “sangat
baik” dengan skor
rata-rata 89% dari
ahli materi, kategori
“sangat baik”
dengan skor 98%
dari ahli
pembelajjaran,
kategori “sangat
baik” dengan skor
91% oleh ahli
desain, kategori
“sangat baik”
dengan skor 91%
oleh ahli kultur
jaringan, dan 89%
dari kelompok uji
coba.

namun penelitian
sebelumnya hanya
sampai tahap
development.
Sedangkna
penelitian ini
menggunakan
model
pengembangan
Richey dan Klein
(Analysis, Design,
Development, dan
Evaluation).

o Penelitian
sebelumnya
mengembangkan
buku dengan topik
kultur jaringan,
sedangkan
penelitian ini
mengembangkan
buku dengan topik
etnomatematika.

contoh penerpannya
dalam pembelajaran
matematika, baik soal,
LKPD, maupun
sebagai media
pembelajaran. Model
yang digunakan dalam
penelitian ini meliputi
4 tahapan sesuai
model Richey dan
Klein. Adapun
validasi buku meliputi
ahli materi,
pembelajaran, desain,
dan bahasa serta uji
respon kepada praktisi
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Judul Kesamaan Perbedaan Orisinalitas

(5) Handout Buku yang Penelitian Penelitian ini
Matematika dikembangka sebelumnya mengembangkan buku
Berbantuan n berupa buku mengembangkan  nonteks pada topik
Etnomatematika nonteks handout etnomatematika
Berbasis Budaya Topik buku berdasarkan permainan tradisional
Lokal (Aini et al., yaitu materi Jawa Timur serta
2018) etnomatemati matematika contoh penerpannya

. ka: (bangun datar), dalam pembelajaran
Hasil: matematika sedangkan matematika, baik soal,
Produk berad_a dan budaya penelitian ini LKPD, maupun
pada kategori mengembangkan  sebagai media
“valid” dengan

skor rata-rata 3,97,
“praktis” dengan
skor rata-rata 3,67,
dan “menarik”
dengan skor rata-
rata 4,02.

buku berdasarkan
materi permainan
tradisional Jawa
Timur
Pennelitian
sebelumnya
menggunakan
model
pengembangan
Borg dan Gall
hingga tahap ke
tujuh, sedangkan
penelitian ini
menggunakan
model
pengembangan
Richey dan
Klein.

pembelajaran. Model
yang digunakan dalam
penelitian ini meliputi
4 tahapan sesuai model
Richey dan Klein.
Adapun validasi buku
meliputi ahli materi,
pembelajaran, desain,
dan bahasa serta uji
respon kepada praktisi

Selain itu, terdapat beberapa buku yang memiliki keserupaan dengan

buku yang dikembangkan Peneliti seperti pada Tabel 1.2 berikut.
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Judul Buku

Deskripsi Buku

Kesamaan

Perbedaan

)

Etnomatematika

Permainan
(Irmayanti
Danial, 2023)

(2) Permainan Buku

&

Buku terdiri dari 67
halaman yang
memuat 5 bab, di
antaranya 1)
pendahuluan, 2)
etnomatematika, 3)
Etnomatematika
berbasis budaya
lokal, 4)
etnomatematika
permainan, dan 5)
penutup

terdiri  dari

Tradisional Nias 137 halaman yang
dan Matematika meliputi 7 bab, di

(Zebua, 2022)

antaranya vyaitu 1)
Pendahuluan, 2)
Permainan, 3) Nias,
4)  Budaya, 5)
Etnomatematika, 6)

Buku merupakan
hasil  penelitian
tentang
etnomatematika,
khususnya pada
permainan
tradisional
Tujuan
penulisan
yaitu
bentuk
pelestarian
terhadap buaya
lokal dan untuk
inovasi  dalam
meningkatkan
pembelajaran
matematika
dengan
memanfaatkan
budaya lokal.

dari
buku
sebagai

Buku berisi teori
dan kajian
tentang
etnomatematika,
khususnya pada
permainan
tradisional.

Buku sebelumnya
terbatas pada
permainan
tradisional  anak
Sekolah Dasar di
Sinjai Selatan,
yaitu  permainan
Ma’belle,
Ma’ggurecceng,
dan  Ma’cciccu.
Sedangkan buku
dalam penelitian
ini terbatas pada

permainan
tradisional  yang
ada di Jawa
Timur.

Buku sebelumnya
hanya membahas
kajian eksplorasi
pada permainan
tradisional,
sedangkan pada
buku ini
dilengkapi dengan
implementasi
hasil  eksplorasi
matematika dalam
desain
pembelajaran
matematika.

Buku sebelumnya
berisi kajian
etnomatematika
permainan
tradisional  Nias
yang meliputi
Fa’aba, Fababaya,
Fabaka, Fabiri,
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Judul Buku Deskripsi Buku Kesamaan Perbedaan
Matematika, dan 7) Buku sebumnya Fabua, Fadou-
Permaian Tradisional merupakan Tugamanu, Fafidi,
Nias dan buku referensi Fagala, Fahene-
Matematika. yang  merujuk ue,Fakaetuta,

kepada hasil Faki’o-Mao,
penelitian Fakudo-Lewuo,
publikasi Fakudo-Sole,
peneliti sendiri. Falafu, Falu’l-
Bekhu, Fa’omo,
Fambinimbini,
Faribo, Farogo-ue,
Fataho-bua,
Fatugamanu.
Sedangkan  pada
buku ini
membahas
permainan

tradisional di Jawa
Timur.

Buku sebelumnya
membahas aturan

permainan
sekaligus  sekilas
konsep
matematika yang
ditemukan.
Sedangkan  pada
buku ini
membahas

masing-masing
permainan dengan

subbab antara
aturan permainan
dan hasil
eksplorasi

etnomatematika.
Buku sebelumnya
hanya terbatas
pada kajian
etnomatematika
permainan.
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Judul Buku

Deskripsi Buku

Kesamaan

Perbedaan

(3) Bermain dan
Permainan Anak
Usia Dini
(Ardini &
Lestariningrum,
2018)

(4)
Ethnomathemati
cs (Teori dan
Implementasiny
a): Suatu
Pengantar
(Risdiyanti &
Prahmana,
2016)

Buku  berisi 97
halaman yang
memuat 9 bab, di
antaranya: 1)
Pendahuluan, 2)
Bermain, 3) Teori
Bermain, 4)
Klasifikasi Bermain,
5) peran  orang
dewasa ketika anak
bermain, 6) alat
permainan, 7
permainan
tradisional, 8)
Stimulasi
perkembangan
kreativitas anak usia
0-6 tahun melalui

bermain oleh orang
tua, dan 9) penutup.

Buku  berisi 221
halaman yang terdiri
dari 12 Chapter, di
antaranya yaitu 1)
Sejarah
etnomatematika, 2)
Politisasi Pendidikan
Matematika dan
peran
etnomatematika

Pada salah satu
bab berisi
permainan  di

Jawa, salah
satunya
Engklek  dan
Congklak

Buku

sebelumnya dan
buku ini sama-
sama membahas
teori
etnomatematika
Pada salah satu
bab, membahas
eksplorasi

Sedangkan  buku
ini disertai
penerapan
etnomatematika
dalam desain
pembelajaran
matematika
melalui permainan
tradisional

Buku sebelumnya

membahas

permainan di
Jawa, sedangkan
pada buku ini

khusus permainan
tradisional di Jawa
Timur

Buku sebelumnya

membahas

permainan

tradisional secara
singkat tanpa
disertai  gambar,
sedangkan  pada
buku ini  akan
dijelaskan  aturan

bermain sekaligus
etnomatematika

pada  permainan
tradisional  Jawa
Timur.

Buku sebelumnya
membahas
etnomatematika
secara umum yang

terdapat pada
budaya Jawa,
sedangkan  pada
buku ini
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Judul Buku

Deskripsi Buku

Kesamaan

Perbedaan

3) Gambaran umum,
dimensi, dan
pendidikan inovatif
etnomatematika, 4)
Etnomatematika

dalam pembelajaran
matematika, 5)
urgensi dan peluang
etnomatematika

dalam pendidikan
matematika di
Indonesia, 6)
Penelitian

etnomatematika, 7)
Etnomatematika dan
Permainan
Tradisional Jawa, 8)
Etnomatematika
dalam Motif Batik
Yogyakarta, 9)
Etnomatematika
dalam Bahasa Jawa
Masyarakat
Yogyakarta, 10)
Pembelajaran Rotasi

Menggunakan
Konteks Batik
Kawung, 11)
Lintasan

Pembelajaran  Pola
Bilangan
Menggunakan Cerita
Perang Barathayudha
dan Uno Stacko, dan
12) Lintasan Belajar
Sosial Avritmetika
Menggunakan
Permainan
Tradisional
Manuk.

Kubuk

etnomatematika
permainan
tradisional.
Buku
sebelumnya dan
buku pada
penelitian  ini
membahas
etnomatematika
yang dapat
diterapkan
dalam
pembelajaran
matematika
yang meliputi
desain
pembelajaran.

Membahas
etnomatematika
pada  permainan
tradisional di Jawa
Timur.

Buku sebelumnya
membahas
etnomatematika
yang diterapkan
pada pembelajaran
matematika pada
dua contoh budaya
saja,  sedangkan
pada setiap bab
buku ini
membahas
permainan
tradisional beserta
desain
pembelajarannya.
Buku sebelumnya

disusun  menurut
format artikel yang
meliputi

pendahuluan,
metode penelitian,

hasil dan
pembahasan serta
kesimpulan.

Sedangkan  pada
buku ini disusun
berdasarkan  sub-
bab saja.
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H. Definisi Istilah
1. Pengembangan

Pengembangan merupakan usaha terencana dan berkesinambungan untuk
meningkatkan atau menciptakan sesuatu, baik itu dalam konteks pengetahuan,
teknologi, sumber daya manusia, maupun penelitian.
2. Buku

Buku merupakan karya tulis atau gambar yang diterbitkan dalam bentuk
cetakan berjilid maupun publikasi elektronik yang bertujuan untuk memberikan
keterangan atau informasi tentang topik, nama orang, istilah, konsep, teori, dan
sebagainya, baik bersifat umum maupun khusus.
3. Etnomatematika

Etnomatematika merupakan matematika yang berkembang pada budaya
di suatu masyarakat, baik berupa keabstrakan (ide/gagasan), tindakan (aktivitas
manusia), maupun hasil karya fisik (artefak) yang dipengaruhi oleh latar belakang
pada masing-masing daerah, seperti kesenian, permainan, tari daerah, dan rumah
adat sebagai cabang ilmu yang mengkorelasikan matematika dan budaya.
4. Permainan Tradisional

Permainan tradisional merupakan perbuatan atau suatu hal yang
digunakan untuk bermain dengan tujuan untuk kesenangan serta diperoleh dari
nenek moyang secara turun temurun, baik menggunakan alat maupun tidak.
5. Pembelajaran

Pembelajaran adalah proses interaksi yang melibatkan peserta didik,
pendidik, dan sumber belajar dalam lingkungan pendidikan untuk

mengembangkan potensi individu, membangun karakter, mencapai perubahan
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mental dan perilaku yang relatif permanen, dengan menggunakan berbagai unsur
manusiawi, material, fasilitas, perlengkapan, dan prosedur untuk mencapai tujuan

pembelajaran yang efektif dan efisien.

I. Sistematika Penulisan

Peneliti merinci sistematika penulisan untuk memudahkan dalam
memahami cara berpikir tentang penelitian. Selain itu juga mempermudah Peneliti
dalam menyusun serta menyelesaikan masalah yang ada. Penulisan dalam tesis ini
mencakup enam bab dengan setiap babnya memiliki beberapa sub-bab. Berikut
rincian bab dan sub-bab pada penelitian ini.

1. Bab I berisi pendahuluan yang memuat latar belakang dan rumusan masalah,
tujuan, manfaat, asumsi serta keterbatasan pengembangan, spesifikasi produk,
orisinalitas pengembangan, definisi istilah, dan sistematika penulisan.

2. Bab Il berisi tinjauan pustaka yang memuat kajian teori, perspektif teori
dalam Islam, dan kerangka berpikir.

3. Bab Il berisi metode penelitian yang memuat jenis penelitian, model dan
prosedur pengembangan, uji produk yang meliputi uji produk dan uji coba.
Kemudian Bab Ill ini juga memuat jenis, instrumen pengumpul, teknik
pengumpul, serta analisis data.

4. Bab IV berisi hasil pengembangan yang memuat subbab proses
pengembangan sesuai model yang digunakan, penyajian dan analisis data uji
produk, serta revisi produk.

5. Bab V berisi pembahasan yang meliputi pembahasan proses pengembangan
buku etnomatematika permainan tradisional Jawa Timur serta kaitannya

dengan pembelajaran matematika dan kevalidannya.
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Bab VI berisi penutup yang meliputi simpulan dan saran. Simpulan diperoleh
dari kajian pembahasan yang dirangkum secara detail, sedangkan saran
berupa pemanfaatan, desiminasi, serta pengembangan lebih lanjut terkait

penelitian yang relevan.



BAB I1

TINJAUAN PUSTAKA

A. Kajian Teori
1. Pengembangan

Pengembangan dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) online
(2023) didefinisikan sebagai cara, proses, atau perbuatan mengembangkan. Dalam
konteks Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 18 Tahun 2002,
pengembangan mengacu pada kegiatan di bidang ilmu pengetahuan dan teknologi
yang bertujuan memanfaatkan prinsip dan teori ilmu pengetahuan yang telah
terbukti kebenarannya untuk meningkatkan fungsi, manfaat, dan penerapan ilmu
pengetahuan dan teknologi yang sudah ada atau menciptakan teknologi baru.
Pengembangan diartikan sebagai tindakan menjadikan sesuatu lebih baik, dan
berubah menjadi sempurna, termasuk dalam konteks pikiran, pengetahuan, dan
aspek lainnya (Sukiman, 2012). Pengembangan merupakan upaya untuk
memperbaiki dan meningkatkan pengetahuan, kemampuan, sikap, dan karakter
(Supardi, 2019).

Selanjutnya, penggunaan konsep pengembangan digunakan dalam
konteks penelitian disebut penelitian pengembangan. Jenis penelitian
pengembangan memiliki dasar pada penciptaan produk yang efektif, yang
diawali dengan analisis kebutuhan, pengembangan produk, dan uji coba
produk (Mahfud & Fahrizqi, 2020). Menurut Borg dan Gall (1983) seperti yang
dikutip Sugiyono (2010), mendefinisikan penelitian pengembangan sebagai suatu

proses yang digunakan untuk mengembangkan dan memvalidasi produk

21



22

pendidikan dengan mengikuti tahapan-tahapan, yaitu hasil penelitian produk yang
akan dikembangkan, proses mengembangkan produk, melakukan uji coba
lapangan, dan merevisi hasil uji coba. Penelitian pengembangan secara khusus
memfokuskan kajiannya pada aspek desain termasuk model desain, produk, bahan
ajar, dan juga proses (Sugiyono, 2010).

Mesra et al. (2023) menggambarkan penelitian pengembangan sebagai
kegiatan yang dilakukan oleh individu atau perusahaan dalam menciptkan produk
dan proses baru yang lebih unggul. Menurut Seels dan Richey (1994), penelitian
pengembangan  merupakan  penelitian  dengan  kegiatan  merancang,
mengembangkan, dan mengevaluasi program pengajaran, proses, dan produk yang
harus memenuhi kriteria internal konsistensi dan efektivitas. Esensi dari penelitian
pengembangan adalah untuk memperkuat landasan empiris dengan tujuan
menciptakan produk baru, baik berupa alat pembelajaran maupun non-
pembelajaran, serta merancang model-model inovatif yang lebih efektif (Richey
& Klein, 2010).

Dapat disimpulkan bahwa pengembangan diartikan sebagai usaha
terencana dan berkesinambungan untuk meningkatkan atau menciptakan sesuatu,
baik itu dalam konteks pengetahuan, teknologi, sumber daya manusia, maupun

penelitian.

2. Buku

Dalam KBBI online (2023), buku merupakan lembar kertas yang berjilid,
berisi tulisan atau kosong, serta kitab. Dalam Peraturan Pemerintah Republik
Indonesia Nomor 75 Tahun 2019, buku merupakan karya tulis dan/atau karya

gambar yang diterbitkan berupa cetakan berjilid atau berupa publikasi elektronik
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yang diterbitkan secara tidak berkala. Adapun dalam penelitian ini, buku yang
dikembangkan merupakan buku nonteks dengan jenis referensi. Istilah referensi
berasal dari bahasa Inggris yaitu to refer yang artinya menunjuk. Dalam KBBI
online (2023), referensi memiliki arti sumber, acuan, rujukan, atau petunjuk.

Buku referensi adalah buku yang dapat memberikan informasi mengenai
berbagai topik, termasuk nama orang, tempat, istilah, sejarah tokoh terkenal, dan
lain sebagainya. Piranti dan Muliyati (2016) mendefinisikan buku referensi
sebagai sumber belajar yang efektif untuk memahami informasi yang bersifat
umum maupun khusus dalam suatu bidang keilmuan. Sabarudin (2022) membagi
pengertian buku referensi dari dua persepektif, yaitu 1) buku referensi sebagai
produk budaya merupakan hasil dari arus pemikiran yang berkembang dan
ceminan prerferensi pengetahuan sosial, dan 2) buku referensi sebagai produsen
budaya merupakan hasil diskursus yang dapat mendorong kemajuan intelektual
dan membentuk ranah keilmuan.

Kemendikbudristek (2022) menyatakan bahwa buku referensi merupakan
salah satu buku yang memuat materi untuk mengembangkan sikap, pengetahuan,
dan keterampilan peserta didik, pendidik, dan/atau tenaga kependidikan
(Kemendikbudristek, 2022). Buku referensi berfungsi sebagai sumber acuan pada
waktu tertentu dan memiliki karakteristik sebagai pengetahuan tersier berupa
himpunan pengetahuan dari berbagai sumber. (Kemendikbudristek, 2022).
Kemendikbudristek (2022) juga mengartikan buku referensi sebagai buku rujukan
pengetahuan dan keterampilan untuk tingkat dasar atau tingkat lanjut yang
bertujuan membantu pembaca dalam memahami suatu istilah, konsep, teori, dan

prosedur, baik bersifat umum maupun khusus dalam suatu bidang. Dalam
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Peraturan Pemerintah Republik Indonesia Nomor 75 Tahun 2019 tentang
Peraturan Pelaksanaan Undang-undang Nomor 3 Tahun 2017 tentang sistem
perbukuan, buku referensi termasuk dalam kategori buku nonteks pendidikan
yang digunakan dalam berbagai jenis pendidikan, seperti pendidikan umum,
khusus, kejurusan, keagamaan, akademik, profesi, dan vokasi.

Klasifikasi koleksi referensi berdasarkan sumber informasinya dapat
dibagi menjadi tiga kategori, yakni sumber primer, sumber sekunder, dan sumber
tersier (Dio Lavarino & Wiyli Yustanti, 2016). Sumber primer mencakup berbagai
jenis seperti monograf, manuskrip, disertasi, laporan hasil seminar, dan
sebagainya. Sumber sekunder mencakup kamus, ensiklopedia, handbook,
direktori, biografi, buku tahunan, bibliografi, sumber geografi, dan indeks.
Adapun sumber tersier merupakan bahan terapan dari sumber primer yang
bewujud buku teks.

Dalam Peraturan Pemerintah Republik Indonesia Nomor 75 Tahun 2019,
diatur standar penerbitkan buku melalui tahapan pengeditan, pengilustrasian, dan
pendesainan. Penilaian pemerolehan naskah dan penerbitan buku dinilai
berdasarkan tiga aspek, yaitu standar mutu, standar proses pemerolehan naskah,
dan standar penerbitan buku. Standar mutu buku pendidikan mencakup empat hal,
yakni standar materi, penyajian, desain, dan grafika. Empat hal tersebut disusun
untuk memenuhi persyaratan dan kelayakan isi buku. Rincian standar mutu buku
nonteks sebagaimana pada Peraturan Pemerintah Republik Indonesia Nomor 75

Tahun 2019 tersebut disajikan dalam Tabel 2.1.
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Tabel 2.1 Standar Mutu Buku

Standar Aspek
Isi Kesesuaian untuk pengayaan sikap, pengetahuan, dan keterampilan
pembaca sasaran
Keterkaitan dengan standar nasional pendidikan
Kesesuaian dengan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi
Kesesuaian dengan konteks dan lingkungan
Penyajian Kelayakan penyampaian isi buku dengan tingkat perkembangan
pembaca sasaran
Kelayakan penggunaan bahasa yang tepat dan komunikatif sesuai
dengan bahasa pembaca sasaran
Desain Standar penggunaan ilustrasi sesuai dengan tingkat perkembangan
pembaca
Standar ilustrasi sesuai dengan tingkat perkembangan pembaca
Standar halaman isi sesuai dengan tingkat perkembangan pembaca
Desain halaman sampul buku sesuai dengan tingkat perkembangan
pembaca
Grafika Standar kualitas hasil cetak

Hasil tampilan elektronik yang ramah pengguna, aman, dan
nyaman

Kemudian, standar penulisan (pemerolehan naskah) mencakup beberapa

tahapan, di antaranya prapenulisan, penulisan draf, perevisian, dan penyuntingan

mandiri. Prapenulisan meliputi penentuan topik dan tujuan penulisan, sasaran

pembaca, sumber penulisan, dan penyusunan kerangka tulisan. Kemudian

penyusunan draf berupa proses menyusun naskah sesuai prapenulisan. Tahap

perevisian meliputi segi struktur, gaya penulisan, dan sistematika. Terakhir, tahap

penyuntingan mandiri dilakukan perbaikan pada draf naskah dari kesalahan

tipografi, bahasa, data, fakta, serta pelanggaran legalitas dan norma. Standar

penulisan buku berdasarkan Peraturan Pemerintah Republik Indonesia Nomor 75

Tahun 2019 disajikan pada Tabel 2.2.
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Tahapan

Aspek

Prapenulisan

Penentuan tema dan topik
Tujuan penulisan

Sasaran pembaca

Sumber penulisan

Penyusunan kerangka penulisa

Penulisan Draf

Proses menyusun naskah sesuai dengan prapenulisan

Perevisian

Perbaikan segi struktur
Perbaikan sistematika
Perbaikan gaya penulisan

Penyuntingan
Mandiri

Perbaikan dari kesalahan tipografi

Perbaikan dari kesalahan bahasa

Perbaikan dari kesalahan data dan fakta
Perbaikan dari pelanggaran legalitas dan norma

Standar dalam proses penerbitan buku meliputi tiga hal, yaitu standar
pengeditan, standar pengilustrasian, dan standar desain.

pengeditan meliputi pengeditan substansif yang mencakup struktur kerangka

Pertama, standar

materi, penyajian, dan perwajahan. Kedua, pengeditan mekanis mencakup

pengeditan terhadap ejaan, tata bahasa, dan makna. Ketiga, pengeditan visual

mencakup pengeditan terhadap gambar, infografik, dan tipografi. Kemudian

standar pengilustrasian buku meliputi dua hal, yaitu pengilustrasian manual dan

pengilustrasian digital. Sedangkan standar desain meliputi pendesainan buku cetak

dan digital.

Tabel 2.3 Standar Penerbitan Buku

Standar

Tahapan Aspek

Pengeditan

Pengeditan substantif Pengeditan struktur

penyajian

Pengeditan struktur kerangka materi
Pengeditan struktur

perwajahan

Pengeditan mekanis Perbaikan terhadap ejaan
Perbaikan terhadap tata bahasa
Perbaikan terhadap makna

kerangka

kerangka
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Lanjutan Tabel 2.3

Standar Tahapan Aspek

Pengeditan visual Pengeditan terhadap gambar
Pengeditan terhadap infografik
Pengeditan terhadap tipografi

Pengilustrasian ~ Pengilustrasian manual
Pengilustrasian digital

Pendesainan Pendesainan buku cetak
Pendesainan buku digital

Selain itu, syarat wajib isi buku yang tertuang pada pasal 11 ayat (1)
Peraturan Pemerintah Republik Indonesia Nomor 75 Tahun 2019 di antaranya
yakni tidak bertentangan dengan nilai Pancasila, tidak mengandung unsur
pornografi, tidak mengandung ujaran kebencian, tidak mengandung kekerasan,
dan tidak diskrimanif berdasarkan agama, suku, ras, dan/atau antargolongan.

Jadi, secara umum dapat disimpulkan bahwa buku merupakan karya tulis
atau gambar yang diterbitkan dalam bentuk cetakan berjilid maupun publikasi
elektronik yang bertujuan untuk memberikan keterangan atau informasi tentang
topik, nama orang, istilah, konsep, teori, dan sebagainya, baik bersifat umum

maupun khusus.

3. Etnomatematika

Etnomatematika awal mulanya dipopulerkan oleh matematikawan Brasil
yang bernama D’Ambrosio pada tahun 1985. D’Ambrosio menafsirkan bahwa
etnomatematika merupakan matematika yang diimplementasikan dalam suatu
kaum budaya yang dapat disandarkan pada masyarakat nasional suku, kelompok
buruh, anak-anak dari rentang usia tertentu dan kelas profesional (D’Ambrosio,
2006). Arti ethno mencakup semua kelompok yang dapat diidentifikasi secara

budaya dengan jargon, kode, simbol, mitos, dan bahkan cara berpikir dan
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menyimpulkan secara spesifik (D’ Ambrosio, 1985, 2016). Sedangkan mathema
cenderung didefinisikan sebagai menjelaskan, mengetahui, memahami, dan
melakukan kegiatan yang berhubungan dengan simbol, aritmatika, pengukuran,
hubungan orbit planet, kemampuan mengklasifikasikan, mengurutkan,
menyimpulkan, membuat model, penyandian, perhitungan, dan pengurutan
(D’Ambrosio, 1985, 2016). Sufiks tics memiliki akar yang sama dengan seni,
mode, gaya, dan teknik (D’ Ambrosio, 2016).

Makna etnomatematika ini dapat mengacu pada titik temu antara
antropologi  budaya, matematika institusional, pemanfaatan pemodelan
matematika untuk memecahkan masalah kehidupan sehari-hari, serta
menerjemahkannya ke dalam sistem bahasa matematika modern (Orey & Rosa,
2007). Etnomatematika merupakan salah satu disiplin ilmu pengetahuan tentang
cara yang dilakukan oleh masyarakat dalam menggunakan dan memahami konsep
budaya yang berkaitan dengan matematika (Setiani et al., 2023). Dengan demikian
dalam etnomatematika dapat dipelajari bagaimana individu memahami,
mengungkapkan serta menggunakan konsep-konsep budaya yang dijabarkan
secara matematis melalui konsep-konsep yang terkandung dalam matematika
(Imswatama & Lukman, 2018).

Etnomatematika menunjukkan bahwasannya penggunaan konsep
matematika lahir bersama masyarakat (Merliza, 2021), sehingga matematika
sendiri terwujud karena adanya kegiatan manusia. Etnomatematika mempelajari
cara suatu budaya dalam memahami serta mengartikulasi penggunaan konsep,
unsur, dan praktek bermatematika yang kemudian diterjemahkan ke dalam bahasa

matematika formal. Marsigit et al. (2018) mengemukakan bahwa etnomatematika
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sebagai cabang ilmu untuk memahami konsep matematika yang tersaji dalam
suatu budaya.

Budaya dalam etnomatematika memiliki makna yang sangat luas. Dalam
KBBI online (2023), budaya merupakan 1) pikiran; nalar, 2) adat istiadat/kultur,
3) kebudayaan yang sudah berkembang, dan 4) suatu kebiasaan yang sulit diganti.
Adapun budaya berdasarkan wujudnya menurut J.J. Hoenigman dalam Lispridona
Diner (2012) dibedakan menjadi tiga macam, yaitu: 1) ide: merupakan hasil akal
pikiran manusia yang dapat berupa gagasan, nilai, norma, aturan, dan hal-hal lain
yang bersifat abstrak, 2) Aktivitas: tindakan yang memiliki pola yang bersifat
konkrit, dan 3) Artefak: benda fisik hasil karya manusia di suatu masyarakat.
Berdasarkan definisi tersebut, kebudayaan merupakan segala hal yang berasal dari
akal budi suatu masyarakat sebagai bentuk kebiasaan yang digunakan untuk
pedoman tingkah lakunya termasuk kepercayaan, adat istiadat, serta kesenian.
Sehingga kebudayaan yang dimiliki suatu masyarakat dilatarbelakangi oleh
pengalaman hidupnya.

Konsep etnomatematika mengandung matematika yang dilakukan dalam
budaya tertentu, mengacu pada budaya yang berlaku dalam masyarakat untuk
kelompok etnis atau bangsa yang identik sesuai dengan seperangkat aturan atau
aturan umum (Fajriah & Suryaningsih, 2021). Menurut Iskandar (2021),
etnomatematika merupakan bentuk khusus yang diaplikasikan oleh suatu
masyarakat atau kelompok tertentu dalam melangsungkan kegiatan matematika.
Sejalan dengan kedua pendapat tersebut, Rahtwo dan Budiyono (2020)
mendefinisikan etnomatematika sebagai kajian penelitian yang memaparkan

keterkaitan antara budaya dan matematika yang terdapat pada masyarakat sekitar.
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D’Ambrosio (2006) menegaskan bahwa etnomatematika merupakan
program penelitian yang berfokus pada cara, gaya, seni, teknik, yang dihasilkan
oleh kelompok budaya yang dapat diidentifikasi untuk menjelaskan, memahami,
dan mengatasi lingkungannya, khususnya dalam pengembangan metode
membandingkan, mengklasifikasikan, mengukur, menghitung, menjelaskan,
menggeneralisasi, menyimpulkan, dan mengevaluasi. Sebagaimana menurut
Bishop (1988), bahwa kegiatan seperti menghitung, menemukan, menempatkan,
mengukur, merancang, bermain, dan menjelaskan bersifat universal karena
dilakukan oleh setiap kelompok budaya. Aktivitas matematiks menurut Bishop
(1988) yaitu: Counting, Locating, Measuring, Designing, Playing, dan Explaining
(CLMDPE) kemudian berkembang sebagai karakteristik etnomatematika.

Tujuan etnomatematika sebagaimana dikemukakan oleh D’Ambrosio
dalam Risdiyanti dan Prahmana (2018) yaitu mengerjakan matematika dengan
cara yang berbeda sehubungan dengan pengembangan kemampuan berpikir di
berbagai sektor budaya dan masyarakat. Pendapat lain yang disampaikan oleh
Handayani dan Irawan (2021), etnomatematika merupakan salah satu upaya dalam
mendalami matematika secara detail berkaitan dengan budaya sebagai bahan
dalam pengembangan ilmu pengetahuan. Julaika (2021) menyampaikan bahwa
etnomatematika dapat dimanfaatkan sebagai alternatif cara dalam
mengoptimalkan kegiatan belajar matematika. Etnomatematika sebagai media
dalam menguasai kemampuan matematika yang akan dicapai tanpa harus
meninggalkan nilai-nilai budaya yang dimiliki (Patri & Heswari, 2022). Dengan
demikian, etnomatematika dapat menjadi sarana dalam pemaparan konsep

matematika sekaligus pengenalan dan pelestarian budaya.
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Berdasarkan pendapat-pendapat tersebut, etnomatematika dalam
penelitian ini didefinisikan sebagai matematika yang berkembang pada budaya di
suatu masyarakat, baik berupa keabstrakan (ide/gagasan), tindakan (aktivitas
manusia), maupun hasil karya fisik (artefak) yang dipengaruhi oleh latar belakang
pada masing-masing daerah, seperti kesenian, permainan, tari daerah, dan rumah
adat sebagai cabang ilmu yang mengkorelasikan matematika dan budaya. Dengan

demikian, etnomatematika setiap daerah memiliki ciri dan nilai sosial yang khas.

4. Permainan Tradisional

Pengertian permainan dalam KBBI online (2023) berawal dari kata
“main” dengan akhiran konfiks berupa “per” dan “an” yang artinya 1) alat (benda)
yang digunakan dalam permainan, 2) main-main, 3) tindakan tidak serius, dan 4)
pertunjukkan. Sedangkan istilah tradisional berawal dari kata “tradisi” yang
memiliki arti kebiasaan secara turun-temurun yang dianggap benar (KBBI online,
2023). Sedangkan arti “tradisional” dalam KBBI online (2023) merupakan sifat
dan cara berpikir serta perilaku yang selalu berpijak secara teguh pada norma serta
adat kegiatan rutin yang ada secara turun-temurun.

Permainan tradisional termasuk dalam salah satu bentuk budaya yang
diwariskan kepada kelompok antargenerasi dengan simbol-simbol dibalik gerak,
cara, dan alat yang digunakan (Mulyana & Lengkana, 2019). Danandjaja (1986)
menyebutkan bahwa permainan tradisional adalah kebudayaan kolektif yang
diperolen secara turun-temurun serta tidak diketahui penciptanya sehingga
usianya dipastikan sudah tua. Pendapat lain yang disampaikan oleh Nur dan
Asdana (2020) bahwa permainan tradisional adalah permainan yang lahir dan

tumbuh di masyarakat tertentu yang disebarkan dari mulut ke mulut sebagai ciri
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kebudayaan setempat dengan tujuan hiburan dan kegembiraan. Sejalan dengan
pendapat tersebut, Mulyani et al. (2016) mengatakan bahwa permainan tradisional
adalah permainan yang diturunkan dari nenek moyang serta memiliki nilai
kearifan lokal sehingga wajib dilestarikan.

Dari pendapat-pendapat tersebut, pengertian permainan tradisional dalam
penelitian ini adalah perbuatan atau suatu hal yang digunakan untuk bermain
dengan tujuan untuk kesenangan serta diperoleh dari nenek moyang secara turun
temurun, baik menggunakan alat maupun tidak. Permainan tradisional merupakan
salah satu jenis kebudayaan sehingga dalam permainan tradisional memuat
kearifan lokal setiap daerah yang patut dilestarikan. Jenis permainan tradisional di

Jawa Timur di antaranya sebagai berikut.

a. Dam-daman

Dam-daman merupakan salah satu permainan tradisional yang ada di
Pasuruan (Salsabila, 2023; Salsabila & Marhayati, 2024). Permainan ini terdapat
di berbagai daerah dengan sebutan yang bervariasi. Di Malang, Dam-daman
dikenal sebagai “Das-dasan” (Sholikin et al., 2019; Susanti et al., 2020). Di
Jakarta, permainan ini disebut “Damdas” (Liberna et al., 2023). Selain itu, di
Banyumas juga mengistilahkan “Dam-daman” untuk permainan ini (Setiyadi,
2021). Sama halnya di Banyumas, di Jember dan Tasikmalaya, permainan ini
dikenal dengan “Dam-daman” (Anugrah et al., 2018; Imalia et al., 2022). Adapun
di daerah Yogyakarta, permainan dam-daman disebut dengan “Macanan” yang
menunjukkan arti macan tiruan (Nurhasanah, 2020).

Di setiap daerah, permainan Dam-daman memiliki beberapa perbedaan,

baik dari alat yang digunakan maupun aturan bermainnya. Permainan Dam-daman
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menggunakan alat berupa papan dan pion permainan. Papan permainan dapat
berupa lantai, tanah, kertas maupun triplek yang digambar kotak-kotak kecil
dengan kedua sisinya terdapat petak segitiga. Kemudian pion permainan sebanyak
32 buah dengan masing-masing pemain mendapatkan 16 pion. Pion dapat berupa
biji-bijian, kerikil atau batu kecil, kertas atau pecahan genting. Pion antara pemain
harus memiliki perbedaan karakteristik agar tidak membingungkan pemain. Di
daerah Kediri, papan Dam-daman menggunakan bentuk persegi tanpa segitiga di
kedua sisinya sehingga pion yang digunakan sebanyak 20 buah (Salsabila &
Ningsih, 2021).

Dam-daman bukan hanya sekadar permainan, tetapi juga sarana interaksi
sosial dan pembelajaran nilai-nilai seperti strategi, keterampilan berpikir, dan
kejujuran. Dengan tetap melestarikan aturan dasar permainan, setiap generasi
dapat menikmati dan mewarisi kekayaan budaya Indonesia melalui pengalaman
bermain dam-daman. Adapun papan dan pion Dam-daman disajikan pada Gambar

2.1.

Gambar 2.1 Papan dan Pion Dam-daman
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b. Kartu Bergambar

Kartu bergambar merupakan salah satu permainan tradisional yang sering
dimainkan oleh anak-anak pada zaman dahulu. Permainan ini merupakan
permainan yang menggunakan benda konkret berbentuk kartu yang di dalamnya
terdapat angka-angka dengan empat kelompok tema yang dilengkapi dengan
gambar-gambar yang bervariasi, misalnya gambar buah, sayuran, tokoh artis, dan
tokoh kartun. Kartu ini dapat terdiri dari 24, 32, hingga 48 kartu dalam satu set
(Aristiani & Nabila, 2020; Karsono et al., 2014).

Permainan kartu bergambar terdapat di berbagai daerah. Berdasarkan
observasi awal di Pasuruan, permainan kartu bergambar ini memiliki setidaknya
ada tiga jenis permainan. Seperti halnya penelitian yang dilakukan Peneliti di
daerah Pasuruan bahwa di antara jenis permainan menggunakan kartu bergambar
yaitu Tekpo, Kuartet, dan Plek-plekan (Umbulan). Permainan-permainan tersebut
minimal dilakukan oleh 2 orang pemain atau lebih. Gambar Kartu Bergambar

disajikan pada Gambar 2.2.

Gambar 2.2 Kartu Bergambar

c. Kempyeng
Permainan Kempyeng merupakan salah satu permainan yang terdapat di
daerah Kabupaten Pasuruan. Di daerah Madura, permainan ini juga disebut

Kempreng (Susanti, 2020). Kempyeng adalah permainan tradisional yang
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menggunakan tutup botol minuman berbahan besi sebagai peralatannya (Susanti,
2020). Permainan ini umunya dimainkan oleh anak berusia antara 6 hingga 15
tahun. Kempreng terdiri dari tiga tahapan utama, dimulai dari tahap awal
permainan dengan menentukan skor yang akan dikumpulkan untuk tahap ketiga,
kemudian tahap kedua yang melibatkan pengumpulan skor, dan tahap terakhir
yaitu penentuan pemenang permainan (Susanti, 2020). Gambar 2.3 menunjukkan

peralatan yang digunakan dalam bermain Kempyeng.

Gambar 2.3 Tutup Botol Besi (Kempyeng)

d. Nasi Goreng Kecap

Nasi Goreng Kecap (NGK) merupakan permainan tradisional yang
berasal dari Malang. Permainan ini juga dikenal dengan sebutan Tong Tong
Galitong Ji (Turmudi et al., 2021). Berdasarkan penelitian Rosikhoh dan
Abdussakir (2020) dan Turmudi et al. (2021), permainan NGK dimainkan oleh
dua hingga enam pemain yang diawali dengan tahap menentukan identitas diri
dengan memilih salah satu dari naga, singa, gorilla, renggo, kelelawar, dan
capung. Kemudian pemain menggunakan kata ‘“na-si-go-reng-ke-cap” untuk
menentukan pemain yang tereliminasi. Selanjutnya, penentuan bilangan dari
bilangan “se-pa-tu” (sepoloh papat pitu). Tahap berikutnya yaitu penentuan

operasi hitung dengan tambah-kali-kurang dan diakhiri dengan penentuan
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bilangan yang dioperasikan dengan bilangan pokok. Gambar 2.4 menampilkan

anak-anak bermain permainan Nasi Goreng Kecap.

Gambar 2.4 Permainan Nasi Goreng Kecap

(Sumber: https://ejournal.uinsatu.ac.id/index.php/jtm/article/view/3024/1251)

5. Pembelajaran

Dalam KBBI online (2023), kaitan memiliki arti kait dan hubungan
(sangkutan). Sementara itu, dalam KBBI online (2023), pembelajaran berarti
proses, cara, maupun perbuatan menjadikan seseorang atau makhluk hidup
menjadi belajar. Definisi pembelajaran dalam Peraturan Menteri Pendidikan Dan
Kebudayaan Republik Indonesia Nomor 103 Tahun 2014 adalah interaksi
antarpeserta didik serta antarpeserta didik dengan tenaga pendidik dan sumber
belajar di suatu lingkungan belajar. Dari segi konseptual, pembelajaran
diinterpretasikan sebagai proses pengembangan potensi dan pembangunan
karakter setiap peserta didik sebagai hasil kolaborasi antara pendidikan yang
terjadi di sekolah, keluarga, dan masyarakat (Peraturan Menteri Pendidikan Dan
Kebudayaan Republik Indonesia Nomor 103 Tahun 2014). Menurut Putrawangsa
(2018), pembelajaran didefinisikan sebagai aktivitas yang dirancang untuk
memfasilitasi proses belajar individu sehingga dapat berperan aktif dalam
mencapai perubahan mental dan perilaku yang diharapkan serta bersifat relatif

permanen akibat dari kegiatan tersebut.


https://ejournal.uinsatu.ac.id/index.php/jtm/article/view/3024/1251
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Pembelajaran merupakan suatu kombinasi tersusun meliputi unsur-unsur
manusiawi, material, fasilitas, perlengkapan, dan prosedur yang saling
mempengaruhi untuk mencapai tujuan pembelajaran (Hamalik, 2017).
Pembelajaran diartikan sebagai suatu proses interaksi antara pendidik dengan
peserta didik, dan sumber belajar pada satuan lingkungan pendidikan (Ubabuddin,
2019). Pane dan Darwis Dasopang (2017) mengartikan pembelajaran sebagai
proses interaksi peserta didik dengan pendidik, dengan bahan pelajaran, metode
penyampaian, strategi pembelajaran, dan sumber belajar dalam suatu lingkungan
belajar. Pembelajaran dimaknai kegiatan yang berproses melalui tahapan
perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi (Faizah & Kamal, 2024). Pembelajaran
adalah proses belajar dan mengajar yang melibatkan hubungan antara guru dan
siswa, menggunakan berbagai komponen dan sumber daya untuk menciptakan
situasi belajar yang efektif dan efisien, serta mencapai tujuan pendidikan (Syam,
2011).

Desain pembelajaran didefinisikan sebagai proses penentuan metode
pembalajaran yang paling efektif untuk mencapai perubahan dan pengembangan
keterampilan peserta didik sesuai dengan tujuan yang diinginkan (Kurniawati,
2021). Definisi desain pembelajaran merujuk pada proses penentuan kondisi
belajar melalui perencanaan atau blueprint (prototype) yang bertujuan untuk
membimbing pengembangan pembelajaran (Magdalena et al., 2020). Menurut
Putrawangsa (2018), desain pembelajaran mencakup serangkaian kegiatan
perancangan dan pengembangan aktivitas pembelajaran untuk tujuan
pembelajaran  tertentup dengan  memperhitungkan faktor-faktor  yang

memengaruhi  keberhasilan pembelajaran tersebut. Richey et al. (2011)
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berpendapat bahwa desain pembelajaran menekankan pada pembuatan sistem
evaluasi dan pemeliharaan situasi yang dapat menjamin terjadinya proses belajar
dan penguasaan keterampilan.

Jadi, dapat disimpulkan bahwa pembelajaran adalah proses interaksi yang
melibatkan peserta didik, pendidik, dan sumber belajar dalam lingkungan
pendidikan untuk mengembangkan potensi individu, membangun Kkarakter,
mencapai perubahan mental dan perilaku yang relatif permanen dengan
menggunakan berbagai unsur manusiawi, material, fasilitas, perlengkapan, dan

prosedur untuk mencapai tujuan pembelajaran yang efektif dan efisien.

B. Perspektif Teori dalam Islam

Islam mendorong umatnya untuk menyampaikan ilmu walaupun hanya
satu ayat. Sebagaimana dalam hadits yang diriwayatkan oleh Imam Bukhari
“Sampaikanlah kepadaku walaupun hanya satu ayat” (Al-Bukhari, 1980). Salah
satu cara yang dapat digunakan untuk menyampaikan ilmu yaitu dengan menulis.
Dalam KBBI online (2023), menulis merupakan kegiatan melahirkan pikiran atau
perasaan dengan tulisan. Sebagaimana perkataan Imam Syafi’i dalam Al-Zarnuji
(1981) berikut yang menjelaskan bahwa ilmu diibaratkan sebagai binatang buruan
yang mudah terlepas sehingga perlu diikat dengan tulisan agar ilmu yang
diperoleh tidak terlupakan begitu saja.

e
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Artinya: “llmu ibarat hewan buruan, dan tulisan ibarat tali pengikatnya.

Oleh karena itu ikatlah hewan buruanmu dengan tali yang kuat, sungguh bodoh

jika kau berburu kijang, setelah berburu kijang, lalu kau biarkan dia lepas dan
pergi dengan hewan lainnya.”
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Mengingat pentingnya menulis bagi seseorang yang mencari ilmu, maka
menulis merupakan urat nadi dari segala ilmu. Menulis dapat menjadi sarana
berpikir kreatif dalam memperluas wawasan dan inspirasi. Di samping itu,
menulis sebagai bentuk aktualisasi diri dan sarana berdakwah. Dalam perspektif
Islam, menyampaikan dakwah tidak harus dengan cara ceramah namun dapat
menggunakan buku sebagai sumber referensi yang mendalam dan terstruktur
dalam memahami suatu keilmuan. Sebagaimana dalam Quran Surat an-Nahl ayat

125 yang menyebutkan cara berdakwah sebagai berikut.

2
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Artinya: “Serulah (manusia) ke jalan Tuhanmu dengan hikmah dan
pengajaran yang baik serta debatlah mereka dengan cara yang lebih baik.
Sesungguhnya Tuhanmu Dialah yang paling tahu siapa yang tersesat dari jalan-
Nya dan Dia (pula) yang paling tahu siapa yang mendapat petunjuk.”

Ayat tersebut menekankan pada metode dakwah yang bijaksana dan
penuh hikmah, salah satunya dengan cara menulis buku. Dengan menulis buku,
penulis dapat menyampaikan pesan dengan penuh hikmah agar pesan yang
disampaikan dapat dipahami dengan baik oleh pembaca. Selain itu, dengan
menulis buku dapat memberikan pelajaran yang baik (mau’idhoh hasanah),
memberikan manfaat, dan meningkatkan pemahaman.

Salah satu konten yang dapat ditulis dalam buku vyaitu terkait
matematika. Matematika merupakan ilmu pengetahuan yang bersifat mutlak.
Matematika juga dipandang sebagai ilmu yang jauh dari realitas kehidupan sehari-

hari. Hal itu karena sistem pembelajaran di Indonesia masih mengajarkan

matematika dengan mendengarkan dan membaca tanpa disertai dengan
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pengintegrasian budaya. Sehingga melalui kajian matematika yang terdapat pada

budaya yang disusun dalam buku ini membantu memperkaya literatur.

C. Kerangka Berpikir

Kerangka berpikir pada pengembagan buku etnomatematika permainan
tradisional ini berawal dari keberadaan permainan tradisional yang mulai
menghilang dan beralih ke permainan digital (game online). Kurangnya upaya
pelestarian budaya dalam dunia pendidikan, khususnya dalam pembelajaran
matematika juga menjadi salah satu alasan dalam penelitian ini. Di samping itu,
bacaan pendidik dalam pendidikan hanya sebatas buku teks yang dijadikan
sebagai sumber belajar utama sehingga pembelajaran matematika tidak
mengintegrasikan budaya. Peserta didik menganggap pembelajaran matematika
sebagai pelajaran yang sangat membosankan. Hal ini disebabkan oleh adanya
penggunaan metode dan media pembelajaran yang diterapkan oleh pendidik saat
melaksanakan proses pembelajaran. Maka diperlukan buku bacaan tentang
matematika dalam permainan tradisional dan kaitannya dengan pembelajaran
sehingga menjadi sumber dan inovasi dalam menerapkan pembelajaran
matematika yang tidak membosankan.

Berdasarkan latar belakang, Peneliti mengembangkan buku nonteks
sebagai langkah awal mengenalkan etnomatematika, yakni matematika dalam
budaya permainan tradisional Jawa Timur dan kaitannya dengan pembelajaran
matematika. Terbentuknya buku bermula dari kajian terhadap hasil penelitian
berupa artikel dan buku yang memuat pengenalan sejarah dan pengertian

etnomatematika serta peran etnomatematika dalam pembelajaran matematika.
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Kemudian Peneliti melakukan observasi dan pengajuan pertanyaan kepada
informan yang memahami permainan tradisional Jawa Timur. Pertanyaan yang
diagjukan meliputi pengetahuan umum dan aturan permainan tradisional.
Kemudian Peneliti menggali konsep matematika dalam permainan tradisional dan
menyusun salah satu konsep matematika menjadi konteks atau media dalam
pembelajaran matematika.

Setelah mendapatkan informasi terkait permainan tradisional dan konsep
matematika, Peneliti mentransformasikan informasi ke dalam naskah buku
berdasarkan rancangan yang disusun. Peneliti menguji kevalidan buku untuk
selanjutnya dilakukan perbaikan dan diterbitkan ke penerbit yang tergabung
Ikatan Penerbit Indonesia (IKAPI) agar mendapatkan nomor ISBN (International
Standard Book Number). Adapun langkah-langkah pengembangan dalam
penelitian ini menggunakan empat tahapan yang dikembangkan oleh Richey dan
Klein vyaitu analysis, design, development, dan evaluation. Gambar 2.6

menunjukkan kerangka berpikir dalam penelitian ini.
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Kurangnya buku bacaan Keberadaan permainan tradisional
pendidik tentang mulai menghilang (Aprianto et al.,
etnomatematika dan &3 g | Studi [ > 2023; Dian et al., 2019; Marcheta &
model pembelajaran P lu. g ! Kareem, 2023)
: Empirik :
|———— Masalah |———4
Mictode peenbelajaun : .Slm i : Kurangnya b.uku mfcrﬁnsl
: Literatur etnomatematika permainan
matematika yang | > .. .
. S tradisional yang digunakan dalam
digunakan guru terbatas smbelaiz Utami et al., 2019)
berupa ceramah dan pomhelaatan (Wamieral,
penugasan.,
—— » Etnomatematika
FIHCCATIAN -S> Kajian ——— > menjadi alternatif
Masalah Literatur | untuk pembelajaran
| matematika (Fajriyah,
Buku nonteks : 2018; Fatmahanik,
ctnomatematika dan V | 2019: Merliza, 2021)
kaitannya dengan Solusi |
pembelajaran matematika <——" :
bcrbam; A[?‘crnfa:man : e
fadiaiona | merupakan buku
N4 : pendidikan non teks
Pengembangan buku dengan model : > ying dapat dijadikan
Richey dan Klein (Analysis, Design, smpher bf:lajar
Bt ey Bt tentang bidang
evelopment, dan Evaluation) Gtlifing T
Piranti dan Muliyati
N7 (2016)
Buku berjudul “Etnomatematika
Permainan Tradisional Jawa Timur: Alasan | “Etnomatematika Permainan
Mengungkap Konsep Matematika ~ [-—-— | Tradisional Jawa  Timur”
3 s | menunjukkan  pembahasan
dalam Permainan Tradisional Jawa | — N A—
e
Timur dan Kaitannya dengan : dalam permainan
Pembelajaran Matematika”™ :
: “Mengungkap Konsep
| Matematika Permainan
y : Tradisional Jawa Timur”
Uji kevalidan oleh ahli dan l—> mengels pembac nudil
leh ktisi | menjelajahi aspek
il S : matematika yang
| tersembunyi di balik
‘l’ : permainan
Buku diterbitkan ke penerbit :
yang tergabung IKAPI untuk | “Kaitannya dengan
mendapatkan nomor ISBN : Pembelajaran Matematika™
| menawarkan solusi praktis
: untuk menghadirkan
L— > pembelajaran matematika
Keterangan: dalam konteks budaya yang
relevan.

— : Proses penelitian pengembangan

==> : Hasil tahapan penelitian pengembangan

Gambar 2.5 Kerangka Berpikir
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A. Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang diterapkan adalah penelitian dan pengembangan
yang sering disebut sebagai Research and Development (R&D). Penelitian dan
pengembangan terkadang disebut sebagai sebuah pengembangan yang berbasis
kepada research-based development. Penelitian pengembangan ini bertujuan
untuk menghasilkan produk dan menguji keefektifan dari produk tersebut.

Penelitian pengembangan merupakan metode penelitian yang digunakan
guna menghasilkan sebuah produk serta menguji keefektifan produk yang
dihasilkan. Dengan kata lain, penelitian dan pengembangan dapat dijelaskan
sebagai penelitian yang bertujuan menghasilkan suatu produk kemudian divalidasi
olen ahli dan selanjutnya diujicobakan secara lapangan. Penelitian dan
pengembangan dalam penelitian ini dilakukan untuk menciptakan produk yang
berupa buku etnomatematika permainan tradisional di Jawa Timur dan kaitannya
dengan pembelajaran matematika. Adapun judul buku yaitu “Etnomatematika
Permainan Tradisional Jawa Timur” dengan subjudul “Mengungkap Konsep
Matematika dalam Permainan Tradisional Jawa Timur dan Kaitannya dengan

Pembelajaran Matematika”.

43
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B. Model Pengembangan

Metode penelitian dan pengembangan digunakan sebagai pendekatan
untuk menciptakan produk tertentu dan menguji tingkat kevalidan produk
tersebut. Dalam rangka menghasilkan produk, dilakukan analisis kebutuhan untuk
menilai kevalidan produk tersebut guna berfungsi di masyarakat luas. Dengan
demikian, penelitian dan pengembangan memiliki langkah-langkah bertahap yang
sistematis.

Dalam penelitian ini, Peneliti menggunakan model pengembangan yang
dikembangkan oleh Richey dan Klein (2010) dengan tipe Product & Tool
Reseacrh. Model pengembangan tersebut meliputi tahapan Analysis, Design,
Development, dan Evaluation. Model ADDE merupakan suatu kerangka
pengembangan yang cukup sederhana serta memiliki tahapan yang sistematis
sehingga cocok digunakan dalam proses pengembangan buku. Alur

pengembangan Richey dan Klein (2010) disajikan pada Gambar 3.1.

™ 4 ™ (
[ Analysis | Design o| Development|—| Evaluation ]
v, \, 7 .

Gambar 3.1 Alur Pengembangan Richey dan Klein

Menurut Richey dan Klein (2005), Tipe 1 penelitian pengembangan
fokus pada produk intruksional tertentu berupa program, proses, atau alat untuk
membahas desain, pengembangan, dan evaluasi produk. Sugiyono (2010)
menyatakan bahwa penelitian pengembangan Richey dan Klein ini kemudian
disimpulkan menjadi proses Planning, Production, dan Evaluation (PPE)

sebagaimana yang dikatakan Richey & Klein (2010), “The focus of a design and
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development study can be on front-end analysis, planning, production, and/or
evaluation”.
1. Tahap Analisis (Analysis)

Sebagaimana yang dijelaskan oleh Richey dan Klein (2005, 2010), tahap
analisis meliputi kegiatan mendefinisikan, memfokuskan, dan membingkai
masalah karena keaslian dan relevansi produk bergantung pada masalah yang
dipilih. Tujuan dari tahapan-tahapan ini yaitu untuk menjelaskan tujuan proyek
penelitian pengembangan. Setelah itu, dilakukan identifikasi keterbatasan untuk
menspesifikkan konteks penelitian. Tahap ini juga meliputi kajian literatur yang
sesuai dengan penelitian yang akan dilakukan, strategi yang digunakan untuk
menghasilkan data yang bermakna, dan aktivitas rencana yang dilakukan. Pada
tahap ini, Peneliti mengkaji informasi terkait buku yang digunakan pendidik,
model atau metode pembelajaran, dan permainan tradisional Jawa Timur.

2. Tahap Perencanaan (Design)

Tahap ini memuat proses penentuan desain yang disesuaikan dengan
kebutuhan. Perencanaan yang dilakukan seperti 1) menentukan tujuan penulisan
buku, 2) menyusun desain pengembangan meliputi perencanaan terhadap: a) alat
dan bahan, b) komponen buku, c) konten/materi buku, dan d) instrumen validasi.
3. Tahap Pengembangan (Development)

Tahap ini merupakan realisasi dalam bentuk produk berdasarkan
rancangan dan konseptual pada tahap desain Richey dan Klein (2005, 2010).
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan buku, maka produk yang

dimaksud adalah buku etnomatematika permainan tradisional Jawa Timur.
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4. Tahap Evaluasi (Evaluation)

Tahap evaluasi memuat validasi internal atau validasi eksternal (Richey
& Kilein, 2010; Spector et al., 2014). Validasi internal berupa penilaian dukungan
untuk produk yang dikembangkan. Sedangkan validasi eksternal berupa
efektivitas penggunaan produk dalam dunia nyata (lingkungan). Tahap evaluasi
sering digunakan pada Tipe 1 jenis pengembangan Richey dan Klein untuk
mengetahui efektivitas produk yang dihasilnya. Tahap evaluasi ini dijadikan

sebagai acuan untuk proses revisi agar diperoleh produk yang valid.

C. Prosedur Pengembangan
Prosedur pengembangan yang dikembangkan oleh Richey dan Kilein
(2010) meliputi tahapan yang diawali dengan tahap analysis, kemudian tahap

design, lalu tahap development, dan diakhiri dengan tahap evaluation.

1. Analysis (Analisis)

Berdasarkan paparan pada latar belakang penelitian, salah satu upaya
untuk melestarikan budaya yaitu melalui pembelajaran. Tantangan dalam
memadukan pembelajaran dengan pendekatan etnomatematika muncul karena
rendahnya pemahaman pendidik terkait matematika sekolah dan ethomatematika.
Oleh karena itu, pada tahap analisis, Peneliti melakukan pengumpulan data
mengenai permasalahan awal dan kebutuhan dalam pembelajaran matematika.
Analisis ini dilakukan untuk mengetahui buku pegangan atau pedoman yang
dimiliki oleh guru. Kemudian Peneliti melakukan identifikasi terhadap
model/metode yang digunakan pendidik dalam pembelajaran matematika untuk

mendefinisikan masalah yang ditemukan.
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Peneliti kemudian memfokuskan masalah dengan mengevaluasi
ketersediaan dan penggunaan buku nonteks atau buku pegangan lain yang
mendukung pembelajaran matematika, seperti buku tentang metode dan
pendekatan pembelajaran matematika serta etnomatematika. Fokus ini bertujuan
untuk mengetahui sejauh mana buku-buku tersebut digunakan dalam proses
pembelajaran dan apakah ada kebutuhan referensi tambahan.

Kemudian Peneliti menilai bagaimana buku pegangan yang ada
mengaitkan materi matematika dengan konteks budaya lokal. Peneliti
menganalisis isi buku untuk melihat apakah ada integrasi antara materi
matematika dan budaya atau tradisi masyarakat. Hal ini dilakukan untuk
menentukan sejauh mana buku pegangan tersebut mencerminkan nilai-nilai
budaya lokal dalam pembelajaran matematika.

Dalam hal pembelajaran, Peneliti mengkaji bagaimana integrasi metode
pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik peserta didik dan materi yang
diajarkan dapat dilakukan. Peneliti menilai apakah ada ruang untuk mengaitkan
konsep matematika dengan aplikasi praktis dalam budaya sehari-hari sebagai
bagian dari upaya pelestarian budaya dalam proses pembelajaran. Selain itu,
Peneliti menilai bagaimana konsep matematika dapat diintegrasikan ke dalam
permainan tradisional yang dipilih. Peneliti memastikan bahwa materi yang
disusun dalam buku ini mencakup komponen-komponen buku nonteks pelajaran

yang memungkinkan buku dapat dipelajari oleh seluruh kalangan pembaca.

2. Design (Perencanaan)
Berdasarkan hasil pengumpulan informasi, Peneliti menuliskan tujuan

penulisan buku secara umum dan tujuan setiap bab yang dipaparkan. Tujuan
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instruksional dari penulisan buku ini yaitu sebagai sumber inspirasi dan
pemahaman yang mendalam tentang keragaman budaya dan kekayaan matematika
di lingkungan sehari-hari. Buku ini diharapkan dapat digunakan pendidik dalam
mengimplementasikan pendekatan etnomatematika dalam pembelajaran di kelas.
Hal ini juga dapat membantu mahasiswa dan dosen dalam mempelajari
pendekatan etnomatematika dari hasil riset sebagai referensi dalam penelitian
maupun pembelajaran.

Peneliti menyusun rencana pengembangan buku yang meliputi rancangan
buku, sumber rujukan, serta strategi pembelajaran yang akan digunakan. Pada
tahap ini, Peneliti melakukan kegiatan mendesain halaman sampul, halaman isi
buku, halaman pemisah bab, menyusun outline buku, serta menentukan format
dan layout buku. Jenis huruf yang digunakan dalam isi buku yaitu Cambria
dengan ukuran 12 dengan pertimbangan jenis huruf ini sederhana dan mudah
dibaca. Adapun rancangan pada tahap ini disajikan pada Tabel 3.1.

Tabel 3.1 Rancangan pada Tahap Design

No Aspek Keterangan

1 Ukuran Buku UNESCO (15 x 23 ¢m) atau B5 (18,2 x 25,7 cm)
2  Aplikasi Microsoft Word, Mendeley, Canva, Geogebra

3 Jenis Huruf Cambria 12

4 Jarak Huruf Materi  1.15 spasi

5 Komponen Buku Bagian Awal:

Sampul depan, halaman identitas buku, prakata, daftar isi,
daftar gambar, daftar tabel, daftar simbol

Bagian lIsi:

Bab I: Ethomatematika

Bab II: Etnomatematika dalam Pembelajaran Matematika
Bab I1l: Permainan Dam-daman

Bab 1V: Permainan Kartu Bergambar
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No Aspek Keterangan

Bab V: Permainan Nasi Goreng Kecap

Bab VI: Permainan Kempyeng

Bagian Akhir:
Glosarium, daftar rujukan, identitas penulis, dan lampiran
(jika ada)

6 Instrumen Validasi ahli materi, bahasa, desain/media, dan

pembelajaran, serta angket respon praktisi

3. Development (Pengembangan)

Tahap pengembangan dilakukan untuk menuliskan naskah dan
mengembangkan buku etnomatematika berbasis permainan tradisional di Jawa
Timur serta kaitannya dengan pembelajaran matematika yang dapat digunakan
sebagai referensi kajian etnomatematika. Peneliti mengembangkan buku
berdasarkan data dan literatur serta rancangan desain pada tahap perencanaan.
Tahap pengembangan buku meliputi kegiatan menuliskan isi buku yang telah
dirancang sebelumnya. Beberapa aspek yang dilakukan pada tahapan membuat
produk di antaranya sebagai berikut.

1) Membuat Halaman Sampul Depan Buku

Komponen yang terdapat pada sampul buku yaitu judul buku yang diberi
judul “Etnomatematika Permainan Tradisional Jawa Timur”, kemudian sub judul
“Mengungkap Konsep Matematika dalam Permainan Tradisional Jawa Timur dan
Kaitannya dengan Pembelajaran Matematika”. Pada halaman sampul terdapat
nama penulis dan penerbit.

2) Prakata: Pengantar dari penulis
3) Menyusun Isi Buku

Isi buku terdiri dari beberapa bab, di antara sebagai berikut.
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5)

6)
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Bab | berisi kajian etnomatematika yang meliputi sejarah perkembangan
etnomatematika, pengertian etnomatematika, dan tujuan fundamental terkait
penelitian etnomatematika.

Bab Il berisi kajian etnomatematika dalam pembelajaran matematika yang
meliputi peran etnomatematika sebagai solusi dalam pembelajaran
matematika di dalam kelas dan perubahan sikap dan kognitif peserta didik
dalam  memandang matematika melalui  pembelajaran  berbasis
etnomatematika.

Bab Il — VII berisi tentang permainan tradisional yang ada di Jawa Timur.
Pada setiap bab dijelaskan tentang 1) permainan yang dimaksud dengan
kesamaan dengan permainan di daerah selain Jawa Timur, 2) aturan
permainan, 3) hasil eksplorasi etnomatematika permainan tradisional, serta 4)
pembelajaran matematika melalui permainan tradisional. Pada bab 111 — VII
ini membahas tentang permainan Dam-daman, Kartu Bergambar, Nasi
Goreng Kecap, dan Kempyeng.

Membuat Refleksi Penulis; Bagian ini merupakan bagian akhir dari isi buku
yang memberikan penutupan naratif. Hal ini dimaksudkan untuk merangkum
isi buku, memberikan pesan terakhir, serta pandangan penulis terhadap materi
yang disajikan.

Glosarium Buku; Penulisan glosarium bertujuan untuk mendaftar kata-kata
khusus atau istilah yang sulit dipahami oleh pembacar. Glosarium disajikan
untuk memberikan definisi singkat guna membantu pembaca memahami
makna dari suatu kata atau istilah.

Daftar Rujukan: menggunakan Mendeley model APA 7.
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7) Tentang Penulis

Tujuan dari biografi identitas penulis yaitu untuk memberikan informasi
tambahan kepada pembaca tentang latar belakang, pengalaman, dan konteks
kehidupan penulis. Biografi penulis yang akan ditulis dalam buku ini meliputi
aspek pendidikan, pencapaian, serta motivasi yang membentuk karya tulis berupa
buku ini. Selain itu, biografi penulis dimaksudkan untuk memberikan apresiasi

tambahan terhadap dedikasi serta kerja keras penulis dalam menciptakan buku ini.

4. Evaluation (Evaluasi)

Pada tahap ini hanya memuat validasi internal berupa penilaian terhadap
produk sehingga penelitian ini tidak menilai validasi eksternal berupa efektivitas
penggunaan produk. Hal ini karena produk yang dikembangkan merupakan buku
nonteks yang tidak terikat dengan kurikulum. Validasi dilakukan dengan menguji
kelayakan dari buku yang telah dikembangkan. Peneliti memvalidasikan buku
yang telah disusun kepada untuk memenuhi empat unsur kelayakan. Validasi
buku dilakukan oleh ahli dalam bidangnya untuk menguji kelayakan materi,
bahasa, desain/media, dan pembelajaran. Selain itu, validasi digunakan untuk
memperoleh saran-saran yang bertujuan untuk memperbaiki buku yang telah
disusun. Validasi dilakukan hingga produk mencapai kriteria valid. Tahap ini
bertujuan untuk menghasilkan buku referensi etnomatematika. Berikut penjelasan
dari masing-masing validasi ahli untuk uji kelayakan buku.

Setelah memvalidasi buku kepada ahli, Peneliti merevisi produk sesuai
komentar dan saran dari para ahli. Setelah revisi produk selesai, Peneliti menguji
keterbacaan buku kepada pendidik dan praktisi guna memperoleh respon atau

umpan balik terhadap buku yang dikembangkan. Apabila respon sasaran
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pengguna buku sudah baik maka baru dilakukan pencetakan dalam jumlah banyak
dan pemasaran agar dapat digunakan oleh sasaran yang lebih luas.
Gambar 3.2 menampilkan alur penelitian pengembangan buku

etnomatematika permainan tradisional Jawa Timur.

Perencanaan

|

Membuat draf buku

l

pomeeooes >| WValidasi draf buku

Ya

: — Tidak Pengajuan
Revisi |g-------- penerbitan buku ke
4 penerbit IKAPI

L
- Tidak
Revisi [€---

Keterangan:

: Proses Pengembangan

: Keputusan
: Data
: Urutan Kegiatan

: Siklus Jika Diperlukan

;1000

Gambar 3.2 Alur Pengembangan Buku Ber-ISBN

D. Uji Produk

Uji produk pada penulisan buku ini meliputi uji ahli (validasi ahli).
Pengujian produk pada penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan dan
keterbacaan buku etnomatematika permainan tradisional Jawa Timur dan
kaitannya dengan pembelajaran matematika. Melalui uji produk ini dapat
diketahui bahwa buku etnomatematika permainan tradisional Jawa Timur dan
kaitannya dengan pembelajaran matematika mencapai kriteria valid. Adapun uji

kelayakan buku dilakukan untuk memenuhi kriteria valid pada kelayakan materi,
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bahasa, desain, dan pembelajaran. Sedangkan uji keterbacaan buku berupa respon

dilakukan oleh praktisi (guru).

1. Uji Ahli
a. Desain Uji Anli

Uji ahli bertujuan untuk mengetahui kriteria kevalidan buku yang
dikembangkan. Uji ahli dilakukan dengan memberikan draf buku etnomatematika
permainan tradisional Jawa Timur dan kaitannya dengan pembelajaran
matematika yang telah dikembangkan. Kemudian masing-masing validator sesuai
bidang keahliannya diminta untuk memberikan penilaian, komentar, dan saran
terhadap buku melalui lembar instrumen validasi berupa angket yang telah
disusun.

Tahapan uji ahli meliputi pemeriksaan kembali mulai dari halaman
sampul depan, isi/materi hingga sampul belakang buku. Jika buku sudah sesuai,
maka diserahkan kepada validator ahli. Hasil penilaian dari beberapa ahli dan
praktisi akan dianalisis kembali sebagai alat perbaikan. Komentar dan saran dari
validator ahli dan praktisi ditinjau dan dijadikan rujukan perbaikan oleh Peneliti
agar buku dinyatakan valid. Jika buku belum mencapai kriteria valid, maka
dilakukan perbaikan hingga menghasilkan buku yang valid dan layak untuk
digunakan.

b. Subjek Uji Ahli

Subjek uji ahli meliputi validator ahli dan validator praktisi. Masing-

masing dari validator ahli dalam penelitian ini memiliki kriteria tertentu. Kriteria

ditentukan berdasarkan bidang keahlian agar relevan dengan apa yang dinilai
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terhadap buku etnomatematika permainan tradisional Jawa Timur yang
dikembangkan. Berikut kriteria dari masing-masing validator.
1) Validator Ahli Materi
a) Dosen
b) Pendidikan minimal S-3 (Strata 3)
c) Bidang keahlian: matematika atau pendidikan matematika
2) Validator Ahli Bahasa
a) Dosen
b) Pendidikan minimal S-3 (Strata 3)
c) Bidang keahlian: bahasa dan sastra Indonesia
3) Validator Ahli Desain
a) Dosen
b) Pendidikan minimal S-3 (Strata 3)
c) Bidang keahlian: desain grafis, desain komunikasi visual, teknologi
pendidikan, atau bidang lain yang serupa
4) Validasi Ahli Pembelajaran
a) Dosen
b) Pendidikan minimal S-3 (Strata 3)
c) Bidang keahlian: pendidikan matematika
5) Validasi Praktisi
a) Guru mata pelajaran matematika SD/SMP/SMA
b) Pendidikan minimal S-1 (Strata 1)

¢) Bidang: matematika/pendidikan matematika
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E. Jenis Data

Data yang diperolen dalam penelitian ini bersifat kuantitatif. Data
diperoleh dari hasil angket validasi terkait buku etnomatematika permainan
tradisional dan kaitannya dengan pembelajaran matematika. Data kuantitatif
dimanfaatkan untuk merevisi produk berupa buku agar memenuhi standar

penerbitan dan digunakan sebagai sumber rujukan.

F. Instrumen Pengumpulan Data

Instrumen untuk mengumpulkan data dalam penelitian dan
pengembangan ini didasarkan oleh standar mutu pada Peraturan Pemerintah
Republik Indonesia Nomor 75 Tahun 2019 yang mencakup kelayakan materi,
penyajian, desain, dan grafika. Kemudian, Peneliti memodifikasi empat aspek
tersebut berdasarkan keahlian validator dan kebutuhan buku sehingga instrumen
validasi meliputi lembar validasi kelayakan materi, lembar validasi pembelajaran,
lembar validasi kelayakan kebahasaan, lembar validasi desain, dan lembar respon

praktisi. Adapun rincian terkait instrumen tersebut dijelaskan sebagai berikut.

1. Lembar Penilaian Materi

Pada penilaian kelayakan isi terdapat dua aspek penilaian yaitu ruang
lingkup pembelajaran dan isi materi. Angket validasi ini melibatkan penilaian
terhadap isi materi etnomatematika, hasil eksplorasi etnomatematika permainan
tradisional Jawa Timur serta kaitannya dengan pembelajaran yang disusun.Aspek

standar penilaiaan kelayakan isi disajikan pada Tabel 3.2 berikut.
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Tabel 3.2 Aspek Kelayakan Isi

Standar Aspek

Isi Kesesuaian untuk pengayaan sikap, pengetahuan, dan
keterampilan peserta didik
Keterkaitan dengan standar nasional pendidikan
Kesesuaian dengan perkembangan ilmu pengetahuan dan
teknologi
Kesesuaian dengan konteks dan lingkungan

Kemudian, Peneliti memodifikasi indikator standar isi dari Buku Non
Teks Pelajaran Kemendikbud (2023) bagian instrumen penilaian dan penelaahan,
Putra (2016), dan Dewi (2020). Berikut indikator kelayakan isi yang ditampilkan
pada Tabel 3.3.

Tabel 3.3 Indikator Kelayakan Materi

No. Aspek Indikator

1 Kelayakan Isi Kesesuaian materi

Kekuratan materi
Kemutakhiran materi
Mendorong keingintahuan
2  Kelayakan Penyajian Teknik penyajian
Pendukung penyajian

Koherensi dan keruntutan alur berpikir

2. Lembar Penilaian Desain

Pada penilaian kelayakan desain terdapat empat aspek penilaian yakni
standar penggunaan ilustrasi sesuai dengan tingkat perkembangan pembaca,
standar ilustrasi dengan tingkat perkembangan pembaca, standar halaman isi
sesuai dengan tingkat perkembangan pembaca, dan desain halaman sampul buku
sesuai dengan tingkat perkembangan pembaca. Aspek standar penilaiaan

kelayakan desain disajikan pada Tabel 3.4.
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Tabel 3.4 Aspek Kelayakan Desain

Standar Aspek

Desain Standar penggunaan ilustrasi sesuai dengan tingkat
perkembangan pembaca
Standar ilustrasi sesuai dengan tingkat perkembangan
pembaca
Standar halaman isi sesuai dengan tingkat perkembangan
pembaca
Desain halaman sampul buku sesuai dengan tingkat
perkembangan pembaca

Kemudian, Peneliti memodifikasi indikator standar desain dari Buku Non
Teks Pelajaran Kemendikbud (2023) bagian instrumen penilaian dan penelaahan,
Putra (2016), dan Dewi (2020). Berikut indikator kelayakan desain yang
ditampilkan pada Tabel 3.5.

Tabel 3.5 Indikator Kelayakan Desain

No. Indikator Sub Indikator
1 Ukuran Buku Ukuran
2  Desain Halaman Sampul Tata letak halaman sampul buku

Tipografi halaman sampul buku
lHustrasi sampul buku

3 Desain Isi Buku Tata letak isi buku
Tipografi isi buku

llustrasi isi buku

3. Lembar Penilaian Bahasa
Pada penilaian kelayakan bahasa yang digunakan dalam penelitian ini
mengadopsi aspek kelayakan kebahasaan menurut BSNP. Adapun indikator pada

aspek kebahasaan ditampilkan pada Tabel 3.6.
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Tabel 3.6 Indikator Kelayakan Bahasa

No. Aspek Indikator

1 Bahasa Lugas
Komunikatif
Dialogis dan iteraktif
Kesesuaian dengan kaidah bahasa

4. Lembar Penilaian Pembelajaran

Pada penilaian kelayakan pembelajaran yang digunakan dalam penelitian
ini mengadopsi dan memodifikasi dari Dewi (2020). Adapun indikator pada aspek
pembelajaran ditampilkan pada Tabel 3.7.

Tabel 3.7 Indikator Kelayakan Pembelajaran

No. Aspek Indikator

1 Pembelajaran Teknik penyajian
Penyajian pembelajaran

5. Lembar Respon Praktisi

Penelitian ini mengukur respon praktisi setelah membaca buku
etnomatematika yang dikembangkan. Respon praktisi dilakukan dengan
pemberian angket beserta kolom komentar dan saran. Lembar respon praktisi
disusun berdasarkan empat indikator yaitu kemenarikan buku, kemanfaatan buku,
penyajian materi, dan penggunaan bahasa. Adapun empat indikator tersebut
disajikan pada Tabel 3.8.

Tabel 3.8 Indikator Respon Praktisi

No. Aspek Indikator

1 Respon Praktisi Kemenarikan buku
Manfaat buku
Penyajian materi

Penggunaan bahasa
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G. Teknik Pengumpulan Data

Terdapat teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini,
di antaranya yaitu dokumentasi, observasi, studi literatur, dan angket.
1. Dokumentasi

Dokumentasi dalam penelitian ini meliputi dokumentasi dari proses
perencanaan, pengembangan, dan evaluasi produk. Dokumentasi digunakan untuk
mengetahui perkembangan dari produk penelitian yang dilakukan, termasuk
masalah yang dihadapi dan penyesuaian pengembangan dengan tahap
perencanaan. Dokumentasi dapat berupa work log, buku, dan hasil penelitian
lapangan jika diperlukan.
2. Observasi

Observasi yang dilakukan yaitu pengamatan langsung. Peneliti
melakukan observasi terhadap permainan tradisional yang ada di Jawa Timur.
Observasi ini memerlukan kecermatan untuk memperoleh data yang dibutuhkan
dalam menyusun buku. Tujuan dari observasi yakni untuk mengeksplorasi
permainan tradisional yang kemudian digunakan untuk menyusun desain
pembelajaran matematika.
3. Studi Literatur

Studi literatur digunakan untuk mengumpulkan informasi dan data yang
dibutuhkan dalam penelitian. Studi literatur dalam penelitian ini mengkaji hasil
penelitian tentang etnomatematika, permainan tradisional, dan konsep matematika
yang terdapat pada permainan tradisional. Hasil kajian literatur digunakan dalam
menyusun buku etnomatematika permainan tradisional Jawa Timur dan kaitannya

dengan pembelajaran matematika.



60

4.  Angket

Angket dalam penelitian pengembangan ini meliputi lembar kevalidan
materi, bahasa, desain, pembelajaran pada buku yang disusun. Instrumen validasi
penilaian kelayakan buku mengadopsi hasil penelitian dengan menggunakan skala
Likert 1 — 4. Adapun indikator penilaian kelayakan terdapat pada Tabel 3.3, Tabel
3.5, Tabel 3.6, Tabel 3.7, dan Tabel 3.8. Sedangkan uji keterbacaan buku
dilakukan oleh praktisi yaitu pendidik pada jenjang SD/MI sederajat, SMP/MTs

sederajat, atau SMA/MA sederajat.

H. Teknik Analisis Data

Dalam penelitian ini, data yang diperoleh dari hasil angket validasi
materi, desain, bahasa, dan pembelajaran yang diperuntukan kepada ahli dan uiji
keterbacaan yang diperuntukkan kepada praktisi. Pada tahap analisis data, data
tersebut dijadikan sebagai acuan untuk menentukan apakah produk tersebut perlu
direvisi atau tidak. Teknik analisis yang diterapkan dalam penelitian ini adalah
teknik analisis kuantitatif yang dilakukan melalui angket uji validasi dan angket
uji keterbacaan.

Analisis kevalidan buku yaitu dengan menganalisis hasil penilaian
validator terhadap lembar validasi dengan menggunakan skala Likert. Data
dianalisis menggunakan skala deskriptif dengan skala pernyataan yang responnya
dapat berupa setuju maupun tidak. Skala Likert yang digunakan dimulai dari
sangat baik (poin 4), baik (poin 3), kurang baik (poin 2), dan tidak setuju (poin
1). Berikut rumus yang digunakan dalam menentukan persentase kevalidan buku

untuk setiap ahli.

V= 22_; x 100% (Nesri & Kristanto, 2020)
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Keterangan:

% : Persentase validitas buku

DX : Jumlah keseluruhan penilaian ahli
Y x; : Jumlah keseluruhan nilai ideal

Setelah hasil persentase diketahui, tingkat validitas buku yang dikembangkan
kemudian dikelompokkan ke dalam kriteria validitas produk yang ditunjukkan
pada Tabel 3.9.

Tabel 3.9 Interval Kriteria Kevalidan

Interval Kriteria
85% <V <100% Sangat valid
70% <V < 85% Valid
50% <V <70% Kurang valid

0V <25% Tidak valid

(Nesri & Kristanto, 2020)



BAB IV

HASIL PENGEMBANGAN

A. Proses Pengembangan

Pengembangan buku dikatakan sebuah produk atau karya apabila melalui
beberapa proses pengembangan yang tepat sehingga dapat berguna sebagai
sumber bacaan atau referensi. Adapun proses pengembangan yang digunakan
dalam mengembangkan buku ini menggunkan model pengembangan yang
dikembangkan oleh Richey dan Klein yaitu Analysis, Design, Development, dan
Evaluation). Pengembangan buku etnomatematika permainan tradisional di Jawa
Timur ini untuk menunjukkan bahwa di dalam budaya terdapat konsep-konsep

matematika yang dapat digunakan sebagai inovasi dalam pembelajaran.

1. Analysis (Analisis)

Tahap analysis merupakan langkah pertama yang dilakukan oleh Peneliti
untuk mengumpulkan informasi terkait isi buku yang ditulis. Hal ini meliputi
identifikasi masalah dan kebutuhan pembelajaran serta kajian literatur yang sesuai
dengan penelitian yang dilakukan. Langkah-langkah pada tahap analysis ini
dirinci sebagai berikut.

a. ldentifikasi Buku Guru

Tahapan pertama yang dilakukan oleh Peneliti pada pengembangan buku
etnomatematika ini yaitu mengumpulkan data mengenai permasalahan awal dan
kebutuhan dalam pembelajaran matematika. Analisis ini dilakukan untuk
mengetahui buku pegangan atau pedoman yang dimiliki guru. Identifikasi

masalah dilakukan dengan mengajukan pertanyaan kepada salah satu guru
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matematika di SMP Negeri 1 Lawang. Diketahui bahwa guru hanya memiliki
buku pegangan materi yang disediakan oleh sekolah. Pengadaan buku berupa
buku nonteks atau buku pegangan yang lain yang digunakan untuk belajar
matematika masih kurang, seperti buku tentang metode dan pendekatan
pembelajaran matematika, etnomatematika, dan lain sebagainya sehingga
membutuhkan referensi lain selain buku materi matematika. Adapun bukti tanya

jawab disajikan pada Gambar 4.1.

Peneliti : “Untuk buku pegangan yang dipakai Bu Rini sebagai penunjang
pembelajaran selama ini seperti apa, nggih, Bu?”

Guru © “Masih pakai buku paket. Buku fokus kumpulan materi dan pembahasan”

Peneliti : “Maksudnya, apakah ada buku lain seperti buku metode pembelajaran,

pendekatan pembelajaran?”

Guru . “Tidak ada, nduk. Kalau yang pakem, ya, kita pakai silabus”

Gambar 4.1 Pertanyaan Kepada Guru Terkait Buku

Buku yang digunakan oleh guru hanya buku dari Kementerian
Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi berupa e-book kemudian dicetak.
Buku Panduan Guru tersebut memuat kumpulan materi yang akan diajarkan
selama satu semester. Beberapa pembahasan mengaitkan masalah sederhana
dengan kehidupan sehari-hari, seperti menghitung jarak bayangan benda, namun
tidak mencakup kebudayaan atau tradisi masyarakat (Gambar 4.2 (a)). Di dalam
buku tersebut juga memuat informasi budaya dan pengetahuan di Indonesia dan di
luar negeri namun tidak dikaitkan dengan materi yang ada di buku tersebut yaitu
materi matematika (Gambar 4.2 (b)). Sebagian besar penyajian materi hanya
menampilkan rumus-rumus dan penjelasan materi secara murni (Gambar 4.2 (c)).

Meskipun ada upaya untuk mengaitkan beberapa pembahasan dengan kehidupan
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sehari-hari, buku tersebut tidak mencakup kebudayaan atau tradisi masyarakat

setempat.

Gambar 4.2 Buku yang Digunakan oleh Guru

. —
. X0
e
B i
(a) (b) ©

Peneliti menyoroti bahwa meskipun buku guru memuat informasi tentang

budaya dan pengetahuan baik di dalam maupun luar negeri, informasi tersebut

tidak dikaitkan dengan materi matematika. Peneliti mengidentifikasi bahwa

integrasi budaya lokal dalam materi pembelajaran matematika sangat penting

untuk meningkatkan relevansi dan keaslian produk pembelajaran. Oleh karena itu,

buku etnomatematika yang dikembangkan perlu mencakup referensi tambahan

yang mengaitkan matematika dengan budaya lokal.

b. Analisis Metode Pembelajaran

Berdasarkan tanya jawab kepada salah satu guru matematika di SMP

Negeri 1 Lawang, Peneliti menemukan informasi bahwa guru tidak mengetahui

banyak tentang metode pembelajaran. Selama ini guru tidak mengacu pada

metode pembelajaran tertentu dalam melaksanakan kegiatan belajar mengajar.
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Guru mengkondisionalkan pembelajaran sesuai kondisi peserta didik di kelas.

Berikut cuplikan tanya jawab pada Gambar 4.3.

Peneliti :  “Biasanya Ibu menggunakan metode apa dalam pembelajaran?”’

Guru . “Saya itu tidak terfokus menggunakan metode. Sekarang itu kurikulum
merdeka. Kurikulum merdeka itu kan Jadi bagaimana upaya kita agar
siswa itu paham. Yang penting mereka itu bisa paham. Biasanya
menggunakan LCD. Kan waktu itu saya di kelas 1X, kan saya tanyain
materi di kelas VII VIII ternyata sudah lupa semua. Akhirnya saya drill.
Begitu di drill, nduk, mereka diem tok. .... Metode apapun yang Kkita
gunakan kalau anak-anak tidak fokus, percuma. Kita tidak terlalu terpaku
kepada metode, misalnya explanatory, diterapkan juga tidak bisa karena

’

disesuaikan dengan kondisi siswa.’

Gambar 4.3 Pertanyaan Kepada Guru Terkait Metode Pembelajaran

Peneliti kemudian menganalisis masalah pada bagaimana guru
mengkaitkan matematika dengan kehidupan sehari-hari. Guru menyatakan bahwa
pelajaran budaya diajarkan oleh guru mapel lain, seperti seni budaya atau IPS.
Meskipun mengakui pentingnya budaya untuk dilestarikan, guru tidak secara
langsung mengintegrasikan budaya dalam pembelajaran matematika. Guru tidak
mengajarkan tentang budaya karena hal tersebut sudah diajarkan pada mata

pelajaran tersendiri meskipun menurutnya budaya itu perlu dilestarikan.

Peneliti : “Kalau dari Bu Rini sendiri kan sebagai guru matematika, bagaimana
mengajarkan kelestarian budaya kepada siswa?”

Guru . “Kalau saya budaya itu tidak terlalu fokus, karena ada bidangnya
sendiri, misalnya guru mapel sendiri, misalnya kelas seni budaya. Cuma
kadang saya mendekatkan saja. Kan mereka ada tugas, untuk mencari
candi, tarian, atau budaya dari pulau-pulau seluruh Indonesia. Kadang
saya menyampaikan jangan disepelekan itu budaya. Kita tidak tahu

kapan ilmu itu akan dipakai. ....

“Misalnya lagi IPS, kan di dalamnya ada sejarah. Jadi kamu tidak boleh

mengesampingkan setiap pelajaran”

Gambar 4.4 Tanggapan Guru terkait Matematika dan Budaya
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Berdasarkan Tabel 4.3 dan 4.4, terungkap bahwa penggunaan metode
pembelajaran tidak menjadi fokus utama dalam kegiatan mengajar. Guru tersebut
lebih mengutamakan kondisi dan kebutuhan peserta didik di kelas dengan
pendekatan yang lebih fleksibel. Meskipun guru mengaitkan matematika dengan
aplikasi dalam kehidupan sehari-hari, seperti dalam konteks jual beli, ia juga
mengakui bahwa pembelajaran budaya terkadang tidak ditekankan secara
langsung, meskipun diakui penting untuk dilestarikan. Dalam mengatasi
permasalahan tersebut, Peneliti menyarankan agar guru dapat mempertimbangkan
penerapan metode pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik peserta didik
dan materi yang diajarkan dengan tetap mengintegrasikan nilai-nilai budaya dalam
pembelajaran matematika. Hal ini dapat dilakukan dengan menyediakan ruang
bagi peserta didik untuk mengaitkan konsep matematika dengan aplikasi praktis

dalam budaya sehari-hari sebagai upaya pelestarian budaya.

c. Pengumpulan Informasi terkait Permainan Tradisional Jawa Timur

Pada tahap analisis, Peneliti mengumpulkan informasi terkait permainan
tradisional yang ada di Jawa Timur. Peneliti mengkaji literatur permainan
tradisional Jawa Timur, seperti permainan Bakiak, Bekel, Boy-boyan, Cublak-
Cublak Suweng, Congklak, Dam-daman, Egrang, Engklek, Gobak Sodor, Kartu,
Kempreng, Layangan, Nasi Goreng Kecap, Petak Umpet, Ular Tangga, Gasing,
Kelereng, dan lain-lain. Pengumpulan informasi berdasarkan pada artikel
penelitian terdahulu, baik terkait aturan permainan maupun hasil kajian
etnomatematika.

Pengumpulan informasi ini juga dilakukan dengan mengajukan

pertanyaan melalui google formulir kepada sepuluh masyarakat di Jawa Timur.
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Delapan di antaranya lebih sering memainkan permainan modern dibandingkan
dengan permainan tradisional. Lima orang di antaranya tidak mengetahui
permainan Dam-daman, tujuh orang tidak mengetahui permainan Tekpo dan
Kuartet namun tujuh orang mengetahui permainan Plek-plekan, dan delapan orang
tidak mengetahui tentang permainan Nasi Goreng Kecap. Adapun lima orang
menyukai permainan tradisional dan lima orang menyukai permainan modern.
Dari survei tersebut, Peneliti mendapatkan gambaran tentang ketertarikan dan
pengetahuan masyarakat terhadap permainan tradisional yang semakin menurun.

Berikut salah satu hasil survei pada Gambar 4.5.

Apakah kamu tahu permainan Nasi Goreng Kecap atau Tongteng Glitong Ji?

10 jawaban

®va
@ Tidak

|4

Gambar 4.5 Pengajuan Pertanyaan tentang Permainan Tradisional

Peneliti menyeleksi permainan tradisional yang umum ada di Indonesia
seperti permainan Bakiak, Engklek, Congklak, Gasing, Layang-layang, Kelereng,
dan lain-lain. Peneliti memilih permainan Dam-daman, Kartu Bergambar, Nasi
Goreng Kecap, dan Kempreng sebagai salah satu objek yang dikaji konsep
matematikanya. Pemilihan ini berdasarkan pertimbangan latar belakang masalah,
hasil penelitian terdahulu, dan keberadaan permainan-permainan tersebut yang

jarang diketahui. Fokus ini bertujuan untuk menentukan permainan tradisional
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mana yang masih relevan dan dapat diintegrasikan dalam pembelajaran
matematika.

Peneliti menilai bagaimana konsep matematika dapat diintegrasikan ke
dalam permainan tradisional yang dipilih. Peneliti memastikan bahwa informasi
yang dikumpulkan tentang permainan tradisional mencakup aturan permainan,
konsep matematikanya serta relevansinya dengan budaya lokal. Pengumpulan
informasi ini bertujuan untuk menunjukkan pentingnya mengintegrasikan konsep
matematika dalam konteks permainan tradisional sebagai upaya pelestarian
budaya. Dengan mengaitkan matematika dengan permainan tradisional, peserta
didik diharapkan dapat memahami matematika dalam konteks yang lebih relevan
dan kontekstual sekaligus melestarikan budaya lokal.

Selain itu, Peneliti mengkaji beberapa literatur terkait penelitian
etnomatematika terdahulu, mulai dari literatur D’Ambrosio sebagai pencetus
etnomatematika, Milton Rosa dan Daniel Clark Orey hingga penelitian
etnomatematika terbaru. Literaur-literatur ini dikaji dengan mendalam kemudian
dipilih sesuai dengan apa yang dibutuhkan Peneliti dalam penulisan dan
penyusunan buku. Peneliti juga memastikan bahwa setiap rujukan yang digunakan
relevan dan memberikan kontribusi signifikan terhadap pengembangan materi

yang dibahas.

2. Design (Desain/Rancangan)
a. Menentukan Tujuan Penulisan Buku

Penulisan buku ini dilatarbelakangi oleh kepunahan permainan
tradisional di era modern. Terbukti bahwa di era ini, anak-anak lebih sering

menggunakan permainan digital melalui ponsel mereka. Selain itu, pembelajaran
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matematika saat ini masih cenderung menggunakan metode ceramah sehingga
perlu adanya pengembangan buku sebagai penunjang inovasi pembelajaran yang
dilakukan oleh guru. Buku ini dikembangkan sebagai bentuk pelestarian budaya

yang ada di Jawa Timur berupa permainan tradisional.

b. Menyusun Rencana Pengembangan
1) Menentukan Alat dan Bahan
Alat yang digunakan dalam menyusun buku ini berupa laptop dan ponsel.

Ponsel digunakan untuk mengambil gambar yang dibutuhkan dalam buku serta

mengeditnya, seperti gambar anak bermain Dam-daman dan lain sebagainya.

Sedangkan laptop digunakan untuk keperluan penulisan naskah. Adapun bahan-

bahan yang digunakan untuk mendukung penyusunan buku berupa alat permainan

Dam-daman, tutup botol besi, dan kartu bergambar guna mengeksplorasi konsep

matematika. Aplikasi dan software pendukung yang digunakan berupa Microsoft

Word, Canva, Photoleap. Geogebra Classic, dan Mendeley Desktop.

a) Microsoft Word digunakan Peneliti untuk menyusun keseluruhan materi pada
buku. Microsoft Word dapat digunakan untuk menyusun rumus-rumus dan
simbol matematika yang digunakan dalam menuliskan hasil eksplorasi
konsep matematika dalam permainan tradisional.

b) Canva digunakan untuk membuat desain halaman depan dan belakang buku,
halaman pemisah bab, penyusunan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD), dan
sebagainya. Peneliti memilih Canva karena kepraktisan dan kemudahan
dalam penggunaannya. Pada aplikasi Canva juga terdapat bermacam gambar

serta ilustrasi yang dapat digunakan untuk mendukung desain produk.
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Photoleap digunakan Peneliti untuk mengedit hasil dokumentasi foto menjadi
kartun ilustrasi. Aplikasi ini dapat mengubah foto menjadi kartun secara
otomatis. Menu filter dalam aplikasi ini cukup banyak seperti filter kartun,
anime, pengganti kostum, dan lain sebagainya sehingga dapat menampilkan
hasil gambar yang menarik.

Geogebra Classis digunakan Peneliti untuk mendesain gambar dan sketsa
hasil eksplorasi konsep matematika permainan tradisional. Aplikasi yang
digunakan berupa aplikasi dengan desain dua dimensi (2D) yang
memudahkan untuk menggambar sketsa. Aplikasi ini memuat grid, fitur
pembuatan grafik dan bentuk geometri, dan lain sebagainya.

Mendeley Desktop digunakan Peneliti untuk memasukkan sitasi dan daftar
rujukan yang digunakan peneliti dalam menyusun tulisan dalam buku. Model
rujukan yang digunakan yaitu American Psychological Association edisi ke-
tujuh (APA 7).

Menyusun Komponen Buku

Dalam penyusunan dan penulisan materi pada buku ini difokuskan pada

komponen-komponen buku nonteks pelajaran sehingga memungkinkan buku

dapat dipelajari oleh seluruh kalangan pembaca. Komponen-komponen dalam

penyusunan dan penulisan materi yang dimaksud, di antaranya: (1) bagian awal

yang terdiri atas judul buku menggunakan Bahasa Indonesia dengan benar,

halaman hak cipta, prakata, daftar isi buku, (2) bagian isi atau materi berupa

uraian yang sesuai dengan judul buku, dan (3) bagian akhir yang terdiri atas daftar

pustaka/rujukan dan glosarium. Di bagian akhir buku diberikan biodata penulis

untuk memberikan informasi lebih terkait penulis.
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Komponen Buku
Etnomatematika
Permainan Tradisional
Jawa Timur

lli..!_‘,l..l. Awal Bagian Isi 1F3;|‘.l_',|.:'1 Akhir

Sampul depan Bab I Etnomatematika Daftar Rujukan
I.Sejarah

2. Pengertian

3. Tujuan

Halaman Judul T Glosarium

Bab II Etnomatematika
dalam Pembelajaran
I.Gambe}]‘an Umum: Tentang Penulis
Inovasi

2. Dampak Paositif
[Halaman Persembahan| Bab 11T Dam-daman
1. Deskripsi Umum
2. Aturan Permainan
3. Eksplorasi Konsep

3

Halaman Identitas

Sampul Belakang ==~

Prakata 4. Pembelajaran
I
4 Bab IV Kartu Bergambar

1. Deskripsi Umum
2. Aturan Permainan
3. Eksplorasi Konsep
: 4. Pembelajaran
Daftar Tabel T

Bab V Nasi Goreng Kecap
1. Deskripsi Umum

] 2. Aturan Permainan
Daftar Simbol 3.Eksplorasi Konsep
4. Pembelajaran

+

Bab VI Kempyeng

1. Deskripsi Umum
2, Aturan Permainan
3. Eksplorasi Konsep
4, Pembelajaran

Dattar Gambar

k

Satu jenis desain

Gambar 4.6 Peta Konsep Bagian Awal, Isi, dan Akhir Buku
Gambar 4.6 menunjukkan komponen-komponen buku. Komponen
tersebut merupakan bagian dari perencanaan pengembangan meliputi perancangan
desain buku yang dilakukan oleh Peneliti pada tampilan halaman depan buku,

halaman belakang buku, ukuran buku, jenis huruf yang digunakan, serta ukuran
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marjin buku. Tampilan halaman depan menggambarkan isi buku yang memuat
permainan tradisional (budaya) yang di dalamnya memuat konsep matematika.
a) Ukuran dan Layout Buku

Ukuran buku menggunakan B5 dengan ukuran 18,5 X 25,7 cm. Marjin
buku atas, bawah, kiri, dan kanan masing-masing berukuran 2 cm, 3 cm, 3 cm,
dan 2 cm. Ukuran buku ini membuat buku mudah dibawa serta terlihat rapi dan
terstruktur dengan baik seperti halnya buku nonteks yang lain. Adapun ukuran

buku disajikan pada Gambar 4.7 berikut.

18,2 cm x 25,7 em

Jem

Gambar 4.7 Ukuran dan Layout Buku

Jenis huruf yang digunakan yaitu Cambria dengan ukuran 12 cm pada
bagian isi buku dan 11 cm pada bagian tabel. Penggunaan jenis huruf Cambria
ukuran 12 karena huruf yang digunakan sederhana sehingga dapat terbaca dengan
jelas. Jenis huruf Cambria memberikan kesan tampilan huruf yang tidak terlalu
berhimpit sehingga menjaga pandangan pembaca agar tidak mudah jenuh. Jarak
antar huruf sebesar 1.15 spasi. Adapun jarak paragraf menjorok ke kanan sebesar

tujuh ketukan atau 1.5 cm.
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b) Halaman Depan dan Belakang Buku

Peneliti merancang halaman depan buku dengan warna yang menarik dan
disertai judul buku dari tema etnomatematika, permainan tradisional Jawa Timur,
dan pembelajaran matematika. Kemudian Peneliti menentukan judul buku yang
memfokuskan pada pembahasan eksplorasi konsep matematika dalam permainan
Tradisional Jawa Timur. Peneliti menambahkan sub judul buku sebagai
penjelasan lebih dalam tentang topik yang dibahas dalam buku. Penambahan sub
judul ini juga sebagai daya tarik perhatian pembaca untuk melihat lebih dekat
terhadap sudut pandang yang diambil oleh penulis.

Judul buku yang digunakan yaitu “Etnomatematika Permainan
Tradisional Jawa Timur” dengan sub judul “Mengungkap Konsep Matematika
dalam Permainan Tradisional Jawa Timur dan Kaitannya dengan Pembelajaran
Matematika”. Pemilihan kata “Etnomatematika” dalam judul buku merupakan hal
yang sangat ditekankan karena etnomatematika merupakan topik yang diangkat
oleh penulis. Kata “Mengungkap Konsep Matematika” menunjukkan arti bahwa
di dalam permainan tradisional terdapat konsep yang tersembunyi terkait
penerapan matematika di dalam suatu permainan. Sedangkan “Kaitannya dengan
Pembelajaran Matematika” menunjukkan bahwa permainan tradisional dapat
digunakan sebagai media pembelajaran, soal, dan Lembar Kerja Peserta Didik
(LKPD).

Desain bagian halaman depan buku terdapat ilustrasi yang dapat
menggambarkan isi dari buku. llustrasi yang dimaksud vyaitu permainan
tradisional dengan background konsep matematika. Tujuan dari desain ini untuk

mengungkapkan bahwa buku berisi tentang permainan tradisional dan konsep
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matematika. Adapun halaman belakang berupa ringkasan dari isi buku.

Rancangan halaman sampul buku ditampilkan pada Gambar 4.8.

Penulis

Judul Buku
Penjelasan singkat isi

buku

Simbol-simbol Matematika

Hustrasi Permainan Tradisional

Informasi Penerbit

Gambar 4.8 Rancangan Halaman Sampul Buku

c) Prakata
Gambar 4.9 merupakan rancangan kata desain kata pengantar yang disampaikan

oleh Peneliti.

PRARATA

Gambar 4.9 Rancangan Prakata

d) Halaman Bab Buku
Halaman pada bab buku menunjukkan pemisah antarbab. Peneliti

merancang desain halaman setiap bab dengan warna yang sama seperti halaman
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sampul dan halaman belakang. Halaman bab buku terdiri atas nomor bab dan
judul bab dengan disertai desain yang menampilkan unsur matematika dan

budaya. Berikut tampilan rancangan desain bab buku pada Gambar 4.10.

Tustraisi Umsur Mutematika dan
Basdaya

Nomor Bal

Judul Bab

Gambar 4.10 Rancangan Halaman Bab

e) Intermezzo dan Quotes

Peneliti menyisipkan halaman intermezzo di antara materi untuk menjaga
agar pembaca tidak merasa bosan. Intermezzo ini berfungsi sebagai jeda yang
memungkinkan pembaca untuk sejenak rileks sebelum melanjutkan membaca
bagian materi selanjutnya. Selain itu, Peneliti juga menyediakan halaman kutipan
untuk mengisi halaman yang kosong, seperti yang terjadi ketika ada gambar yang
terpisah dari penjelasan pada halaman sebelumnya. Halaman kutipan ini tidak
hanya mengisi kekosongan tetapi juga memberikan inspirasi tambahan kepada
pembaca. Dengan adanya intermezzo dan quotes, pembaca diharapkan dapat
menikmati isi buku dengan lebih nyaman dan tetap terjaga semangat
membacanya. Pendekatan ini bertujuan untuk meningkatkan pengalaman
membaca secara keseluruhan dan memastikan bahwa buku ini tidak hanya

informatif tetapi juga menyenangkan untuk dibaca.
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Intermezzo yang dimaksud seperti tentang “siapakah D’Ambrosio?”,
teka-teki silang matematika dan budaya, permainan Sudoku dan lain sebagainya.
Sedangkan quotes merupakan argumen singkat tentang etnomatematika dan
pembelajaran etnomatematika menurut pada ahli, seperti pendapat dari dosen
pembimbing, dosen etnomatemaitka, dan validator ahli. Berikut tampilan

rancangan desain halaman intermezzo dan quotes pada Gambar 4.11.

Intermezzo Halaman Quates

Judul Intermezzo

Gambar
Pendukung

Quates

Gambar 4.11 Rancangan Halaman Intermezzo dan Quotes

3) Menyiapkan Konten/Materi Buku

Peneliti merancang rencana pengembangan buku mulai dari penetapan
permainan yang dieksplorasi konsep matematika di dalamnya. Peneliti membuat
kerangka tulisan yang memuat bab dan subbab berdasarkan literatur yang sudah
dikaji (terlampir). Setelah kerangka tulisan dibuat, langkah selanjutnya yaitu
menyusun materi. Materi yang disusun berdasarkan sumber-sumber yang

mendukung seperti artikel dan buku.
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Mengidentifikasi permainan
tradisional Jawa Timur

4

Memilah dan memilih
permainan tradisional Jawa
Timur

A 4

Menentukan informan yang
sesuai

/\.

Mengajukan pertanyaan
tentang permainan tradisional
tersebut

i )ip\_’l'l']L‘h

Konsep matematika dalam
------ Permainan Tradisional Jawa

Mengobservasi proses
permainan yang berlangsung

Timur

Dukungan Penelitian Terdahulu

-

Memilih salah satu konsep
matematika

A 4

Menentukan jenjang

pendidikan dan menganalisis
capaian pembelajaran

W
Menyusun materi pada
pembelajaran berbasis
permainan tradisional,

LKPD, atau soal matematika

Gambar 4.12 Rancangan Penyusunan Konten Permainan Tradisional

Gambar 4.12 menunjukkan rancangan penelitian guna menyusun konten
materi permainan tradisional. Peneliti menyusun rancangan penelitian untuk

mengkaji konsep matematika yang terdapat pada permainan tradisional yang telah
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dipilih sebelumnya. Pada tahap ini, Peneliti mencari informan yang mendukung

data penelitian terkait permainan tradisional yang dimaksud. Diperoleh tiga

informan dari Pasuruan terkait permainan Dam-daman, Kartu Bergambar, dan

Kempyeng. Satu informan berasal dari Malang terkait permainan Nasi Goreng

Kecap.

Materi buku terdiri dari enam bab. Enam bab ini memuat isi sesuai

dengan tujuan penulisan buku. Berikut ditunjukkan judul bab dan subbab pada

setiap materi buku.

a)

b)

d)

Bab I: Etnomatematika

Subbab: Sejarah Perkembangan Etnomatematika, Pengertian Etnomatematika
menurut D’Ambrosio, dan Tujuan Fundamental Penelitian Etnomatematika
Bab II: Etnomatematika dalam Pembelajaran Matematika

Subbab: Peran Etnomatematika sebagai Solusi Pembelajaran Matematika di
Kelas serta Perubahan Sosial dan Kognitif Siswa dalam Pembelajaran
Matematika Berbasis Etnomatematika

Bab I1I: Permainan Dam-daman

Subbab: Deskripsi Permainan Dam-daman, Aturan Permainan Dam-daman,
Etnomatematika dalam Permainan Dam-daman, dan Permainan Dam-daman
sebagai Media dan LKPD dalam Pembelajaran Matematika

Bab IV: Permainan Kartu Bergambar

Subbab: Deskripsi Permainan Kartu Bergambar, Aturan Permainan Kartu
Bergambar (Tekpo, Kuartet, dan Umbulan), Etnomatematika dalam
Permainan Kartu Bergambar (Tekpo, Kuartet, dan Umbulan), dan Permainan

Kartu Bergambar sebagai Konteks dalam Soal Matematika
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e) Bab V:Permainan Nasi Goreng Kecap
Subbab: Deskripsi Permainan Nasi Goreng Kecap, Aturan Permainan Nasi
Goreng Kecap, Etnomatematika dalam Permainan Nasi Goreng Kecap, dan
Permainan Nasi Goreng Kecap sebagai Media dan LKPD dalam
Pembelajaran Matematika

f) Bab VI: Permainan Kempyeng
Subbab: Deskripsi Permainan Kempyeng, Aturan Permainan Kempyeng,
Etnomatematika dalam Permainan Kempyeng, dan Permainan Kempyeng

sebagai Media dan LKPD dalam Pembelajaran Matematika

4) Menyusun Instrumen Validasi

Peneliti menyusun instrumen penilaian buku berupa angket validasi ahli
materi, pembelajaran, bahasa, dan desain serta angket respon guru dengan
menggunakan skala 1 — 4 (terlampir). Ahli materi meliputi kelayakan isi dan
penyajian dengan 30 butir pernyataan. Ahli pembelajaran dengan 8 butir
pertanyaan. Ahli bahasa dengan kriteria kelayakan bahasa yang terdiri dari 10
butir pertanyaan. Ahli desain yang terdiri dari kriteria kelayakan desain dengan 30
butir pertanyaan. Adapun angket respon guru meliputi kemenarikan, penyajian
materi, kebahasaan, dan kemanfaatan buku dengan 26 butir pernyataan. Angket
yang disiapkan disertai dengan kolom komentar dan saran guna perbaikan buku.
Perbedaan setiap aspek dan indikator dalam instrumen validasi disesuaikan
dengan keahlian masing-masing bidang validator. Adapun Kisi-kisi validasi ahli

dan respon guru disajikan pada Bab 3.
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3. Development (Pengembangan)

Tahap ini bertujuan untuk mengembangkan buku etnomatematika
permainan tradisional Jawa Timur dan kaitannya dengan pembelajaran
matematika. Buku etnomatematika yang dikembangkan ini tidak terbatas pada
bahasan materi matematika yang dieksplorasi sehingga terdapat banyak konsep
matematika yang ditemukan. Di antara konsep-konsep tersebut yaitu geometri
Euclid, geometri transformasi, peluang, vektor, sistem koordinat kartesius,
persamaan garis, peluang, kombinatorik, graf, operasi bilangan, relasi bilangan,
pola bilangan, dan modulo. Adapun aktivitas fundamental seperti menghitung,
menempatkan, mengukur, merancang, bermain, dan menjelaskan juga terdapat
dalam proses permainan tradisional. Berikut langkah-langkah yang dilakukan

Peneliti dalam tahap development.

a. Halaman Sampul Buku

Peneliti mengatur dan memodifikasi template desain halaman sampul
buku sesuai dengan tema buku dengan memperhatikan tata letak, warna, teks,
ilustrasi, dan elemen grafis lainnya. Pembuatan halaman sampul buku dengan
membuat kartun ilustrasi yang menggambarkan anak-anak sedang bermain
permainan tradisional Dam-daman, Kartu Bergambar, dan Nasi Goreng Kecap.
Background memuat simbol dan rumus matematika. Hal ini memberikan kesan
informatif kepada pembaca bahwa buku tersebut membahas matematika yang
terdapat dalam permainan tradisional. Peneliti menuliskan judul buku
“Etnomatematika Permainan Tradisional Jawa Timur: Mengungkap Konsep

Matematika dalam Permainan Tradisional Jawa Timur dan Kaitannya dengan
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Pembelajaran Matematika”. Di bagian bawah, Peneliti memberikan nama penulis
buku.

Jenis huruf yang digunakan dalam judul buku yaitu Bryndan Writen
ukuran 45,2 untuk kata “Etnomatematika” dan 24,7 untuk kata ‘“Permainan
Tradisional Jawa Timur”. Sub judul buku menggunakan jenis huruf Bryndan
Writen ukuran 16 dengan jarak antarbaris 1. Sedangkan nama penulis
menggunakan jenis huruf Bryndan Writen ukuran 23,7.

Halaman sampul buku didesain harmonis dengan halaman depan.
Halaman belakang buku menampilkan rangkuman dari isi buku. Warna halaman
belakang disesuaiakan dengan warna halaman depan buku yaitu warna coklat tua
dan muda. Desain background tampilan halaman belakang buku didesain
sederhana agar tidak memberikan kesan terlalu ramai. Tampilan halaman sampul
buku disajikan pada Gambar 4.13.

e
Etnomatematika "J

Permainan Tradisional Jawa Timur

Avisah Salsabila

Gambar 4.13 Halaman Sampul Buku
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b. Halaman Bab

Halaman bab merupakan pemisah antarbab yang terdiri atas komponen
nomor bab dan judul bab. Halaman bab didesain dengan warna yang senada
dengan halaman sampul buku. Hal ini bertujuan agar tampilan buku terlihat
harmonis dan konsisten. Berikut tampilan salah satu halaman bab yang disajikan

pada Gambar 4.14.

BABI
“ETNOMATEMATIKA"

Gambar 4.14 Halaman Bab

c. Prakata

Prakata dituliskan oleh penulis sebagai kata pengantar dalam buku.
Bagian awal prakata berupa ungkapan rasa syukur kepada Allah SWT dan
shalawat kepada Rasulullah SAW. Kemudian bagian kedua terdapat penjelasan
singkat terhadap isi buku yang telah disusun. Bagian terakhir prakata memuat
ungkapan terima kasih kepada semua pihak yang membantu proses penyusunan
buku. Isi prakata ditulis menggunakan jenis huruf Cambria ukuran 12 dengan
judul prakata diberi menu bold (tebal). Halaman prakata disajikan pada Gambar

4.15.
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PRAKATA

Gambar 4.15 Halaman Prakata

d. Materi Buku

Materi buku disusun berdasarkan kerangka tulisan pada tahap
sebelumnya. Bab | dan Il memuat pengantar tentang sejarah, pengertian, dan
peran etnomatematika pembelajaran matematika. Isi materi berupa teks dengan
disertai tambahan gambar pendukung. Isi materi ditulis menggunakan jenis huruf
Cambria ukuran 12.

Bab 11 hingga VI menjelaskan tentang permainan tradisional yang ada di
Jawa Timur. Penyusunan materi dimulai dari penjelasan singkat terkait permainan
tradisional, aturan permainan, hasil eksplorasi konsep matematika, serta kaitannya
dengan pembelajaran matematika. Isi materi berupa teks untuk penjelasan dengan
disertai gambar pendukung konsep matematika (ditampilkan pada Gambar 4.16).
Gambar pendukung menggunakan ilustrasi dengan goresan garis yang kontras

sehingga dapat terlihat jelas.
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Gambar 4.16 Halaman Materi Buku

Simbol-simbol matematika yang ditulis menggunakan jenis huruf
Cambria Math ukuran 12 untuk isi buku dalam teks dan Cambria Math 11 untuk
isi buku dalam Tabel. Penulisan simbol menggunakan menu equation dalam
Microsof Word. Berikut salah satu penggunaan simbol yang ditampilkan pada

Gambar 4.17.
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hampimipe olah 3 posialy.
1) Pelwang setasp peemin menang sompims cieh 3 peosin

Tabed 410

lols Tigs Pesnais
T

o

a4 e e
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4
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5}, & bt Evil Ukras faomor
21 - 24). 4 karts Dark Jiant (nomor 25 -

ukan alsl PL kepada
P2 skan dun Apar kart 2eeara aesk. Kart yang dibagian kopada
mamngmasang pernaen drlakuksn aleh Bandar shae durunican san per

sa#u. Dengan cemikian
kartonya, batk dan
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Amalisis

33-1-1 |o-33

Emcmnstunatika dalum Fermainan Traduianal fawa Tenur | 155

Gambar 4.17 Simbol pada Teks Buku
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Konsep matematika yang ditemukan menjadi salah satu aspek yang dapat
digunakan dalam pembelajaran matematika di kelas. Peneliti menganalisis konsep
matematika yang sesuai dengan capaian pembelajaran. Contoh pembelajaran
berbasis permainan tradisional disusun sesuai tingkat kesulitan materi pada
jenjang SD/sederajat, SMP/sederajat, maupun SMA/sederajat berupa langkah
pembelajaran, LKPD, maupun soal latihan. Berikut salah satu desain LKPD
pembelajaran matematika berbasis permainan tradisional yang ditampilkan pada

Gambar 4.18.

......

Gambar 4.18 Desain LKPD Berbasis Permainan Kempyeng

e. Glosarium

Glosarium disajikan di bagian belakang penutup buku untuk memberikan
definisi istilah yang mungkin asing atau khusus digunakan dalam buku. Hal ini
membantu pembaca dalam memahami konten dengan lebih baik tanpa harus
mencari definisi dari sumber lain. Peneliti mengidentifikasi kata yang asing yang

terdapat dalam buku. Kemudian Peneliti menyusun daftar kata secara alfabetis
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untuk memudahkan pencarian. Tahap terakhir, Peneliti memberikan definisi dari

setiap istilah dengan jelas, ringkas, dan mudah dipahami.

GLOSARIUM

Astropalog

smatsemariks dales Permatn Tradiund s Tmer | 202

Gambar 4.19 Glosarium

f.  Sitasi dan Daftar Rujukan

Daftar rujukan ditulis pada bagian akhir buku dengan bantuan aplikasi
Mendeley Desktop. Peneliti menggunakan format penulisan daftar rujukan model
APA 7. Penulisan daftar rujukan digunakan untuk mendukung kredibiltas suatu
tulisan sehingga pembaca dapat memverifikasi informasi atau data yang
digunakan dalam penelitian tersebut. Selain itu, penulisan daftar rujukan ini
merupakan komponen yang wajib ada sesuai dengan pedoman penulisan buku.

Halaman daftar rujukan ditampilkan pada Gambar 4.20.
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Gambar 4.20 Halaman Daftar Rujukan

g. Daftar Isi, Daftar Gambar, Gaftar Tabel, dan Daftar Simbol

Daftar isi, gambar, tabel, dan simbol ditampilkan pada bagian
pendahuluan buku. Penyediaan daftar isi, gambar, tabel, dan simbol digunakan
untuk membantu pembaca dalam menemukan bagian atau simbol yang dicari.
Penyusunan daftar isi menggunakan menu Heading 1, 2, dan 3 pada Microsoft
Word, sedangkan penyusunan daftar gambar dan tabel menggunakan menu insert
caption. Daftar isi memuat bagian bab dan subbab serta halaman bab yang sesuai.
Format penomoran gambar dan tabel disesuaikan dengan nomor bab pada buku
dengan daftar yang berupa nomor gambar/tabel, judul gambar/tabel, dan halaman
gambar/tabel. Salah satu halaman daftar isi/gambar/tabel disajikan dalam Gambar

4.21.
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Etmomatematika dalam Permainan Tradisional Jawa Timur | xiii

Gambar 4.21 Daftar Tabel

h. Halaman Intermezzo dan Quotes

Beberapa intermezzo yang dibuat Peneliti dalam buku etnomatematika
permainan tradisional Jawa Timur dan kaitannya dengan pembelajaran
matematika adalah 1) Teka-Teki Silang (TTS) tentang etnomatematika,
matematika, dan budaya, 2) Biografi D’ Ambrosio, 3) permainan memindahkan
batang korek api, 4) tes logika: menyatuhkan titik (penerapan konsep graf), dan 5)
permainan Sudoku. Adapun halaman quotes berupa argumen tentang
etnomatematika, matematika, atau budaya. Contoh intermezzo dan quotes

disajikan pada Gambar 4.22.
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Gambar 4.22 Halaman Intermezzo dan Quotes

4. Evaluation (Evaluasi)

Tahap evaluasi meliputi validasi oleh ahli dan respon dilakukan kepada
praktisi (guru) maupun calon guru setelah dinyatakan valid oleh validator.
Validator tersebut meliputi ahli materi, ahli pembelajaran, ahli bahasa, dan ahli
desain. Uji produk berupa respon dilakukan perorangan kepada guru yang terdiri
dari 6 guru matematika. Angket respon ini bertujuan untuk mengidentifikasi
kemenarikan dan kekurangan buku referensi dan memperoleh tanggapan dari guru
tentang data yang terdapat di dalam buku referensi, yaitu berupa kemenarikan
buku, penyajian materi, penggunaan bahasa, dan kemanfaatan buku.

Hasil yang diperoleh dari validator ahli materi, pembelajaran, bahasa,
dan desain serta respon guru selanjutnya digunakan sebagai acuan untuk
melakukan revisi terhadap buku yang dihasilkan sebelumnya. Produk dengan

kriteria valid kelak memiliki relevansi serta layak digunakan sesuai tujuan
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penulisan buku. Berikut hasil validasi oleh beberapa validator pada materi,

pembelajaran, bahasa, dan desain serta respon guru terhadap buku disajikan pada

Tabel 4.1.

Tabel 4.1 Hasil VValidasi Buku

No. Kriteria Persentase Kualifikasi Keterangan
) ) Hasil validasi pada
1 Aspek Materi 88,75% Sangat Valid )
Lampiran 9 dan 10
) ) Hasil validasi pada
2  Aspek Pembelajaran 88,54% Sangat Valid ]
Lampiran 11 — 13
) Hasil Validasi pada
3 Aspek Bahasa 92,5% Sangat Valid ]
Lampiran 14 dan 15
] ) Hasil Validasi pada
4 Aspek Desain 90,83% Sangat Valid ]
Lampiran 6
o ) Hasil Validasi pada
5 Respon Praktisi 91,02% Sangat Valid ]
Lampiran 17 — 22
Persentase Rata-rata 90,33% Sangat Valid Buku layak digunakan

a.

Validasi Materi

Validasi materi dalam penelitian ini dilakukan oleh 1) Dr. Elly Susanti,

M.Sc., selaku Dosen Magister Pendidikan Matematika Universitas Islam Negeri

Malang dan 2) Dr. Patma Sopamena, M.Pd.l. M.Pd., selaku Dosen Pendidikan

Matematika Institut Agama Islam Negeri (IAIN) Ambon. Validasi materi

ditujukan untuk memvalidasi materi yang disajikan dalam buku etnomatematika.

Validasi menggunakan angket dengan empat pilihan jawaban yaitu tidak baik (1),

kurang baik (2), baik (3), dan sangat baik (4). Berikut paparan hasil validasi oleh

ked

ua validator materi.
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1) Validator Materi 1 (VM-1)

Validasi materi oleh VM-1 dilakukan sebanyak dua kali pertemuan.
Pertemuan pertama pada tanggal 4 Juni 2024 dengan saran menambahkan
permainan yang dieksplorasi atau mengganti judul buku serta mengganti judul
pada Bab Il hingga Bab VI. Pertemuan kedua dilakukan pada tanggal 12 Juni
2024 untuk memberikan perbaikan serta angket validasi. Hasil validasi ahli materi
oleh VM-1 direkap dalam Tabel 4.2.

Tabel 4.2 Persentase Hasil VValidatasi Materi 1

Indikator Ke- Skor Persentase Kriteria

1 19 95% Sangat Valid
2 24 100% Sangat Valid
3 23 95,83% Sangat Valid
4 8 100% Sangat Valid
5 4 100% Sangat Valid
6 16 100% Sangat Valid
7 24 100% Sangat Valid

Rata-rata 98,33% Sangat Valid

2) Validator Materi 2 (VM-2)

Validasi materi oleh VM-2 dilakukan secara online melalui WhatsApp.
Pengiriman draf pertama dilakukan oleh Peneliti pada tanggal 7 Juni 2024.
Kemudian Peneliti mengirimkan revisi produk pada tanggal 10 Juni 2024. Hasil
validasi dikirimkan dengan beberapa saran, di antaranya menambahkan definisi
geometri aksioma pada konsep yang disajikan, menambahkan gambar-gambar
seperti kartun, memberikan contoh materi dengan gambar yang berbeda,

penggunaan paragraf memenuhi SPOK, dan penggunaan istilah pada bab dan
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subbab sesuai dengan tujuan penulisan buku. Hasil validasi ahli materi oleh VM-2
direkap dalam Tabel 4.3.

Tabel 4.3 Persentase Hasil VValidasi Materi 2

Indikator Ke- Skor Persentase Kriteria

1 17 85% Sangat Valid

2 18 75% Valid

3 20 83,3% Valid

4 6 75% Valid

5 3 75% Valid

6 12 75% Valid

7 19 79,1% Valid
Rata-rata 79,16% Valid

b. Validasi Pembelajaran

Validasi pembelajaran dalam penelitian ini dilakukan oleh 1) Dr. Elly
Susanti, M.Sc., selaku Dosen Magister Pendidikan Matematika Universitas Islam
Negeri Malang, 2) Dr. Patma Sopamena, M.Pd.I. M.Pd., selaku Dosen Pendidikan
Matematika Institut Agama Islam Negeri (IAIN) Ambon, dan 3) Dr. Imam
Rofiki, M.Pd., selaku Dosen Matematika Universitas Negeri Malang. Validasi
pembelajaran ditunjukkan untuk memvalidasi penyajian pembelajaran yang ada
dalam buku etnomatematika. Validasi menggunakan angket dengan empat pilihan
jawaban vyaitu tidak baik (1), kurang baik (2), baik (3), dan sangat baik (4).
Berikut paparan hasil validasi oleh ketiga validator pembelajaran.
1) Validator Pembelajaran 1 (VP-1)

Validasi pembelajaran oleh VP-1 dilakukan sebanyak dua Kali
pertemuan. Pertemuan pertama pada tanggal 4 Juni 2024 dengan mengonfirmasi

terkait rancangan pembelajaran yang disajikan, seperti pada permainan Dam-
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daman menggunakan cooperative learning. Pertemuan kedua dilakukan pada
tanggal 12 Juni 2024 untuk memberikan angket validasi sekaligus saran untuk
mengimplementasikan ke dalam pembelajaran di kelas dengan tujuan memperoleh
data angket hasil respon siswa. Hasil validasi ahli pembelajaran oleh VVP-1 direkap
dalam Tabel 4.4.

Tabel 4.4 Persentase Hasil Validasi Pembelajaran 1

Butir Ke- Skor Persentase Kriteria
1 7 87,5% Sangat Valid
2 24 100% Sangat Valid
Rata-rata 96,87% Sangat Valid

2) Validator Pembelajaran 2 (VP-2)

Validasi pembelajaran dilakukan oleh VP-2 secara online melalui
WhatsApp. Pengiriman draf pertama dilakukan oleh Peneliti pada tanggal 7 Juni
2024. Kemudian Peneliti mengirimkan revisi produk pada tanggal 10 Juni 2024.
Hasil validasi dikirimkan dengan beberapa saran, di antaranya menambahkan
strategi/pendekatan serta langkah-langkah pembelajaran dengan ditambahkan
aktivitas siswa (jika ada). Hasil validasi ahli pembelajaran oleh VP-2 direkap
dalam Tabel 4.5.

Tabel 4.5 Persentase Hasil Validasi Pembelajaran 2

Indikator Ke- Skor Persentase Kriteria
1 8 100% Sangat Valid
2 21 87,5% Sangat Valid

Rata-rata 90,62% Sangat Valid
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3) Validator Pembelajaran 3 (VP-3)

Pada tanggal 30 Mei 2024, Peneliti mengirimkan draf buku melalui e-
mail VP-3 untuk pengoreksian pertama. Kemudian validasi pembelajaran oleh
VP-3 dilakukan pada tanggal 12 Juni 2024 dengan saran untuk menambahkan
rancangan atau langkah-langkah pembelajaran berbasis permainan kartu
bergambar. Adapun hasil validasi ahli pembelajaran oleh VVP-3 direkap dalam
Tabel 4.6.

Tabel 4.6 Persentase Hasil VValidasi Pembelajaran 3

Indikator Ke- Skor Persentase Kriteria
1 7 87,5% Sangat Valid
2 18 75% Valid
Rata-rata 78,12% Valid

c. Validasi Bahasa

Validasi bahasa dalam penelitian ini dilakukan oleh dua validator.
Validator pertama yaitu Dr. Susilo Mansuruddin, M.Pd, selaku Dosen Bahasa
Indonesia Fakultas Humaniora Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim
Malang. Validator kedua yaitu Dr. Dwi Masdi Widada, S.S., M.Pd., selaku Dosen
Bahasa Program Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah (PGMI)
Univsersitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang. Validasi bahasa
dilakukan untuk memvalidasi kebahasaan yang digunakan dalam buku
etnomatematika. Adapun hasil validasi bahasa oleh dua validator tersebut
dipaparkan sebagai berikut.
1) Validator Bahasa 1 (VB-1)

Validasi bahasa oleh VVB-1 dilakukan satu kali pada tanggal 30 Mei 2024.

Hasil validasi yaitu saran untuk menghapus tanda baca yang tidak diperlukan dan
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tidak sesuai dengan Pedoman Umum Ejaan Bahasa Indonesia. Adapun penulisan
tanda baca tersebut yaitu pada bagian judul bab. Hasil validasi ahli bahasa oleh
VB-1 direkap dalam Tabel 4.7.

Tabel 4.7 Persentase Hasil VValidasi Bahasa 1

Indikator Ke- Skor Persentase Kriteria
1 16 100% Sangat Valid
2 4 100% Sangat Valid
3 12 100% Sangat Valid
4 8 100% Sangat Valid
Rata-rata 100% Sangat Valid

2) Validator Bahasa 2 (VB-2)

Validasi bahasa oleh VB-2 dilakukan dua kali pertemuan. Pertemuan
pertama pada tanggal 7 Juni 2024 dilakukan untuk memberikan draf buku serta
lembar angket validasi. Kemudian pertemuan kedua dilakukan pada tanggal 20
Juni 2024 untuk memberikan hasil validasi. Hasil validasi ahli bahasa direkap
dalam Tabel 4.8.

Tabel 4.8 Persentase Hasil VValidasi Bahasa 2

Indikator Ke- Skor Persentase Kriteria
1 14 87,5% Sangat Valid
2 4 100% Sangat Valid
3 10 83,3% Sangat Valid
4 6 75% Sangat Valid
Rata-rata 85% Sangat Valid

d. Validasi Desain
Validasi desain pada penelitian ini dilakukan oleh Dr. Ririen

Kusumawati, S.Si., M.Pd., Dosen Magister Informatika Universitas Islam Negeri
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Maulana Malik Ibrahim Malang. Validasi dilakukan sebanyak dua kali pertemuan.
Pertemuan pertama pada tanggal 4 Juni 2024 dengan saran perbaikan pada
penggalan kata dalam judul, baik judul di sampul depan maupun di dalam isi
buku. Selain itu, saran dari validator desain untuk menambahkan peta konsep pada
setiap bab, desain halaman setiap bab disajikan berbeda, menambahkan
keterangan sumber gambar yang disajikan serta beberapa penulisan kalimat dalam
tabel dibuat rata kiri. Adapun pertemuan kedua pada tanggal 10 Juni 2024 dengan
saran judul Bab Il — VI yaitu “Permainan Dam-daman” dengan subjudul
“Eksplorasi Konsep Matematika dan Implementasinya dalam Pembelajaran”,
mengurangi kata dalam subjudul buku, dan bahasan singkat isi buku yang
diletakkan pada sampul belakang buku. Hasil validasi desain disajikan pada Tabel
4.9.

Tabel 4.9 Persentase Hasil VValidasi Desain

Indikator Ke- Skor Persentase Kriteria
1 8 100 Sangat Valid
2 34 94 Sangat Valid
3 67 88,1 Sangat Valid
Rata-rata 90,83% Sangat Valid

e. Respon Praktisi (Guru)

Setelah buku diperbaiki berdasarkan revisi dari validator, buku diuji
keterbacaan oleh beberapa praktisi. Praktisi dalam penelitian ini yaitu sebanyak
enam guru matematika. Setelah praktisi membaca isi buku etnomatematika
permainan tradisional Jawa Timur, praktisi memberikan respon terhadap aspek

ketertarikan, materi, kebahasaan, dan kemanfaatan buku. Selain itu, praktisi
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memberikan komentar dan saran terhadap buku yang dikembangkan. Adapun
hasil angket respon praktisi disajikan pada Tabel 4.10.

Tabel 4.10 Persentase Hasil Respon Praktisi

Subjek Kriteria Rata- Kualifikasi Rata-
Tertarik  Materi Bahasa Manfaat rata rata
1 85% 96,87% 100% 90,62% 93,26% Sangat Valid
2 100% 100% 90% 90,62% 95,19% Sangat Valid
3 85% 84,37% 75% 96,87% 86,53% Sangat Valid
4 95% 87,5% 85% 90,62% 89,42% Sangat Valid
5 95% 100% 75% 75%  86,53% Sangat Valid
6 95% 90,62% 95% 100%  95,19% Sangat Valid

Rata-rata  92,5%  93,22%  86,67%  90,63% 91,02% Layak digunakan

Berdasarkan Tabel 4.10, ditunjukkan bahwa semua aspek memiliki
kualifikasi valid dan sangat valid dengan aspek ketertarikan terhadap buku sebesar
92,5% dengan kategori sangat valid, aspek penyajian materi 93,22% dengan
kategori sangat valid, aspek penggunaan bahasa 86,67% dengan kategori sangat
valid, serta aspek kemanfaatan buku sebesar 90,63% dengan kategori sangat valid.
Dengan demikian diperoleh kelayakan rata-rata oleh praktisi sebesar 91,02%
dengan kategori sangat valid. Hal ini menunjukkan bahwa buku etnomatematika
permainan tradisional Jawa Timur yang dikembangkan layak digunakan sebagai

buku referensi etnomatematika dan pembelajaran etnomatematika.

B. Penyajian dan Analisis Data Uji Produk

Pengembangan buku etnomatematika permainan tradisional Jawa Timur
dan kaitannya dalam pembelajaran matematika mengikuti komponen-komponen
buku nonteks yang sesuai dengan peraturan yang ditetapkan Pusat Kurikulum dan

Perbukuan (2013). Buku yang dikembangkan divalidasi oleh beberapa ahli, Data
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hasil penilaian instrumen validasi yang dilakukan oleh validator ahli materi,

pembelajaran, bahasa, dan desain serta respon praktisi dipaparkan sebagai berikut.

a. Hasil Validasi Buku oleh Ahli Materi

Validasi materi memuat dua aspek yaitu aspek kelayakan isi dan

kelayakan penyajian. Aspek kelayakan isi pada materi terdapat 19 butir

pernyataan. Indikator aspek kelayakan isi di antaranya kesesuaian materi dengan

5 butir pernyataan, keakuratan materi dengan 6 butir pernyataan, kemutakhiran

materi dengan 6 butir pernyataan, dan mendorong keingintahuan dengan 2 butir

pernyataan. Sedangkan aspek kelayakan penyajian memuat 11 butir pernyataan

dengan indikator teknik penyajian 1 butir pernyataan, pendukung penyajian 4

butir pernyataan, serta koherensi dan keruntutan alur berpikir 6 butir pernyataan.

Tabel 4.11 Rekapitulasi Validasi Materi

Indikator Ahli Materi 1 Ahli Materi 2 Rata-rata
Indikator

Kesesuaian Materi 95% 85% 90%
Keakuratan Materi 100% 75% 88%
Kemutakhiran Materi 96% 83% 90%
Mendorong Keingintahuan 100% 75% 88%
Teknik Penyajian 100% 75% 88%
Pendukung Penyajian 100% 75% 88%
Koherensi dan eruntutan Alur 100% 79% 90%
Berpikir
Skor 118 95
Skor Maksimal 120 120
Rata-rata 98,33% 79,16% 88,75%
Kualifikasi Sangat Valid Valid Sangat Valid

Hasil validasi pada Tabel 4.11 menunjukkan bahwa rata-rata hasil

validasi materi oleh dua ahli pada kelayakan isi indikator kesesuaian materi
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sebesar 90% dengan kualifikasi sangat valid, keakuratan materi 88% dengan
kualifikasi sangat valid, kemutakhiran materi 90% dengan kualifikasi sangat valid,
dan mendorong keingintahuan 88% dengan kualifikasi sangat valid. Sedangkan
pada aspek kelayakan penyajian dengan indikator teknik penyajian 88% dengan
kualifikasi sangat valid dan pendukung penyajian 88% dengan kualifikasi sangat
valid. Rata-rata keseluruhan indikator oleh dua ahli materi sebesar 88,75% dengan
kualifikasi sangat valid sehingga materi yang disajikan dapat digunakan sebagai
referensi guru dalam eksplorasi etnomatematika, khususnya pada permainan
tradisional Jawa Timur. Berikut paparan data hasil validasi oleh VM-1 dan VM-2
pada Tabel 4.12 dan 4.14.

1) Validator Materi 1 (VM-1)

Tabel 4.12 Skor Validasi Materi 1

Butir Ke- Skor Persentase Keterangan
1 4 100% Sangat Valid
2 4 100% Sangat Valid
3 4 100% Sangat Valid
4 4 100% Sangat Valid
5 3 75% Valid
6 4 100% Sangat Valid
7 4 100% Sangat Valid
8 4 100% Sangat Valid
9 4 100% Sangat Valid

10 4 100% Sangat Valid
11 4 100% Sangat Valid
12 4 100% Sangat Valid
13 4 100% Sangat Valid
14 3 75% Valid

15 4 100% Sangat Valid
16 4 100% Sangat Valid
17 4 100% Sangat Valid
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Lanjutan Tabel 4.12

Butir Ke- Skor Persentase Keterangan
18 4 100% Sangat Valid
19 4 100% Sangat Valid
20 4 100% Sangat Valid
21 4 100% Sangat Valid
22 4 100% Sangat Valid
23 4 100% Sangat Valid
24 4 100% Sangat Valid
25 4 100% Sangat Valid
26 4 100% Sangat Valid
27 4 100% Sangat Valid
28 4 100% Sangat Valid
29 4 100% Sangat Valid
30 4 100% Sangat Valid

Jumlah Skor 118
Total Skor Maksimal 120
Rata-rata Persentase 98,3% Sangat Valid

Berdasarkan hasil validasi oleh VM-2 pada Tabel 4.12 diperoleh hasil
bahwa produk berupa buku etnomatematika permainan tradisional Jawa Timur
memenuhi kriteria sangat valid pada aspek materi dengan rata-rata persentase
98,3%. Namun terdapat komentar dan saran untuk perbaikan pada buku.
Komentar dan saran VM-1 dapat dilihat pada Tabel 4.13.

Tabel 4.13 Komentar dan Saran Ahli Materi 1

Komentar dan Saran

- Merevisi judul bab menyesuaikan judul buku.

- Setelah revisi, buku cukup bagus dari setiap aspek kelayakan dan dapat
diimplementasian dalam pembelajaran

- Buku ini dapat di-ISBN-kan dan di-HAKI-kan.

Adapun hasil perbaikan yang dilakukan Peneliti berdasarkan komentar dan saran

dari VM-1 dapat dilihat pada Gambar 4.23 dan Gambar 4.24.
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2) Validator Materi 2 (VM-2)

Tabel 4.14 Skor Validasi Materi 2

Butir Ke- Skor Persentase Keterangan
1 4 100% Sangat Valid
2 3 75% Valid
3 3 75% Valid
4 4 100% Sangat Valid
5 3 75% Valid
6 3 75% Valid
7 3 75% Valid
8 3 75% Valid
9 3 75% Valid
10 3 75% Valid
11 3 75% Valid
12 4 100% Sangat Valid
13 4 100% Sangat Valid
14 3 75% Valid
15 3 75% Valid
16 3 75% Valid
17 3 75% Valid
18 3 75% Valid
19 3 75% Valid
20 3 75% Valid
21 3 75% Valid
22 3 75% Valid
23 3 75% Valid
24 3 75% Valid
25 3 75% Valid
26 3 75% Valid
27 3 75% Valid
28 3 75% Valid
29 3 75% Valid
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Lanjutan Tabel 4.14

Butir Ke- Skor Persentase Keterangan
30 4 100% Sangat Valid
Jumlah Skor 95
Total Skor Maksimal 120
Rata-rata Persentase 79,16% Valid

Berdasarkan hasil validasi oleh VM-2 pada Tabel 4.14 diperoleh hasil
bahwa produk berupa buku etnomatematika permainan tradisional Jawa Timur
memenuhi Kkriteria valid pada aspek materi dengan rata-rata persentase 79,16%.
Namun terdapat komentar dan saran untuk perbaikan pada buku. Komentar dan
saran VM-2 dapat dilihat pada Tabel 4.15.

Tabel 4.15 Komentar dan Saran Ahli Materi 2

Komentar dan Saran

- Sebaiknya definisikan terlebih dahulu apa itu titik atau nyatakan titik sebagai
underfinite term (menurut aksioma geometri) (catatan naskah halaman 32)

- Sebaiknya definisikan terlebih dahulu apa itu garis atau nyatakan titik sebagai
underfinite term (menurut aksioma geometri) (catatan naskah halaman 32)

- Sebaiknya definisian garis-garis tersebut (tegak lurus, sejajar, dll) menurut definisi
geometris (catatan naskah halaman 33)

- Apakah contoh garis Al dan OK1 bukan sejajar? Berikan contoh berbeda juga agar
pembaca bisa lebih memahami baha bukan garis vetikal atau horizontal saja yang
bisa sejajar (catatan naskah halaman 33)

- Sebaiknya definisikan “bandar” agar tidak dikonotasikan dengan “hal lain” atau
berikan sebutan lain yang konotasinya “positif”” (catatan naskah halaman 147)

- Perhatikan lagi peta konsep pada tampilan BAB (misalnya pada “permainan kartu”,
tampilan keterangannya “ dam-daman”)

- Sebaiknya tetap menggunakan definisi geometri (aksioma geometri) pada konsep-
konsep yang disajikan, misalnya titik, garis, dan lain-lain (catatan komentar bisa
dibuka pada naskah ya)

- Agar tidak terkesan monoton, berikan gambar-gambar (seperti kartun, dll) pada

sajian materi biar lebih menarik minat pembaca
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Lanjutan Tabel 4.15

Komentar dan Saran

- Sajikan contoh materi yang diadopsi pada gambar sebaiknya dibuat berbeda agar
pembaca tidak fokus konsep hanya pada yang biasa dibaca/diketahui selama ini
(catatan komentar bisa dibuka pada naskah, ya)

- Sebaiknya awalan kata pada paragraf/kalimat mengikuti SPOK, misanya kata
penghubung “pada” sebainya diletakkan sesuai dengan tempatnya, bukan di depan
kalimat.

- Sebaiknya istilah yang digunakan antara bab dan subbab diperhatikan lagi dengan
tujuannya.

Adapun hasil perbaikan yang dilakukan Peneliti berdasarkan komentar dan saran

dari VM-2 dapat dilihat pada Gambar 4.25 hingga Gambar 4.30.

b. Hasil Validasi Buku oleh Ahli Pembelajaran

Validasi pembelajaran digunakan untuk menilai sajikan contoh
penerapan permainan tradisional Jawa Timur dalam pembelajaran matematika di
kelas. Angket validasi pembelajaran terdiri dari delapan butir pernyataan. Angket
validasi pembelajaran memuat indikator teknik penyajian dengan 2 butir
pernyataan dan penyajian pembelajaran dengan 6 butir pernyataan Adapun hasil
rekapitulasi validasi ahli pembelajaran disajikan pada Tabel 4.16.

Tabel 4.16 Rekapitulasi Validasi Pembelajaran

Ahli

Ahli

Anhli

Indikator Pembelajaran Pembelajaran Pembelajaran Ratg—rata
1 ” 3 Indikator

Teknik 87,5% 100% 87,5% 91,6%
Penyajian
Penyajian 100% 87,5% 5% 87,5%
Pembelajaran
Skor Total 31 29 25
Skor Maksimal 32 32 32
Rata-rata 96,87% 90,62% 78,12% 88,54%
Kualifikasi Sangat Valid Sangat Valid Valid Sangat Valid
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Hasil validasi pada Tabel 4.16 menunjukkan bahwa rata-rata hasil
validasi pembelajaran oleh dua ahli pada indikator penyajian sebesar 91,6%
dengan kualifikasi sangat valid dan penyajian pembelajaran sebesar 87,5% dengan
kualifikasi sangat valid. Rata-rata penilaian validasi oleh ahli pembelajaran 1 yaitu
96,87%, ahli pembelajaran 2 sebesar 90,62%, dan ahli pembelajaran 3 sebesar
78,12%. Dengan demikian diperoleh rata-rata keseluruhan indikator oleh tiga ahli
pembelajaran yaitu 88,54% dengan kualitifkasi sangat valid sehingga sajian
contoh pembelajaran dapat diimplementasikan ke dalam pembelajaran matematika
di kelas. Adapun paparan hasil validasi oleh tiga ahli materi disajikan pada Tabel
4.17, Tabel 4.19, dan Tabel 4.21.
1) Validasi Pembelajaran 1 (VP-1)

Tabel 4.17 Skor Validasi Pembelajaran 1

Butir Ke- Skor Persentase Keterangan
1 4 100% Sangat Valid
2 3 75% Valid
3 4 100% Sangat Valid
4 4 100% Sangat Valid
5 4 100% Sangat Valid
6 4 100% Sangat Valid
7 4 100% Sangat Valid
8 4 100% Sangat Valid

Jumlah Skor 31
Total Skor Maksimal 32
Rata-rata Persentase 96,87% Sangat Valid

Berdasarkan hasil validasi oleh VP-1 pada Tabel 4.17, diperoleh hasil
bahwa produk berupa buku etnomatematika permainan tradisional Jawa Timur

memenuhi Kkriteria sangat valid pada aspek pembelajaran dengan rata-rata
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persentase 96,87%. Hasil validasi VP-1 menunjukkan bahwa buku dapat
digunakan tanpa revisi. Adapun komentar dari VVP-1 disajikan pada Tabel 4.18.

Tabel 4.18 Komentar dan Saran Ahli Pembelajaran 1

Komentar dan Saran

Buku sudah layak digunakan dalam pembelajaran

2) Validasi Pembelajaran 2 (VP-2)

Tabel 4.19 Skor Validasi Pembelajaran 2

Butir Ke- Skor Persentase Keterangan
1 4 100% Sangat Valid
2 4 100% Sangat Valid
3 4 100% Sangat Valid
4 3 75% Valid
5 3 75% Valid
6 4 100% Sangat Valid
7 3 75% Valid
8 4 100% Sangat Valid

Jumlah Skor 29
Total Skor Maksimal 32
Rata-rata Persentase 90,62% Sangat Valid

Berdasarkan hasil validasi oleh VP-2 pada Tabel 4.19, diperoleh hasil
bahwa produk berupa buku etnomatematika permainan tradisional Jawa Timur
memenuhi kriteria sangat valid pada aspek pembelajaran dengan rata-rata
persentase 90,62%. Namun terdapat komentar dan saran untuk perbaikan pada

buku. Komentar dan saran VVP-2 dapat dilihat pada Tabel 4.20.
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Tabel 4.20 Komentar dan Saran Ahli Pembelajaran 2

Komentar dan Saran

- Implementasi pembelajaran yang disajikan dalam buku ini sudah bai, namun
sebaiknya pada masing-masing permainan disajikan model/strategi/pendekatan
pembelajaran yang bisa dilakukan oleh guru beserta langkah-langkah
pembelajarannya

- Sebaiknya pada masing-masing permainan disajikan mode/strategi/pendekatan
pembelajaran yang bisa dilakukan oleh guru beserta langkah-langkah
pembelajarannya

- Setiap langkah pembelajaran sebaiknya menyajikan aktivitas siswa (gambar
aktivitas jika ada)

Adapun hasil perbaikan yang dilakukan Peneliti berdasarkan komentar dan saran

dari VP-2 dapat dilihat pada Gambar 4.31.

3) Validasi Pembelajaran 3 (VP-3)

Tabel 4.21 Skor Validasi Pembelajaran 3

Butir Ke- Skor Persentase Keterangan
1 4 100% Sangat Valid
2 3 75% Valid
3 3 75% Valid
4 3 75% Valid
5 3 75% Valid
6 3 75% Valid
7 3 75% Valid
8 3 75% Valid

Jumlah Skor 25
Total Skor Maksimal 32
Rata-rata Persentase 78,12% Valid

Berdasarkan hasil validasi oleh VP-3 pada Tabel 4.21, diperoleh hasil
bahwa produk berupa buku etnomatematika permainan tradisional Jawa Timur

memenuhi kriteria valid pada aspek pembelajaran dengan rata-rata persentase
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78,12%. Namun terdapat komentar dan saran untuk perbaikan pada buku.
Komentar dan saran VVP-3 dapat dilihat pada Tabel 4.22.

Tabel 4.22 Komentar dan Saran Ahli Pembelajaran 3

Komentar dan Saran

- Pada Bab 1V, menuliskan tabel beserta indikator dari soal HOTS tetapi soal yang
disusun belum semuanya HOTS. Peneliti perlu menyesuaikannya

- Pada bagian Bab IV D, peneliti perlu memberikan rancangan/langkah-Ingkah
pembelajaran dengan permainan kartu bergambar

Adapun hasil perbaikan yang dilakukan Peneliti berdasarkan komentar dan saran
dari VP-3 dapat dilihat pada Gambar 4.32.
c. Hasil Validasi Buku oleh Ahli Bahasa

Validasi bahasa pada penelitian ini memuat 10 butir pernyataan dengan
empat indikator. Indikator pertama yaitu lugas sebanyak 4 butir pernyataan.
Indikator kedua yaitu komunikatif dengan 1 butir pernyataan. Indikator ketiga
yaitu dialogis dan interaktif dengan 3 butir pernyataan. Indikator keempat yaitu
kesesuaian dengan kaidah bahasa dengan 2 butir pernyataan. Rekapitulasi validasi
oleh dua ahli bahasa disajikan pada Tabel 4.23.

Tabel 4.23 Rekapitulasi Validasi Bahasa

Indikator AhliBahasal AhliBahasa?2 Rata-rata Indikator
Lugas 100% 87,5% 93,75%
Komunikatif 100% 100% 100%
Dialogis dan interaktif 100% 83,3% 91,6%
Kesesuaian dengan 100% 75% 87,5%
kaidah bahasa
Skor Total 40 34
Skor Maksimal 40 40
Rata-rata 100% 85% 92,5%

Kualifikasi Sangat Valid Valid Sangat Valid
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Hasil validasi pada Tabel 4.23 menunjukkan bahwa rata-rata hasil
validasi oleh dua ahli bahasa pada indikator lugas sebesar 93,75%, komunikatif
sebesar 100%, dialogis dan interaktif sebesar 91,6%, serta kesesuaian dengan
kaidah bahasa sebesar 87,5%. Rata-rata hasil validasi oleh ahli bahasa 1 sebesar
100% dan ahli bahasa 2 sebesar 85%. Sedangkan rata-rata keseluruhan validasi
dua ahli bahasa yaitu 92,5% dengan kualifikasi sangat valid sehingga penggunaan
bahasa pada buku berada pada kriteria yang baik. Adapun paparan hasil validasi
bahasa oleh VB-1 dan VB-2 disajikan pada Tabel 4.24 dan Tabel 4.26.

1) Validator Bahasa 1 (VB-1)

Tabel 4.24 Skor Validasi Bahasa 1

Butir Ke- Skor Persentase Keterangan
1 4 100% Sangat Valid
2 4 100% Sangat Valid
3 4 100% Sangat Valid
4 4 100% Sangat Valid
5 4 100% Sangat Valid
6 4 100% Sangat Valid
7 4 100% Sangat Valid
8 4 100% Sangat Valid
9 4 100% Sangat Valid
10 4 100% Sangat Valid

Jumlah Skor 40
Total Skor Maksimal 40
Rata-rata Persentase 100% Sangat Valid

Berdasarkan hasil validasi oleh VB-1 pada Tabel 4.24, diperoleh hasil
bahwa produk berupa buku etnomatematika permainan tradisional Jawa Timur
memenuhi kriteria sangat valid pada aspek bahasa dengan rata-rata persentase

100%. Adapun komentar dan saran dari VB-1 dapat dilihat pada Tabel 4.25.
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Tabel 4.25 Komentar dan Saran Ahli Bahasa 1

Komentar dan Saran

- Bilatanda kutip tiap judul mohon dihilangkan

Adapun hasil perbaikan yang dilakukan Peneliti berdasarkan komentar dan saran
dari VB-1 dapat dilihat pada Gambar 4.33.
2) Validator Bahasa 2 (VB-2)

Tabel 4.26 Skor Validasi Bahasa 2

Butir Ke- Skor Persentase Keterangan
1 4 100% Sangat Valid
2 4 100% Sangat Valid
3 3 75% Valid
4 3 75% Valid
5 4 100% Sangat Valid
6 4 100% Sangat Valid
7 3 75% Valid
8 3 75% Valid
9 3 75% Valid
10 3 75% Valid

Jumlah Skor 34
Total Skor Maksimal 40
Rata-rata Persentase 85% Sangat Valid

Berdasarkan hasil validasi oleh VB-2 pada Tabel 4.26, diperoleh hasil
bahwa produk berupa buku etnomatematika permainan tradisional Jawa Timur
memenuhi kriteria sangat valid pada aspek bahasa dengan rata-rata persentase

85%. Adapun komentar dan saran dari VB-2 dapat dilihat pada Tabel 4.27.
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Tabel 4.27 Komentar dan Saran Ahli Bahasa 2

Komentar dan Saran

- Kebakuan bahasa “antarsudut” tidak dipisah (alaman 36)
- Kata “sehingga” tidak boleh di awal kalimat (halaman 17)
- Mohon dipertimbangkan struktur bahasa

Adapun hasil perbaikan yang dilakukan Peneliti berdasarkan komentar dan saran

dari VB-2 dapat dilihat pada Gambar 4.34 dan Gambar 4.35.

d. Hasil Validasi Buku oleh Ahli Desain

Validasi desain pada penelitian ini memuat 30 butir pernyataan dari tiga
aspek, di antaranya ukuran buku, desain sampul buku, dan desain isi buku.
Indikator ukuran buku memuat 2 butir pernyataan. Indikator desain sampul buku
memuat 9 butir pernyataan. Sedangkan indikator desain isi buku memuat 19 butir
pernyataan. Adapun rekapitulasi hasil validasi desain disajikaan pada Tabel 4.28.

Tabel 4.28 Rekapitulasi Validasi Desain

Aspek Rata-rata
Ukuran buku 100%
Desain sampul 94%
Desain isi 88,15%
Skor Total 109
Skor Maksimal 120
Rata-rata 90,83%
Kualitifikasi Sangat Valid

Hasil validasi pada Tabel 4.28 menunjukkan bahwa ukuran dan layout
buku memenuhi penilaian rata-rata 100% dengan kualifikasi sangat valid, desain
sampul 94% dengan kualifikasi sangat valid, dan desain isi dengan kualifikasi

sangat valid. Rata-rata keseluruhan aspek penilaian desain sebesar 90,83% dengan
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kualifikasi sangat valid sehingga dapat disimpulkan bahwa tampilan dan desain
buku etnomatematika permainan tradisional Jawa Timur dan kaitannya dengan
pembelajaran matematika memenuhi standar desain dan kegrafikan. Adapun
paparan hasil validasi desain ditunjukkan pada Tabel 4.29.

Tabel 4.29 Skor Validasi Ahli Desain

Butir Ke- Skor Persentase Keterangan
1 4 100% Sangat Valid
2 4 100% Sangat Valid
3 4 100% Sangat Valid
4 4 100% Sangat Valid
5 4 100% Sangat Valid
6 4 100% Sangat Valid
7 4 100% Sangat Valid
8 4 100% Sangat Valid
9 3 75% Valid

10 3 75% Valid

11 4 100% Sangat Valid
12 3 75% Valid

13 3 75% Valid

14 4 100% Sangat Valid
15 4 100% Sangat Valid
16 3 75% Valid

17 3 75% Valid

18 3 75% Valid

19 3 75% Valid

20 4 100% Sangat Valid
21 4 100% Sangat Valid
22 4 100% Sangat Valid
23 4 100% Sangat Valid
24 4 100% Sangat Valid
25 3 75% Valid

26 3 75% Valid

27 4

100% Sangat Valid
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Lanjutan Tabel 4.29

Butir Ke- Skor Persentase Keterangan
28 4 100% Sangat Valid
29 4 100% Sangat Valid
30 3 75% Valid
Jumlah Skor 109
Total Skor Maksimal 120
Rata-rata Persentase 90,83% Sangat Valid

Berdasarkan hasil validasi desain pada Tabel 4.29, diperoleh hasil bahwa
produk berupa buku etnomatematika permainan tradisional Jawa Timur
memenuhi Kkriteria sangat valid pada aspek desain dengan rata-rata persentase
90,83%. Adapun komentar dan saran dari validator desain dapat dilihat pada
Tabel 4.30.

Tabel 4.30 Komentar dan Saran Ahli Desain

Komentar dan Saran

- Halaman pemisah tiap bab perlu dibuat berbeda dan disesuaikan dengan topik tiap
bab

- Halaman depan (cover) dikurangi tulisan/penjelasan detail bahasan buku

- Ditambahkan peta konsep di setiap bab sesuai bahasan tiap bab

- Bahasan buku bisa dibuat pada halaman belakang buku yang menunjukkan

kelebihan/kemenarikan buku tersebut.

Adapun hasil perbaikan yang dilakukan Peneliti berdasarkan komentar dan saran

dari ahli desain dapat dilihat pada Gambar 4.36 hingga Gambar 4.40.

e. Hasil Respon Praktisi Terhadap Buku

Hasil respon praktisi memuat empat aspek dengan 26 butir pernyataan.
Di antara empat aspek tersebut yaitu kemenarikan, kemanfaatan, materi, dan
bahasa. Aspek kemenarikan, kemanfaatan, materi, dan bahasa masing-masing

memuat 5, 8, 8, dan 5 butir pernyataan.
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1) Praktisi 1 (P1)

Tabel 4.31 Skor Respon Praktisi 1

Butir Ke- Skor Persentase Keterangan
1 3 5% Valid
2 4 100% Sangat Valid
3 3 75% Valid
4 3 75% Valid
5 4 100% Sangat Valid
6 4 100% Sangat Valid
7 4 100% Sangat Valid
8 4 100% Sangat Valid
9 4 100% Sangat Valid
10 4 100% Sangat Valid
11 4 100% Sangat Valid
12 4 100% Sangat Valid
13 3 75% Valid
14 4 100% Sangat Valid
15 4 100% Sangat Valid
16 4 100% Sangat Valid
17 4 100% Sangat Valid
18 4 100% Sangat Valid
19 3 75% Valid
20 3 75% Valid
21 4 100% Sangat Valid
22 3 75% Valid
23 4 100% Sangat Valid
24 4 100% Sangat Valid
25 4 100% Sangat Valid
26 4 100% Sangat Valid

Jumlah Skor 97
Total Skor Maksimal 104

Rata-rata Persentase 93,26% Sangat Valid
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Berdasarkan hasil respon P1 pada Tabel 4.31, diperoleh hasil bahwa
produk berupa buku etnomatematika permainan tradisional Jawa Timur
memenuhi Kkriteria sangat valid dengan rata-rata persentase 93,26%. Adapun
komentar dan saran dari P1 dapat dilihat pada Tabel 4.32.

Tabel 4.32 Komentar dan Saran Praktisi 1

Komentar dan Saran

- Sangat baik, namun ada beberapa simbol yang tidak terbaca pada pdf. Hanya
perlu diperbaiki kembali penulisan simbol-simbol yang tidak terbaca

- Daftar isi disesuaikan lagi

- Pada bagian permainan NGK dapat diberi penjelasan singkatan dengan kurung:
Naga (Na), Singa (Si), Gorila (Go), Renggo (Reng), Kelelawar (Ke), Capung
(Cap).

Adapun hasil perbaikan yang dilakukan Peneliti berdasarkan komentar dan saran

dari P1 dapat dilihat pada Gambar 4.41 dan Gambar 4.42.

2) Praktisi 2 (P2)

Tabel 4.33 Skor Respon Praktisi 2

Butir Ke- Skor Persentase Keterangan
1 4 100% Sangat Valid
2 4 100% Sangat Valid
3 4 100% Sangat Valid
4 4 100% Sangat Valid
5 4 100% Sangat Valid
6 4 100% Sangat Valid
7 4 100% Sangat Valid
8 4 100% Sangat Valid
9 4 100% Sangat Valid

10 4 100% Sangat Valid
11 4 100% Sangat Valid
12 4 100% Sangat Valid
13 4

100% Sangat Valid
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Lanjutan Tabel 4.33

Butir Ke- Skor Persentase Keterangan
14 3 75% Valid
15 3 75% Valid
16 4 100% Sangat Valid
17 4 100% Sangat Valid
18 4 100% Sangat Valid
19 4 100% Sangat Valid
20 3 75% Valid
21 3 75% Valid
22 4 100% Sangat Valid
23 4 100% Sangat Valid
24 4 100% Sangat Valid
25 3 75% Valid
26 4 100% Sangat Valid
Jumlah Skor 99
Total Skor Maksimal 104
Rata-rata Persentase 95.19% Sangat Valid

Berdasarkan hasil respon P2 pada Tabel 4.33, diperoleh hasil bahwa
produk berupa buku etnomatematika permainan tradisional Jawa Timur
memenuhi Kkriteria sangat valid dengan rata-rata persentase 95,19%. Adapun
komentar dan saran dari P2 dapat dilihat pada Tabel 4.34.

Tabel 4.34 Komentar dan Saran Praktisi 2

Komentar dan Saran

- Isi buku sudah bagus

- Peta konsep jelas

- Penyesuaian kata sudah jelas
- Bahasa mudah dipahami

- Semoga etnomatematika dapat bermanfaat dalam kehidupan

Berdasarkan komentar dan saran pada Tabel 4.34, bahwa tidak ada saran sehingga

Peneliti tidak melakukan perbaikan berdasarkan respon P2.
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3) Praktisi 3 (P3)

Tabel 4.35 Skor Respon Praktisi 3

Butir Ke- Skor Persentase Keterangan
1 3 5% Valid
2 4 100% Sangat Valid
3 3 75% Valid
4 4 100% Sangat Valid
5 3 75% Valid
6 3 75% Valid
7 3 75% Valid
8 3 75% Valid
9 4 100% Sangat Valid
10 4 100% Sangat Valid
11 4 100% Sangat Valid
12 3 75% Valid
13 3 75% Valid
14 3 75% Valid
15 3 75% Valid
16 3 75% Valid
17 3 75% Valid
18 3 75% Valid
19 4 100% Sangat Valid
20 4 100% Sangat Valid
21 4 100% Sangat Valid
22 3 75% Valid
23 4 100% Sangat Valid
24 4 100% Sangat Valid
25 4 100% Sangat Valid
26 4 100% Sangat Valid

Jumlah Skor 90
Total Skor Maksimal 104

Rata-rata Persentase 86,53% Sangat Valid
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Berdasarkan hasil respon P3 pada Tabel 4.35, diperoleh hasil bahwa
produk berupa buku etnomatematika permainan tradisional Jawa Timur
memenuhi kriteria sangat valid dengan rata-rata persentase 86,53%. Adapun
komentar dan saran dari P3 dapat dilihat pada Tabel 4.36.

Tabel 4.36 Komentar dan Saran Praktisi 3

Komentar dan Saran

- Diberi batasan misal hanya pada materi SMP/SMA sederajat, sehingga tidak
terlalu luas dan bagian implementasinya juga menyesuaikan
- Sebaiknya diberi batasan untuk materi hanya SMP/SMA sehingga tidak terlalu

luas

Berdasarkan komentar dan saran dari P3, bahwa materi pada buku ini
terlalu luas dalam membahas eksplorasi konsep matematika sehingga perlu
diberikan batasan pada jenjang pendidikan tertentu. Namun, tujuan dari penulisan
buku yang direncanakan oleh Peneliti yaitu untuk mengeksplorasi konsep
matematika secara luas tanpa mengenal batasan matematika akademik pada
jenjang pendidikan tertentu. Adapun desain pembelajaran yang disusun bertujuan
untuk memberikan gambaran kepada pembaca bahwa permainan tradisional dapat

digunakan sebagai bahan, sumber, dan konteks dalam pembelajaran matematika.

4) Praktisi 4 (P4)

Tabel 4.37 Skor Respon Praktisi 4

Butir Ke- Skor Persentase Keterangan
1 4 100% Sangat Valid
2 4 100% Sangat Valid
3 4 100% Sangat Valid
4 3 75% Valid
5 4 100% Sangat Valid
6 3 75% Valid
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Lanjutan Tabel 4.37

Butir Ke- Skor Persentase Keterangan
7 3 75% Valid
8 3 75% Valid
9 4 100% Sangat Valid
10 3 75% Valid
11 4 100% Sangat Valid
12 4 100% Sangat Valid
13 4 100% Sangat Valid
14 4 100% Sangat Valid
15 3 75% Valid
16 3 75% Valid
17 3 75% Valid
18 4 100% Sangat Valid
19 4 100% Sangat Valid
20 3 75% Valid
21 3 75% Valid
22 3 75% Valid
23 4 100% Sangat Valid
24 4 100% Sangat Valid
25 4 100% Sangat Valid
26 4 100% Sangat Valid
Jumlah Skor 93
Total Skor Maksimal 104
Rata-rata Persentase 89 42% Sangat Valid

Berdasarkan hasil respon P4 pada Tabel 4.37, diperoleh hasil bahwa
produk berupa buku etnomatematika permainan tradisional Jawa Timur
memenuhi kriteria sangat valid dengan rata-rata persentase 89,42%. Adapun

komentar dan saran dari P4 dapat dilihat pada Tabel 4.38.
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Tabel 4.38 Komentar dan Saran Praktisi 4

Komentar dan Saran

- Sudah layak digunakan dan dapat membantu guru dalam memperdalam
pengetahuan matematika

- Pada implementasi pembelajaran, langkah pembelajaran RME diperjelas dengan
tambahan alokasi waktu

Adapun hasil perbaikan yang dilakukan Peneliti berdasarkan komentar dan saran

dari P4 dapat dilihat pada Gambar 4.43.

5) Praktisi 5 (P5)

Tabel 4.39 Skor Respon Praktisi 5

Butir Ke- Skor Persentase Keterangan
1 3 5% Valid
2 4 100% Sangat Valid
3 4 100% Sangat Valid
4 4 100% Sangat Valid
5 4 100% Sangat Valid
6 4 100% Sangat Valid
7 4 100% Sangat Valid
8 4 100% Sangat Valid
9 4 100% Sangat Valid
10 4 100% Sangat Valid
11 4 100% Sangat Valid
12 4 100% Sangat Valid
13 4 100% Sangat Valid
14 3 75% Valid
15 3 75% Valid
16 3 75% Valid
17 3 75% Valid
18 3 75% Valid
19 3 75% Valid
20 3 75% Valid
21 3 75% Valid
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Lanjutan Tabel 4.39

Butir Ke- Skor Perseentase Keterangan
22 3 75% Valid
23 3 75% Valid
24 3 75% Valid
25 3 75% Valid
26 3 75% Valid
Jumlah Skor 90
Total Skor Maksimal 104
Rata-rata Persentase 86,53% Sangat Valid

Berdasarkan hasil respon P5 pada Tabel 4.39, diperoleh hasil bahwa
produk berupa buku etnomatematika permainan tradisional Jawa Timur
memenuhi kriteria sangat valid dengan rata-rata persentase 86,53%. Adapun
komentar dan saran dari P5 dapat dilihat pada Tabel 4.40.

Tabel 4.40 Komentar dan Saran Praktisi 5

Komentar dan Saran

- Gambar pada Bab | bisa dipertimbangkan lagi penempatannya
- Huruf besar kecil diperhatikan lagi

- Isi buku bisa lebih diberi hiasan misal garis tepi

Adapun hasil perbaikan yang dilakukan Peneliti berdasarkan komentar dan saran

dari P5 dapat dilihat pada Gambar 4.44 hingga Gambar 4.46.

6) Praktisi 6 (P6)

Tabel 4.41 Skor Respon Praktisi 6

Butir Ke- Skor Persentase Keterangan
1 4 100% Sangat Valid
2 3 75% Valid
3 4 100% Sangat Valid
4 4 100% Sangat Valid
5 4 100% Sangat Valid
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Butir Ke- Skor Persentase Keterangan
6 4 100% Sangat Valid
7 4 100% Sangat Valid
8 3 75% Valid
9 3 75% Valid
10 4 100% Sangat Valid
11 4 100% Sangat Valid
12 4 100% Sangat Valid
13 3 75% Valid
14 4 100% Sangat Valid
15 4 100% Sangat Valid
16 4 100% Sangat Valid
17 3 75% Valid
18 4 100% Sangat Valid
19 4 100% Sangat Valid
20 4 100% Sangat Valid
21 4 100% Sangat Valid
22 4 100% Sangat Valid
23 4 100% Sangat Valid
24 4 100% Sangat Valid
25 4 100% Sangat Valid
26 4 100% Sangat Valid

Jumlah Skor 99
Total Skor Maksimal 104
Rata-rata Persentase 95,19% Sangat Valid

Berdasarkan hasil respon P6 pada Tabel 4.41, diperoleh hasil bahwa

produk berupa buku etnomatematika permainan tradisional

Jawa Timur

memenuhi kriteria sangat valid dengan rata-rata persentase 95,19%. Ada

komentar dan saran dari P5 dapat dilihat pada Tabel 4.42.

pun
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Tabel 4.42 Komentar dan Saran Praktisi 6

Komentar dan Saran

- Alhamdulillah buku yang dibuat penulis sudah bisa mewakili dengan baik
pembelajaran matematika. Semoga bisa dimanfaatkan dengan baik oleh pembava
karena pembelajaran konteksual sekaligus mengenal budaya yang ada dengan
suasana yang menyenangkan dan siswa tidak merasa terbebani karena tingkatan
berpikirnya sesuai akan menghasilkan pembelajaran yang menyenangkan.

- Semoga kedepannya lebih banyak permainan budaya lokal yang dapat

menginspirasi untuk etnomatematika.

Berdasarkan komentar dan saran pada Tabel 4.42, bahwa tidak ada saran sehingga

Peneliti tidak melakukan perbaikan berdasarkan respon P6.

C. Revisi Produk
Berdasarkan hasil validasi yang dilakukan oleh beberpa validator ahli,
maka dilakukan perbaikan produk guna memenubhi kriteria valid. Berikut disajikan

hasil perbaikan produk yang telah direvisi.

1. Komentar dan Saran Ahli Materi serta Hasil Perbaikan
a. Validator Materi 1 (VM-1)

Berdasarkan komentar dan saran dari VM-1, kata “pada” diubah menjadi
“dalam” dalam judul buku “Etnomatematika Permainan Tradisional Jawa Timur:
Mengungkap Konsep Matematika pada Permainan Tradisional Jawa Timur dan
Implementasinya dalam Pembelajaran Matematika” sehingga menjadi
“Etnomatematika Permainan Tradisional Jawa Timur: Mengungkap Konsep
Matematika dalam Permainan Tradisional Jawa Timur dan Implementasinya
dalam Pembelajaran Matematika”. Hal ini karena konsep matematika termuat di
dalam permainan tradisional. Penggunaan kata “dalam” menyatakan makna

tempat yang memiliki ruang, sedangkan “pada” merujuk penggunaan pada waktu.
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Sehingga dilakukan revisi pada bagian judul bab yang disajikan pada Gambar

4.23.

= | =
Etnomatematika ‘.é Etnomatematika Aé

Permainan Tradisional Jawa Timur Permainan Tradisional Jawa Timur
D) .

MergungkaplKonsepiMatemat .kalpadalPermananklradsion
Pawali mucddon] mplementasinyaldatamiPembelajatar
emat Ko

Anisah Salsabila Anisah Salsabila

(a) Sebelum Direvisi (b) Setelah Direvisi

Gambar 4.23 Revisi 1 Validasi Materi (VM-1)

Saran selanjutnya dari VM-1 yaitu menambahkan bab buku terkait
permainan tradisional Jawa Timur atau mengganti judul buku. Hal ini karena
judul buku ‘“Permainan Tradisional” menunjukkan terdapat berbagai jenis
permaian tradisional. Dalam hal ini, Peneliti memutuskan untuk membuat buku
yang disajikan merupakan jilid 1 buku sehingga perlu adanya buku lanjutan
etnomatematika permainan tradisional Jawa Timur jilid 2.

Saran untuk perbaikan judul bab pada Bab Il hingga Bab VI dengan
menambahkan kata “Eksplorasi Konsep Matematika dalam Permainan ... dan
Implementasinya”. Sebelumnya, Peneliti hanya menuliskan nama permainan pada
judul bab yaitu “Bab III: Permainan Dam-daman”, “Bab IV: Permainan Kartu

Bergambar”, dan seterusnya. Makna ‘“eksplorasi konsep matematika” merujuk
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pada judul bab yang disajikan yaitu “mengungkapkan”. Dengan kata lain, judul
bab yang disarankan tersebut sesuai dengan tujuan penulisan buku yaitu untuk
mengeksplorasi konsep matematika sehingga dapat dikaitkan dalam pembelajaran

matematika. Hasil perbaikan disajikan pada Gambar 4.24.

-t

BAB III BAB 111
PERMAINAN DAM-DAMAN EKSPLORASI KONSEP
MATEMATIKA DALAM
PERMAINAN DAM-DAMAN DAN
IMPLEMENTASINYA

(a) Sebelum Direvisi (b) Setelah Direvisi
Gambar 4.24 Revisi 2 Validasi Materi (VM-1)

b. Validator Materi 2 (VM-2)

Berdasarkan komentar dan saran dari VM-2, konsep matematika yang
dieksplorasi dan disajikan dalam buku tetap dituliskan definisi geometrinya atau
aksioma geometrinya, seperti titik, garis, sudut, dan lain sebagainya. Sebelum
direvisi, Peneliti hanya menyajikan temuan konsep tanpa menyajikan definisi dari

konsep matematika tersebut. Adapun hasil perbaikan disajikan pada Gambar 4.25.
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Konaepkonsep  matewwtika  yang  ecdapst pads  pemen

peemalnan dam-dansan dapar dirine sebagal berlkur.

a Titik

armam dliturjukken dleh
TOLV.W.TA Cu,

A Tamu

Sebaiknya definisikan terlebih dahulu apa itu garis atau
nyatakan garis sebagal under finite term (menurut aksioma

eometn

(a) Sebelum Direvisi (b) Setelah Direvisi

Gambar 4.25 Revisi 1 Validasi Materi (VM-2)

Sajian contoh pada Bab 111 Subbab C bagian garis sejajar disajikan satu
contoh garis sejajar PF dan OG. Garis sejajar PF dan OG merupakan garis sejajar
yang berarah horizontal. VM-2 menyarankan agar Peneliti menambahkan contoh
yang berbeda agar pembaca tidak fokus pada konsep yang biasa diketahui.
Peneliti dapat menambahkan contoh garis sejajar dari diagonal persegi Dam-
daman agar pembaca lebih memahami bahwa garis sejajar bukan hanya vertikal

atau horizontal saja. Hasil perbaikan disajikan pada Gambar 4.26.
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permmean dam-daman dapat dorma sebagai benkur.

b) Garks Sejajar
' Gambar crupaian hu.n dan cnmama mam. Gamkar
= ;
J s Morzep-honsep matematiba yanz terdapat pada pepas
4
' .v
s garts 5 ya m

A Tmk
Tik menspakan balatan kecil [doc) vang hanya memilila poais
namus ddak menilik pasiang kbar, das kecabalan, Fada papan damn-
daman terdapar wmpat unnik meletakkan pion, bak 'p..vn paman I
51 maLpLS pls pemai UL ik pada papan dam-daman & b

1 (icampilian pada Gamibar 3.3),
D:ﬂ‘:u.’ nxik Lamu -.|.I.-.'L 5 erean balk pasiang

Etromateman ks sl Perrraiean Tradisonal owa Taur | 23 maupun lehar [Foms. 1982; P

Garubar 3.4 Ttk pada Papan Daw-dansas

b Garis
Homponen peuyusa nvﬂm pennanan dam-daman terdird dan
Inoharapa k. g

ujung dan pangkal bmn::nl_”?:!ﬂ:. 1982}, Fada Gambar 2.5, werdapat
sebuah garts vang dibenruk dan ok K ke m:LH] dars ok K ke nok Lo

(;; obar 1.7 Garts Sejajar PF dun of dam tztk H: ke 1t dan lam = ehaaar.rl.lumms._\sgnn.dauap..n
darsdaman

e |u_,.‘._31..13m1r.|.u Fuas gart
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.’. Tamu

apakah contoh garis Al dan OK1 bukan sejajar? berikan

Gambar 3.5 Ruas Gariz Bl

contoh berbeda juga agar pembaca bisa lebih memaharm

bahwa bukan ganis vertikal atau horizontal saja yang bisa Ernomia ke Pereel
sejajar

(a) Sebelum Direvisi (b) Setelah Direvisi

Gambar 4.26 Revisi 2 Validasi Materi (VM-2)

Saran selanjutnya dari VM-2 yaitu terkait perbaikan kalimat pada awalan
kalimat atau paragraf sebaiknya mengikuti susunan SPOK (Subjek-Predikat-
Objek-Keterangan). Kalimat tersebut seperti penggunaan kata penghubung “pada”
disesuaian pada tempatnya sehingga kata “pada” tidak terletak di depan kalimat.

Hasil perbaikan disajikan pada Gambar 4.27.
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Gambar 4.27 Revisi 3 Validasi Materi (VM-2)

Komentar dan saran dari VM-2 terkait kesalahan penulisan pada peta
konsep. Khususnya pada peta konsep Bab IV Kartu Bergambar yakni “Subbab
kedua membahas tentang aturan permainan Dam-daman...”. Sehingga dilakukan
perbaikan kesalahan penulisan menjadi “Subbab kedua membahas tentang aturan
permainan Kartu Bergambar (Tekpo, Kuartet, dan Umbulan)...”. Hasil perbaikan

disajikan pada Gambar 4.28.
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(a) Sebelum Direvisi (b) Setelah Direuvisi

Gambar 4.28 Revisi 4 Validasi Materi (VM-2)

Komentar oleh VM-2 bahwa penggunaan istilah “bandar” pada
permainan Tekpo menunjukkan konotasi yang negatif. Istilah “bandar” pada
permainan Tekpo menunjukkan lawan pemain-pemain lain yakni orang yang
mengedarkan kartu serta membiayai taruhan kartu. Adapun perbaikan dilakukan
dengan menggunakan tulisan miring pada istilah “bandar” sehingga menjadi
“bandar”. Istilah “bandar” dalam Bahasa Jawa, khususnya dalam permainan
Tekpo merupakan orang yang mengendalikan permainan. Adapun hasil perbaikan

disajikan pada Gambar 4.29.
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b Operasi Miteng dan Modulo pada Tahap Pembagian Kartu oleh
Bandar

dalam berbagar korweks, bak dilam permainam wadisiomal maupun
dalam pendidikan formal. Dengan demiluan, honsep perses panjang
ndak hanya relovan dalam teor! tetapt Tuga prakus dalim kehidupan
seharvhar,

+] Jaar Gemdang
Gabar 3,04, terdapar bampun datar CAWI yang memliks

Gamhar 4.7 Bandar Membagikan Karts

maexilily uknran pangang dan besar sudur yang sama deegan bargun
WIGS, padnl dua pasaeg sisi dengan pasjang 12 cm, dea pasang sist
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(a) Sebelum Direvisi (b) Setelah Direvisi

Gambar 4.29 Revisi 5 Validasi Materi (VM-2)

Saran selanjutnya dari VM-2 untuk menambahkan gambar-gambar
karakter seperti kartun dan lain-lain pada sajian materi. Hal ini agar sajian materi
lebih menarik dan tidak monoton berupa teks saja. Adapun beberapa gambar atau
karakter diletakkan pada lembar kosong yang kecil. Hasil perbaikan disajikan

pada Gambar 4.30.
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Gambar 4.30 Revisi 5 Validasi Materi (VM-2)

2. Komentar dan Saran Ahli Pembelajaran serta Hasil Perbaikan
a. Validator Pembelajaran 1 (VP-1)

Berdasarkan hasil validasi olen VP-1, bahwa buku ini sudah layak
digunakan dalam pembelajaran matematika sesuai dengan langkah pembelajaran
yang telah disusun. Rata-rata validasi pembelajaran oleh VP-1 memenuhi kriteria
sangat valid dengan hasil buku layak digunakan tanpa revisi. Sehingga bagian
validasi pembelajaran oleh V1 tidak ada perbaikan yang diberikan.

b. Validator Pembelajaran 2 (VP-2)

Berdasarkan hasil validasi oleh VVP-2, bahwa implementasi pembelajaran
yang disajikan dalam buku sudah baik. Namun VP-2 memberikan saran untuk
menambahkan model/strategi/pendekatan yang dapat dilakukan oleh guru

berdasarkan langkah-langkah pembelajarannya. Selain itu, komentar dan saran



131

dari VP-2 untuk menambahkan aktivitas siswa jika ada. Adapun hasil perbaikan

disajikan pada Gambar 4.31.
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(a) Sebelum Direvisi (b) Setelah Direvisi

Gambar 4.31 Revisi 1 Validasi Pembelajaran (VP-2)

c. Validator Pembelajaran 3 (VP-3)

Berdasarkan komentar dan saran dari VP-3, pada Bab IV Permainan
Kartu Bergambar bagian “D. Implementasi Permainan Kartu Bergambar dalam
Soal Matematika”. Peneliti menuliskan tabel yang terdapat istilah HOTS. Namun
sebenarnya Peneliti tidak perlu menuliskan istilah LOTS maupun HOTS karena
soal yang disusun tidak semuanya memiliki level pada tingkatan LOTS maupun
HOTS. Sehingga Peneliti menghapuskan istilah “HOTS” yang terdapat pada

subbab tersebut. Hasil perbaikan disajikan pada Gambar 4.32.
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(a) Sebelum Direuvisi (b) Setelah Direvisi

Gambar 4.32 Revisi 1 Validasi Pembelajaran (VP-3)

Selain itu, VP-3 memberikan saran untuk menambahkan langkah
pembelarajan pada bagian Bab IV Subbab D tentang implementasi permainan
kartu bergambar dalam soal matematika. Hal ini karena salah satu dari permainan
tidak menyertakan langkah atau metode pembelajaran yang digunakan sehingga
terkesan tidak konsisten. Adapun pada bab permainan yang lainnya seperti Dam-
daman, Nasi Goreng Kecap, dan Kempyeng menyertakan langkah pembelajaran
matematika. Namun dalam hal ini, Peneliti ingin memberikan wawasan kepada
pembaca bahwa budaya dapat diaplikasikan dalam soal matematika, khususnya

permainan tradisional.
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3. Komentar dan Saran Ahli Bahasa serta Hasil Perbaikan
a. Validator Bahasa 1 (VB-1)

Berdasarkan komentar dan komentar VB-1 terhadap aspek kebahasaan
yang digunakan buku, bahwa buku sudah baik dari segi kebahasaan. Namun V1
mengoreksi bagian halaman bab dengan saran untuk menghapus tanda petik dua
(“...”) yang mengapit judul bab. Peneliti menggunakan tanda petik dua (*“...”)
pada bagian judul bab yang seharusnya tidak perlu digunakan pada judul bab
karena bukan makna konotasi yang menjelaskan nomor bab. Hasil perbaikan

disajikan pada Gambar 4.33.

BABI
"ETNOMATEMATIKA"

BAB VI
“PERMAINAN KEMPYENG"

(a) Sebelum Direvisi

BABI
ETNOMATEMATIKA

BAB VI
PERMAINAN KEMPYENG

(b) Setelah Direvisi
Gambar 4.33 Revisi 1 Validasi Bahasa (VB-1)
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b. Validator Bahasa 2 (VB-2)

Berdasarkan komentar dan komentar VB-2 terhadap aspek kebahasaan
yang digunakan buku, bahwa terdapat struktur penulisan yang belum tepat. Pada
subbab ketiga yakni eksplorasi permainan Dam-daman sub pembahasan sudut,
penulisan “Antar Sudut” tidak dipisah sehingga dilakukan perbaikan “Hubungan
Antarsudut”. Peneliti menggunakan menu “find” dan “replace” di Microsoft Word
untuk mengubah penulisan “antar” yang belum tepat. Hasil perbaikan disajikan

pada Gambar 4.34.

—
s A | 1) Hubungan Antargaris
o / Adapun. annata. dua. THas. BaTis. Hang BADAT.
s :\:1 . ” et el el - riziar
Fi -t o | pRCmAERAN A= daman. ini. serdivi. dani. g ELPRLANEAN. B3Lis, S6iaia
; ‘/l\‘_ 1N N
Gambsar 3.1 Suchet Lo el €0 = 1807 2) GarisBerpatongan

) Smdur Reflaks

Pada papai dawn-daman, terdapat s ASG = 126, Karens sndut atan itk peraekutuan. Gambar. 36 merupakan. bagian. dari papan. dam:
tersebur Iebih dant 180° dan Jurang dan @60+ maka dinamakan sader daman, Gambar 3.6 (3] menunjukkan bahwa AT dan TIE memiliki titik
refleks, Gambar 3,14 meenniwkkan gans BS dan 5C yaag membenndc potong padatitik A, sedangkan Gambar 3.6 (b] menunjukkan bahwaTC
sudus refleks pada papan dar-damas. dan TE memiliki titik potong pada titik C. Karena garis-garis pada papan
dam-daman saling memiliki titik potong maka papan dam-daman

y '> BN memiliki garis potong. sehingga dapat diketshui behwa garis
AL ber pada papan dam-daman sangaclsh banyak.
|L'§~_>\_' = BZ}Z N
S . /1

Gambar 314 Sudur Reflels moRSE = 2250 )

2} Hubungan AstarSuduc

Sudur-sudin weessbur momildi kerarkaiean came cams laln b ©
Terdasarkan hubungan diss sudut pads papan deredaman dibedskar Gambar 3,6 (a) Garis Berpotongan AI&ME, (b) Garis Berpotongan
menjad mpat maram, yam sedut berdampmean sudut penyii. dan TCETS

b) GarisSejajar

PREONE. AR, B SRS ERE. DS DARIANE

merupakan. hagian... daci. papan.. danvdaman, Gambar 3.7 menunjukkan
bahwa PF dan 00 jika diperpanjang tidak ghan memiliki titik potong.
Kedua garis ridak gkap saling berpotongan di suatu titik. Begitupun

dengan garis O] dan Fl serta garis T, dan A1- Karena dus savis terashut,

k sudut sama sehingga A mer
Gambar .16 memunjuidom sudut ZWAY dan 4 ¥ yang

Emanuansearika dalas Peneainan Tradisional Jowa Tinue | 37

(a) Sebelum Direvisi (b) Setelah Direvisi
Gambar 4.34 Revisi 1 Validasi Bahasa (VB-2)

Komentar selanjutnya oleh VB-2 terdapat pada penulisan Kkata
“sehingga” di awal kalimat. Penulisan “sehingga” di awal kalimat belum
memenuhi struktur kaidah bahasa yang tepat sehingga Peneliti melakukan

perbaikan sesuai saran VB-2. Perbaikan dilakukan dengan menggunakan menu
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“find” dan “replace” di Microsoft Word untuk mengubah penulisan “sehingga”

yang belum tepat. Hasil perbaikan disajikan pada Gambar 4.35.

(2007), marsmanka sering kel tmpals ndak berarn bag banyak stzwa
kecuals tika dibubungkan dengan sustu konteks (Rosa & Crey, 2023).
Mencprakan kontels pembslajaran midmuf dapar membantu guru
mamandy rung kiles linglomgan balajar yang adil, membanmm siswe
mengembangkan keyalonan posinf tentany macemomba dam woruk
mahibhat baginiana teteeasinga dengan distple m lain [0 Ambrozic &
Roza, 2006), Namum hetks stews dajarkon marsmanka tampa
menzaithanmya dengam pengalaman pribadi atas budays mereka sendin.
maka mungkin metasa kurang ayaman berpartisipast dalam kegistan
vang cagarkare di dalam kelas (Bnsa & Orey. 2007) Olch karona fm
periu adanya alternanf dengan menerapkan kourels budaya agar siswa.

Fambalajaran matemarka yang senderung dipandang sebagal
ksgracan abetrak serea kebumshan siswa untnk balasar matematka sacara
lebah konlores, zederhams, dan delot dengan simwa memerfukan jembatas
melahu budyma vakn denzan emomateatia (Prabmara & DAmbresse
2020} Fumbdlajaran dengan kooweks budipa akan membamgun
babengan aptare keluarga sowa, mastareket dan lmghungan Selan
belajar temtans budava vamz lebth besar sizwa akan pehhar matematiks
sebazai bagax dan kebudayaan mereka sendiri Sehingza peram
emomatematika dapm mengedepamlan dua mojuan peenng dalam
pembrelajaran maematks yats
a1 M bcari kombeks muudtiubural s ik

danl L il
b Membanm mywa dalam meagurakan hebunzam maematks dengan
disiplin il lain [ Ambrosse & Rosa 200€)

Delam perzpektif terzebut. sebagumana dusampathan oich Rosx
dan Orey (2018}, siswa mungkn borhaz] dalam maremanka keks
pemabaman mereks terhadap maremardba dibaitkan dengan referenst
budara yanz nyma dam bermakna serta ketika  pengajeran
mengazumsikan bahwa semwa siswa mampu menguasal matematika,
Melahui maremanka alam, das budaya saru dapet membantu stwanya
dalam - terhadap tempat
tingzabuya, [adi, Jm:l.h sywa didorong untuk mengian akrivitas
matemacka dalam konweks sestobmlmral mereka sendin mareda
menyadan bahwa prozedur dan prakek maremartis bukenlah bal yang

Emematematita dalam Permainan Tradsional fowa Timur | 13

A, Peran 52 dalam
sebagai Solusi dalam Pembelajaran Matematika di Kelas
Dl ehalah.k ke dalammata pelakram.
2 atilsa., Sayangnya
bEbErapa mats pE]a]aran P m-'n'.a ‘pkologis yang
menyebablan sinvs emperlskuken mste E]a]aran tersebutdengan
sikap bermusuban [En—uam it s?]

Ssialan. vang di ikan.sleh hangak.sinva

i ketalntan. dan, hesavterhadan.

Di sekolh menengah. banyal siswa berkam "Kapan kita skan
menggunakan ini?” EWWWM&
matemaiiba. ada. 4l manaawana dalam Daxi-hari i
Tindakan sehari-hari yang sederhana dan tidak disadari dapatdengan
mudah dijelaskan menggunakan matematika, misalnya jka Anisah tidak
mengerjakan pekerfaan rumah (i ) maks Anisih kg mentapatkan
nilai buruk [m]al ;3 SE ) ATV,
in

Silah fam gan yang o ﬂap\ yak sisem
pendidilan terksit dengan pengintegasian dissbabkan cleh
‘meningkamya jumlzh siswa dari latar belakang bahasa dan budaya yang
beragam di kelas (Rosa & Orey, 2023). Keberagaman ini menarik
perhatian para gurn dan peneliti karena merupakan hal yang sangat
penting ms D hari-hari siswa dengan proses
belsjarmengaar Olsh kavenaim peins bad o

Pendekatan  emomatematika  hadir unmk  dengan
mempromosikan pengalaman seharihari siswa dalam Jurikulum
‘matematika sekolah (Rosa & Orey, 2023). Dalam pandangan D'Ambrosio

4.

(a) Sebelum Direvisi

(b) Setelah Direvisi

Gambar 4.35 Revisi 2 Validasi Bahasa (VB-2)

Komentar dan Saran Ahli Desain serta Hasil Perbaikan

Berdasarkan komentar

dan saran dari validator media (desain),

penggunaan kalimat pada bagian sampul depan buku dan halaman identitas buku

disesuaikan dengan tata letak dan penggalan kata. Sebelumnya, tata letak subjudul

pada barisan pertama yaitu “Mengungkap Konsep Matematika dalam Permainan

Tradisional”, kemudian tata letak subjudul baris kedua yaitu “Jawa Timur dan

Implementasinya dalam Pembelajaran”

serta tata letak subjudul ketiga yaitu

“Matematika”. Kemudian tata letak penggalan kalimat pada subjudul disesuaikan

dan diperbaiki sehingga menjadi “Mengungkap Konsep Matematika” pada barisan

pertama, “dalam Permainan Tradisional Jawa Timur” pada barisan kedua, dan
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“dan Implementasinya dalam Pembelajaran Matematika” pada barisan ketiga.
Adapun hasil perbaikan disajikan pada Gambar 4.33.

Selain itu, pada bagian halaman sampul depan, elemen rumus dan simbol
matematika yang digunakan disesuaikan dengan hasil temuan konsep matematika
pada permainan tradisional. Sebelumnya, salah satu elemen rumus dan simbol
matematika yang digunakan tentang trigonometri. Sehingga elemen rumus dan
simbol yang tidak terdapat pada isi buku perlu dihapus dan diganti dengan elemen
rumus dan simbol sesuai hasil eksplorasi konsep matematika permainan
tradisional Jawa Timur. Adapun hasil perbaikan disajikan pada Gambar 4.36 dan

4.37.

v sz
Etnomatematika ‘é Etnomatematika ‘.é

Permainan Tradisional Jawa Timur Permainan Tradisional Jawa Timur

Meraunat apliKonsepiva temat kajpada Trad gignal
o wakTimurddaniimplemertasnyaldalamicembelajaran
( 13

Matemat Xal

Anisah Salsabila Anisah Salsabila

(a) Sebelum Direvisi (b) Setelah Direuvisi

Gambar 4.36 Revisi 1 Validasi Desain
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. Etnomatematika
Etnomatematika
. - . Permainan Tradisional Jawa Timur
Permainan Tradisional Jawa Timur
M kap Hensep dalane Tradisional Jawa Timnr

dan imp} dalam

Konsep } ika pada inan Tradisional Java
Timur dan dalam jaran Matematika

. . Amizah Ealsabila
Anisah Salsahila

(a) Sebelum Direvisi (b) Setelah Direvisi

Gambar 4.37 Revisi 2 Validasi Desain

Saran selanjutnya dari validator desain pada halaman pemisah bab untuk
mengubah desain sesuai dengan topik setiap bab yang disajikan. Simbol-simbol
matematika yang digunakan pada halaman bab juga disesuaikan dengan simbol
sesuai konsep matematika pada masing-masing bab sehingga halaman pemisah
bab berbeda antara satu sama lain. Adapun hasil perbaikan disajikan pada Gambar

4.38.



138

o

BAB Il BAB IV BABV BABVI
PERMAINAN DAM-DAMAN PERMAINAN KARTU PERMAINAN NASI GORENG PERMAINAN KEMPYENG
BERGAMBAR KECAP

(a) Sebelum Direvisi

SN A \\J\’ SN A SN A
) BAB m}\ ) BAB n:} ) BAB v}\ ) BAB Vl;%\
Y A Y Y
FRSPLORASI KONSER MATEMATIKA SR AR AT ERSPLORASI KONSER MATEMATIKA ERSPLORAS] KONSEP MATEMATIA
PERMAINAN DAM-DAMAN PERMAINAN KARTU BERGAMBAR PERMAINAN NASI GORENG KECAP PERMAINAN KEMPYENG
DAN IMPLEMENTASINYA R DAN IMPLEMENTASINYA DAN IMPLEMENTASINYA

$ £ n

(b) Setelah Direvisi

Gambar 4.38 Revisi 3 Validasi Desain

Saran selanjutnya dari validator desain yaitu untuk menambahkan peta
konsep yang disesuaikan dengan bahasan setiap bab. Hal ini agar pembaca
mengetahui isi ringkasan dari setiap bab. Adapun hasil perbaikan dengan

menambahkan peta konsep disajikan pada Gambar 4.39.



BAB III
PERMAINAN DAM-DAMAN

A. Deskripsi Permainan Dam-daman

Dam-daman merupakan salzh satu permainan tradisional yang
ada di Indonesia. Permainan ini terdapat di berbagai daerah dengan
sebutan yang bervariasi. Di Malang, Dam-daman dikenal sebagai “Das-
holikin et al, 2019; Susant et al, 2020). Di Jakarta, permainan
but “Damdas” (Liberna et al, 2023). Selain itu, di Banyumas
mengistilahkan “Dam-daman” untuk permainan ini (Sedyadi. 2021)
Seperti halnya di Banyumas, di Jember dan Taskmalaya, permainan ini
dikenal dengan “Dam-daman” (Anugrah et al, 2018; malia et al, 2022).
Adapun di daerah Yogyakarta, permainan dam-daman disebut dengan
“Maranan” yang kkan arti macan tiruan 2020).

Di ‘seiap daerah, permainan dam-daman memiliki beberapa
perbedaan, baik dari alat yang digunakan maupun aturan bermainnya.
Permainan dam-daman menggumakan alst berups papan dan pion

inan. Papan permainan dapar berupa Lantai, tanah, kertas maupun
ang digambar kotak-kotak kecil dengan kedua sisinya terdapat
segitiga. Kemudian pion permainan sshanyak 32 buah dengan
masing-masing pemain mendapatkan 16 pion. Pion dapat berapa biji-
ifian, kerilal atau batu kecil, kertas atau pecahan genting. Fion antara
pemain  harus memiiki perbedaan karakterisik  agar  tidak
membingungkan pemain. Di dasrah Kedi, papan dam-daman
mengzunakan bentuk i tanpa segitiga di kedua sisinya sehingza
‘pion yang digunakan sebanyak 20 buah (Salsabila & Ningsih, 2021).

Dam-daman bukan hanya sekadar permainan, tetapi juga sarana
interaksi sosial dan pembelfaran nilainilai seperti smategi,
keterampilan berpikir, dan kejujuran, Dengan tetap melestarikan aturan
dasar permainan, setisp as dapat menikmat dan mewarisi
kekayaan budaya [ndonesia melalui pengalaman bermain dam-daman

B. AruranPermainan Dam-daman

Sebagian besar permainan tradisionsl memiliki variasi aturan
yang berbeda-beda di berbagai daerah karena perkembangan dan
adaptasi lokal, Hal ini dipengarubi oleh faktor-faktor seperti budaya,
sejarah, lingkungan geograis, dan i ngan kel kelompok
budaya lain. Setiap daerah memiliki ciri khas dan keunikan tersendiri
dalam budayanya, termasul dalam hal permainan tradisional. Oleh

Etnomatematika dalam Permainan Tradisional Jawa Timur | 28

(a) Sebelum Direvisi

A
BAB 111

\

EKSPLORASI KONSEP MATEMATIKA

PERMAINAN DAM-DAMAN

DAN IMPLEMENTASINYA

W,
. -
- -
L4 -
L

[

brer et
Porangi dan Segtga Serta 12 pen.

(b) Setelah Direvisi

Gambar 4.39 Revisi 4 Validasi Desain
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Saran terakhir dari validator desain yaitu pada halaman sampul belakang

buku. Halaman sampul belakang buku perlu ditambahkan bahasan tentang isi dan

kelebihan atau kemenarikan buku. Sebelumnya, Peneliti hanya menuliskan
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pendapat para ahli tentang etnomatematika, kemudian diubah sesuai dengan saran

dari validator. Hasil perbaikan disajikan pada Gambar 4.40.

5.

a.

| 4

"

Perpaduan budava dan maromahlm }mm diltemas dalam
1}

{h inovasi p
mawmu tilia
(Dr. Marhayatl, M.PMat.)

n dalam bidang pendidikan

(a) Sebelum Direvisi

an menjadi lebih bermakna,
Lkspluusl etnomatel mahkd m!am permainan tradisional melahirkan

v

=

Buku inl jak Anda untuk
permainan tradisional Jawa Timur seperti Dam-daman, Kartu
Hergambar, Nasi Goreng Kecap, dan Kempyeng dapat menjadi
alat yang meny untuk konsep-kKonsep
matematika.  Buku Ini  dimulal dengan  pengantar
etnomatematika dan  difanjutkan dengan etnomatematika
dalam pembelajaran matematika. Inti dari buku ini berfokus
eksplorasi konsep lka dalam permalnan, Setiap
penmlmn dianalisis secara mendetail, meunjukkan
¥ ka tersembunyi dalam
kegiatan yang sud ih mmndl bagian dari kehidupan sehari-
hari masyarakat Jawa Timur.

Integrasi permainan tradisional dengan pendidikan
formal dalam buku Ini menawarkan cara baru yang inovatif
untuk mengajarkan  matematika. Huku  ini  menyajikan
rancangan pembelajaran berbasis permainan tradisfonal Jawa
Timur berupa langkah-langkah implementasi, soal, dan LKPD.
Pendekatan  vang  digunakan  tidak  hanya  membuat
pembelajaran matematika Jebih relevan bagi siswa, tetapl
juga membatu melestarikan dan mengenalkan budaya lokal
kepada generasi muda,

(b) Setelah Direvisi

Gambar 4.40 Revisi 5 Validasi Desain

Komentar dan Saran Praktisi serta Hasil Perbaikan

Praktisi 1 (P1)

Berdasarkan komentar dan saran dari P1, bahwa buku sudah sangat baik.

Namun ada beberapa simbol yang tidak terbaca pada file PDF yang telah

dikirimkan. Hal ini dikarenakan terjadi error pada berkas PDF sehingga

perbaikan pada simbol matematika tidak dilakukan karena simbol pada format

word dapat terbaca dengan jelas.

Kemudian saran selanjutnya dari P1 terkait daftar isi yang halamannya

tidak sesuai dengan halaman isi buku. Sehingga Peneliti perlu memperbaiki dan

menyesuaikan halaman daftar isi dengan halaman yang sesuai pada isi buku.
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Peneliti juga mengubah format tampilan daftar isi agar terlihat lebih rapi. Hasil

perbaikan disajikan pada Gambar 4.41.

BATTAR L DAFTARISI

Pra Kara - il HALAMAN FERSEMBAHAN

Diasfroar i = i FRAKATA
Dafrar Gam bar ~ il

DAFTARISL
Daftar Tabel i DAFTAR GAMBAR.
Dafrar Smubbal —xiv DAFTAR TABEL xiii
DAFTAR SIMBOL
Babl BAE | ETNOMATEMATIK 1
e smarah a3 Pangertan BAB | FETA KONSEP.
semarka dan Tujusn Fands i Panalitian = wrika A Sejarzh Perkemb
- B. Pengertian tika menurut D'Ambros
C. Tujuan Fund ] Penslitian i 12
Bab 1T BAB Il ETNOMATEMATIKA DALAM FEMBELAJARAN MATEMATIKA oo 15
Etnomatemnatika pads Penibelsparan Matematiks Peran Emomarematibs BAB I PETA KONSEP &
dalam 1 A Peran Emomatematika dalam Pembelajaran Matematika sebagai
Mammacka & Kelas, Perubshan Sosal Siwa ddam Memandang Solusi Pembell L ka di Kelas 17
Marsenarika melalul Pombelajaran Berbasls Enomarenarika ~v 15 - 23 B. Perubahan Sikap dan Kognitif Siswa dalam Memandang
Matematika Melalui Pembel Berbasis i 20
Forin BAB Il EKSPLORASI KONSEF MATEMATIKA PERMAINAN DAM-DAMAN
DAN IMPLEMENTASINYA 25
Permainan Dam-cemen: Deskrigsi Singkat Permainan m.
BAB Il PETAKONSEP 3
Ansran Permainan Dam-daman, Ehaplorasi B A Fa an e :
A Deskripsi Permainan Dam-d. 28
Dem-demen, dan Emplementas  Permamon  Dam-daman  dalam
B. Aturan Dam-d. 3
Pembelzinan Matemutiia s 30 14 C. Emnomatematika dalam Permainan Dam-daman e 31
D. Permainan D. d. dalam Pembel
Matematik 129

BABIV EKSPLORASI KONSEP MATEMATIKA PERMAINAN KARTU
BERGAMBAR DAN IMPLEMENTASIN YA ummommseesmsmsissssmsrsssss

Emomatemat ka dsbm Permanas Tradinional lawva Tomur | vi Emomatematiks dalam Permainan Tradisional Jawa Timur | vi

(a) Sebelum Direvisi (b) Setelah Direvisi
Gambar 4.41 Revisi 1 Respon Praktisi (P1)

Saran selanjutnya dari P1 yaitu untuk menambahkan penjelasan
singkatan pada permainan Nasi Goreng Kecap. Penambahan penjelasan singkatan
dari Nasi Goreng Kecap yaitu “Naga (Na), Singa (Si), Gorila (Go), Renggo
(Reng), Kelelawar (Ke), dan Capung (Cap)”. Sebelumnya, Peneliti hanya
menjelaskan bahwa permainan Nasi Goreng Kecap merupakan singkatan dari
identitas hewan “Naga, Singa, Gorila, Renggo, Kelelawar, dan Capung”. Hasil

perbaikan disajikan pada Gambar 4.42.



A Deskrips Fermaiman Nam Coreng Kesap

Masi Goreng Hacap (NGK) marupales permaizan wadisionad
wang barasal dant Malang. Fermainan mga disenal dengan sobeman
Tomg Tong Galsomz 1t (Turmudi eral. ‘ermaman MG K merupakam
fenis permaimen Fang Bdak mengzurakan alat permainan. Disebut Nazi
Goreng Kecap karena merupakan singkstan dan Naga, Rnga. Gorila,

Remggo, 2 dam C\wrn' Buda.ﬂrhﬂ penelitian Aosikboh dan
Absuaaki permainan i dimainkan
alih dua I gan tahap menanmikan
idmntitan disi dwgan memilih uala st dari nage, singa. gosila rengge,

Soudelawsn, daes capung.

E. Afuran Fermainan Nasi Goreng Kecap

Fursiainan Masl Goreng Kecap dapar disinlas olsls dus hingga
smam orang Permanan i memldd Bma tahape permanan, @
antaraya yaur tshap memilh identicas, sliminasi pensnouan bilangan
pokok penentian cperam himmz dsn pensnmian biangan wang
dioperazikan, Setelah mu. tahap ekseloxst hukuman wang dilakuicon
kepadapeman vang tdak terelminas

Tt pertama dari permainan NOK sdalsh MI|I| i
Setiap pemaim harus memdib st dan enam hew,
meraks. cuning-muicy dalams permie
pomain |ega harus mensnrukeen bukimas yang skan dibeikae ketka
memoanghan permalnan inl Hal il dun mewbuar penln mengans:
strategl tiesandlet unmuk memsnasgiin pamaiaan,

Sevalah eahap panihon sdeariras, pemin mamauki vbap
ehminas:. Fara peman maegulurban jar-ar secara bebas tampa ada
kemomsuian. Setelah pomom menmulurkar ja maks pomaes domuda
denzan memumiuk fart yang telah dwlurken oleh para pemam sambal

SATIR kata T Remg-i 7y Getiop subm kata
moeveakili 3abu jari sehingga akan ads sukn kata tevaklr yang dmcapkan,
Suku kata teraichir memjadi penenmn dalam mengelimmas pemain.
diulurham sehamyak limss, maka uk.m m en‘h!w!t sk

Seata “Ra® subirigga id matitus Kalmlmwar toveliminesi dari pers

EfmaEmanka Salam Farmana Tratisonal jawa Taus | 167

A, Daslaripst Fermainan Nasi Goreng Kecap
Masl Gorersg Eecap [NGK) merupakan permainar
yang berasal dari Malang. Permainan dhenal
Tong Tong Galitong i [Turmud et al., 3
yang tidak m
Ap karenia merupakan 3
1 Renzzo [Renzh l-.cl.cl..mdr [k dan Capung lL-m]
Berdasarkan penskoian Resddich dan Abdussakir (2020) dan Turmudi ot
al. [2021], permalsan inl dinsinkan olsl dus hingga ansem pamain yang
diswali dengan tahap menentuban identites dici dengan memiih salsh
satw dari nags, sinza. gonl. renzzs. kelelawar, dan capunz.

B, Aruran Permalnam Nac Corsig Kacap
Fermaman Mas: Goreng Kecap dapat dimamkan oleh dua bmgzza
enam crang Permaman mi memili Mma tabapan permaiman di
antaranya yam tabap menuliih idenoras, slminas, penenmar bilangas
pokok, pecenmean oparasi hirung, dan pensnmuan bdangan yang
diopevaskan. Setelah it tahap elcekmsi hmbuman yans dialoudan
kepads pemam yang tdal torelmenast,
Tahap perama dael permainan NGE adalab penilihan |destns.
Setiap pemain haruy memikh st dari enam hewan sebagai identitas
merela masing-masing dalam permanan. Selaw memilih (denoras
pemain mga hams menenkan Euluman yang dban diberdan kel
mamananghan porsalnan ink Hal il adean Eoenbinar poain msagaruy
strates tersendii untuk memenanskar permainan.
setelah tbap pewmilthan identicas, peman memasald tabap
sliminasi Para pemain mengalirkan jarljarnt secara bebas tanpa ade
kementian, Setelah peman mengulurkan jari. maka permainan dimslai
dengan menumuk jani yang telah diwlurkan cleh para pemain samehil
ks loanet A Eoca. Satap
ol £ Jard sohiingga akan ada culiw kard reralhly yan,

Suku kata terakhir memadi penentu dalam mengeliminasi peman.

Misalian far yang duhurkan sebanyak bmea mala han. smsndlzpa
kara *He" sehingga Idenziras kelelawar revelimi

Ernoseanirivs Farmsinen Tredinesal fowe T ]

142

(a) Sebelum Direvisi (b) Setelah Direvisi
Gambar 4.42 Revisi 2 Respon Praktisi (P1)

b. Praktisi 4 (P4)

Berdasarkan komentar dan saran dari P4 bahwa buku sudah layak
digunakan dan dapat membantu guru dalam memperdalam pengetahuan
matemtatika. Namun perlu penambahan alokasi waktu pada bagian implementasi
permainan tradisional dalam pembelajaran matematika. Hal ini agar membantu
guru dalam merencanakan pembelajaran matematika di kelas. Hasil perbaikan

disajikan pada Gambar 4.43.
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Gambar 4.43 Revisi 1 Respon Praktisi (P4)

c. Praktisi 5 (P5)

Berdasarkan komentar dan saran dari P5 bahwa gambar pada halaman
Bab I kurang memiliki sudut pandang yang baik. Peletakan gambar D’ Ambrosio
kurang cocok dengan background halaman simbol yang cenderung memiliki
kesan ilustrasi sehingga perlu disesuaikan pemilihan dan penempatan gambarnya.
Peneliti menghapus gambar D’Ambrosio pada halaman Bab I agar penggunaan
elemen hias dan gambar tidak kontras. Hasil perbaikan disajikan pada Gambar

4.44,
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(a) Sebelum Direuvisi (b) Setelah Direvisi

Gambar 4.44 Revisi 1 Respon Praktisi (P5)

Saran berikutnya dari P5 yaitu pada penggunaan ejaan (huruf besar dan
kecil) pada bagian subbab maupun sub subbab buku. Misalnya pada bagian
aktivitas etnomatematika halaman 10 “Counting (menghitung), Locating
(menempatkan), Measuring (mengukur), Designing (merancang), Playing
(bermain), dan Explaining (menjelaskan)” diubah menjadi “Counting
(Menghitung), Locating (Menempatkan), Measuring (Mengukur), Designing
(Merancang), Playing (Bermain), dan Explaining (Menjelaskan)”. Hasil perbaikan

disajikan pada Gambar 4.45.
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Gambar 4.45 Revisi 2 Respon Praktisi (P5)

Saran terakhir dari P5 yaitu untuk menambahkan hiasan seperti garis tepi
pada halaman materi buku. Hal ini agar tampilan buku terkesan tidak monoton
hanya berisi teks saja. Peneliti menambahkan hiasan pada header maupun footer
berupa gambar simbol matematika dan budaya Indonesia. Hasil perbaikan

disajikan pada Gambar 4.45.
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(a) Sebelum Direvisi (b) Setelah Direvisi
Gambar 4.46 Revisi 3 Respon Praktisi (P5)

Berdasarkan komentar dan saran dari validator serta diskusi dengan
Dosen Pembimbing, maka kata “implementasi dalam pembelajaran matematika’
diganti dengan “kaitannya dengan pembelajaran matematika”. Hal ini karena buku
yang dikembangkan merupakan jenis buku nonteks sebagai buku bacaan yang
tidak berkaitan dengan kurikulum maupun penerapan pembelajaran di kelas.
Pengubahan judul dilakukan pada penelitian ini dan pembahasan dalam naskah
buku, sehingga judul buku yaitu “Etnomatematika Permainan Tradisional Jawa
Timur: Mengungkap Konsep Matematika Permaianan Tradisional Jawa Timur
dan Kaitannya dengan Pembelajaran Matematika”. Perbaikan judul juga berkaitan
dengan perbaikan pada halaman sampul buku, halaman isi, dan halaman pemisah
bab buku. Adapun salah satu perbaikan yang telah dilakukan disajikan pada

Gambar 4.47.
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(b) Setelah Direvisi
Gambar 4.47 Hasil Perbaikan Keseluruhan



BAB V

PEMBAHASAN

A. Proses Pengembangan

Penelitian pengembangan ini menggunakan model pengembangan yang
dikembangkan oleh Richey dan Klein (2010). Model pengembangan menurut
Richey dan Klein terbagi menjadi dua model, yaitu Product and Tool Research
dan Model Research. Dalam penelitian ini, Peneliti menggunakan langkah-
langkah penelitian pengembangan model Product and Tool Research karena
penelitian ini  dilakukan untuk mengembangan produk berupa buku
etnomatematika permainan tradisional dan implementasinya dalam pembelajaran.
Model Product and Tool Research meliputi empat tahapan, yaitu analysis, design
development, dan evaluation.
Analysis

Tahap pertama, Peneliti melakukan analisis terhadap buku pegangan
guru. Buku pegangan guru merupakan buku teks berupa buku cetak dari
Kemendikbudristek sesuai jenjang kelas. Di bagian awal buku memuat informasi
tentang budaya secara singkat secara deskriptif. Informasi budaya yang disajikan
dalam buku tidak dikaitkan dengan materi matemaika di pembahasan. Selain itu,
sajian soal latihan sedikit memuat konteks kehidupan sehari-hari perserta didik.

Dalam konteks tujuan pendidikan dan kurikulum yang menekankan
pentingnya pelestarian budaya, proses internalisasi budaya dapat dilakukan
dengan cara memasukkan aspek budaya ke dalam proses pembelajaran (Yusriya,

2021). Salah satu strategi yang dapat dilakukan guru untuk mengintegrasikan
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budaya lokal yaitu mengajarkan matematika menggunakan buku teks yang
berkaitan dengan kehidupan (Suyitno et al., 2018). Hal tersebut karena keberadaan
buku dapat mempermudah guru dalam merancang dan mengembangkan model
pembelajaran (Sakti & Hotimah, 2023). Dengan demikian, guru perlu penunjang
seperti buku nonteks sebagai penunjang dalam pembelajaran di kelas, khususnya
yang terintegrasi budaya lokal. Sebagaimana salah satu karateristik Kurikulum
Merdeka yaitu fleksibilitas bagi guru untuk menyesuaikan pembelajaran dengan
konteks dan muatan lokal (Septiani, 2022). Selain itu, dalam implementasi
Kurikulum Merdeka memuat Projek Penguatan Profil Pelajar Pancasila (P5) yang
meliputi enam dimensi yaitu gaya hidup berkelanjutan, toleransi, budaya,
kesehatan mental, wirausaha, kehidupan berdemokrasi, dan teknologi.

Peneliti juga melakukan analisis terhadap metode dan model
pembelajaran yang dilakukan guru. Analisis ini dilakukan dengan mengajukan
beberapa pertanyaan terkait metode atau model yang biasa digunakan guru.
Berdasarkan hasil tanya jawab, guru tidak terlalu mengetahui model pembelajaran
yang sekarang banyak dikembangkan sehingga dalam penerapan proses belajar
mengajar, guru tidak terfokus pada model pembelajaran yang digunakan namun
guru menyesuaikan dengan kondisi peserta didik.

Pemilihan model pembelajaran yang sesuai berdampak pada kemampuan
peserta didik (In’am & Sutrisno, 2020), terutama dalam pembelajaran matematika.
Model pembelajaran yang tepat tidak hanya meningkatkan pemahaman
konseptual tetapi juga membantu peserta didik dalam mengembangkan
keterampilan berpikir kritis dan pemecahan masalah (Rahmadani, 2019). Sejalan

dengan penelitian Fadilah (2022), penggunaan model pembelajaran kooperatif tipe
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Think Pair Share dalam pembelajaran matematika terbukti meningkatkan prestasi
akademik peserta didik secara signifikan. In’am dan Sutrisno (2020)
mengemukakan bahwa penerapan model pembelajaran kooperatif tipe Teams
Games Tournament dapat meningkatkan hasil belajar, kemampuan efikasi diri dan
motivasi belajar matematika peserta didik. Oleh karena itu, guru harus selalu
mengembangkan dan memperbarui strategi pengajaran melalui berbagai model
pembelajaran yang inovatif untuk memastikan bahwa setiap peserta didik dapat
mencapai potensi yang maksimal dalam pembelajaran matematika.

Pada tahap analisis dalam penelitian ini juga dilakukan dengan pengajuan
pertanyaan melalui google formulir kepada beberapa masyarakat Jawa Timur,
khususnya kalangan anak-anak, diperoleh bahwa 50% responden lebih menyukai
permainan modern dibandingkan dengan permainan tradisional, 70% responden
senang ketika bermain game online, dan 80% lebih sering bermain permainan
modern. Adapun 60% responen tidak pernah bermain permainan Dam-daman,
70% tidak mengetahui permainan Tekpo dan Kuartet, serta 80% tidak mengetahui
permainan Nasi Goreng Kecap.

Penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Tan et al. (2020) serta
Sulistyaningtyas dan Fauziah (2019) menunjukkan bahwa permainan tradisional
memiliki nilai edukatif yang tinggi, terutama dalam mengembangkan
keterampilan sosial, motorik, dan kognitif. Namun, seiring perkembangan
teknologi dan meningkatnya popularitas permainan digital, permainan tradisional
semakin tersisih. Penelitian oleh Widjayatri et al. (2023) menyatakan bahwa anak-
anak saat ini lebih tertarik pada permainan berbasis teknologi dibandingkan

permainan tradisional. Hal tersebut dapat menunjukkan bahwa pelestarian
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permainan tradisional semakin menurun. Oleh karena itu, peran guru dalam
melestarikan permainan sangat berpengaruh, sebagaimana hasil survei Anggita et
al. (2020) bahwa 44,45% peserta didik mengetahui permainan tradisional dari
guru.

Penelitian lainnya yang dilakukan oleh Ardino et al. (2013)
mengungkapkan bahwa permainan tradisional memiliki potensi besar untuk
digunakan dalam pembelajaran. Hal ini diperkuat oleh penelitian Sugiyanti (2015)
bahwa pembelajaran matematika berbasis permainan Jirak termodifikasi dapat
meningkatkan hasil belajar, kemampuan pemecahan masalah, dan keaktifan
peserta didik. Nugraha et al. (2020) yang menunjukkan bahwa pembelajaran
berbasis etnomatematika salah satunya permainan Bebentengan dan Bakiak dapat
mengingkatkan kemampuan pemahaman matematis peserta didik dalam
pembelajaran geometri. Kamsurya dan Masnia (2021) mengungkapan bahwa
pembelajaran matematika menggunakan permainan Dengklak (Engklek) dapat
meningkatkan aktivitas dan kemampuan numerasi peserta didik. Ulhusna et al.
(2020) mengungkapkan bahwa perrmainsn Ludo dapat meningkatkan kolaborasi
peserta didik dalam pembelajaran matematika. Oleh karena itu, perlu adanya
program yang mendukung pelestarian budaya sekaligus dapat meningkatkan
kompetensi matematis.

Design

Tahap kedua dalam penelitian ini yaitu design. Peneliti merancang desain
dan kegiatan yang akan dilakukan dalam mengembangkan dan menghasilkan
buku etnomatematika dan kaitannya dengan pembelajaran matematika yang valid.

Rancangan ini meliputi penentuan tujuan penulisan buku, penentuan alat, dan
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bahan, penyusunan komponen dan konten buku serta penyusunan instrumen
validasi. Peneliti mendesain tata letak atau layout buku, halaman sampul depan
dan belakang serta halaman bab buku. Di tahap desain ini, Peneliti juga
menuliskan kerangka tulisan terkait materi yang akan ditulis, mulai dari Bab |
hingga Bab VI. Adapun pengumpulan informasi tentang permainan tradisional
melalui pengajuan pertanyaan kepada informan yang memahami permainan
tersebut. Setelah mendapatkan informasi mengenai aturan permainan, Peneliti
mengobservasi proses permainan dan mengeksplorasi konsep matematika yang
terdapat di dalamnya.

Tahapan desain merupakan tahapan yang penting dalam berbagai
kegiatan, begitupun dengan penelitian pengembangan. Penelitian Faiz et al.
(2020) menunjukkan bahwa perencanaan yang terstruktur bertujuan untuk
mengatur kegiatan agar lebih jelas terarah sesuai tujuannya. Perencanaan
merupakan syarat mutlak bagi setiap kegiatan pengelolaan/manajemen
(Taufiqurokhman, 2008). Perencanaan yang baik akan menghasilkan manajemen
yang baik (Shaifudin & Sholeha, 2021). Dengan demikian, keberhasilan dari suatu
kegiatan ditentukan dari desain yang dirancang sehingga perlu adanya desain dan
perencanaan yang baik.

Selanjutnya, Peneliti menyusun instrumen validasi yang bertujuan untuk
menilai buku sehingga memenuhi Kriteria buku yang valid. Kriteria kevalidan
dalam buku ini meliputi aspek penyajian materi, desain, penggunaan bahasa.
Namun dalam penelitian pengembangan buku ini komponen pembelajaran sangat
dibutuhkan karena buku memuat contoh penerapan permainan tradisional yang

dapat digunakan untuk mendukung pembelajaran matematika. Contoh penerapan
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permainan tradisional Jawa Timur yang disajikan dalam buku ini memuat konteks
dan aturan permainan yang dikembangkan menjadi soal matematika,
pembelajaran matematika berbasis permainan tradisional sebagai media
pembelajaran, dan LKPD. Tujuan dari penyajian contoh pembelajaran ini agar
pembaca terinspirasi untuk menyusun pembelajaran matematika yang lebih
menyenangkan dan relevan dengan budaya siswa.

Komponen kelayakan penilaian buku yang dikembangkan pada
penelitian meliputi kelayakan materi, bahasa, desain/media, dan pembelajaran.
Dalam Peraturan Pemerintah Republik Indonesia Nomor 75 Tahun 2019,
komponen sebuah buku nonteks memuat kelayakan yang dikeluarkan oleh Badan
Standar Nasional Pendidikan yang terdiri atas empat komponen utama yaitu
kelayakakan isi, penyajian, desain, dan kegrafikan. Penelitian ini menambahkan
kelayakan kebahasaan, kemudian memisahkan aspek kelayakan penyajian ke
dalam kelayakan materi dan bahasa karena menyesuaikan dengan indikator
penilaian yang disusun. Sedangkan komponen kegrafikan tidak digunakan dalam
penelitian ini karena produk belum dicetak oleh penerbit. Komponen kelayakan isi
/materi divalidasi oleh ahli materi, kebahasaan divalidasi oleh ahli bahasa, dan
desain divalidasi oleh ahli desain. Adapun dalam penelitian ini terdapat tambahan
komponen yaitu komponen pembelajaran, karena yang dikembangkan dalam
penelitian ini yaitu buku etnomatematika dan kaitannya dalam pembelajaran
matematika. Dengan demikian, buku etnomatematika divalidasi oleh ahli sesuai

dengan bidang kepakarannya yang telah ditentukan.
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Development

Tahap ketiga, Peneliti membuat produk berupa buku berdasarkan
rancangan yang telah disusun pada tahap kedua. Peneliti memfokuskan langkah
development yang dilakukan pada pengembangan konten, penyusunan materi,
serta penyelarasan konsep matematika dalam permainan dengan tujuan
pembelajaran dan jenjang kelas. Setelah proses penulisan naskah buku, Peneliti
melakukan peninjauan ulang secara mandiri terhadap desain grafis, tata letak, dan
ilustrasi. Penyajian naskah yang baik menciptakan kemudahan dalam penggunaan
buku sehingga setiap halaman buku mudah dibaca dan dipahami.
Evaluation

Tahap keempat, Peneliti melakukan validasi yang ditujukan kepada ahli
sesuai dengan Kriteria yang telah ditentukan. Validasi yang dilakukan oleh Peneliti
meliputi dua ahli materi, tiga ahli pembelajaran, dua ahli bahasa, dan satu ahli
desain. Peneliti juga mengajukan angket respon kepada guru terhadap penilaian
buku yang dikembangkan. Setelah buku divalidasi oleh para ahli dan guru,
Peneliti menerapkan salah satu pembelajaran matematika berbasis permainan
tradisional Jawa Timur untuk mengetahui respon peserta didik terkait penilaian

model dan metode pembelajaran.

B. Hasil Validasi Produk

Hasil validasi yang telah dilakukan menunjukkan bahwa buku
etnomatematika permainan tradisional dan kaitannya dengan pembelajaran
matematika memperoleh skor rata-rata sebesar 88,75% dari ahli materi, 88,54%
dari ahli pembelajaran, 92,5% dari ahli bahasa, 90,83% dari ahli desain, dan

95,19% dari praktisi. Hasil validasi buku oleh delapan ahli dengan disertai respon
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enam guru dan menunjukkan bahwa buku berada pada kriteria sangat valid
dengan capaian rata-rata validasi ahli sebesar 91,02%. Selain mengisi angket
validasi, validator ahli juga memberikan komentar dan saran sebagai sebagai
bahan revisi buku. Kemudian Peneliti melakukan perbaikan berdasarkan komentar
dan saran tersebut.

Aspek penilaian kelayakan materi oleh dua ahli meliputi indikator
kesesuaian materi dengan rata-rata 90%, keakuratan materi dengan rata-rata
81,25%, kemutakhiran materi dengan rata-rata sebesar 89,58%, mendorong
keingintahuan sebesar 87,5 %, teknik penyajian sebesar 87,5%, pendukung
penyajian 87,5% serta koherensi dan keruntutan alur berpikir sebesar 89,53.%.
Aspek penilaian penggunaan bahasa oleh dua ahli dengan rata-rata pada indikator
lugas 93,75%, komunikatif 100%, dialogis dan interaktif 91,6%, serta kesesuaian
dengan kaidah bahasa 87,5%. Aspek penilaian desain oleh satu ahli pada ukuran
buku sebesar 100%, desain sampul buku sebesar 94%, dan desain isi buku sebesar
88,15%. Terakhir, validasi pembelajaran oleh tiga ahli dengan rata-rata pada
teknik penyajian sebesar 91,6% dan pendukung penyajian sebesar 87,5%.
Berdasarkan validasi oleh delapan ahli, maka dapat diketahui bahwa buku
etnomatematika permainan tradisional Jawa Timur dan Kkaitannya dengan
pembelajaran matematika mencapai kriteria sangat valid pada setiap indikator.

Begitupun dengan respon guru yang dilakukan oleh enam praktisi dengan
skor rata-rata 91,02%. Pada aspek kemenarikan materi memperoleh skor rata-rata
sebesar 92,5%, aspek penyajian materi dengan skor rata-rata sebesar 93,22%,
aspek penggunaan bahasa dengan skor ratta-rata sebesar 86,67% dan aspek

kemannfaatan materi dengan skor rata-rata sebesar 90,63%. Secara keseluruhan,
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hasil respon guru tersebut menegaskan pentingnya pengembangan buku
etnomatematika dan kaitannya dengan pembelajaran matematika. Sebagaimana
penelitian Ndiung & Jediut (2021) yang menunjukkan bahwa 70,91% dari 55 guru
membutuhkan bahan ajar hasil etnomatematika karena muatan konten pada buku
guru dalam kurikulum tidak cukup memadai. Dengan demikian, buku
etnomatematika memiliki potensi besar dalam mendukung pembelajaran
matematika.

Adapun penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Wahyuni et al. (2022)
menunjukkan bahwa ensiklopedia yang dikembangkan berada pada kriteria sangat
valid. Meskipun sama-sama mengembangkan buku nonteks etnomatematika,
penelitian Wahyuni et al. (2022) mengembangkan ensiklopedia digital berbasis
etnomatematika pada materi bangun ruang untuk kelas V SD, sedangkan dalam
penelitian ini mengembangkan buku referensi pada cakupan etnomatematika
permainan tradisional Jawa Timur. Penelitian Wahyuni et al. (2022) hanya
memuat dua validasi ahli yaitu materi sebesar 93% dan media sebesar 92%,
sedangkan penelitian yang dilakukan Peneliti memuat empat validasi ahli yaitu
materi, bahasa, desain/media, dan pembelajaran. Adapun model pengembangan
yang digunakan oleh Wahyuni et al. (2022) yaitu model ADDIE, sedangkan
penelitian ini menggunakan empat tahapan yang dikembangkan oleh Richey dan
Klein (2010) yaitu analysis, design, development, dan evaluation.

Penelitian yang dilakukan oleh Jamil et al. (2021) menunjukkan bahwa
handout matematika yang dikembangkan bercirikan kearifan lokal berada pada
kriteria valid dengan skor 4,60526 dari 5 atau sekitar 93% pada materi, 4,34375

dari 5 atau sekitar 86,875% pada media/desain, dan 4,3125 dari 5 atau sekitar
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86,25% dari praktisi. Hasil validasi tersebut lebih tinggi pada aspek materi
dibandingkan dengan penelitian yang dilakukan Peneliti. Adapun pada aspek
desain dan respon praktisi, hasil validasi penelitian ini lebih tinggi dibandingkan
penelitian Jamil et al. (2021). Meskipun sama-sama mengembangkan buku
nonteks berbasis budaya lokal, sasaran pengguna buku yang dikembangkan Jamil
et al. (2021) untuk kelas X Sekolah Menangah Atas (SMA), sedangkan sasaran
pembaca pada penelitian yang dikembangkan Peneliti yaitu pendidik dan peneliti
(mahasiswa). Penelitian bertema topeng Malangan, sedangkan penelitian ini
bertema permainan tradisional Jawa Timur.

Secara  keseluruhan, hasil  penelitian  pengembangan  buku
etnomatematika permainan tradisional Jawa Timur dan kaitannya dengan
pembelajaran matematika memenuhi standar kriteria kelayakan dengan perolehan
kriteria sangat valid. Kriteria kelayakan meliputi kelayakan penyajian materi,
penggunaan bahasa, desain, dan penyajian contoh pembelajaran. Dengan
demikian, buku etnomatematika permainan tradisional Jawa Timur dapat menjadi
sumber referensi guru serta dapat mendukung guru dalam mengintegrasikan

kearifan lokal.



BAB VI

PENUTUP

A. Simpulan

Berdasarkan penelitian yang dilakukan, buku etnomatematika permainan
tradisional dan kaitannya dengan pembelajaran matematika berada pada
kualifikasi sangat valid. Rata-rata persentase kelayakan validitas sebesar 90,33%.
Komponen validitas memuat materi dengan persentase rata-rata 88,75%, bahasa
dengan persentase rata-rata 92,5%, desain dengan persentase rata-rata 90,83%,
dan pembelajaran dengan persentase rata-rata 88,54%. Nilai hasil validasi
diperoleh dari masing-masing komponen yaitu materi oleh dua ahli, bahasa oleh
dua ahli, desain oleh satu ahli, serta pembelajaran oleh tiga ahli.

Buku etnomatematika permainan tradisional dan kaitannya dengan
pembelajaran matematika juga divalidasi oleh enam praktisi melalui respon
berupa angket dengan rata-rata persentase kelayakan sebesar 91,02%. Komponen
respon oleh praktisi memuat penilaian dari segi kemenarikan buku, materi,
kebahasaan yang digunakan, serta kemanfaatan buku. Rata-rata penilaian
kemenarikan buku sebesar 92,5%, penyajian materi sebesar 93,22.%, bahasa
sebesar 86,67%, dan kemanfaatan buku sebesar 90,63%. Dengan demikian dapat
disimpulkan bahwa buku etnomatematika memenuhi kriteria sangat valid dalam
setiap aspek sehingga buku etnomatematika dapat digunakan sebagai referensi

dalam memahami etnomatematika permainan tradisional Jawa Timur.
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B. Saran

Berdasarkan hasil pengembangan dan pembahasan yang telah dijabarkan

serta keterbatasan Peneliti dalam mengembangkan buku ini, maka Peneliti

memberikan saran sebagai berikut.

1.

Buku etnomatematika permainan tradisional Jawa Timur dapat dikembangkan
lebih lanjut dengan pemilihan permainan yang berbeda, selain Dam-daman,
Kartu Bergambar, Nasi Goreng Kecap, dan Kempyeng.

Dilakukan uji efektivitas pada pembelajaran yang telah disajikan dalam buku
untuk mendukung pembelajaran matematika berbasis budaya atau biasa

dikenal dengan pembelajaran matematika berbasis etnomatematika.
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Jalan Gajayana 50, Telepon (0341) 552398 Faximile (0341) 552398 Malang
http:/ fitk.uin-malang.ac.id. email : fitk@uin malang.ac.id

Nomor > BU?/Un.ONFITKIPP.OO.QIOSIZOZA‘v 22 Mei 2024
Lampiran )
Perihal - Permohonan Menjadi Validator (Ahli Materi)
Kepada Yth.
Dr. Imam Rofiki, S.Si., M.Pd.
di-
Tempat

Assalamualaikum Wr. Wb.

Sehubungan dengan proses penyusunan tesis mahasiswa berikut:

Nama . Anisah Salsabila

NIM . 220108210010

Program Studi . Magister Pendidikan Matematika (MPMAT)

Judul Tesis . Pengembangan Buku Etnomatematika Permainan
Tradisional Jawa Timur dan Implementasinya dalam
Pembelajaran Matematika

Dosen Pembimbing : 1. Dr. Marhayati, M.PMat.
: 2. Dr. Abdussakir, M.Pd

maka dimohon Bapak/lbu berkenan menjadi validator tesis tersebut. Adapun segala
hal berkaitan dengan apresiasi terhadap kegiatan validasi sebagaimana dimaksud
sepenuhnya menjadi tanggung jawab mahasiswa bersangkutan.

Demikian Permohonan ini disampaikan, atas perkenan dan kerjasamanya yang baik

disampaikan terima kasih.

Wassalamu'alaikum Wr. Wb.
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Lampiran 4 Surat Permohonan Menjadi Validator (VB-1)

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI MAULANA MALIK IBRAHIM MALANG
FAKULTAS ILMU TARBIYAH DAN KEGURUAN
Jalan Gajayana 50, Telepon (0341) 552398 Faximile (0341) 552398 Malang
http:// fitk.uin-matang.ac.id. email : fitk@uin_malang.ac.id

Nomor . g8 Un 03/FITK/PP.00.9/05/2024 22 Mei 2024
Lampiran -
Perihal - Permohonan Menjadi Validator (Ahli Bahasa)
Kepada Yth.
Dr. Susilo Mansurudin, M.Pd.
di—
Tempat

Assalamualaikum Wr. Wb.

Sehubungan dengan proses penyusunan tesis mahasiswa berikut:

Nama : Anisah Salsabila

NIM 220108210010

Program Studi . Magister Pendidikan Matematika (MPMAT)

Judul Tesis . Pengembangan Buku Etnomatematika Permainan

Tradisional Jawa Timur dan Implementasinya dalam
Pembelajaran Matematika
Dosen Pembimbing : 1. Dr. Marhayati, M.PMat.
2. Dr. Abdussakir, M.Pd.

maka dimohon Bapak/lbu berkenan menjadi validator tesis tersebut. Adapun segala
hal berkaitan dengan apresiasi terhadap kegiatan validasi sebagaimana dimaksud
sepenuhnya menjadi tanggung jawab mahasiswa bersangkutan.

Demikian Permohonan ini disampaikan, atas perkenan dan kerjasamanya yang baik

disampaikan terima kasih.

Wassalamu'alaikum Wr. Wb.

s
N
Pdgia. 1A\
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Lampiran 5 Surat Permohonan Menjadi Validator (VB-2)

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
ﬁ""\"% UNIVERSITAS ISLAM NEGERI MAULANA MALIK IBRAHIM MALANG
\ A FAKULTAS ILMU TARBIYAH DAN KEGURUAN

Jalan Gajayana 50, Telepon (0341) 552398 Faximile (0341) 552398 Malang
http:/ fitk.uin-malang.ac.id. emall : fitk@uin malang.ac.id

Nomor : Bagmf/Un 03/FITK/PP.00.9/05/2024 22 Mei 2024
Lampiran i
Perihal : Permohonan Menjadi Validator (Ahli Bahasa)
Kepada Yth.
Dwi Masdi Widada, M.Pd.
di-
Tempat

Assalamualaikum Wr. Wb.

Sehubungan dengan proses penyusunan tesis mahasiswa berikut:

Nama : Anisah Salsabila

NIM : 220108210010

Program Studi . Magister Pendidikan Matematika (MPMAT)

Judul Tesis : Pengembangan Buku Etnomatematika Permainan
Tradisional Jawa Timur dan Implementasinya dalam
Pembelajaran Matematika

Dosen Pembimbing . 1. Dr. Marhayati, M.PMat.
2. Dr. Abdussakir, M.Pd.

maka dimohon Bapak/Ibu berkenan menjadi validator tesis tersebut. Adapun segala
hal berkaitan dengan apresiasi terhadap kegiatan validasi sebagaimana dimaksud
sepenuhnya menjadi tanggung jawab mahasiswa bersangkutan.

Demikian Permohonan ini disampaikan, atas perkenan dan kerjasamanya yang baik
disampaikan terima kasih.

Wassalamu’'alaikum Wr. Wb.
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Lampiran 6 Surat Permohonan Menjadi Validator (VD)

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI MAULANA MALIK IBRAHIM MALANG
FAKULTAS ILMU TARBIYAH DAN KEGURUAN
Jalan Gajayana 50, Telepon (034 1) 552398 Faximile (0341) 562398 Malang
http:/ fitk.uin-malang.ac.id. email ; fitk@uin malang.ac.id

Nomor 4 B@/Un.OSIFITK/PP.OO.9IOSI2024 22 Mei 2024
Lampiran i
Perihal Permohonan Menjadi Validator (Ahli Media)
Kepada Yth.
Dr. Ririen Kusumawati, M.Kom.
di—
Tempat

Assalamualaikum Wr. Wb.

Sehubungan dengan proses penyusunan tesis mahasiswa berikut:

Nama : Anisah Salsabila
NIM : 220108210010
Program Studi . Magister Pendidikan Matematika (MPMAT)

Judul Tesis : Pengembangan Buku Etnomatematika Permainan
. Tradisional Jawa Timur dan Implementasinya dalam
Pembelajaran Matematika
Dosen Pembimbing : 1. Dr. Marhayati, M.PMat.
2. Dr. Abdussakir, M.Pd.

maka dimohon Bapak/Ibu berkenan menjadi validator tesis tersebut. Adapun segala
hal berkaitan dengan apresiasi terhadap kegiatan validasi sebagaimana dimaksud
sepenuhnya menjadi tanggung jawab mahasiswa bersangkutan.

Demikian Permohonan ini disampaikan, atas perkenan dan kerjasamanya yang baik
disampaikan terima kasih.

Wassalamu'alaikum Wr. Wb.
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Lampiran 7 Surat Permohonan Menjadi Validator Praktisi

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI MAULANA MALIK IBRAHIM MALANG
FAKULTAS ILMU TARBIYAH DAN KEGURUAN

Jalan Gajayana 50, Telepon (0341) 552398 Faximile (0341) 552398 Malang
http:// fitk.uin-malang.ac.id. email : fitk@uin_malang.ac.id

Nomor $ B@UnOS/FlTKIPP.00.9105/2024 22 Mei 2024
Lampiran t -
Perihal - Permohonan Menjadi Validator (Ahli Instrumen)
Kepada Yth.
Ropic Erna Iriani, S.Pd.
di-
Tempat

Assalamualaikum Wr. Wb.

Sehubungan dengan proses penyusunan tesis mahasiswa berikut:

Nama . Anisah Salsabila

NIM . 220108210010

Program Studi . Magister Pendidikan Matematika (MPMAT)

Judul Tesis . Pengembangan Buku Etnomatematika Permainan

Tradisional Jawa Timur dan Implementasinya dalam
Pembelajaran Matematika
Dosen Pembimbing : 1. Dr. Marhayati, M.PMat.
2. Dr. Abdussakir, M.Pd.

maka dimohon Bapak/lbu berkenan menjadi validator tesis tersebut. Adapun segala
hal berkaitan dengan apresiasi terhadap kegiatan validasi sebagaimana dimaksud
sepenuhnya menjadi tanggung jawab mahasiswa bersangkutan.

Demikian Permohonan ini disampaikan, atas perkenan dan kerjasamanya yang baik

disampaikan terima kasih.

Wassalamu’alaikum Wr. Wb.
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Lampiran 8 Surat Permohonan Menjadi Validator Praktisi

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI MAULANA MALIK IBRAHIM MALANG
FAKULTAS ILMU TARBIYAH DAN KEGURUAN
Jalan Gajayana 50, Telepon (0341) 552398 Faximile (0341) 552398 Malang
http:// fitk.uin-malang.ac.id. email ; fitk@uin_malang.ac.id

Nomor : B@/UnAOSIFlTK/PP400.910512024 22 Mei 2024
Lampiran Sva
Perihal . Permohonan Menjadi Validator (Ahli Instrumen)
Kepada Yth.
Laila Aprianingtyas, S.Kom., S.Pd.
di—
Tempat

Assalamualaikum Wr. Wb.

Sehubungan dengan proses penyusunan tesis mahasiswa berikut:

Nama . Anisah Salsabila

NIM . 220108210010

Program Studi . Magister Pendidikan Matematika (MPMAT)

Judul Tesis * : Pengembangan Buku Etnomatematika Permainan
Tradisional Jawa Timur dan Implementasinya dalam
Pembelajaran Matematika

Dosen Pembimbing : 1. Dr. Marhayati, M.PMat.
2. Dr. Abdussakir, M.Pd.

maka dimohon Bapak/lbu berkenan menjadi validator tesis tersebut. Adapun segala
hal berkaitan dengan apresiasi terhadap kegiatan validasi sebagaimana dimaksud
sepenuhnya menjadi tanggung jawab mahasiswa bersangkutan.

Demikian Permohonan ini disampaikan, atas perkenan dan kerjasamanya yang baik

disampaikan terima kasih.

Wassalamu'alaikum Wr. Wb.
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Lampiran 9 Bukti Validasi Materi (VM-1)

INSTRUMEN VALIDASI AHLI MATERI
FORMAT PENILAIAN AHLI MATERI TERHADAP BUKU

Nama : Anisah Salsabila

NIM 1 220108210010

Program Studi  : Magister Pendidikan Matematika

Fakultas : llmu Tarbiyah dan Keguruan

Instansi : Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang

Judul Penelitian : Pengembangan  Buku  Etnomatematika  Permainan
Tradisional Jawa Timur dan Implementasinya dalam
Pembelajaran Matematika

Pembimbing - : 1. Dr. Marhayati, M.PMat.
2. Dr. Abdussakir, M.Pd.

A. Pengantar

Berkaitan dengan pelaksanaan pengembangan buku etmomatematika
permainan tradisional Jawa Timur dan implementasinya dalam pembelajaran
matematika, maka Peneliti bermaksud untuk mengadakan validasi terhadap buku
yang telah disusun sebagai salah satu buku referensi. Oleh karena itu, Peneliti
memohon bantuan kepada Bapak/Ibu untuk mengisi angket di bawah ini sebagai
ahli materi. Tujuan dari pengisian angket ini yaitu untuk mengetahui kesesuaian
materi yang disajikan dengan teori yang ada. Hasil yang diperoleh melalui angket
akan digunakan sebagai bahan penyempurnaan buku agar dapat dimanfaatkan
sebagai referensi terkait etnomatematika. Terima kasih atas kesediaan Bapak/Ibu

yang menjadi validator dan mengisi lembar validasi ini.

B. Identitas Ahli

Nama Validator : Dr“- E‘U g/\,(avﬂ'\ ‘ g'?Jf': M Sc.

S
NIP . 19741129 200012 200 | © aslana
s : Magi<ter Pendidikan Watematika U
5 .\\/\af?w. {brahm  Malang

Pendidikan v 63 Pend“d‘kﬂ"\ Mahzma{)ld\



C. Petunjuk
1. Instrumen ini dibuat untuk mengetahui evaluasi, penilaian, dan pendapat
Bapak/Ibu/Saudara/i terhadap kevalidan buku.
2. Mohon memberi tanda checklist (V) pada kolom nilai sesuai dengan

pilihan Bapak/Ibu dengan ketentuan:
1 = Tidak Baik 3 =Baik
2 = Kurang Baik 4 = Sangat Baik

3. Mohon memberikan komentar dan saran untuk perbaikan pada kolom yang
tersedia

4. Mohon memberi tanda checklist (V) untuk memberikan kesimpulan
terhadap penilaian buku

D. Lembar Penilaian
I. Aspek Kelayakan Isi

Skor
Indikator Butir Penilaian

Kesesuaian | 1. Kelengkapan materi

materi

Keluasan materi
Kedalaman materi
Materi  bersifat  kontekstual
sesuai  dengan karakteristik
bidang keilmuan
5. Kesesuaian materi  dengan

NANANES

ol |8 (0 o)

%

tujuan instruksional

Keakuratan konsep dan definisi
Keakuratan data dan fakta
Keakuratan contoh dan kasus
Keakuratan gambar dan ilustrasi
10. Keakuratan istilah-istilah

11. Ketepatan penyajian simbol
Kemutakhir | 12. Gambar dan ilustrasi dalam

-an materi kehidupan sehari-hari

Keakuratan

materi

ol 9] N &

S BAISE] &S
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Skor
Indikator Butir Penilaian
2 3 4
13. Menggunakan contoh dan kasus
yang terdapat dalam kehidupan V4
sehari-hari
14. Kesesuaian dengan
perkembangan ilmu dan s
teknologi
15. Keterkinian rujukan dan contoh v
16. Kemenarikan materi v
17. Penggunaan buku user friendly
(dapat dipelajari di mana saja v
dan kapan saja)
Mendorong | 18. Mendorong rasa ingin tahu
keingintahu pembaca v
an 19. Menciptakan kemampuan
bertanya
II.  Aspek Kelayakan Penyajian
Indikator Butir Pertanyaan s
;i S
Teknik
2 20. Keruntutan konsep v
penyajian
Pendukung | 21. Contoh gambar dalam setiap
penyajian bab v
22. Contoh kasus dalam setiap bab v
23. Glosarium v
24. Daftar rujukan v
Koherensi | 25. Keutuhan makna yang disajikan v
dan 26. Keterbacaan pesan
keruntutan |27, Keruntutan dan _Keterpaduan 7
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. Saran
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Skor
Indikator Butir Pertanyaan

alur berpikir antarbab
28. Keruntutan dan keterpaduan

antarparagraf v/
29. Penyajian teks dan/atau gambar

sistematis, runtut, dan koheren \/
30. Penyajian gambar relevan dan 7

mendukung kejelasan materi

. Komentar

Merey g D’\Ao\u\ Bl menyesuaikan owdvl buku
' cUp bagus e

lah Revid, Bukv coleup
g;t-: as pek \lz\hy&lwvi San daya‘t dﬂm‘?lem
hs\k\:\h salam ‘)embclnjamV\,

Al

E(;:Fa‘tm’oh-ls@l\) -kan  Han SA-HAKI- |kan




G. Kesimpulan
Berdasarkan penilaian yang telah dilakukan, terhadap materi, maka buku
dinyatakan:

Belum dapat digunakan
Dapat digunakan dengan revisi v
Dapat digunakan tanpa revisi
Malang, 4?\/71 ' ................ 2024

ey Susant, C.P4., MSe
NIP. 19741129 200012 2005
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Lampiran 10 Bukti Validasi Materi (VM-2)

INSTRUMEN VALIDAST AHLI MATERI
FORMAT PENILAIAN AHLI MATERI TERHADAP BUKU

Nama

NIM

Program Studi
Fakultas
Instansi

Judul Penelitian

Pembimbing

A. Pengantar

Anisah Salsabila

220108210010

Magister Pendidikan Matematika

Tlmu Tarbiyah dan Keguruan

Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang
Pengembangan  Buku  Etnomatematika  Permainan
Tradisional Jawa Timur dan Implementasinya dalam
Pembelajaran Matematika

1. Dr. Marhayati, M.PMat.

2. Dr. Abdussakir, M.Pd.

Berkaitan dengan pelaksanaan pengembangan buku etnomatematika

permainan tradisional Jawa Timur dan implementasinya dalam pembelajaran

matematika, maka Peneliti bermaksud untuk mengadakan validasi terhadap buku

yang telah disusun sebagai salah satu buku referensi. Oleh karena itu, Penelit

memohon bantuan kepada Bapak/Ibu untuk mengisi angket di bawah ini sebagai

ahli materi. Tujuan dari pengisian angket ini yaitu untuk mengetahui kesesuaian

materi yang disajikan dengan teori vang ada. Hasil yang diperoleh melalui angket

akan digunakan sebagai bahan penyempurnaan buku agar dapat dimanfaatkan

sebagai referensi terkait etnomatematika. Terima kasih atas kesediaan Bapak/Tbu

yang menjadi validator dan mengisi lembar validasi ini.

B. Identitas Ahli
Nama Validator
NIP

Instansi
Pendidikan

Dr. Patina Sopamena, M.Pd.ILM.Pd
197504022002122002

IAIN Ambon

S3



C. Petunjuk

1.

Instrumen ini dibuat untuk mengetahui evaluasi, penilaian, dan pendapat
Bapak/Ibw/Saudara/i terhadap kevalidan buku.

Mohon memberi tanda checklist (V) pada kolom nilai sesuai dengan
pilihan Bapak/Tbu dengan ketentuan:

1 = Tidak Baik 3 =Baik

2 =Kurang Baik 4 = Sangat Baik

Mohon memberikan komentar dan saran untuk perbaikan pada kolom yang
tersedia

Mohon memberi tanda checklist (V) untuk memberikan kesimpulan
terhadap penilaian buku

D. Lembar Penilaian

I. Aspek Kelayakan Isi
Indikator Butir Penilaian i
172 3|4
Kesesualan | 1. Kelengkapan materi vV
mater 2. Keluasan materi v
3. Kedalaman materi v
4. Materi  bersifat  kontekstual v
sesnai  dengan  karakteristik
bidang keilmuan
5. Kesesuaian materi dengan N
tujuan instruksional
Keakuratan | 6. Keakuratan konsep dan definisi v
materi 7. Keakuratan data dan fakta v
8. Keakuratan contoh dan kasus N
9. Keakuratan gambar dan ilustrasi N
10. Keakuratan istilah-istilah N
11. Ketepatan penyajian simbol v
Kemutakhir | 12. Gambar dan ilustrasi dalam \
-an materi kehidupan sehari-han
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Indikator Butir Penilaian 25kor3
13. Menggunakan contoh dan kasus
yang terdapat dalam kehidupan
sehari-hari
14. Kesesuaian dengan vV
perkembangan ilmu dan
teknologi
15. Keterkinian rujukan dan contoh N
16. Kemenarikan materi v
17. Penggunaan buku user friendly v
(dapat dipelajar1 di mana saja
dan kapan saja)
Mendorong | 18. Mendorong rasa ingin tahu v
keingintahu pembaca
an 19. Menciptakan kemampuan N
bertanya
II.  Aspek Kelayakan Penyajian
Indikator Butir Pertanyaan 28kor3
Teknik v
B 20. Keruntutan konsep
penyajian
Pendukung | 21. Contoh gambar dalam setiap N
penyajian bab
22. Contoh kasus dalam setiap bab v
23. Glosarium vV
24. Daftar rujukan v
Koherensi | 25. Keutuhan makna yang disajikan v
dan 26. Keterbacaan pesan N
kenmtutan | 27. Keruntutan dan  keterpaduan N
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Indikator Butir Pertanyaan

alur berpikir antar bab

Skor

28. Keruntutan dan  keterpaduan v
antar paragraf
29. Penyajian teks dan/atau gambar v

sistematis, runtut, dan koheren

30. Penyajian gambar relevan dan v

mendukung kejelasan materi

Komentar

)

L.

(catatan komentar bisa dibuka pada naskah ya)
Perhatikan lagi peta konsep pada tampilan BAB (misalnya pada
“permainan kartu™, tampilan keterangannya “dam-daman”).

Saran

L.

Sebaiknya tetap menggunakan definisi geometri (aksioma geometri) pada
konsep-konsep yang disajikan, misalnya titik, garis, dan lain-lain (catatan
komentar bisa dibuka pada naskah ya)

Agar tidak terkesan monoton berikan gambar-gambar (seperti kartun, dll)
pada sajian materi, biar lebih menarik minat pembaca.

Sajikan contoh materi yang diadopsi pada gambar sebaiknya dibuat
berbeda, agak pembaca tidak focus konsep hanya pada yang biasa
dibaca/diketahui selama ini (catatan komentar bisa dibuka pada naskah
ya).

Sebaiknya awalan kata pada paragraph/kalimat mengikuti SPOK,
misalnya kata penghubung “pada™ sebaiknya diletakkan sesuai dengan
tempatnya, bukan di depan kalimat.

Sebaiknya istilah yang digunakan antara BAB dan Sub BAB diperhatikan
lagi dengan tujuannya.
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G. Kesimpulan

187

Berdasarkan penilaian yang telah dilakukan, terhadap materi, maka buku

dinyatakan:
Belum dapat digunakan
Dapat digunakan dengan revisi N
Dapat digunakan tanpa revisi
1%, (1] T N A R Ty D PP 2024
Validator materi,

4 ;
Dr. Patma Sopamena, M.Pd.IM.Pd

NIP.



Lampiran 11 Bukti Validasi Pembelajaran (VP-1)

INSTRUMEN VALIDASI AHLI PEMBELAJARAN
FORMAT PENILAIAN AHLI PEMBELAJARAN TERHADAP BUKU

Nama

NIM

Program Studi
Fakultas
Instansi

Judul Penelitian

Pembimbing

A. Pengantar

Anisah Salsabila

220108210010

Magister Pendidikan Matematika

[lmu Tarbiyah dan Keguruan

Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang
Pengembangan  Buku  Etnomatematika  Permainan
Tradisional Jawa Timur dan Implementasinya dalam
Pembelajaran Matcmatika

1. Dr. Marhayati, M.PMat.

2. Dr. Abdussakir, M.Pd.

Berkaitan dengan pelaksanaan pengembangan buku etnomatematika

permainan tradisional Jawa Timur dan implementasinya dalam pembelajaran
matematika, maka Peneliti bermaksud untuk mengadakan validasi terhadap buku

yang telah disusun sebagai salah satu buku referensi. Oleh karena itu, Peneliti

memohon bantuan kepada Bapak/Ibu untuk mengisi angket di bawah ini sebagai

ahli pembelajaran. Tujuan dari pengisian angket ini yaitu untuk mengetahui

kesesuaian pemanfaatan buku sebagai referensi dalam pembelajaran. Hasil yang

diperoleh melalui angket akan digunakan sebagai bahan penyempurnaan buku

agar dapat dimanfaatkan sebagai referensi terkait etnomatematika. Terima kasih

atas kesediaan Bapak/Ibu yang menjadi validator dan mengisi lembar validasi ini.

B. Identitas Ahli
Nama Validator
NIP

Instansi
Pendidikan

D Elly Qigant L8/, M Sc
- 1974 11 29 2000122005

: [lagister Pendidikan Ma

rahm  Malang ‘
© ¢-3 Pendidikan Matematika

hmatika LN Mav

lana t‘dh 'S
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C. Petunjuk

!\)

Instrumen ini dibuat untuk mengetahui evaluasi, penilaian, dan pendapat
Bapak/Ibu/Saudara/i terhadap kevalidan buku.
Mohon memberi tanda checklist (V) pada kolom nilai sesuai dengan

pilihan Bapak/Ibu dengan ketentuan:
I =Tidak Baik 3 =Baik
2 = Kurang Baik 4 = Sangat Baik

. Mohon memberikan komentar dan saran untuk perbaikan pada kolom yang

tersedia
Mohon memberi tanda checklist (V) untuk memberikan kesimpulan
terhadap penilaian buku

D. Lembar Penilaian

Skor
Butir Penilaian

Relevansi  konteks budaya (permainan

tradisional) dengan materi pembelajaran

Kesesuaian konteks budaya (permainan
tradisional) dengan pembelajaran 4

Kesesuaian materi yang disajikan dengan

capaian pembelajaran v

Ketepatan materi implementasi yang disajikan

<

dengan model pembelajaran

Kesesuaian contoh yang diberikan dengan
materi yang disajikan

Kesesuaian gambar atau ilustrasi dengan

L LR

materi yang disajikan

Qb

Kemudahan penggunaan buku

Keterkaitan antara materi yang disajikan

<

dengan situasi dunia nyata siswa
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E. Komentar

%u‘“é\;da\w Layak- digunakan dalam  pembela(aran

F. Saran

G. Kesimpulan
Berdasarkan penilaian yang telah dilakukan terhadap pembelajaran yang
disajikan, maka buku dinyatakan:

Belum dapat digunakan

Dapat digunakan dengan revisi

Dapat digunakan tanpa revisi v

Validator pembelajaran,
(e 1;5-

DL, Elly QM;M\H,S.PA)M.SC '
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Lampiran 12 Bukti Validasi Pembelajaran (VP-2)

INSTRUMEN VALIDASI AHLI PEMBELAJARAN
FORMAT PENILAIAN AHLI PEMBELAJARAN TERHADAP BUKU

Nama

NIM

Program Studi
Fakultas
Instansi

Judul Penelitian

Pembimbing

A. Pengantar

Anisah Salsabila

220108210010

Magister Pendidikan Matematika

Tlmu Tarbiyah dan Keguruan

Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang
Pengembangan  Buku  Etnomatematika  Permainan
Tradisional Jawa Timur dan Implementasinya dalam
Pembelajaran Matematika

1. Dr. Marhayati, M.PMat.

2. Dr. Abdussakir. M.Pd.

Berkaitan dengan pelaksanaan pengembangan buku etnomatematika

permainan tradisional Jawa Timur dan implementasinya dalam pembelajaran
matematika, maka Peneliti bermaksud untuk mengadakan validasi terhadap buku

yang telah disusun sebagai salah satu buku referensi. Oleh karena itu, Peneliti

memohon bantuan kepada Bapak/Ibu untuk mengisi angket di bawah ini sebagai

ahli pembelajaran. Twjuan dari pengisian angket ini yaitu untuk mengetahui

kesesuaian pemanfaatan buku sebagai referensi dalam pembelajaran. Hasil yang

diperoleh melalui angket akan digunakan sebagai bahan penyempumaan buku

agar dapat dimanfaatkan sebagai referensi terkait etnomatematika. Terima kasih

atas kesediaan Bapak/Ibu yang menjadi validator dan mengisi lembar validasi ini.

B. Identitas Ahli
Nama Validator
NIP

Instansi
Pendidikan

Dr. Patma Sopamena, M.Pd.IL.M.Pd
197504022002122002

IAIN Ambon

S3



C. Petunjuk

1.

[S]

Instrumen ini dibuat untuk mengetahui evaluasi, penilaian, dan pendapat
Bapak/Ibw/Saudara/i terhadap kevalidan buku.

Mohon memberi tanda checklist (V) pada kolom nilai sesuai dengan
pilihan Bapak/Ibu dengan ketentuan:

1 = Tidak Baik 3 =Baik

2 =Kurang Baik 4 = Sangat Baik

Mohon memberikan komentar dan saran untuk perbaikan pada kolom yang
tersedia

Mohon memberi tanda checklist (V) untuk memberikan kesimpulan
terhadap penilaian buku

D. Lembar Penilaian

Skor

Butir Penilaian

Relevansi  konteks budaya (permainan v

tradisional) dengan mater: pembelajaran

Kesesuaian  konteks budaya (penmainan v
tradisional) dengan pembelajaran

Kesesuaian materi yang disajikan dengan N

capaian pembelajaran

Ketepatan mater1 implementasi yang disajikan v

dengan model pembelajaran

Kesesuaian contoh yang diberikan dengan v

maten yang disajikan

Kesesnaian gambar atau ilustrasi  dengan N

materi yang disajikan

Kemudahan penggunaan buku v

Keterkaitan antara mateni yang disajikan V

dengan situasi dunia nyata siswa
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E. Komentar

Implementasi pembelajaran yang disajikan dalam buku ini sudah baik,
namun  sebaiknya  pada  masing-masing  permainan  disajikan
model/strategi/pendekatan pembelajaran vang/bisa dilakukan oleh guru
beserta Langkah-langkah pembelajarannya.

F. Saran

1. sebaiknya pada masing-masing permainan disajikan
model/strategi/pendekatan pembelajaran yang/bisa dilakukan oleh guru
beserta Langkah-langkah pembelajarannya

2. setiap Langkah pembelajaran sebaiknya menyajikan aktivitas siswa
(gambar aktivitas jika ada)

G. Kesimpulan
Berdasarkan pemilaian yang telah dilakukan terhadap pembelajaran yang
disajikan, maka buku dinyatakan:

Belum dapat digunakan

Dapat digunakan dengan revisi v

Dapat digunakan tanpa revisi

Validator pembelajaran,

Dr. Patma Sopamena, M.Pd.IM.Pd
NIP.197504022002122002




Lampiran 13 Bukti Validasi Pembelajaran (VP-3)

INSTRUMEN VALIDASI AHLI PEMBELAJARAN
FORMAT PENILAIAN AHLI PEMBELAJARAN TERHADAP BUKU

Nama . Anisah Salsabila

NIM : 220108210010

Program Studi  : Magister Pendidikan Matematika

Fakultas :  Ilmu Tarbiyah dan Keguruan

Instansi . Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang
Judul Penelitian : Pengembangan  Buku  Etnomatematika  Permainan

Tradisional Jawa Timur dan Implementasinya dalam
Pembelajaran Matematika

Pembimbing ~ : 1. Dr. Marhayati, M.PMat.
2. Dr. Abdussakir, M.Pd.

A. Pengantar

Berkaitan dengan pelaksanaan pengembangan buku etnomatematika
permainan tradisional Jawa Timur dan implementasinya dalam pembelajaran
matematika, maka Peneliti bermaksud untuk mengadakan validasi terhadap buku
yang telah disusun sebagai salah satu buku referensi. Oleh karena itu, Peneliti
memohon bantuan kepada Bapak/Ibu untuk mengisi angket di bawah ini sebagai
ahli pembelajaran. Tujuan dari pengisian angket ini yaitu untuk mengetahui
kesesuaian pemanfaatan buku sebagai referensi dalam pembelajaran. Hasil yang
diperoleh melalui angket akan digunakan sebagai bahan penyempurnaan buku
agar dapat dimanfaatkan sebagai referensi terkait etnomatematika. Terima kasih

atas kesediaan Bapak/lbu yang menjadi validator dan mengisi lembar validasi ini.

B. Identitas Ahli

Nama Validator ¢ \ WAl N\K

NIP : 1§i6 30t )
[nstansi

T g
Pendidikan : w&w Marewayga
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C. Petunjuk
1. Instrumen ini dibuat untuk mengetahui evaluasi, penilaian, dan pendapat
Bapak/Ibw/Saudara/i terhadap kevalidan buku.
2. Mohon memberi tanda checklist () pada kolom nilai sesuai dengan

pilihan Bapak/Ibu dengan ketentuan:
1 = Tidak Baik 3 =Baik
2 = Kurang Baik 4 = Sangat Baik
3. Mohon memberikan komentar dan saran untuk perbaikan pada kolom yang
tersedia
4. Mohon memberi tanda checklist (V) untuk memberikan kesimpulan

terhadap penilaian buku

D. Lembar Penilaian

Butir Penilaian o
2] 38|

1. Relevansi konteks budaya (permainan
tradisional) dengan materi pembelajaran Vv

2. Kesesuaian konteks budaya (permainan 5
tradisional) dengan pembelajaran

3. Kesesuaian materi yang disajikan dengan 7
capaian pembelajaran

4. Ketepatan materi implementasi yang disajikan
dengan model pembelajaran i

5. Kesesuaian contoh yang diberikan dengan o/
materi yang disajikan

6. Kesesuaian gambar atau ilustrasi dengan e
materi yang disajikan

7. Kemudahan penggunaan buku v 4

8. Keterkaitan antara materi yang disajikan o
dengan situasi dunia nyata siswa
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E. Komentar
D gl SV teapd esaskm b Joady 1Aila mul
dor W Ty A T b bruomgemmnye Y,
\M\{ WY Wersclaeasy |

|
L

F. Saran

G Qm Vegian VY WD, feneuk W sanbegba (Anryn/
\oataglot  Yradugon o R i il

G. Kesimpulan
Berdasarkan penilaian yang telah dilakukan terhadap pembelajaran yang
disajikan, maka buku dinyatakan:

Belum dapat digunakan i
Dapat digunakan dengan revisi v’
' Dapat digunakan tanpa revisi
L

Validator pembelajaran,

ok
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Lampiran 14 Bukti Validasi Bahasa (VB-1)

INSTRUMEN VALIDASI AHLI BAHASA
FORMAT PENILAIAN AHLI BAHASA TERHADAP BUKU

Nama :  Anisah Salsabila

NIM : 220108210010

Program Studi  : Magister Pendidikan Matematika

Fakultas : llmu Tarbiyah dan Keguruan

Instansi :  Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang
Judul Penelitian : Pengembangan  Buku  Etnomatematika  Permainan

Tradisional Jawa Timur dan Implementasinya dalam
Pembelajaran Matematika

Pembimbing : 1. Dr. Marhayati, M.PMat.
2. Dr. Abdussakir, M.Pd.

A. Pengantar

Berkaitan dengan pelaksanaan pengembangan buku etnomatematika
permainan tradisional Jawa Timur dan implementasinya dalam pembelajaran
matematika, maka Peneliti bermaksud untuk mengadakan validasi terhadap buku
yang telah disusun sebagai salah satu buku referensi. Oleh karena itu, Peneliti
memohon bantuan kepada Bapak/lbu untuk mengisi angket di bawah ini sebagai
ahli bahasa. Tujuan dari pengisian angket ini yaitu untuk mengetahui ketepatan
bahasa yang digunakan. Hasil yang diperoleh melalui angket akan digunakan
sebagai bahan penyempurnaan buku agar dapat dimanfaatkan sebagai referensi
terkait etnomatematika. Terima kasih atas kesediaan Bapak/Ibu yang menjadi

validator dan mengisi lembar validasi ini.

B. [Identitas Ahli

Nama Validator DO Coilo Manpwudin, M.pd
NIP ¢ (97507222008011007
Instansi P U Marixar Mable (brahm Mdmj

Pendidikan 0 5% Vendiditan Buliasa twdonssia



C. Petunjuk

Instrumen ini dibuat untuk mengetahui evaluasi, penilaian, dan pendapat
Bapak/Ibu/Saudara/i terhadap kevalidan buku.

2. Mohon memberi tanda checklist (V) pada kolom nilai sesuai dengan

pilihan Bapak/Ibu dengan ketentuan:

1 = Tidak Baik 3 =Baik
2 = Kurang Baik 4 = Sangat Baik
3. Mohon memberikan komentar dan saran untuk perbaikan pada kolom yang
tersedia
4. Mohon memberi tanda checklist (V) untuk memberikan kesimpulan
terhadap penilaian buku
Lembar Penilaian
Indikator Butir Penilaian S
1 ({2(|3(4
Lugas I. Ketepatan struktur kalimat V4
2. Keefektifan kalimat v
3. Kebakuan istilah /
4. Keruntutan dan keterpaduan
antar kalimat L
Komunikatif | 5. Pemahaman terhadap pesan atau
informasi ¥
Dialogis dan | 6. Kemampuan memotivasi
interaktif pembaca 4
7. Kesesuaian dengan
perkembangan intelektual
pembaca =
8. Kesesuaian dengan  tingkat
perkembangan emosional v
pembaca
Kesesuaian | 9. Ketepatan tata bahasa
dengan ‘/
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Skor
Indikator Butir Penilaian
I [20)=S
kaidah
bahasa

10. Ketepatan ejaan

E. Komentar

M ety K.n'(:p fp?‘oﬂ ML
flf—{t‘q&—j

Mh x

F. Saran
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Skor
Indikator Butir Penilaian
I [20)=S
kaidah
bahasa

10. Ketepatan ejaan

E. Komentar

M ety K.n'(:p fp?‘oﬂ ML
flf—{t‘q&—j

Mh x

F. Saran
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G. Kesimpulan
Berdasarkan penilaian yang telah dilakukan terhadap bahasa, maka buku

dinyatakan:

lr Belum dapat digunakan

| Dapat digunakan dengan revisi
iﬁp&l digunakan tanpa revisi _ s

Validator bahasa,

Crbe Pk

ryfm;w Lexd 61/ )
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Lampiran 15 Bukti Validasi Bahasa (VB-2)

INSTRUMEN VALIDASI AHLI BAHASA
FORMAT PENILAIAN AHLI BAHASA TERHADAP BUKU

Nama :  Anisah Salsabila

NIM : 220108210010

Program Studi  : Magister Pendidikan Matematika

Fakultas : Ilmu Tarbiyah dan Keguruan

Instansi . Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang

Judul Penelitian : Pengembangan  Buku Etnomatematika  Permainan
Tradisional Jawa Timur dan Implementasinya dalam
Pembelajaran Matematika

Pembimbing - : 1. Dr. Marhayati, M.PMat.
2. Dr. Abdussakir, M.Pd.

A. Pengantar

Berkaitan dengan pelaksanaan pengembangan buku etnomatematika
permainan tradisional Jawa Timur dan implementasinya dalam pembelajaran
matematika, maka Peneliti bermaksud untuk mengadakan validasi terhadap buku
yang telah disusun sebagai salah satu buku referensi. Oleh karena itu, Peneliti
memohon bantuan kepada Bapak/Tbu untuk mengisi angket di bawah ini sebagai
ahli bahasa. Tujuan dari pengisian angket ini yaitu untuk mengetahui ketepatan
bahasa yang digunakan. Hasil yang diperoleh melalui angket akan digunakan
sebagai bahan penyempurnaan buku agar dapat dimanfaatkan sebagai referensi
terkait etnomatematika. Terima kasih atas kesediaan Bapak/Ibu yang menjadi
validator dan mengisi lembar validasi ini.

B. Identitas Ahli

Vi 1 Drs Py Masds Wi dada,sS-iT.R.
NIP . 19820517 2015031 023

Instansi Ui Mo

Pendidikan 163 Ura



C. Petunjuk

&

154

Instrumen ini dibuat untuk mengetahui evaluasi, penilaian, dan pendapat
Bapak/Ibu/Saudara/i terhadap kevalidan buku.
Mohon memberi tanda checklist (V) pada kolom nilai sesuai dengan

pilihan Bapak/Ibu dengan ketentuan:
1 = Tidak Baik 3 =Baik
2 = Kurang Baik 4 = Sangat Baik

. Mohon memberikan komentar dan saran untuk perbaikan pada kolom yang

tersedia
Mohon memberi tanda checklist (V) untuk memberikan kesimpulan
terhadap penilaian buku

D. Lembar Penilaian

Skor
Indikator Butir Penilaian
G I R M R
Lugas I. Ketepatan struktur Kalimat Nz
2. Keefektifan kalimat v
3. Kebakuan istilah
4. Keruntutan dan keterpaduan N
antarkalimat
Komunikatif | 5. Pemahaman terhadap pesan atau
informasi 6
Dialogis dan | 6. Kemampuan memotivasi
interaktif pembaca 4
7. Kesesuaian dengan
perkembangan intelektual o
pembaca
8. Kesesuaian dengan tingkat
perkembangan emosional v
pembaca
Kesesuaian | 9. Ketepatan tata bahasa P
dengan
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Skor
Indikator Butir Penilaian
1 2 (3| 4
kaidah
v
bahasa
10. Ketepatan ejaan v
E. Komentar

Vebdnscan Sbimsn
A b S bt " A dipicabs -
(het 30) - ]
2) Jorin  Selianga PRV C A 72
A

Hnl~
&L

(o

P

F. Saran
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G. Kesimpulan
Berdasarkan penilaian yang telah dilakukan terhadap bahasa, maka buku
dinyatakan:

Belum dapat digunakan

Dapat digunakan dengan revisi e

Dapat digunakan tanpa revisi

De. Dwli Masd; Wi 5.5 m.p4 -
NIP. 90205120153 002
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Lampiran 16 Bukti Validasi Desain (VD)

INSTRUMEN VALIDASI AHLI MEDIA
FORMAT PENILAIAN AHLI MEDIA TERHADAP BUKU

Nama : Anisah Salsabila

NIM 1 220108210010

Program Studi  : Magister Pendidikan Matematika

Fakultas : Ilmu Tarbiyah dan Keguruan

Instansi :  Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang

Judul Penelitian : Pengembangan Buku  Etnomatematika  Permainan
Tradisional Jawa Timur dan Implementasinya dalam
Pembelajaran Matematika

Pembimbing : 1. Dr. Marhayati, M.PMat.
2. Dr. Abdussakir, M.Pd.

A. Pengantar

Berkaitan dengan pelaksanaan pengembangan buku etnomatematika
permainan tradisional Jawa Timur dan implementasinya dalam pembelajaran
matematika, maka Peneliti bermaksud untuk mengadakan validasi terhadap buku
yang telah disusun sebagai salah satu buku referensi. Oleh karena itu, Peneliti
memohon bantuan kepada Bapak/Ibu untuk mengisi angket di bawah ini sebagai
ahli media. Tujuan dari pengisian angket ini yaitu untuk mengetahui kemenarikan
desain buku yang dibuat. Hasil yang diperoleh melalui angket akan digunakan
sebagai bahan penyempurnaan buku agar dapat dimanfaatkan sebagai referensi
terkait etnomatematika. Terima kasih atas kesediaan Bapak/Ibu yang menjadi
validator dan mengisi lembar validasi ini.

B. Identitas Ahli

Nama Validator : D Rivten Kusum awatl, S Si,MKom
NIP 1 1972 0309 20050\ 20072

Instansi z Molj\skf ‘I‘V‘*T"'AA{R“Q& UIN DMalang.

Pendidikan ;83 Tekyoloyl ?emijam



C. Petunjuk
1. Instrumen ini dibuat untuk mengetahui evaluasi, penilaian, dan pendapat
Bapak/Ibu/Saudara/i terhadap kevalidan buku.
2. Mohon memberi tanda checklist (V) pada kolom nilai sesuai dengan

pilihan Bapak/Ibu dengan ketentuan:
1 = Tidak Baik 3 =Baik
2 = Kurang Baik 4 = Sangat Baik
3. Mohon memberikan komentar dan saran untuk perbaikan pada kolom yang
tersedia
4. Mohon memberi tanda checklist (V) untuk memberikan kesimpulan

terhadap penilaian buku

D. Lembar Penilaian

Skor
Indikator Butir Penilaian

Ukuran 1. Kesesuaian ukuran buku dengan
Buku standar ISO: BS (18,2 cm X
25,7 cm) atau UNESCO (15 cm \Y4
X 23 cm)

2. Kesesuaian ukuran dengan
materi isi buku

Desain 3. Penampilan unsur tata letak

sampul pada sampul muka, belakang,

buku dan punggung secara harmonis

memiliki irama dan kesatuan ‘/
secara konsisten

4. Warna unsur tata letak harmonis
dan memperjelas fungsi

5. Huruf yang digunakan menarik
dan mudah dibaca 4

6. Ukuran judul lebih dominan dan /
proposional dibandingkan
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Indikator

Butir Penilaian

Skor

dengan nama pengarang

7. Wama judul kontras dengan
warna latar belakang

8. Tidak menggunakan terlalu
banyak kombinasi huruf

9. [llustrasi sampul buku dapat
menggambarkan isi/materi

10. Tlustrasi sampul buku
mengungkapkan karakter objek

11. Bentuk, warna, ukuran, dan
proporsi ilustrasi objek sesuai
realita

Desain  isi
buku

Konsistensi tata letak:
12. Penempatan unsur tata letak
konsisten berdasarkan pola

13. Pemisah antar paragraf jelas

Unsur tata letak harmonis:
14. Bidang cetak dan marjin
proporsional

15. Spasi antar teks dan ilustrasi

sesuai

Unsur tata letak harmonis:
16. Judul bab, sub judul, dan angka
halaman

17. Tlustrasi dan keterangan gambar

<

Tata letak mempercepat

pemahaman:

18. Penempatan hiasan/ilustrasi
sebagai latar belakang tidak
mengganggu judul, teks, dan

208



Butir Penilaian

Skor

angka halaman

19. Penempatan judul, sub judul,
ilustrasi, dan keterangan gambar
tidak mengganggu pemahaman

Tipografi buku sederhana:
20. Tidak menggunakan terlalu
banyak jenis huruf

21. Penggunaan variasi huruf (bold,
italis, all capital, small capital)
tidak berlebihan

22. Lebar susunan teks normal

23. Spasi antar baris susunan teks
normal

24. Spasi antar huruf normal

i el e

Tipografi isi buku memudahkan

pemahaman:

25. Jenjang  judul-judul  jelas,
konsisten, dan proporsional

26. Tanda pemotongan kata

Tlustrasi isi:
27. Mampu mengungkap makna/arti
dari objek

28. Bentuk akurat dan proporsional
sesuai dengan kenyataan

29. Kreatif dan dinamis

30. llustrasi menimbulkan daya
tarik
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E. Komentar

s talanwan ‘tmlsn.('\ Fﬂ* Bd, M Q:lbt/d’ W" 1S
Py secct aitecin 9? e iﬁ,,,( b -

. \‘hhmn&.n?an (Cover) —  hormy  tlisan /'?gu‘?hm
&Hﬂ b\'ﬁﬂh k’\)k“\ r

F. Saran
¢ Ditambahkan Pe.\‘n \=ol\sc‘, b2y K(“q}: kab |
Sesua Datwan ‘F\NF bab

L Bl\ﬂsnn ‘W(‘U biga 9~bw& rah f“ﬂ\zw\ou,\
Ml\au»j [0\ ¥4 thn"vt:‘:m l’ﬁ-k‘-b;h%/

MMH\‘QM vk ybl .

G. Kesimpulan
Berdasarkan penilaian yang telah dilakukan terhadap media, maka buku
dinyatakan:
Belum dapat digunakan
Dapat digunakan dengan revisi V4
Dapat digunakan tanpa revisi
-
Malang, ... \O.... WA 202
Validator media,
q
Ririen umawab

NIP. 9720309 2005012002
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KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI MAULANA MALIK IBRAHIM MALANG
FAKULTAS ILMU TARBIYAH DAN KEGURUAN
Jalan Gajayana 50, Telepon (0341) 552398 Faximile (0341) 552398 Malang

fitk@uin_malang.ac.id

http:// fitk.uin-malang.ac.id. email :

Nomor - gA8/Un 03/FITK/PP.00.9/05/2024 22 Mei 2024
Lampiran e
Perihal - Permohonan Menjadi Validator (Ahli Bahasa)
Kepada Yth.
Dr. Susilo Mansurudin, M.Pd.
di—
Tempat

Assalamualaikum Wr. Wb.

Sehubungan dengan proses penyusunan tesis mahasiswa berikut:

Nama . Anisah Salsabila

NIM ;220108210010

Program Studi . Magister Pendidikan Matematika (MPMAT)

Judul Tesis . Pengembangan Buku Etnomatematika Permainan
Tradisional Jawa Timur dan Implementasinya dalam
Pembelajaran Matematika

Dosen Pembimbing : 1. Dr. Marhayati, M.PMat.

2. Dr. Abdussakir, M.Pd.
maka dimohon Bapak/lbu berkenan menjadi validator tesis tersebut. Adapun segala
hal berkaitan dengan apresiasi terhadap kegiatan validasi sebagaimana dimaksud
sepenuhnya menjadi tanggung jawab mahasiswa bersangkutan.
Demikian Permohonan ini disampaikan, atas perkenan dan kerjasamanya yang baik

disampaikan terima kasih.

Wassalamu’alaikum Wr. Wb.
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Lampiran 17 Bukti Respon Praktisi (P1)

INSTRUMEN RESPON PEMBACA
FORMAT PENILATAN PRAKTISI TERHADAP BUKU

Nama ¢ Anisah Salsabila

NIM ¢ 220108210010

Program Studi  : Magister Pendidikan Matematika

Fakultas : llmu Tarbiyah dan Keguruan

Instansi ¢ Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang

Judul Penelitian  : Pengembangan  Buku  Etnomatematika  Permainan
Tradisional Jawa Timur dan Implementasinya dalam
Pembelajaran Matematika

Pembimbing : 1. Dr. Marhayati, M.PMat.
2. Dr. Abdussakir, M.Pd.

A. Pengantar

Berkaitan dengan pelaksanaan pengembangan buku etnomatematika
permainan tradisional Jawa Timur dan implementasinya dalam pembelajaran
matematika, maka Peneliti bermaksud untuk mengadakan validasi terhadap buku
yang telah disusun sebagai salah satu buku referensi. Oleh karena itu, Peneliti
memohon bantuan kepada Bapak/Ibu untuk mengisi angket di bawah ini sebagai
ahli pembelajaran. Tujuan dari pengisian angket ini yaitu untuk mengetahui
kesesuaian pemanfaatan buku sebagai referensi dalam pembelajaran. Hasil yang
diperoleh melalui angket akan digunakan sebagai bahan penyempurnaan buku
agar dapat dimanfaatkan scbagai referensi terkait etnomatematika. Terima Kasih
atas kesediaan Bapak/Ibu yang menjadi validator dan mengisi lembar validasi ini.

B. Identitas Praktisi

Nama :  Akhmad Mujayyid, S.Pd., M.Si.
NIP Do-

Jabatan : Kepala Madrasah

Instansi : Madrasah Tsanawiyah Lana

Pendidikan ¢ S2 Matematika



C. Petunjuk

9

Instrumen ini dibuat untuk mengetahui evaluasi, penilaian, dan pendapat
Bapak/Tbu/Saudarw/i terhadap kevalidan buku.

Mohon memberi tanda checklist (V) pada kolom nilai sesuai dengan
pilihan Bapak/Ibu dengan ketentuan:

| = Tidak Baik 3 = Baik

2 = Kurang Baik 4 = Sangat Baik

Mohon memberikan komentar dan saran untuk perbaikan pada kolom yang
tersedia

Mohon memberi tanda checklist (V) untuk memberikan kesimpulan
terhadap penilaian buku

D. Lembar Penilaian
1. ASPEK KETERTARIKAN

l

Skor
Butir Penilaian

Tampilan dalam buku ini menarik v

| 2
2,

Konten etnomatematika ini membuat pembaca
lebih  bersemangat  dalam  mempelajari 74
matematika

Konten etnomatematika ini membuat pembaca
lebih bersemangat dalam melestarikan budaya o

Konten dalam buku ini mendukung untuk
menguasai matematika dalam suat budaya v
yang digunakan dalam pembelajaran

memperhatikan keadaan lingkungan sckitar ,
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1. ASPEK MATERI

Butir Penilaian

Penyampaian  materi  berkaitan  dengan
kehidupan sehari-hari

Materi yang disajikan mudah dipahami

Materi disajikan secara runtut

Memuat inovasi pembelajaran matematika

ol ) o

Kesesuaian  konteks  budaya  dengan
pembelajaran

Relevansi  konteks budaya dengan materi
pembelajaran

Kesesuaian materi yang disajikan  dengan
capaian pembelajaran

&1 & | € [rlela] =

Materi yang disajikan sesuai  dengan
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi

1. ASPEK BAHASA

Butir Penilaian

Kalimat dan paragraf yang digunakan jelas dan
mudah dipahami

Wl

Menggunakan bahasa yang komunikatif

Bahasa yang digunakan sederhana dan mudah
dimengerti

Pemilihan kata dan penggunaan kalimat sesuai
dengan tingkat perkembangan pembaca

Penggunaan kalimat dan tanda baca sesuai
dengan Pedoman Umum Ejaan Bahasa
Indonesia (PUEBI)
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IV. ASPEK KEMANFAATAN

Skor
Butir Penilaian

1. Kemudahan penyampaian materi yang
terintergrasi  dengan budaya permainan

tradisional

2. Kelayakan  penggunaan  buku  untuk
memfasilitasi  kegiatan  belajar-mengajar

matematika

3. Penerapan budaya dalam buku ini relevan dan
aplikatif untuk pembelajaran di kelas v

4. Kepercayaan  diri  meningkat  dalam
mengimplementasikan pendekatan  berbasis
budaya

5. Pemahaman tentang pentingnya intergasi
budaya dalam kurikulum pembelajaran v/

6. Kegunaan informasi sebagai sumber rujukan

yang berharga dalam penyusunan bahan ajar /
dan modul pembelajaran atau perkuliahan

7. Buku ini dapat menjadi dalam membantu
melakukan penelitian lebih lanjut tentang \/

etnomatematika

8. Kemudahan dalam mencari literatur sebagai
pendukung untuk penulisan karya seperti \/
artikel, skripsi, dan lain sebagainya
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E. Komentar

é :4, Balk , namun ada 506(/‘4/91)
Hamga  perilu diperbadts bombals [eriuban
Simbp|-gmbo Yoo tidab  fcboGe.

F. Saran

- Va3 diSesuartan ags
- Pada 6a3/'an dec€rips: perrnainan 8%
W{— e Dert ﬂ'j%kn valduh cﬁ’ganﬁu?
paga (M), Gnga (s1), Gortla (52), Ronggo Gang
b lelawar (&), Capuy(cy) .

Sidoarjo, 08 Juni 2024
Praktisi,

=t

AKHMAD MUJAYYID, S.Pd., M.Si.
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Lampiran 18 Bukti Respon Praktisi (P2)

INSTRUMEN RESPON PEMBACA
FORMAT PENILAIAN PRAKTISI TERHADAP BUKU

Nama :  Anisah Salsabila

NIM 1 220108210010

Program Studi  : Magister Pendidikan Matematika

Fakultas : Ilmu Tarbiyah dan Keguruan

Instansi : Universitas Islam Negeri Maulana Malik Thrahim Malang

Judul Penelitian : Pengembangan  Buku  Etnomatematika  Permainan
Tradisional Jawa Timur dan Implementasinya dalam
Pembelajaran Matematika

Pembimbing : 1. Dr. Marhayati, M.PMat.
2. Dr. Abdussakir, M.Pd.

A. Pengantar

Berkaitan dengan pelaksanaan pengembangan buku etnomatematika
permainan tradisional Jawa Timur dan implementasinya dalam pembelajaran
matematika, maka Peneliti bermaksud untuk mengadakan validasi terhadap buku
yang telah disusun sebagai salah satu buku referensi. Oleh karena itu, Peneliti
memohon bantuan kepada Bapak/Ibu untuk mengisi angket di bawah ini sebagai
responden (praktisi). Tujuan dari pengisian angket ini yaitu untuk mengetahui
kesesuaian pemanfaatan buku sebagai referensi dalam pembelajaran. Hasil yang
diperoleh melalui angket akan digunakan sebagai bahan penyempurnaan buku
agar dapat dimanfaatkan sebagai referensi terkait etnomatematika. Terima kasih
atas kesediaan Bapak/Ibu yang menjadi validator dan mengisi lembar validasi ini.

B. Identitas Praktisi

Nama : (Zortc £eNA \RAN, €.p5
NIP : 19701225 1991 0% 20 (O
Jabatan © GLRY MATX VG(AJ&?NV
Instansi © Smp NBLER | Lawate

Pendidikan 3 LB MATIRA



C. Petunjuk

D. Lembar Penilaian
1. ASPEK KETERTARIKAN

Instrumen ini dibuat untuk mengetahui evaluasi, penilaian, dan pendapat
Bapak/Ibu/Saudara/i terhadap kevalidan buku.
Mohon memberi tanda checklist (¥) pada kolom nilai sesuai dengan
pilihan Bapak/Ibu dengan ketentuan:

1 = Tidak Baik 3 =Baik

2 = Kurang Baik 4 = Sangat Baik

Mohon memberikan komentar dan saran untuk perbaikan pada kolom yang
tersedia

Mohon memberi tanda checklist (\) untuk memberikan kesimpulan
terhadap penilaian buku

Butir Penilaian

Skor

Tampilan dalam buku ini menarik

Konten etnomatematika ini membuat pembaca
lebih  bersemangat dalam  mempelajari
matematika

Konten etnomatematika ini membuat pembaca

lebih bersemangat dalam melestarikan budaya

Konten dalam buku ini mendukung untuk
menguasai matematika dalam suatu budaya

yang digunakan dalam pembelajaran

Konten dalam buku ini mendorong untuk lebih
memperhatikan keadaan lingkungan sekitar
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1I. ASPEK MATERI

Butir Penilaian i
2|34

1. Penyampaian materi berkaitan  dengan

kehidupan sehari-hari W
2. Materi yang disajikan mudah dipahami V4
3. Materi disajikan secara runtut V|
4. Memuat inovasi pembelajaran matematika V4
5. Kesesuaian  konteks  budaya  dengan

pembelajaran Vv
6. Relevansi konteks budaya dengan materi

pembelajaran 4
7. Kesesuaian materi yang disajikan dengan

capaian pembelajaran ¥
8. Materi yang disajikan sesuai dengan

perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi W

111. ASPEK BAHASA
Butir Penilaian e
2 e

1. Kalimat dan paragraf yang digunakan jelas dan

mudah dipahami M
2. Menggunakan bahasa yang komunikatif v
3. Bahasa yang digunakan sederhana dan mudah

dimengerti b
4. Pemilihan kata dan penggunaan kalimat sesuai

dengan tingkat perkembangan pembaca i
5. Penggunaan kalimat dan tanda baca sesuai

dengan Pedoman Umum Ejaan Bahasa V4

Indonesia (PUEBI)
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IV. ASPEK KEMANFAATAN

Skor
Butir Penilaian

1. Kemudahan penyampaian materi yang
terintergrasi  dengan  budaya  permainan
tradisional N

2. Kelayakan  penggunaan buku untuk

memfasilitasi  kegiatan  belajar-mengajar

matematika

3. Penerapan budaya dalam buku ini relevan dan
" aplikatif untuk pembelajaran di kelas v

4. Kepercayaan  diri  meningkat  dalam
mengimplementasikan  pendekatan berbasis
budaya

5. Pemahaman tentang pentingnya intergasi

budaya dalam kurikulum pembelajaran

6. Kegunaan informasi sebagai sumber rujukan
yang berharga dalam penyusunan bahan ajar 7
dan modul pembelajaran atau perkuliahan

7. Buku ini dapat menjadi dalam membantu
melakukan penelitian lebih lanjut tentang

etnomatematika

8. Kemudahan dalam mencari literatur sebagai

pendukung untuk penulisan karya seperti A
artikel, skripsi, dan lain sebagainya
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................... ’D"“‘* 1eern 2024
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222

Lampiran 19 Bukti Respon Praktisi (P3)

INSTRUMEN RESPON PEMBACA

FORMAT PENILAIAN PRAKTISI TERHADAP BUKU

Nama

NIM

Program Studi
Fakultas
Instansi

Judul Penelitian

Pembimbing

A. Pengantar

Anisah Salsabila

220108210010

Magister Pendidikan Matematika

Iimu Tarbiyah dan Keguruan

Universitas Islam Negeri Maulana Malik [brahim Malang
Pengembangan ~ Buku  Etnomatematika  Permainan
Tradisional Jawa Timur dan Implementasinya dalam
Pembelajaran Matematika

1. Dr. Marhayati, M.PMat.

2. Dr. Abdussakir, M.Pd.

Berkaitan dengan pelaksanaan pengembangan buku etnomatematika

permainan tradisional Jawa Timur dan implementasinya dalam pembelajaran

matematika, maka Peneliti bermaksud untuk mengadakan validasi terhadap buku

vang telah disusun sebagai salah satu buku referensi. Oleh karena itu, Peneliti

memohon bantuan kepada Bapak/lbu untuk mengisi angket di bawah ini sebagai

ahli pembelajaran. Tujuan dari pengisian angket ini yaitu untuk mengetahui

kesesuaian pemanfaatan buku sebagai referensi dalam pembelajaran. Hasil yang

diperoleh melalui angket akan digunakan sebagai bahan penyempurnaan buku

agar dapat dimanfaatkan sebagai referensi terkait etnomatematika. Terima kasih

atas kesediaan Bapak/Ibu yang menjadi validator dan mengisi lembar validasi ini.

B. Identitas Praktisi

Nama

NIP
Jabatan
Instansi
Pendidikan

x Rf{‘\oh ‘ﬂ""‘ﬂ‘ﬁb““
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1.1 ini di
nstrumen inj dityyag untuk mengetahui evaluasi, penilaian, dan pendapat
Bapak/lhu/Saudarnli terhadap kevalidan bukuy.

2. Mohon memberi tanda checklist (V) pada kolom nilai sesuai dengan
pilihan Bapak/1ty, dengan ketentuan:

I = Tidak Baik 3 = Baik
2 = Kurang Baik 4 = Sangat Baik

3. Mohon memberikan komentar dan saran untuk perbaikan pada kolom yang
tersedia

4. Mohon member; tanda checklist (V) untuk memberikan kesimpulan
terhadap penilaian buku

D. Lembar Penilaian
I. ASPEK KETERTARIKAN

L Butir Penilaian s j
112|3] 4]

, 1. Tampilan dalam buku ini menarik j‘

| 2. Konten etnomatematika ini membuat pembaca T

| lebih  bersemangat dalam  mempelajari v i

|' matematika |

' 3. Konten etnomatematika ini membuat pembaca \/

z— lebih bersemangat dalam melestarikan budaya

4 maﬁm*bmaarmmuag untuk

, menguasai matematika dalam  suatu budaya \/
yang digunakan dalam pembelajaran

5. Konten dalam buku ini mendorong untuk lebih | | \/

memperhatikan keadaan lingkungan sekitar




IL ASPEK MATER)
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Butir Penilaian

-

N
Penyampaian  materi  berkaitan dengan
kehidupan sehari-hari

T
- Materi yang disajikan mudah dipahami

3. Materi disajikan secara runtut

SIS &

4. Memuat inovasi pembelajaran matematika

5. Kesesuaian  konteks  budaya  dengan
pembelajaran

6. Relevansi konteks budaya dengan materi
pembelajaran

&~

7. Kesesuaian materi yang disajikan dengan

capaian pembelajaran

8. Materi yang disajikan  sesuai dengan
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi

111. ASPEK BAHASA

—
Butir Penilaian

Skor

e

l’ 1. Kalimat dan paragraf yang digunakan jelas dan

mudah dipahami
2. Menggunakan bahasa yang komunikatif

‘LT Bahasa yang digunakan sederhana dan mudah

‘ dimengerti
4. Pemilihan kata dan penggunaan kalimat sesuai

’ dengan tingkat perkembangan pembaca

&{QQ{

5. Penggunaan kalimat dan tanda baca sesuai
dengan Pedoman Umum  Fjaan Bahasa
l Indonesia (PUEBI)




IV. ASPEK KEMANFAATAN
—_—

Butir Penilaian
Kc'mudahan Penyampaian  materi  yang
terintergrasi  dengan budaya  permainan
tradisional

S
LI; ’q

kor
T
—

Kelayakan  penggunaan ~ buku  untuk
memfasilitasi  kegiatan belajar-mengajar
matematika

Penerapan budaya dalam buku ini relevan dan
aplikatif untuk pembelajaran di kelas

Kepercayaan diri meningkat  dalam
mengimplementasikan pendekatan berbasis
budaya

Pemahaman tentang pentingnya intergasi
budaya dalam kurikulum pembelajaran

B

Kegunaan informasi sebagai sumber rujukan
yang berharga dalam penyusunan bahan ajar
dan modul pembelajaran atau perkuliahan

S

Buku ini dapat menjadi dalam membantu
melakukan penelitian lebih lanjut tentang

etnomatematika

Kemudahan dalam mencari literatur sebagai
pendukung untuk penulisan karya seperti

artikel, skripsi, dan lain sebagainya

S | S
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Lampiran 20 Bukti Respon Praktisi (P4)

INSTRUMEN RESPON PEMBACA
FORMAT PENILAIAN PRAKTISI TERHADAP BUKU

Nama : Anisah Salsabila

NIM 1 220108210010

Program Studi  : Magister Pendidikan Matematika

Fakultas ¢ Ilmu Tarbiyah dan Keguruan

Instansi ¢ Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang
Judul Penelitian : Pengembangan  Buku  Etnomatematika  Permainan

Tradisional Jawa Timur dan Implementasinya dalam
Pembelajaran Matematika

Pembimbing = : 1. Dr. Marhayati, M.PMat.
2. Dr. Abdussakir, M.Pd.

A. Pengantar

Berkaitan dengan pelaksanaan pengembangan buku etnomatematika
permainan tradisional Jawa Timur dan implementasinya dalam pembelajaran
matematika, maka Peneliti bermaksud untuk mengadakan validasi terhadap buku
yang telah disusun sebagai salah satu buku referensi. Oleh karena itu, Peneliti
memohon bantuan kepada Bapak/Ibu untuk mengisi angket di bawah ini sebagai
responden (praktisi). Tujuan dari pengisian angket ini yaitu untuk mengetahui
kesesuaian pemanfaatan buku sebagai referensi dalam pembelajaran. Hasil yang
diperoleh melalui angket akan digunakan sebagai bahan penyempurnaan buku
agar dapat dimanfaatkan sebagai referensi terkait etnomatematika. Terima kasih

atas kesediaan Bapak/Ibu yang menjadi validator dan mengisi lembar validasi ini.

B. Identitas Praktisi

Nama : ETI\'J N\()?\'Lum

NIP :

Jabatan . Gun ake moilkes .
Instansi . W Numl Hydo  Babuolon - Nga

Pendidikan . G- Deadifitan Matemodia
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C. Petunjuk

I. Instrumen ini dibuat untuk mengetahui evaluasi, penilaian, dan pendapat
Bapak/Ibu/Saudara/i terhadap kevalidan buku.

2. Mohon memberi tanda checklist (V) pada kolom nilai sesuai dengan
pilihan Bapak/Ibu dengan ketentuan:
| = Tidak Baik 3 =Baik
2 = Kurang Baik 4 = Sangat Baik

3. Mohon memberikan komentar dan saran untuk perbaikan pada kolom yang
tersedia

4. Mohon memberi tanda checklist (V) untuk memberikan kesimpulan
terhadap penilaian buku

D. Lembar Penilaian

1. ASPEK KETERTARIKAN
Butir Penilaian ] il ﬁ
1 2 3 4 ]
1. Tampilan dalam buku ini menarik vz |
2. Konten etnomatematika ini membuat pembaca i '
‘ lebih  bersemangat  dalam  mempelajari | W
L matematika ]
3. Konten etnomatematika ini membuat pembaca o |
lebih bersemangat dalam melestarikan budaya J
4. Konten dalam buku ini mendukung untuk
menguasai matematika dalam suatu budaya e
yang digunakan dalam pembelajaran L
B 'malﬁmmmih‘l‘ 1
memperhatikan keadaan lingkungan sekitar v




1. ASPEK MATERI
Bautir Penilaian Skor
2|13 |4
1. Penyampaian materi berkaitan  dengan
kehidupan schari-hari v
2. Materi yang disajikan mudah dipahami I
3. Materi disajikan secara runtut ot
4. Memuat inoyasi pembelajaran matematika T4
S. Kesesuaian  konteks  budaya  dengan
| pembelajaran v
6. Relevansi konteks budaya dengan materi
pembelajaran Vv
7. Kesesuaian materi yang disajikan dengan
capaian pembelajaran V4
8. Materi yang disajikan sesuai dengan | i
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi
I1I. ASPEK BAHASA
[ ) Skor
| Butir Penilaian T TETS
! 1. Kalimat dan paragraf yang digunakan jelas dan
‘ mudah dipahami v
[ 2. Menggunakan bahasa yang komunikatif w
3. Bahasa yang digunakan sederhana dan mudah
dimengerti v
4. Pemilihan kata dan penggunaan kalimat sesuai
dengan tingkat perkembangan pembaca W
5. Penggunaan kalimat dan tanda baca sesuai
dengan Pedoman Umum Ejaan Bahasa N4
Indonesia (PUEBI)
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IV. ASPEK KEMANFAATAN

Skor
Butir Penilaian

1. Kemudahan penyampaian materi yang
terintergrasi  dengan  budaya permainan \/
tradisional .

2. Kelayakan penggunaan buku untuk

memfasilitasi ~ kegiatan  belajar-mengajar \/
matematika

3. Penerapan budaya dalam buku ini relevan dan
aplikatif untuk pembelajaran di kelas

4. Kepercayaan  diri  meningkat  dalam
mengimplementasikan pendekatan berbasis Vi
budaya

5. Pemahaman tentang pentingnya intergasi

budaya dalam kurikulum pembelajaran

6. Kegunaan informasi sebagai sumber rujukan
yang berharga dalam penyusunan bahan ajar Ve
dan modul pembelajaran atau perkuliahan

7. Buku ini dapat menjadi dalam membantu
melakukan penelitian lebih lanjut tentang 74

etnomatematika

8. Kemudahan dalam mencari literatur sebagai
pendukung untuk penulisan karya seperti \/
artikel, skripsi, dan lain sebagainya
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E. Komentar

Gudaw legak  &ounaon don dopet weabindy
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Lampiran 21 Bukti Respon Praktisi (P5)

INSTRUMEN RESPON PEMBACA

FORMAT PENILAIAN PRAKTISI TERHADAP BUKU

Nama

NIM

Program Studi
Fakultas
Instansi

Judul Penelitian

Pembimbing

A. Pengantar

Anisah Salsabila

220108210010

Magister Pendidikan Matematika

[Imu Tarbiyah dan Keguruan

Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang
Pengembangan  Buku  Etnomatematika ~ Pcrmainan
Tradisional Jawa Timur dan Implementasinya dalam
Pembelajaran Matematika

1. Dr. Marhayati, M.PMat.

2. Dr. Abdussakir, M.Pd.

Berkaitan dengan pelaksanaan pengembangan buku etnomatematika

permainan tradisional Jawa Timur dan implementasinya dalam pembelajaran
matematika, maka Peneliti bermaksud untuk mengadakan validasi terhadap buku

yang telah disusun sebagai salah satu buku referensi. Oleh karena itu, Peneliti
memohon bantuan kepada Bapak/Ibu untuk mengisi angket di bawah ini sebagai
responden (praktisi). Tujuan dari pengisian angket ini yaitu untuk mengetahui

kesesuaian pemanfaatan buku sebagai referensi dalam pembelajaran. Hasil yang

diperoleh melalui angket akan digunakan scbagai bahan penyempurnaan buku

agar dapat dimanfaatkan sebagai referensi terkait etnomatematika. Terima kasih

atas kesediaan Bapak/Ibu yang menjadi validator dan mengisi lembar validasi ini.

B. Identitas Praktisi

Nama

NIP
Jabatan
Instansi
Pendidikan

:Nocbla  Choirumke |

el Bakd Nok et
: \gzuzdlc@kan Makemahra
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C. Petunjuk

terhadap penilaian buku

D. Lembar Penilaian
1. ASPEK KETERTARIKAN

Instrumen ini dibuat untuk mengetahui evaluasi, penilaian, dan pendapat
Bapak/Ibu/Saudara/i terhadap kevalidan buku.
Mohon memberi tanda checklist (V) pada kolom nilai sesuai dengan

pilihan Bapak/Ibu dengan ketentuan:
I = Tidak Baik 3 = Baik
2 =Kurang Baik 4 = Sangat Baik
. Mohon memberikan komentar dan saran untuk perbaikan pada kolom yang
tersedia
Mohon memberi tanda checklist (V) untuk memberikan kesimpulan

Butir Penilaian

Skor

~N
w

Tampilan dalam buku ini menarik

Konten etnomatematika ini membuat pembaca
lebih  bersemangat dalam  mempelajari
matematika

Konten etnomatematika ini membuat pembaca
lebih bersemangat dalam melestarikan budaya

Konten dalam buku ini mendukung untuk
menguasai matematika dalam suatu budaya
yang digunakan dalam pembelajaran

Konten dalam buku ini mendorong untuk lebih
memperhatikan keadaan lingkungan sekitar
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11. ASPEK MATERI

Butir Penilaian o)
F Fal [ = (e D8 1= |

1. Penyampaian materi berkaitan  dengan

kehidupan sehari-hari v
2. Materi yang disajikan mudah dipahami &7
3. Materi disajikan secara runtut ke
4. Memuat inovasi pembelajaran matematika o
5. Kesesuaian  konteks  budaya  dengan

pembelajaran 4
6. Relc;,vansi konteks budaya dengan materi

pembelajaran ‘/
7. Kesesuaian materi yang disajikan dengan

capaian pembelajaran Vil
8. Materi yang disajikan sesuai dengan

perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi ~/

1I1. ASPEK BAHASA
Butir Penilaian i
1 2 3 4

1. Kalimat dan paragraf yang digunakan jelas dan

mudah dipahami v

Menggunakan bahasa yang komunikatif 2

Bahasa yang digunakan sederhana dan mudah

dimengerti v
4. Pemilihan kata dan penggunaan kalimat sesuai oA

dengan tingkat perkembangan pembaca
5. Penggunaan kalimat dan tanda baca sesuai

dengan Pedoman Umum Ejaan Bahasa \/

Indonesia (PUEBI)
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IV. ASPEK KEMANFAATAN

Skor
Butir Penilaian

1. Kemudahan penyampaian materi yang
terintergrasi  dengan  budaya  permainan \/
tradisional

2. Kelayakan penggunaan  buku untuk

memfasilitasi  kegiatan  belajar-mengajar

matematika

3. Penerapan budaya dalam buku ini relevan dan
ai)likatif untuk pembelajaran di kelas

4. Kepercayaan  diri  meningkat  dalam
mengimplementasikan pendekatan  berbasis 7
budaya

5. Pemahaman tentang pentingnya intergasi J

budaya dalam kurikulum pembelajaran

6. Kegunaan informasi sebagai sumber rujukan
yang berharga dalam penyusunan bahan ajar v
dan modul pembelajaran atau perkuliahan

7. Buku ini dapat menjadi dalam membantu
melakukan penelitian lebih lanjut tentang V4

etnomatematika

8. Kemudahan dalam mencari literatur sebagai
pendukung untuk penulisan karya seperti \/
artikel, skripsi, dan lain sebagainya
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Skor
Butir Penilaian
12l a4
18. Menampilkan pusat pandang yang baik K
19. Tlustrasi mampu mengungkapkan makna/arti /
dari objek
20. Bentuk ilustrasi proporsional dan jelas Vv

E. Komentar

. Gomoae  gode g, 1 |leie depertmbone

oo penenpaterrgs.

. —"{oﬂl{ becor bEecic Aq‘perl—vd'\ﬁw Las,,'

F. Saran

r(e\ ukv  lage e, obbers  hialen
el %{ﬁ.:\( W'
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Lampiran 22 Bukti Respon Praktisi (P6)

INSTRUMEN RESPON PEMBACA

FORMAT PENILAIAN PRAKTISITERHADAP BUKU

Nama

NIM

Program Studi
Fakultas
Instansi

Judul Penelitian

Pembimbing

A. Pengantar

Anisah Salsabila

220108210010

Magister Pendidikan Matematika

Tlmu Tarbiyah dan Keguruan

Universitas Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang
Pengembangan  Buku  Etnomatematika  Permaman
Tradisional Jawa Tinur dan Implementasinya dalam
Pembelajaran Matematika

1. Dr. Marhayati, M.PMat.

2. Dr. Abdussakir, M.Pd.

Berkaitan dengan pelaksanaan pengembangan buku etnomatematika

permainan tradisional Jawa Timur dan implementasinya dalam pembelajaran
matematika, maka Peneliti bermaksud untuk mengadakan validasi terhadap buku

yang telah disusun sebagai salah satu buku referensi. Oleh karena itu, Peneliti

memohon bantuan kepada Bapak/Ibu untuk mengisi angket di bawah ini sebagai

ahli pembelajaran. Tujuan dari pengisian angket i yaitu untuk mengetahui

kesesnaian pemanfaatan buku sebagai referensi dalam pembelajaran. Hasil yang

diperoleh melalui angket akan digunakan sebagai bahan penyempurnaan buku

agar dapat dimanfaatkan sebagai referensi terkait etnomatematika. Terima kasih

atas kesediaan Bapak/Tbu yang menjadi validator dan mengisi lembar validasi ini.

B. Identitas Praktisi

Nama

NIP
Jabatan
Instansi
Pendidikan

Laila Aprianingtyas, S.Kom, S.Pd

Guru Matematika
MAS. Manbaul Hikam Tanggulangin Sidoarjo
Strata 1



C. Petunjuk

1.

=

Instrumen i dibuat untuk mengetahui evaluasi, penilaian, dan pendapat
Bapak/Tbu/Saudara/i terhadap kevalidan buku.

Mohon memberi tanda checklist(\) pada kolom nilai sesuai dengan pilihan
Bapak/Ibu dengan ketentuan:

1 = Tidak Baik 3 =Baik

2 =Kurang Baik 4 =Sangat Baik

Mohon memberikan komentar dan saran untuk perbaikan pada kolom yang
tersedia

. Mohon memberi tanda checklist (¥) untuk memberikan kesimpulan

terhadap penilaian buku

. Lembar Penilaian

I. ASPEK KETERTARIKAN

Butir Penilaian Stor
1 (23| 4
1. Tampilan dalam buku ini menarik v
2. Konten etnomatematika ini membuat pembaca
lebih  bersemangat dalam  mempelajari v
matematika
3. Konten etnomatematika ini membuat pembaca J
lebih bersemangat dalam melestankan budaya
4. Konten dalam buku i mendukung untuk
menguasai matematika dalam suatu budaya y
yang digunakan dalam pembelajaran
5. Konten dalam buku ini mendorong untuk lebih J
memperhatikan keadaan lingkungan sekitar
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II. ASPEK MATERI
Butir Penilaian Lo
2153
1. Penyampaian materi  berkaitan  dengan
kehidupan sehari-hari
2. Materi yang disajikan mudah dipahami
3. Materi disajikan secara runtut v
4. Memuat inovasi pembelajaran matematika v
5. Kesesuaian  konteks  budaya  dengan
pembelajaran
6. Relevansi konteks budaya dengan materi
pembelajaran
7. Kesesuaian materi yang disajikan dengan
capaian pembelajaran
8. Materi yang disajikan sesuai  dengan v
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi
IIL. ASPEK BAHASA
Butir Penilaian o
2|3
1. Kalimat dan paragraf yang digunakan jelas dan
mudah dipahami
2. Menggunakan bahasa yang komunikatif
3. Bahasa yang digunakan sederhana dan mudah
dimengerti
4. Pemilihan kata dan penggunaan kalimat sesuai v
dengan tingkat perkembangan pembaca
5. Penggunaan kalimat dan tanda baca sesuai

dengan Pedoman Umum FEjaan Bahasa
Indonesia (PUEBI)
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Butir Penilaian

Skor

Kemudahan  penyampaian  materi  yang
terintergrasi  dengan budaya permainan

tradisional

o

Kelayakan  penggunaan  buku  untuk
memfasilitasi  kegiatan  belajar-mengajar
matematika

Penerapan budaya dalam buku mi relevan dan
aplikatif untuk pembelajaran di kelas

Kepercayaan diri meningkat dalam
mengimplementasikan pendekatan berbasis
budaya

Pemahaman tentang pentingnya intergasi
budaya dalam kurikulum pembelajaran

Kegunaan informasi sebagai sumber rujukan
vang berharga dalam penyusunan bahan ajar
dan modul pembelajaran atau perkuliahan

Buku mi dapat menjadi dalam membantu
melakukan penelitian lebih lanjut tentang

etnomatematika

Kemudahan dalam mencari literatur sebagai
pendukung untuk penulisan karya seperti
artikel, skripsi, dan lain sebagainya
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E. Komentar
Alhamdulillah buku yang dibuat penulis sudah bisa mewakili dengan baik
pembelajaran etnomatematika. Semoga bisa dimanfaatkan dengan baik oleh

pembaca karena pembelajaran kontekstual sekaligus mengenal budaya yang
ada dengan suasana yang menyenangkan dan siswa tidak merasa terbebani
karena tingkatan berpikirnya sesuai akan menghasilkan pembelajaran yang

menyenangkan.

F. Saran

Semoga kedepannya lebih banyak permainan budaya lokal vang dapat
menginspirasi untuk etnomatematika

Sidoarjo, 15 Juni 2024
Praktisi,

Laila Aprianingtyas, S Kom, S.Pd
NIP. -
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Lampiran 23 Dokumentasi Penelitian




Lampiran 24 Kisi-kisi Lembar Angket Validasi

243

Aspek Indikator I\I_Lomor Butir
ernyataan
Kesesuaian materi 1,2,3,4,5
Keakuratan materi 6,7,8,9, 10,11
= Kemutakhiran materi 12, 13, 14, 15, 16, 17
< Mendorong Keingintahuan 18, 19,
= Teknik penyajian 20
Pendukung penyajian 21, 22, 23,24
Koherensi dan keruntutan alur berpikir | 25, 26, 27, 28, 29, 30
Aspek Indikator I\|I30mor Butir
ernyataan
. Teknik penyajian 1,2
Pembelajaran Penyajian pembelajaran 3,4,5,6,7,8
Aspek Indikator I\|I30mor Butir
ernyataan
© Lugas 1,2,3,4
5__‘@ Komunikatif 5
S Dialogis dan interaktif 6,7,8
Kesesuaian dengan kaidah bahasa 9,10
Aspek Indikator l\g)omor Butir
ernyataan
Ukuran Buku 1,2
£ Desain Sampul 3,4,56,7,8,9,10,11
§ 12,13, 14, 15, 16, 17, 18,
- Desain Isi 19, 20, 21, 22, 23,24, 25,
26, 27, 28, 29, 30
Aspek Indikator I\FI)omor Butir
ernyataan
Kemenarikan 1,2,3,4,5
5 Materi 6,7,8,9, 10,11, 12, 13
§ Bahasa 14, 15, 16, 17, 18
o 19, 20, 21, 22, 23, 24, 25,
Manfaat

26
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Lampiran 25 Biodata Mahasiswa

Nama

Tempat, Tanggal Lahir
Program Studi
Fakultas

No. HP

Email

Riwayat Pendidikan

BIODATA MAHASISWA

Anisah Salsabila

Pasuruan, 21 Oktober 2000

Magister Pendidikan Matematika

[Imu Tarbiyah dan Keguruan

082331437417

anisahslsbl@gmail.com

Formal

1. TK Hasan Munadi Il Talun Beji (2005 — 2007)

2. SDI KHA Wahid Hasyim Bangil (2007 —2013)

3. MTs Manbaul Hikam Sidoarjo (2013 — 2016)

4. MA Manbaul Hikam Sidoarjo (2016 — 2019)

5. S-1 Tadris Matematika Universitas Islam Negeri
Maulana Malik Ibrahim Malang (2019 — 2023)

6. S-2 Magister Pendidikan Matematika Universitas
Islam Negeri Maulana Malik Ibrahim Malang
(2022 — 2024)

Nonformal/Informal

1. Madrasah Diniyah Manbaul Hikam Sidoarjo
(2013 - 2019)

2. Pondok Pesantren Manbaul Hikam Sidoarjo
(2013 - 2019)



