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Abstract: Higher education institutions face significant challenges in the
era of Society 5.0. Universities must equip students with the skills needed
in the workforce so that graduates can compete in the global market. The
essential skills to be developed include critical thinking, creativity,
collaboration, and communication (4C). One solution to foster these 4C
skills is through ethnomathematics-based learning. Ethnomathematics is
an innovation that integrates technology, culture (local wisdom), and
mathematical concepts as a breakthrough to face the Society 5.0 era.The
objectives of this study are: 1) to design an ethnomathematics-based
learning module integrated with Augmented Reality technology, 2) to
create virtual experiments on the number theory material based on
ethnomathematics integrated with Augmented Reality technology, and 3)
to produce ethnomathematics-based learning videos to enhance the
critical thinking skills of mathematics education students at the Faculty of
Teacher Training and Education, University of Jambi. The research
development model used in this study is the 4-D model (Four-D model),
which consists of the stages of defining (Define), designing (Design),
developing (Develop), and disseminating (Dissemination) the product.

Abstrak: Perguruan tinggi memiliki tantang yang besar dalam
menghadapi era society 5.0. Perguruan tinggi harus membekali
mahasiswa dengan keterampilan yang dibutuhkan dunia kerja sehingga
lulusan mampu bersaing di pasar global. Keterampilan yang harus
dikembangkan diantaranya critical thinking, creativity, collaborative, and
communication (4C). Salah satu solusi untuk mengembangkan
keterampilan 4C yaitu melalui pembelajaran berbasis Etnomatematika.
Tujuan  penelitian ini yaitu untuk 1) mendesain modul pembelajaran
berbasis etnomatematika terintegrasi teknologi Augmented Reality; 2)
membuat percobaan virtual pada materi teori bilangan berbasis
etnomatematika terintegrasi teknologi Augmented Reality, dan 3)
membuat  video pembelajaran  berbasis  etnomatematika  untuk
meningkatkan keterampilan berpikir kritis mahasiswa pendidikan
matematika FKIP Universitas Jambi. Model pengembangan penelitian ini
adalah 4-D (Four-D model), tahap pengembangan produk pada model
ini yaitu tahap pendefinisian (Define), tahap desain (design), tahap
pengembangan (Develop), dan tahap penyebaran (Dissemination). Hasil
peneliitan  ini  menunjukkan bahwa melalui penerapan model
pembelajaran case method atau studi kasus mampu mendorong aktivitas
mahasiswa dalam memecahkan kasus dari berbagai sudut pandang yang
berbeda sehingga memunculkan solusi terbaik.
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PENDAHULUAN

Perkembangan zaman saat ini telah memasuki
era society 5.0. Hal ini ditandai dengan cepatnya
perkembangan  teknologi  informasi dan
komunikasi (TIK) seperti internet of things, virtual
reality, dan artificial intelligent. Era society 5.0
merupakan dimana teknologi menjadi bagian dari
manusia itu sendiri, bukan hanya untuk berbagi
informasi, namun dapat memudahkan kehidupan
manusia sehari-hari. Society 5.0 menekankan pada
kehidupan yang terintegrasi, mudah dan cepat.
Society 5.0 membuat kehidupan manusia menjadi
praktis dan otomatis.

Perguruan tinggi memiliki tantangan yang
besar dalam menghadapi era society 5.0. Oleh
sebab itu, pembelajaran diperguruan tinggi harus
mengalami transformasi dari pembelajaran face to
face menjadi blanded learning atau e-learning.
Pengembangan pembelajaran harus memanfaatkan
teknologi digital, internet dan pemanfaatan big data
dalam proses perkuliahaan. Lembaga Pendidikan
Tenaga Keguruan (LPTK) sebagai lemabaga
penghasil calon pendidik/guru perlu membekali
guru dan calon guru untuk terampil menggunakan
teknologi terutama TIK, karena tantangan guru
masa depan berkaitan dengan TIK. Selain itu,
perguruan tinggi harus membekali mahasiswa
dengan keterampilan yang dibutuhkan dunia kerja
sehingga lulusan mampu bersaing di pasar global.
Keterampilan ~ yang  harus  dikembangkan
diantaranya  critical
collaborative, and

thinking,  creativity,
communication  (4C).
Kompetensi abad ke-21 adalah perpaduan antara
kognitif, interpersonal, @ dan  karakteristik
intrapersonal yang dapat mendukung pembelajaran
lebih dalam dan transfer pengetahuan. Kompetensi
kognitif meliputi pemikiran kritis dan inovasi;
atribut antar pribadi termasuk komunikasi,
kolaborasi, dan tanggung jawab; dan sifat
intrapersonal termasuk fleksibilitas, inisiatif, dan
metakognisi (National Research Council, 2014).
Keterampilan yang dibutuhkan generasi muda di
abad 21 yaitu creativity, critical thinking,
collaboration and digital literacies (Ball, Joyce, and
Anderson-Butcher, 2016). Next Generation
Science Standards juga menyatakan bahwa tujuan
pembelajaran sains yaitu mengajarkan siswa agar

dapat berpkir kritis, kreatif, berkomunikasi dan
berkolaborasi  menyelesaikan  permasalahan-
permasalahan kehidupan (Next Generation Science
Standards, 2011).

Salah satu terobosan untuk mengembangkan
keterampilan berpikir kritis di era society 5.0 yaitu
melalui pembelajaran berbasis etnomatematika.
Etnomatematika merupakan sebuah pendekatan
yang mengintegrasikan antara teknologi, kearifan
lokal, dan konsep matematika. Teknologi disini
memiliki dua fungsi yaitu sebagai alat dan sumber
belajar. Teknologi sebagai alat digunakan untuk
mengakses sumber belajar di internet dan
mengemas konten matematika dalam bentuk media
pembelajaran berbasis ICT. Teknologi sebagai
sumber belajar yaitu produk teknologi yang
merupakan aplikasi dari bidang matematika dapat
dimanfaatkan sebagai sumber belajar matematika.
Sedangkan kearifan lokal dijadikan  sebagai
konteks dan objek untuk menggali konten
matematika.

Menurut Kamid, dkk (2018: 2) pembelajaran
matematika berbasis budaya merupakan salah satu
cara untuk menciptakan pembelajaran matematika
yang bermakna dan kontekstual yang terkait
dengan komunitas budaya, di mana matematika
akan dipelajari dan diterapkan. Pembelajaran
matematika berbasis budaya disebut
etnomatematika. Adapun hasil budaya yang dapat
dijadikan sebagai media pembelajaran dapat
berupa batik, anyaman, upacara adat, permainan
rakyat, rumah adat, candi, dan sebagainya.
Perbedaan mendasar penelitian yang akan
dilakukan dengan penelitian sebelumnya yaitu
adanya pengintegrasian teknologi dan
etnomatematika.  Teknologi  yang  mampu
menunjang pembelajaran matematika untuk
meningkatkan  keterampilan  berpikir  kritis
mahasiswa adalah teknologi Augmented Reality.
Menurut Mustagim & Kurniawan, (2017)
teknologi Augmented Reality merupakan aplikasi
penggabungan dunia nyata dengan dunia maya
dalam bentuk dua dimensi maupun tiga dimensi
yang diproyeksikan dalam sebuah lingkungan
nyata dalam waktu yang bersamaan. Pembelajaran
matematika yang selama ini hanya menjelaskan
konsep lebih memerlukan pendekatan
pembelajaran yang khusus misalnya dengan
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penggunaan media (berbasis ICT) yang dapat
memvisualisasikan hal yang abstrak menjadi lebih
menarik. Media pembelajaran berbasis teknologi
Augmented  Reality dapat dikembangkan
menggunakan Software Blender adalah salah satu
software open source yang digunakan untuk
membuat konten multimedia khususnya 3D.
Inovasi pembelajaran berbasis
etnomatematika dapat mendukung kebijakan
merdeka belajar dan kampus merdeka, dimana
belajar adalah proses pembentukan karakter juga
bisa melalui tradisi dan adat istiadat setempat
sebagaimana dalam konteks penelitian ini adalah
melalui pengintegrasian teknologi Augmented
Reality sebagai inovasi pembelajaran berbasis
etnomatematika untuk meningkatkan keterampilan
berpikir kritis dalam menghadapi era society 5.0
pada mahasiswa pendidikan matematika semester

5 tahun ajaran 2023/2024 FKIP Universitas Jambi.

METODE

Jenis Penelitian

Penelitian ini adalah penelitian
pengembangan dengan menggunakan model
pengembangan 4-D (Four-D mode). Tahap
pengembangan produk pada model ini yaitu tahap
pendefinisian (Define), tahap desain (design),
tahap pengembangan (Develop), dan tahap
penyebaran (Dissemination) (Thiagarajan et al.,
1974). Adapun langkah-langkah pengembangan
inovasi pembelajaran berbasis etnomatematika
untuk meningkatkan keterampilan berpikir kritis
dalam menghadapi era society 5.0 pada mahasiswa
pendidikan matematika FKIP sebagai berikut:

Tahap tahap tahap
Pe.n.def pengem revisi
inisian bangan akhir
Pembelajaran
\ \ - \-‘ etnomatematika
berbasis ICT
tahap tahap
desain uji
coba

Gambar 4. Diagram fishbone inovasi pembelajaran
berbasis etnomatematika terintegrasi teknologi
Augmented Reality

Jenis data pada penelitian ini adalah data primer,
yaitu data hasil validasi produk yang dihasilkan
dalam penelitian ini digunakan pada mata kuliah
pembelajaran mikro yang dilakukan oleh validator,
data praktikalitas dari dosen dan mahasiswa, serta
data efektivitas yang diambil dari hasil observasi
dan evaluasi mahasiswa. Instrumen pengumpul
data pada penelitian ini adalah:

Tabel 1. Instrumen Pengumpulan Data
No. Kiriteria Instrumen
1 Valid Lembar Validasi
Angket respon mahasiswa

Data yang diperoleh dari lembar validasi dianalisis
dengan teknik analisis statistik deskriptif. Data yang
telah  dikuantitatifkan kemudian diolah  untuk
mengetahui kekurangan materi dan media sehingga
dapat dilakukan revisi. Klasifikasian skor dapat
ditentukan dengan menemukan jarak interval terlebih
dahulu. Rumus yang digunakan untuk menghitung
rentang skala dengan skala likert yang memiliiki skor
minimum 1 dan skor maximum 4 adalah :

Skor Tertinggi — Skor Terendah

R kala =
entang Skala Jumlah pilihan jawaban

Cara mengubabh skor rata-rata menjadi nilai, adalah
sebagai berikut: Skor tertinggi (ideal) = 4

Skor terendah = 1

Jumlah kelas = 4

Jarak interval = 4—1 = 0,75

Dengan menggunakan persamaan (3.1) maka
diperoleh klasifikasi skor hasil validasi oleh ahli
media yang dikategorikan ke dalam rentang
interval ditunjukkan pada Tabel 4 berikut:

Tabel 4: Klasifikasi Skor Lembar Validasi

Interval Skor Kategori Skor

1.00-1.75 Sangat Tidak Baik
1.76 — 2.50 Tidak Baik
2.51-3.25 Baik

3.26 —4.00 Sangat Baik
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Data-data yang berada pada kategori tidak
baik atau sangat tidak baik dianalisis bersama saran
dan komentar dari validator untuk mengetahui
kekurangan dari panduan praktikum.

Analisis  Validasi media pembelajaran
interaktif yaitu dengan memberikan skor untuk
setiap item dengan alternatif jawaban :

4 = Sangat baik (SB) 3 = baik (B) 2 = kurang
(K) atau tidak baik 1 = Sangat kurang (SK) atau
sangat tidak baik.

Untuk mengetahui peningkatan keterampilan
berpikir  kritis, maka menggunakan gain
ternormalisasi. Gain ternormalisasi (g) untuk
memberikan gambaran umum  peningkatan
keterampilan berpikir kritis antara sebelum dan
sesudah pembelajaran dengan menggunakan
rumus gain ternormalisasi (normalized gain) yang
dikembangkan oleh Hake (1999) dalam Sundayana
(2014), sebagai berikut:

Skor Postest — Skor Pretest
Skor Ideal — Skor Pretest

Gain Ternormalisasi (g) =

Interpretasi nilai gain ternormalisasi (g) yang
dimodifikasi terdapat pada tabel 4 (Sundayana,
2014).

HASIL DAN PEMBAHASAN

1. Validasi Ahli Materi

Penilaian validator ahli materi meliputi beberapa
asperk kelayakan, yaitu komponen penyajian,
kalayakn isi, dan kebahasaan.

Selanjutnya dilakukan uji coba kelompok kecil
pada modul, adapun responden pada peneitian ini
adalah mahasiswa pendidikan matematika FKIP
universitas jambi, yang telah menempuh
matakuliah Kapita Selekta Matematika Sekolah
Menengah Pertama.

Nilai Gain Ternormalisasi Interpretasi

-1,00 < gain ternormalisasi < 0,00 Terjadi Penurunan

Gain ternormalisasi = 0,00 Tidak Terjadi
Penurunan

0,00 < gain ternormalisasi < 0,30 Rendah

0,30 < gain ternormalisasi < 0,70 Sedang

0,70 < gain ternormalisasi < 1,00 Tinggi

Ujicoba tersebut dilakukan dengan mengumpulkan
data respon mahasiswa melalui penggunaan lembar
angket. Dari analisis hasil angket respon

mahasiswa tersebut dapat disimpulkan bahwa
modul yang telah dikembangkan memiliki kategori
layak digunakan ketika melaksanakan kegiatan
perkuliahan.

2. Analisis Kemampuan Berfikir Kritis

Mahasiswa
Hasil penilaian berfikir kritis mahasiswa diperoleh
dari hasil keefektifan perangkat perkuliahan
berbasis etnomatematika terintegrasi teknologi
Augmented Reality dapat dilihat dari kriteria nilai
N-Gain yang diperoleh dari selisih nilai post-test
dan pre-test selama proses pembelajaran. Data
yang diperoleh dari hasil rata-rata Gain Score yang
diperoleh sebesar 0,626 dengan presentase sebesar
62,6% yang termasuk kedalam kategori cukup
efektif. Hasil ini menunjukkan bahwa ada
peningkatan rata rata nilai Pretest dengan Postest.
Sehingga dapat dikatakan bahwa perangkat
perkuliahan berbasis etnomatematika terintegrasi
teknologi Augmented Reality digunakan dalam
pembelajaran untuk meningkatkan kemampuan
berpikir kritis matematis siswa.

Produk yang dikembangkan pada penelitian ini
berupa modul berbasis etnomatematika terintegrasi
teknologi Augmented Reality. Format modul
matakuliah Kapita Selekta Matematika Sekolah
Menengah Pertama tyang dihasilkan dalam bentuk
cetak sehingga dapat digunakan secara mudah.

Modul matakuliah Kapita Selekta Matematika
Sekolah ~ Menengah  Pertama berbasis
etnomatematika terintegrasi teknologi Augmented
Reality yang dikembangkan merupakan sebuah
inovasi pembelajaran jika ditinjau dari kemajuan
sistem informasi dan komunikasi di era saat ini.
Dengan adanya inovasi dalam pengembangan
modul tersebut pada akhirnya diharapkan
mahasiswa dapat melaksanakan perkuliahan
Kapita Selekta Matematika Sekolah Menengah
Pertama dengan baik. Mahasiswa diminta untuk
menganalisis video terkait integrasi teknologi
Augmanted reality melalui link  berikut
https://voutu.be/qIX7{0onCuE?si=igw0qc9f2ami
Akcb kemudian dibahas secara berkelompok
etnomatika yang terkait dengan materi tersebut.

Berikut adalah hasil tangkapan layar dari integrasi
teknologi Augmanted Reality


https://youtu.be/qIX7jOonCuE?si=igw0qc9f2amiAkcb
https://youtu.be/qIX7jOonCuE?si=igw0qc9f2amiAkcb
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Gambar 4. tangkapan layar penggunaan video
pembelajaran terintegrasi Augmented Reality

Modul matakuliah Kapita Selekta Matematika
Sekolah Menengah Pertama dapat dimanfaatkan
oleh mahasiswa yang sedang menempuh kuliah
Kapita Selekta Matematika Sekolah Menengah
Pertama. Dari hasil pengamatan yang telah
dilakukan, ternyata selama ini mahasiswa masih
mengalami kesulitan menemukan bahan ajar
matakuliah Kapita Selekta Matematika Sekolah
Menengah Pertama. Hasil inovasi ini merupakan
salah satu sumbangan pemikiran tim peneliti yang
dapat diberikan kepada mahasiswa dan pengajar
Kapita Selekta Matematika Sekolah Menengah
Pertama agar modul tersebut dapat dioptimalkan
sebagaimana mestinya sehingga kemanfaatan alat
tersebut dapat dirasakan bagi mahasiswa dalam
memahami materi Kapita Selekta Matematika
Sekolah Menengah Pertama.

Keunggulan yang terdapat pada modul ini adalah
agar dapat membantu memahami materi Kapita
Selekta Matematika Sekolah Menengah Pertama.
Keunggulan-keunggulan yang telah dicapai pada
produk ini tentulah tidak lepas dari beberapa revisi
yang dilakukan sesuai dengan saran, komentar dari
validator dan perbaikan yang dilakukan oleh tim
peneliti. Untuk menghasilkan modul yang
digunakan saat uji coba kelompok kecil, serta
melalui validasi ahli materi dan validasi ahli media.
Pada tahap validasi materi oleh validator pertama
dapat dilihat pada Tabel 4.2 dengan aspek yang
tergolong sangat baik. Dalam tahap validasi oleh
validator kedua, produk yang dikembangkan
diberikan persetujuan untuk melanjutkan ke tahap
uji coba kelompok kecil dengan kriteria baik.
Sedangkan pada tahap validasi media oleh
validator pertama jabaran hasil penilain validator
dapat dilihat pada Tabel 4.4 dengan aspek media
yang tergolong sangat baik. Komentar dan saran
tersebut untuk melengkapi tampilan desain produk
ini sebelum media uji coba kelompok kecil. Pada

tahap ini akan dilakukan uji coba kelompok kecil
yakni uji coba terbatas se

Dalam penelitian ini uji coba modul dilakukan
kepada 5 orang mahasiswa pendidikan
matematika. Tujuan dilakukannya uji coba modul
ini untuk mengetahui respon mahasiswa ketika
penggunaan modul. Berdasarkan respon pengguna
pada Tabel 4.5 dapat dilihat bahwa pengguna
memiliki respon yang sangat baik terhadap
penggunaan modul Pengguna memberikan respon
yang sangat baik terhadap modul yang telah
dikembangkan.

KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil pengamatan dan pembahasan
dapat disimpulkan bahwa:

1. Telah dihasilkan produk penelitian yang inovatif
dari hasil penelitian berupa Modul matakuliah
Kapita Selekta Matematika Sekolah Menengah
Pertama erkuliahan berbasis etnomatematika
terintegrasi teknologi Augmented Reality.

2. Berdasarkan hasil validasi dan wuji coba
kelompok kecil yang melakukan pengamatan
terhadap Modul matakuliah Kapita Selekta
Matematika Sekolah Menengah Pertama berbasis
etnomatematika terintegrasi teknologi Augmented
Reality, mendapatkan respon yang sangat baik dari
pengguna, sehingga dapat disimpulkan bahwa
Modul matakuliah Kapita Selekta Matematika
Sekolah Menengah Pertama berbasis
etnomatematika terintegrasi teknologi Augmented
Reality layak untuk digunakan.

Adapun saran yang dapat diberikan bagi peneliti
selanjutnya adalah, perlu dilakukan uji coba
lapangan, karena penelitian ini  bertujuan
mengembangkan produk berupa modul matakuliah
Kapita Selekta Matematika Sekolah Menengah
Pertama terintegrasi virtual lab berbasis Project
Based Learning. Diharapkan mahasiswa dapat
menggunakan modul matakuliah Kapita Selekta
Matematika ~ Sekolah ~ Menengah  Pertama
terintegrasi virtual lab berbasis Project Based
Learning untuk meningkatkan keterampilan
berfikir kritis mahasiswa
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