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ABSTRACT

This research was conducted because less of effectiveness that used a conventional student
worksheet and inhiition of student activity in online class. This study aims to create interactive student
worksheets and determine the design, feasibility, and effectiveness of ethnomathematics-based
student electronic worksheets for first grade elementary school students. This research is catagorized
as development research using the ADDIE development model. The subjects of this study were
material, design, and instructional media experts, as well as 30 first grade students. It shows that the
result of the assessment of material experts is 94.64%, learning design experts is 97.50%, learning
media experts is 97.05%, individual trials is 90.14%, small group trial is 92, 16%, and the large group
trial is 90.29%. Therefore, the overall percentage isqualified very well. On the other hand, the results
of the effectiveness test using the one group pre-test and post-test design are at an average score of
65.1 with moderate qualifications, and 90.4 with very high qualifications accordingly. In conclusion,
interactive student worksheets for the introduction of flate shapes based on ethnomathematics for first
grade students is feasible and effective for use in learning activities.

1. PENDAHULUAN

Indonesia telah mengalami 11 kali perbaikan kurikulum pendidikan guna menyempurnakan
serta menyesuaikan dengan perkembangan dan kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi.
Perkembangan teknologi merupakan sebuah hal yang tidak dapat dihindari dan harus dimanfaatkan
dengan sebaik mungkin terlebih di masa pembelajaran daring akibat pandemi covid-19 (Indrawati, 2020;
Syarifudin, 2020). Covid 19 telah mengubah pelaksanaan kegiatan pembelajaran tatap muka menjadi
daring, sehingga menimbulkan pergeseran dalam praktik pembelajaran (Scherer et al., 2021). Pergeseran
ini pun perlu memerhatikan kesiapan guru dan faktor-faktor pendukungnya lainnya, salah satunya yaitu
teknologi (Hung, 2016; Kebritchi et al,, 2017). Dalam kegiatan pembelajaran, sebuah teknologi dapat
membawa dampak positif dan menjadi inovasi untuk menyampaikan materi pembelajaran secara
interaktif agar proses pembelajaran dapat berjalan efektif dan fungsional (Erwin & Yarmis, 2019;
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Poerwanti & Mahfud, 2018). Hal ini pun menjadi tantangan nyata untuk guru dan siswa (Lapitan et al,,
2021; Mishra et al, 2020). Guru harus mampu memanfaatkan perkembangan teknologi dengan
mengembangkan atau menemukan inovasi baru yang dapat menunjang dan memfasilitasi siswa dalam
kegiatan pembelajaran yang interaktif sehingga dapat meningkatkan motivasi dan semangat belajar siswa
serta siswa dapat berperan aktif dalam kegiatan pembelajaran (Anggraeni et al., 2021; Bangsawan et al.,
2020).

Matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang melatih peserta didik untuk
meningkatkan kemampuan berpikir atau bernalar guna memecahkan permasalahan yang ada di dalam
kehidupan sehari-hari, sehingga setiap orang perlu untuk memahami dan mempelajari matematika
(Friansah & Luthfiana, 2018; Wahyuningsih, 2019). Matematika disebut juga sebagai suatu ilmu yang
memiliki sifat abstrak, sehingga dibutuhkan media untuk menggambarkan atau menyampaikan pesan dari
matematika tersebut (Elly S & Mandasari, 2018; Saragih, 2019). Misalnya materi bangun datar, jenis
bangun datar tidak dapat dijumpai secara langsung dalam bentuk benda nyata namun dapat diilustrasikan
dengan benda yang menyerupai bentuk bangun datar tersebut. Dengan demikian, materi matematika
perlu dikaitkan dengan situasi kehidupan nyata yang dekat dengan peserta didik agar peserta didik
mendapat pengalaman belajar yang lebih bermakna (Septian et al., 2019; Setiana & Ayuningtyas, 2018).

Salah satu cara mengaitkan budaya dengan materi matematika adalah Etnomatematika.
Etnomatematika dapat dikatakan sebagai pendekatan atau cara khusus yang dapat digunakan dalam
aktivitas matematika (Lubis et al., 2018; Masamah, 2019). Namun, kenyataan di lapangan menunjukkan
bahwa guru belum memaksimalkan penggunaan media yang diberikan kepada peserta didik, terlebih di
masa pandemi covid-19 yang mengakibatkan kegiatan pembelajaran dilaksanakan secara daring telah
menghambat keaktifan siswa dalam kegiatan pembelajaran. Berdasarkan hasil wawancara yang telah
dilaksanakan kepada guru kelas IB di SD Negeri 17 Pemecutan, Kecamatan Denpasar Barat, didapatkan
informasi bahwa dalam proses pembelajaran guru masih menggunakan media lembar kerja konvensional
dengan memberikan lembar kerja melalui grup whatsapp yang selanjutnya dikerjakan oleh peserta didik
dengan menuliskan hasil pekerjaannya pada buku tulis masing-masing. Dalam hal ini terlihat secara jelas
bahwa lembar kerja yang diberikan tidak secara langsung memfasilitasi peserta didik dalam kegiatan
pembelajaran. Selain itu, lembar kerja konvensional memiliki sifat satu arah, sehingga kurang efektif
dalam meningkatkan motivasi belajar siswa karena tidak mendapatkan feedback atau penguatan secara
langsung dan memerlukan waktu yang cukup lama untuk mengetahui hasil kegiatan dari pengerjaan
lembar kerja. Dari penjelasan tersebut didapatkan bahwa penggunaan lembar kerja konvensional dirasa
kurang efektif untuk digunakan dalam pembelajaran daring.

Solusi yang dapat dilakukan dalam mengatasi permasalahan tersebut adalah penggunaan media,
bahan ajar serta pendekatan yang tepat. Bahan ajar adalah sumber materi yang penting digunakan guru
dalam memfasilitasi kegiatan belajar peserta didik, salah satunya yaitu LKPD. LKPD merupakan salah satu
bahan ajar dan sumber belajar yang keberadaannya sangat penting sebagai penunjang yang dapat
membantu siswa untuk meningkatkan pemahaman, keterampilan, dan sikap siswa secara mandiri.
(Septian et al., 2019; Sundari & Nugraha, 2020). LKPD yang dirancang dan dikembangkan sesuai dengan
situasi dan kondisi yang sedang dihadapi oleh pendidik serta peserta didik pada saat ini. Pengembangan
LKPD dapat dikemas secara digital dan interaktif dengan memanfaatkan teknologi yang ada dalam
kegiatan pembelajaran daring sehingga dapat disebut dengan Elektronik lembar kerja peserta didik (E-
LKPD), sehingga peserta didik mendapat penguatan dalam meningkatkan motivasi peserta didik (Puspita
& Dewi, 2021; Wahyuni et al.,, 2021). E-LKPD yang dikembangkan bersifat interaktif dengan memadukan
unsur-unsur budaya Bali sesuai dengan lingkungan sekitar peserta didik guna membantu peserta didik
dalam menemukan Kkonsep pembelajaran, meningkatkan motivasi belajar, kemandirian, dan
meningkatkan hasil belajar peserta didik di tengah pandemi covid-19. Beberapa penelitian sebelumnya
menyatakan LKPD yang dikembangkan berbasis etnomatematika efektif digunakan untuk meningkatkan
motivasi belajar peserta didik (Fairuz et al., 2020; Luthfiana et al., 2020). LKPD berbasis etnomatematika
dapat meningkatkan keaktifan peserta didik dalam pembelajaran matematika (Rewatus et al.,, 2020).
Hingga saat ini, penelitian pengembangan E-LKPD interaktif pada materi pengenalan bangun datar
berbasis etnomatematika untuk kelas I belum pernah dilaksanakan. Oleh karean itu, penelitian ini
difokuskan pada pengembangan E-LKPD interaktif materi pengenalan bangun datar berbasis
etnomatematika peserta didik kelas I SD dengan tujuan untuk menciptakan E-LKPD interaktif materi
pengenalan bangun datar berbasis etnomatematika bagi siswa kelas I di SD.

2. METODE

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan. Pada pengembangan E-LKPD interaktif
materi bangun datar berbasis etnomatematika peserta didik kelas I sekolah dasar ini menggunakan model
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pengembangan ADDIE. Model ADDIE merupakan salah satu model desain pembelajaran sistematik yang
disusun secara terprogram dengan urutan kegiatan yang sistematis sebagai upaya pemecahan masalah
belajar yang berkaitan dengan sumber belajar yang sesuai dengan kebutuhan serta karakteristik peserta
didik (Tegeh & Sudatha, 2019). Model ADDIE memiliki 5 tahapan sederhana, dimulai dari tahap analisa
(analyze), pada tahap analisa dilakukan kegiatan analisis kompetensi, analisis karakter peserta didik, serta
analisis materi sesuai tuntutan kompetensi. Setelah itu tahap perancangan (design), pada tahap ini
dilakukan kegiatan merancang konsep produk yang akan dikembangkan sesuai hasil analisis yang telah
dilakukan sebelumnya dengan menentukan hardware dan software yang akan digunakan dalam
membantu proses pembuatan e-LKPD. Selanjutnya, tahap pengembangan (development), tahap ini
merupakan proses dari pembuatan serta pengembangan e-LKPD. Selain itu, pada tahap ini dilakukan
pengajuan uji kepada ahli desain, ahli materi, ahli media serta pembelajaran untuk mengetahui kelayakan
produk yang telah dibuat. Berikutnya, tahap implementasi (implementation), tahap implementasi ini
merupakan kegiatan dalam menerapkan hasil dari pengembangan produk yang telah dilakukan untuk
memperoleh tingkat keefektifan produk dalam proses pembelajaran di sekolah dasar. Dan yang
selanjutnya, yaitu tahap evaluasi (evaluation). Tahap evaluasi merupakan tahapan akhir dari setiap dan
seluruh tahapan yang ada pada model ADDIE, pada tahap ini dilakukan pengumpulan data, perbaikan
serta penyempurnaan produk yang telah dibuat.

Desain uji coba produk dari penelitian ini adalah uji ahli dan uji coba kepada peserta didik. Uji ahli
terdiri dari uji ahli materi pembelajaran, uji ahli desain pembelajaran, dan uji ahli media pembelajaran. Uji
coba kepada peserta didik, terdiri dari uji perorangan, uji kelompok kecil, dan uji kelompok besar. Subjek
dari uji ahli adalah satu orang ahli materi pembelajaran yaitu dosen pengampu mata kuliah matematika
serta satu orang ahli desain dan media pembelajaran yang memiliki latar belakang pendidikan S2
Teknologi Pendidikan. Sedangkan subjek dari uji coba kepada peserta didik yakni 30 peserta didik kelas
IB SD Negeri 17 Pemecutan, Denpasar. Produk e-LKPD interaktif materi pengenalan bangun datar
berbasis etnomatematika peserta didik kelas I ini direvisi berdasarkan masukan dan komentar dari ahli
materi pembelajaran, ahli desain pembelajaran, dan ahli media pembelajaran. Setelah produk selesai
direvisi, dilanjutkan kepada tahap selanjutnya yaitu uji coba kepada peserta didik. Uji coba peserta didik
meliputi uji coba perorangan yang dilaksanakan kepada 3 peserta didik dengan nilai matematika rendabh,
sedang, dan tinggi, uji coba kelompok kecil yang dilaksanakan kepada 9 peserta didik yang masing-masing
terdiri dari 3 peserta didik dengan nilai matematika rendah, 3 peserta didik dengan nilai matematika
sedang, dan 3 peserta didik dengan nilai matematika tinggi. Selanjutnya, yaitu uji coba kelompok besar
yang dilakukan kepada 30 peserta didik yang terdiri dari 10 peserta didik dengan nilai matematika
rendah, 10 peserta didik dengan nilai matematika sedang, dan 10 peserta didik dengan nilai matematika
tinggi.

Setelah e-LKPD interaktif selesai direvisi dan dikatakan layak, maka langkah selanjutnya yang
dilaksanakan yaitu uji efektivitas. Desain uji efektivitas e-LKPD interaktif ini menggunakan one group pre-
test and post-test design. Uji efektivitas diawali dengan memberikan pre-test kepada peserta didik,
selanjutnya memberikan treatmen (perlakuan) yaitu melakukan kegiatan pelaksanaan pembelajaran
dengan menggunakan e-LKPD interaktif yang telah dikembangkan, dan setelah itu memberikan post-test
kepada peserta didik. Sebelum melaksanakan tes, instrumen diuji coba terlebih dahulu kemudian dihitung
validitas, dan reliabilitasnya. Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah tes,
observasi, wawancara, dan pemberian angket/kuesioner. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini
adalah pre-test dan post-test serta angket untuk uji ahli dan uji coba peserta didik. Kisi-kisi instrumen
angket yang digunakan dalam penelitian ini disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Kisi-kisi Instrumen Angket

Indikator Angket
Ahli Materi Ahli Desain Ahli Media Uji Coba Produk
Pembelajaran Pembelajaran Pembelajaran Peserta Didik

1. Kompetensi 1. Kejelasan tujuan 1. Desain cover 1. Kemenarikan
dasar pembelajaran tampilan e-LKPD

2. Indikator 2. Kegiatan 2. Penggunaan jenis 2. Keterbacaan tulisan

pembelajaran huruf dan ukuran

3. Tujuan 3. Pemberian contoh 3. [llustrasi cover 3. Kejelasan gambar
pembelajaran

4. Kebenaran 4. Penyampaian 4. Kombinasi warna 4. Kemenarikan warna
materi materi

5. Pentingnya 5. Kejelasan petunjuk 5. Kejelasan tulisan 5. Kejelasan suara
materi e-LKPD
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Indikator Angket
6. Cakupan materi 6. Memberikan 6. Kesesuaian warna 6. Materi mudah
petunjuk belajar dipahami
7. Materi mudah 7. Penyajian tugas 7. Kejelasan suara 7. Kejelasan uraian
dipahami materi
8. Kemenarikan 8. Pemberian umpan 8. Kombinasi tulisan 8. E-LKPD
Materi balik dan gambar memberikan
menarik semangat dalam
belajar
9. Kesesuaian tugas 9. Tataletak 9. Kemudahan dalam
dengan indikator penggunaan
10. Penggunaan 10. Sajian yang
bahasa yang interaktif
tepat dan
konsisten

11. Bahasa yang
digunakan sesuai
dengan
karakteristik
peserta didik

12. Kesesuaian
dengan  kaidah
Bahasa
Indonesia

Penelitian pengembangan ini dilaksanakan menggunakan tiga metode analisis data, yakni metode
deskriptif kuantitatif, metode deskriptif kualitatif, dan metode statistik inferensial. Analisis deskriptif
kuantitatif dipergunakan untuk menganalisis data berupa catatan, saran, atau komentar hasil penilaian
dari lembar angket berdasarkan tanggapan subjek uji perorangan dan lembar observasi dari peneliti,
lembar validasi, dan review dari ahli isi materi pembelajaran, ahli desain dan media pembelajaran. Data
yang diperoleh berdasarkan pembagian angket, dianalisis menggunakan skala likert pada Tabel 2.

Tabel 2. Skala Likert (Sukardi, 2008)

No. Skor Respons
1. Skor 1 Sangat tidak setuju
2. Skor 2 Tidak setuju
3. Skor 3 Setuju
4. Skor 4 Sangat Setuju

Analisis deskriptif kualitatif adalah cara pengolahan data yang digunakan untuk menganalisis
data hasil riview ahli materi, media, desain pembelajaran, dan peserta didik. Pada analisis ini melakukan
analisis terhadap saran, masukan, komentar, hasil wawancara, dan sebagainya. Untuk mengambil
keputusan dan memberikan makna pada hasil skor persentase yang didapatkan, maka digunakan
ketatapan yang dapat dilihat pada Tabel 3.

Tabel 3. Konversi Tingkat Pencapaian Skala 5 (Tegeh & Kirna, 2010)

Tingkat Pencapaian (%) Kualifikasi Keterangan
90-100% Sangat Baik Tidak perlu direvisi
75-89% Baik Sedikit revisi
65-74% Cukup Direvisi secukupnya
55-64% Kurang Banyak hal yang direvisi
0-54% Sangat Kurang Diulangi membuat produk

Analisis statistik inferensial merupakan pengolahan data yang bertujuan untuk melakukan
estimasi parameter dan menguji hipotesis suatu penelitian dalam rangka penarikan kesimpulan dalam
penelitian. Teknik analisis statistik inferensial digunakan untuk mengetahui efektivitas produk dengan
menganalisis hasil pengukuran instrumen tes sebelum dan sesudah menggunakan e-LKPD. Namun,
sebelum pre-test dan post test digunakan, instrumen telah diuji coba untuk mengetahui validitas dan
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reliabilitasnya. Validitas dihitung dengan menggunakan rumus korelasi poin biserial, diperoleh bahwa 23
butir tes memiliki nilai rpsi > ruvel sSehingga 23 butir dinyatakan valid dan digunakan dalam pre-test dan
post test. Reliabilitas dihitung dengan menggunakan rumus Kuder Richadson 20 (KR-20), diperoleh bahwa
nilai dari r1.1 adalah 0,83 yang tergolong dalam derajat reliabilitas tinggi.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Hasil penelitian ini menciptakan e-LKPD interaktif materi pengenalan bangun datar berbasis
etnomatematika peserta didik kelas I SD. Proses pengembangan e-LKPD pada penelitian ini menggunakan
model pengembangan ADDIE. Adapun tahap pertama yang dilakukan yaitu tahap analisis. Pada tahap ini
dilakukan analisis karakteristik peserta didik dan kebutuhan guru serta peserta didik dengan melakukan
wawancara kepada guru dan pemberian kuesioner kepada peserta didik. Dengan penyebaran kuesioner
yang dilakukan terhadap peserta didik serta hasil wawancara kepada guru kelas IB SD Negeri 17
Pemecutan ditemukan bahwa kurang inovasi dan keefektifan penggunaan LKPD konvensional di masa
pembelajaran daring ini. Guru setuju jika materi pengenalan bangun datar dikembangkan dalam bentuk
bahan ajar yang lebih interaktif yang dikemas dalam bentuk e-LKPD. Hasil analisis karakteristik peserta
didik menunjukkan bahwa peserta didik, khususnya pada kelas IB SD Negeri 17 Pemecutan belum
sepenuhnya dapat membaca dengan lancar. Peserta didik juga memiliki karakteristik yang mudah bosan
dan memiliki ketertarikan terhadap bahan ajar yang mengaitkan materi dengan lingkungan yang ada di
sekitar peserta didik. Analisis konten dan analisis KI dan KD dilakukan untuk merinci dan menjabarkan
beberapa indikator, sehingga dapat diidentifikasi kompetensi dasar dan indikator yang digunakan sebagai
acuan dalam mengembangkan e-LKPD pada materi pengenalan bangun datar. Adapun KD dan Indikator
materi pengenalan bangun datar pada kelas I disajikan pada Tabel 4.

Tabel 4. Kompetensi Dasar (KD) dan Indikator

Kompetensi Dasar Indikator
3.6 Mengenal bangun ruang dan 3.6.1 Mengidentifikasi benda-benda yang berbentuk segi tiga,
bangun datar dengan segi empat, dan lingkaran
menggunakan berbagai benda 3.6.2 Mengelompokkan benda-benda konkret berdasarkan
konkret. bentuk bangun datar

3.6.3 Menyebutkan benda-benda yang berbentuk segi tiga,
segi empat, dan lingkaran

Pada tahap kedua, yaitu perancangan yang dimulai dari pembuatan flowchart dan storyboard,
merancang komponen e-LKPD seperti gambar dan audio yang sesuai, penentuan hardware, yaitu
komputer, smartphone, clip on dan software, yaitu PowerPoint 2019, Adobe Photoshop CC 2020, Ispring
Suite 10, dan Web 2 Apk Build, lalu menyiapkan dan menyusun instrumen penilaian e-LKPD yang meliputi
angket uji ahli, angket uji coba kepada peserta didik, dan instrumen tes untuk peserta didik. E-LKPD ini
didesain menggunakan Powerpoint dengan rasio 16:9 menyesuaikan ukuran layar smarthphone dengan
orientasi layar potrait. Tahap ketiga, yaitu pengembangan produk berupa e-LKPD dari wujud desain
menjadi produk yang sesungguhnya. Adapun uraian dari tahap pengembangan untuk menghasilkan
produk, yaitu menggunakan aplikasi powerpoint yang dibantu dengan aplikasi Adobe Ilustrator CC 2017
dan Photoshop CC 2020 untuk mengedit gambar ilustrasi yang dibutuhkan, yang selanjutnya dilakukan
konversi dari file ppt menjadi html5 dengan bantuan aplikasi Ispring Suite 10. Setelah menjadi file html5,
agar dapat digunakan dengan menggunakan smartphone berbasis android maka file html5 dikonversi
menjadi file apk dengan bantuan aplikasi website 2 apk builder pro. Tampilan e-LKPD yang telah dibuat
disajikan pada Gambar 1.

Setelah menjadi file aplikasi maka langkah berikutnya yaitu melakukan uji ahli yang dilaksanakan
kepada ahli materi pembelajaran, ahli desain dan media pembelajaran. Ahli materi pembelajaran yaitu
dosen Universitas Pendidikan yang mengampu mata kuliah Pendidikan Matematika, sedangkan ahli
desain dan media pembelajaran merupakan dosen Universitas Pendidikan yang memiliki latar belakang
pendidikan S2 Teknologi pendidikan. Setelah melaksanakan uji kepada para ahli, selanjutnya
dilaksanakan uji coba kepada peserta didik melalui uji coba perorangan, uji coba kelompok kecil, dan uji
coba kelompok besar. Uji coba perorangan dilaksanakan kepada 3 peserta didik dengan rincian satu
peserta didik dengan nilai matematika rendah, satu peserta didik dengan nilai matematika sedang, dan
satu peserta didik dengan nilai matematika tinggi. Uji coba kelompok kecil yang dilaksanakan kepada 9
peserta didik yang masing-masing terdiri dari 3 peserta didik dengan nilai matematika rendah, 3 peserta
didik dengan nilai matematika sedang, dan 3 peserta didik dengan nilai matematika tinggi. Selanjutnya,
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yaitu uji coba kelompok besar yang dilakukan kepada 30 peserta didik yang terdiri dari 10 peserta didik
dengan nilai matematika rendah, 10 peserta didik dengan nilai matematika sedang, dan 10 peserta didik
dengan nilai matematika tinggi. Hasil uji ahli dan uji coba kepada peserta didik disajikan pada Tabel 5.
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Gambar 1. Tampilan aplikasi e-LKPD

Tabel 5. Persentase Hasil Uji Coba E-LKPD

No. Subjek Uji Coba Hasil Kualifikasi Keterangan
1. Ahli Materi Pembelajaran 94,64% Sangat Baik Tidak Perlu Direvisi
2. Ahli Desain Pembelajaran 97,50% Sangat Baik Tidak Perlu Direvisi
3. Ahli Media Pembelajaran 97,05% Sangat Baik Tidak Perlu Direvisi
4. Uji Coba Perorangan 90,14% Sangat Baik Tidak Perlu Direvisi
5. Uji Coba Kelompok Kecil 92,16% Sangat Baik Tidak Perlu Direvisi
6. Uji Coba Kelompok Besar 90,29% Sangat Baik Tidak Perlu Direvisi

Berdasarkan hasil penilaian oleh ahli materi pembelajaran, diperoleh persentase 94,64% yang
masuk ke dalam kualifikasi sangat baik. Selain itu, berdasarkan kesimpulan yang diberikan oleh ahli
materi pembelajaran bahwa produk e-LKPD ini tidak perlu direvisi, sehingga produk layak untuk
digunakan. Berikutnya hasil penilaian oleh ahli desain pembelajaran diperoleh persentase 97,50% yang
termasuk ke dalam kualifikasi sangat baik. Kesimpulan yang diberikan oleh ahli desain pembelajaran
bahwa produk e-LKPD ini tidak perlu direvisi, sehingga produk sudah layak untuk digunakan. Selanjutnya,
hasil penilaian oleh ahli media pembelajaran diperoleh persentase 97,05% yang termasuk ke dalam
kualifikasi sangat baik. Kesimpulan yang diberikan oleh ahli desain pembelajaran bahwa produk e-LKPD
ini tidak perlu direvisi, sehingga produk sudah layak untuk digunakan. Hasil uji coba perorangan
memperoleh persentase skor 90,14% yang termasuk ke dalam kualifikasi sangat baik. Hasil uji coba
kelompok kecil memperoleh persentase skor 92,16% yang termasuk ke dalam kualifikasi sangat baik.
Hasil uji coba kelompok besar memperoleh persentase skor 90,29% yang termasuk ke dalam kualifikasi
sangat baik. Dari hasil uji ahli dan uji coba kepada peserta didik diperoleh bahwa produk e-LKPD
interaktif materi pengenalan bangun datar berbasis etnomatematika peserta didik kelas 1 yang
dikembangkan layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran. Dalam pelaksanaan uji coba terdapat
komentar yang diberikan oleh ahli materi pembelajaran, ahli desain pembelajaran, dan ahli media
pembelajaran yang dapat dijadikan sebagai pertimbangan untuk menyempurnakan produk. Berikut
komentar yang bersifat revisi dari ahli disajikan pada Tabel 6.

Tabel 6. Komentar Uji Coba Produk

No. Subjek Uji Coba Komentar Revisi
1.  Ahli Materi Sebaiknya ukuran jawaban pada Memperbesar jawaban pada tugas
Pembelajaran gambar diperbesar sehingga untuk yang diberikan sehingga peserta

yang memiliki jari lebih besar tidak didik  tidak  kesulitan = dalam
kesulitan ketika menunjuk jawaban menunjukkanjawaban yang benar
yang benar Menambahkan slide baru pada bagian
Tata letak gambar pada materi materi agar tampilan layar tidak
sebaiknya ditambahkan slide baru terlalu penuh

agar tidak terlalu penuh
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2. Ahli Desain
Pembelajaran

3. Ahli Media
Pembelajaran

Sebaiknya diberikan petunjuk bahwa
dalam mengerjakan e-LKPD peserta
didik harus dapat mengerjakan tugas
dengan benar untuk menuju ke
kegiatan berikutnya.

Perbaiki beberapa istilah pada materi
yang ada di dalam e-LKPD

Menambahkan informasi petunjuk
pengerjaan kegiatan bahwa peserta
didik harus dapat menyelesaikan
tugas dengan benar untuk
melanjutkan ke kegiatan berikutnya

Memperbaiki beberapa miskonsepsi
pada materi e-LKPD agar peserta

didik memahami konsep yang benar
setelah penggunaan e-LKPD

Tahap keempat, yaitu tahap implementasi. Tahap implementasi dilaksanakan ketika produk e-
LKPD telah dinyatakan layak. Uji efektivitas dilaksanakan dengan desain uji efektivitas e-LKPD interaktif
ini menggunakan one group pre-test and post-test design. Tahap ini diawali dengan memberikan pre-test
kepada peserta didik kelas IB SD Negeri 17 Pemecutan. Selanjutnya, melakukan simulasi kegiatan
pembelajaran materi pengenalan bangun datar pada peserta didik kelas I menggunakan aplikasi e-LKPD
yang telah dinyatakan layak. Setelah itu, melakukan pemberian post-test kepada peserta didik. Uji
efektivitas dilakukan untuk mengetahui pengaruh penggunaan e-LKPD interaktif materi pengenalan
bangun datar berbasis etnomatematika terhadap hasil belajar peserta didik kelas I SD Negeri 17
Pemecutan, Denpasar.

Tahap kelima, yaitu evaluasi. Tahap evaluasi terdiri dari dua, yaitu evaluasi formatif dan evaluasi
sumatif. Evaluasi formatif dilaksanakan pada akhir setiap tahapan mulai dari analisis, perancangan,
pengembangan dan implementasi. Setiap tahapannya memiliki evaluasi berupa masukan, saran, ataupun
perbaikan yang dapat digunakan sebagai acuan serta umpan balik. Evaluasi formatif yang dilakukan untuk
menilai produk yang dikembangkan berdasarkan uji dari para ahli dan uji coba produk kepada peserta
didik. Selanjutnya, evaluasi secara sumatif dilakukan pengumpulan data hasil dari pelaksanaan tahap
implementasi dengan menganalisis hasil skor pre-test dan post-test menggunakan uji-t sample dependent.
Sebelum melakukan uji hipoteses, dilakukan uji prasyarat dengan melakukan uji normalitas menggunakan
uji-t sample dependent. Dalam penghitungan ditemukan Chi kuadrat hitung (pre-test) = 4,312 dan Chi
Kuadrat hitung (post-test) = 11,823. Berdasarkan data tersebut, setelah dibandingkan dengan Chi kuadrat
tabel dk diperoleh bahwa Chi kuadrat hitung < harga Chi Kuadrat tabel 13,3, sehingga distribusi dan
statistik 30 peserta didik tersebut dapat dinyatakan normal. Pada pre-test diperoleh skor rata-rata 65,1
yang masuk dalam kualifikasi sedang, sedangkan pada post-test diperoleh skor rata-rata sebesar 90,4 yang
dikualifikasikan sangat tinggi. Berdasarkan hal tersebut, dapat diketahui bahwa terjadi peningkatan rata-
rata tes peserta didik setelah menggunakan e-LKPD interaktif materi pengenalan bangun datar berbasis
etnomatematika. Dapat disimpulkan bahwa e-LKPD interaktif dapat meningkatkan hasil belajar peserta
didik kelas I SD Negeri 17 Pemecutan.

Pembahasan

Penelitian pengembangan ini menghasilkan e-LKPD interaktif materi pengenalan bangun datar
berbasis etnomatematika yang berbeda dengan LKPD lainnya karena belum ada yang mengembangkan
produk sejenis pada materi pengenalan bangun datar berbasis etnomatematika di kelas I sekolah dasar.
Produk yang dikembangkan dilengkapi dengan audio dan gambar dengan materi serta penugasan yang
sesuai dengan materi yang diajarkan. Produk e-LKPD ini dikembangkan mengacu pada analisis kebutuhan
serta karakteristik peserta didik di lapangan, sehingga produk ini dapat menjadi solusi dalam mengatasi
permasalahan yang ada, khususnya pada kegiatan pembelajaran di masa pandemi covid 19 ini.
Penggunaan e-LKPD interaktif ini sangat cocok digunakan dalam proses pembelajaran jarak jauh atau
pembelajaran secara daring, karena dalam penggunaannya, peserta didik dapat membaca materi yang
dilengkapi dengan gambar-gambar ilustrasi yang menarik serta memiliki fitur audio yang dapat
meningkatkan daya tarik dan minat belajar siswa sehingga dapat membantu peserta didik dalam
memahami materi (Pradilasari et al., 2019; Putra et al,, 2019).

Produk e-LKPD interaktif ini dikembangkan dengan menggunakan model pengembangan ADDIE.
Model ADDIE digunakan karena model ADDIE memiliki langkah yang sistematis dan cocok digunakan
dalam pengembangan sebuah produk pembelajaran (Kurniyawan et al, 2021; Salsabila et al,, 2021).
Tahap analisis dilaksanakan dengan menganalisis kebutuhan dan menganalisis kurikulum. Berdasarkan
tahap analisis yang dilaksanakan, diperoleh bahwa e-LKPD interaktif materi pengenalan bangun datar
berbasis etnomatematika pada kelas I sekolah dasar sangat penting dan cocok untuk dikembangkan. E-
LKPD ini dikembangkan dengan menyesuaikan karakteristik peserta didik sekolah dasar dengan
menggunakan jenis huruf Comic Sans MS agar peserta didik lebih mudah dalam membaca isi e-LKPD.
Berdasarkan kualifikasi yang didapat, e-LKPD interaktif yang dikembangkan berada pada kualifikasi
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sangat baik. Berdasarkan hal tersebut dapat diketahui bahwa e-LKPD interaktif yang dikembangkan layak
digunakan sebagai bahan ajar dalam kegiatan pembelajaran untuk peserta didik kelas I sekolah dasar.
Secara teori, dalam proses pembelajaran untuk anak SD khususnya pada muatan matematika dibutuhkan
sebuah media atau objek yang dapat membantu peserta didik untuk mengonseptualkan materi
matematika yang abstrak (Handayani & Abadi, 2020; Khairiyah, 2018).

E-LKPD ini dapat menjadi inovasi baru yang memuat materi pengenalan bangun datar muatan
Matematika yang dipadukan dengan unsur budaya lokal yaitu budaya Bali dengan menggunakan
etnomatematika sehingga peserta didik dapat memahami materi dan mendapatkan pengalaman belajar
yang lebih bermakna (Baka et al, 2019; Ferdianto & Setiyani, 2018; Richardo, 2016; Setiana &
Ayuningtyas, 2018). Hal ini diperkuat dengan temuan penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa e-
LKPD berbasis etnomatematika lebih efektif daripada e-LKPD konvensional (Setiana & Nuryadi, 2021).
Kelebihan dari penelitian ini adalah menciptakan E-LKPD interaktif yang sesuai dengan karakteristik serta
lingkungan sekitar peserta didik khususnya budaya Bali. Implikasi dalam penelitian ini adalah
memfasilitasi kegiatan pembelajaran peserta didik selama pembelajaran daring, sehingga meningkatnya
motivasi serta semangat peserta didik dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran, khususnya pada
muatan Matematika yang dapat memengaruhi hasil belajar matematika peserta didik meningkat.
Penelitian ini terbatas pada pengembangan e-LKPD interaktif materi pengenalan bangun datar berbasis
etnomatematika peserta didik kelas I, sehingga diharapkan peneliti lainnya dapat mengembangkan e-
LKPD interaktif berbasis etnomatematika pada muatan dan materi lainnya sehingga dapat memfasilitasi
kegiatan pembelajaran peserta didik.

Hasil yang diperoleh pada penelitian ini sejalan dengan hasil penelitian sebelumnya yang juga
mengungkapkan bahwa LKPD yang dikembangkan berbasis etnomatematika efektif digunakan untuk
meningkatkan motivasi belajar peserta didik (Fairuz et al,, 2020; Luthfiana et al., 2020). LKPD berbasis
etnomatematika dapat meningkatkan keaktifan peserta didik dalam pembelajaran Matematika (Rewatus
et al., 2020). Berdasarkan hasil tersebut dapat diketahui bahwa E-LKPD merupakan aplikasi yang sangat
layak dikembangkan dan dibelajarkan guna meningkatkan hasil belajar siswa. E-LKPD yang
dikembangkan akan memudahkan proses pembelajaran yang dilakukan oleh guru, khususnya pada proses
pembelajaran daring di masa pandemi.

4. SIMPULAN

E-LKPD interaktif materi pengenalan bangun datar berbasis etnomatematika mendapatkan
kualifikasi sangat baik, sehingga layak diterapkan dalam pembelajaran. Direkomendasikan kepada guru
agar menggunakan bahan ajar interaktif dengan berbasis etnomatematika. Hal ini dapat meningkatkan
semangat belajar, memotivasi peserta didik dalam belajar, dan hasil belajar Matematika akan meningkat.
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