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Abstrak: Prinsip pembelgjaran hendaknya diterapkan dengan adanya pengakuan atas perbedaan
individual dan latar belakang budaya siswa. Ethnomathematics merupakan jembatan antara budaya
dengan matematika. Melalui PMR (Pendidikan Matematika Realistik) yang berbasi s ethnomathematics,
siswa diharapkan dapat lebih mengembangkan kreativitasnya dengan memahami implementasi
matematika sesuai dengan latar belakang budayanya, sehingga nilai budaya yang merupakan bagian
dari karakter bangsa dapat tertanam sejak dini. Tujuan penelitian ini adalah mengembangan perangkat
pembelgjaran matematika yang baik mengunakan model pengembangan Plomp yang terdiri dari
beberapa tahap yaitu (1) Tahap investigas awal, (2) Tahap perancangan, (3) Tahap readlisasi, dan (4)
Tahap tes, evaluas, dan revisi. Kriteria kualitas suatu produk oleh Nieveen digunakan untuk
mendapatkan perangkat pembelgjaran baik yaitu (1) valid, (2) praktis, dan (3) efektif. Perangkat
pembelgjaran yang dikembangkan berupa Rencana Pelaksanaan Pembelagjaran (RPP), Lembar Kerja
Siswa (LKS) dan Tes Kreativitas Siswa (TKS). Hasil Penelitian berupa perangkat pembelajaran
pendidikan Matematika Realistik (PMR) berbasis Ethnomathematics sebagai upaya mengembangkan
kreativitas siswa yang baik yaitu valid, praktis dan efektif.
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Beberapa prinsip pembelgaran yang
hendak diterapkan di kelas adalah (1) dari
siswadiberi tahu menuju pesertadidik mencari
tahu, (2) dari pembelgaran verbalisme menuju
keterampilan aplikatif, (3) pembelgjaran yang

kolaboratif; (4) memberikan ruang yang cukup
bagi prakarsa, kreativitas, dan kemandirian
peserta didik; dan (5) sesua dengan bakat,
minat, kemampuan, dan perkembangan fisik
serta psikologis peserta didik (Kemdikbud,

menerapkan nilai-nila dengan memberi 2014).

ketedladanan (ing ngarso sung tulodo), Prinsp  pembelgaran  hendaknya
membangun kemauan (ing madyo mangun diterapkan adalah adanya pengakuan atas
karso), dan mengembangkan kredtivitas perbedaan individua dan latar belakang

peserta didik dalam proses pembelgaran (tut
wuri handayani); dan (4) adanya pengakuan
atas perbedaan individual dan latar belakang

budaya siswa. Ethnomathematics merupakan
jembatan antara budaya dengan matematika.
Meldui PMR (Pendidikan Matematika

budaya siswa (Kemdikbud, 2013)

Pembelgjaran dilaksanakan berbasis
aktivitas dengan karakteristik: (1) interaktif
dan inspiratif; (2) menyenangkan, menantang,
untuk
(3) kontekstual dan

dan memotivas
berpartisipasi  aktif;

peserta didik
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Redlistik) yang berbasis ethnomathematics,
siswa diharapkan dapat |ebih mengembangkan
kreativitasnya dengan memahami
implementasi matematika sesuai dengan latar
belakang budayanya, sehingga nilai budaya
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yang merupakan bagian dari karakter bangsa
dapat tertanam sejak dini.

Pendidikan Matematika Realistik
(PMR) merupakan salah satu pendekatan
daam pembelgaran matematika yang
dikembangkan oleh Hans Freudenthal yang
berpendapat matematika merupakan suatu
aktivitas manusia. Melaui aktivitasini dengan
prinsip “guided reinvention” menuntun siswa
untuk menemukan kembali ide dan konsep
matematika dengan bimbingan orang dewasa.
Freudentha (dalam Gravemeijer, 1999: 116)
menekankan prinsip guided reinvention pada
karakter proses pembelgaran, bukan pada apa
yang ditemukan. Menurut Slettenhar (dalam
Ningsih, 2014), aktivitas dilakukan melalui
penjelgjahan berbagai situas dan persoalan
“realistik”. Realistik yang dimaksudkan tidak
sekedar menunjukkan hubungan dengan dunia
nyata, tetapi lebih berfokus pada sesuatu yang
dapat dibayangkan siswa untuk melakukan
matematisasi (pematematikaan).

Pembel gjaran dengan pendekatan PMR
memiliki  beberapa  karakteristik  yang
dikemukakan oleh Hobri (2009). Adapun
karakteristik PMR antara lain sebagai berikut:
1. Menggunakan masalah kontekstual (the use
of contex)

Pembelgjaran dimulai dengan menggunakan
masalah kontekstual. Konteks tidak harus
berupamasal ah dunianyata, namun bisadalam
bentuk penggunaan aat peraga, bahan
manipulatif atau hal yang bisa dibayangkan
dalam pikiran siswa. Melalui penggunaan
konteks, siswa terlibat aktif dalam kegiatan
mengekploras permasal ahan.

2. Menggunakan model (use models)

Pada pembelgjaran dengan pendekatan PMR,
model dijadikan sebagai jembatan antara
masalah real dengan matematika abstrak dan
digunakan dalam melakukan matematisas
secara progresif. Siswa membuat model
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matematikanya sendiri untuk menyelesaikan
masal ah.

3. Menggunakan kontribusi siswa (student
contribution)

Matematika tidak diberikan sebagai suatu
produk yang siap dipakai. Pada pembelgjaran
dengan pendekatan PMR, matematika
diberikan sebagai suatu konsep yang dibangun
oleh siswa dimana siswa ditempatkan sebagai
subjek belgar. Siswa diberi kebebasan untuk
mengembangkan strategi pemecahan masalah
sehingga diharapkan akan diperoleh strategi
penyel esaian masalah yang bervariasi.

4. Interaktivitas (interactivity)

Pada proses pembelgjaran, seseorang belgjar
bukan hanya sebagai suatu proses individu
melainkan juga suatu proses sosial. Melalui
komunikasi, hasil kerja dan gagasan ide-ide
antar siswa dihargpkan menjadikan proses
pembelgaran menjadi lebih singkat dan
bermakna. Sebagai contoh, setting
pembelgjaran kooperatif dapat membantu
menciptakan interaksi sosia di dalam kelas.
Melaui pembelgaran kooperatif, siswa
bekerja secara kolaboratif untuk mencapai
tujuan bersama (Trianto, 2011).

5. Terintegras dengan topik
(intertwining)

PMR menempatkan keterkaitan antar konsep
matematika sebagas ha yang harus
dipertimbangkan dalam proses pembelgjaran.
Melalui keterkaitan ini, suatu pembelgaran
matematika diharapkan bisamengenalkan atau
membangun lebih dari satu konsep matematika
secara bersamaan.

Etnomatematika berasal dari kata
ethno (budaya yang dibentuk oleh
masyarakat), mathema (penjelasan,
pemahaman, lingkungan akan budaya), dan
tics (mode, gaya, teknik). D'Ambrosio (1997)
menjadi "Bapak Intelektual” dari program
enomatematika yang diusulkan sebagai

lainnya
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konsep yang lebih luas dari etho atau budaya.
Etnomatematika jika diterapkan di kelas akan
menjadikan pembelgaran semakin bermakna
dan akan lebih baik jika diterapkan di kelas
multikulturd (beragam suku, budaya, bahes, jenis
kdamin, dan lannya). Menurut Royani dan
Agudina (2017), etnomaemaika merupakan
integrasi matematika dan budaya dengan
kearifan lokal kelompok setempat melalui
suatu aktivitas.

Banjarmasn  memiliki  keragaman
budaya dengan ciri khas masyarakat Banjar yang
sangat erat hubungannya dengan sungai, rawa,
danau, atau pegunungan. Daam
kesehariannya, siswa  hidup  sebagai
masyarakat dan menjadi bagian dari budaya
Banjar terscbut. Pembelgjaran matematika
hendaknya memberikan manfaat kepada siswa
dalam kehidupannya sesuai dengan cara
hidupnya di masyarakat.

Dreavdahl (daam Ngaimun dkk,
2013) mendefinisikan kreativitas sebagal
kemampuan untuk memproduksi komposisi
dan gagasan-gagasan baru yang dapat
berwujud kreativitas imanjinatif atau sintesis
yang mungkin melibatkan pembentukan pola-
pola baru dan kombinasi dari pengalaman
masa lalu yang dihubungkan dengan yang
sudah ada pada situasi sekarang

Menurut Laurence (dalam Wijaya,
2012), kreativitas merupakan salah satu
keterampilan yang bisa  dipelgari.
Keterampilan tidak hanya bakat alami, tetapi
juga merupakan suatu proses yang dapat
ditingkatkan melalui kesadaran dan latihan
(Adams & Hamm, 2010). Setiap anak memang
memiliki potens kreatif sgak kecil, akan
tetapi mereka membutuhkan suatu lingkungan
pembel gjaran yang mendukung potensi kreatif
mereka agar berkembang dengan maksimal.

Sebuah perangkat pembelgjaran yang
dapat mengembangkan kreativitas siswasesual
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dengan latar budaya siswa sendiri sangat
diperlukan. Oleh karena itu pengembangan
perangkat pembelgjaran ini dibuat.

M etode Pendlitian

Penelitian ini digolongkan sebagai
penelitian pengembangan untuk menghasilkan
perangkat pembelgaran yang meiputi
Rencana Pelaksanaan Pembelgaran (RPP),
Lembar Kerja Siswa (LKS) dan Tes
Kredativitas Siswa.

Model yang digunakan  untuk
pengembangan perangkat pembelgjaran adalah
model yang dikemukakan Plomp (dalam
Rochmad, 2011) dengan kriteria kualitas suatu
produk oleh Nieveen (1999).

Tahap-tahap pengembangan perangkat
adalah sebagai berikut (Budiarti,2015).
1.Tahap Investigasi Awal

Pada tahap ini aktivitas yang dilakukan
meliputi: (1) melakukan kajian teori (2)
melakukan kagjian tentang pengembangan
model pembelgjaran, (3) melakukan kajian
teori tentang kualitas perangkat yang baik,
(4) survel tentang kondis lapangan yang
terkait dengan pembelgaran matematika
yaitu materi, siswa dan lingkungan.
2.Tahap Perancangan
Pada tahap ini dirancang perangkat
pembelgaran matematika yaitu: Rencana
Pel aksanaan Pembel gjaran (RPP), Lembar
Kerja Siswa (LKS) dan Tes Kreativitas
Siswa.
Untuk memperolen data dirancang
instrumen penelitian  yang meliputi:
lembar validasi, lembar pengamatan
pengelolaan pembelgaran dan lembar
pengamatan aktivitas siswa
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3. Tahap Realisasi/konstruksi baik dan 80% siswa dalam kategori minimal
Tahap  redisas dilakukan  untuk kreatif.
menghasilkan perangkat pembelgaran Tabel 3. Kriteria Kreativitas siswa
matematika disebut Draf 1. Kriteria Ciri-ciri
Kreativitas

4. Tahap tes, Bvaluasi dan Revis -Mencetuskan banyak ide, banyak

Tahap ini mengetahui apakah perangkat jawaban, banyak  penyelesaian
memenuhi kriteriaperangkat pembelgjaran Fluency Irgnaz%z\lrah, banyak pertanyaan dengan
yang bak. Perangkat pembelgjaran yang (kefasihan)  -Memberikan banyak cara atau saran
dibuat pada tahap sebelumnya (Draf 1) untuk melakukan berbagai hal
divalidasi para ahli kemudian di revis -Selalu memikirkan lebih dari satu
menghasilkan Draf Il. Untuk mengetahui J_?AN;b;;aS”kan gagasan, jawaban, atal
kepraktisan dan  keefektifan  suatu O pertanyaan yang bervariasi, aapat
perangkat, Draf 11 diuji coba terbatas di Z'Izi';_’g?)' B‘a?']g;tg %“berrgﬁf edga” Sudut
kelas. Hasi| uji cobaterbatas di 1apangan di “Mampu mengubah cara pendekatan
analisis untuk menghasilkan Draf Final. atau cara pemikiran
Tabel 1. Waktu Penelitian b'\:r":‘;gg‘r‘] ur::iell(ahlrkan ungkapan yang
Kegiatan Waktu Tempat Originality -Memikirkan cara yang tidak lazim
Perancar_]gar? Mei-Juni STKIP PGRI (kebaruan) ?&t;rz&engurr?:ﬁ;tg? i kombinasi-
danDF:Z?“l%S' 2017 Banjarmasin kombinas yang tidak lazim dari
bagian-bagian atau unsur-unsur
Validasi Ahli | Juli 2017 Banjarmasin -Mampu memperkaya dan
Ujicoba Agustus SMPN 9 Bianodd]o g:g:j%imbangkan St gagasan dtau
Terbatas 2017 Banjarmasin (elaboras) -Menambah atau memerinci - detail-
detail dari suatu objek, gagasan, atau
situasi  sehingga menjadi  lebih
Teknik Analisis menarik
Kriteriakualitas perangkat pembelgaran Munandar (dalam Hendriana& Utari, 2014)
berdasarkan kriteria yang dikemukakan Kriteria kreativitas dalam penelitian ini
Nieeven, yaitu: valid, praktis dan efektif. berfokus hanya pada 3 ha yaitu fluency
1.valid, Valid dan layak digunakan (validator) (kefasihan),  flexibility  (fleksibel), dan
2.Praktis, praktis  jika  pengelolaan originality (kebaruan).
pembelgjaran guru minimal kategori baik. Tabel 4. Kategori kreatifitas siswa
i aktivi i Indikator
rebe = Kategorg::t;\g;?;saﬂagi?ﬁ — Keterangan  tashan Fleksbe  Kebaruan
Kriteria Standar K ategori Sangat v v v
80% < Py < 100%  Sangat baik Kreatif v v
60% < Pp <80%  Baik K redtif v - v
40% < Pp < 60%  Cukup baik v v -
20% < Pp <40%  Kurang baik Cukup - v -
0% < Py <20%  Tidak baik Kreatif - -
(Adaptas dari Arikunto, 2002) Efgg v - -
3.Efektif, efektif jika aktivitas siswa dalam TidaK - - -
pembelgjaran berada pada kategori minimal K restif

(adaptas dari Siswono, 2011)
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Hasil Pendlitian dan Pembahasan

Hasil

Tujuan  penelitian  ini adaah
mendeskripsikan proses pengembangan dan
menghasilkan perangkat pembelgjaran

matematika yang baik mengunnakan model
pengembangan Plomp (1997) yang terdiri dari
beberapa tahap yaitu (1) Tahap investigas
awval, (2) Tahap perancangan, (3) Tahap
realisas, dan (4) Tahap tes, evauas, dan
revisi. Kriteria kualitas suatu produk oleh
Nieveen (1999) digunakan untuk mendapatkan
perangkat pembelgjaran baik yaitu (1) valid,
(2) praktis, dan (3) efektif.
1.Tahap investigas awal

Pendidikan Matematika Realistik
(PMR) merupakan sdah satu pendekatan
dadam pembelgaran matematika yang
dikembangkan oleh Hans Freudenthal. Dia
berpendapat bahwa matematika merupakan
suatu aktivitas manusia. Redlistik yang
dimaksudkan tidak sekedar menunjukkan
hubungan dengan dunia nyata, tetapi lebih
berfokus pada sesuatu yang dapat dibayangkan
siswa untuk melakukan matematisasi.

Etnomatematika berasal darikata ethno
(budaya yang dibentuk oleh masyarakat),
mathema (penj elasan, pemahaman, lingkungan
akan budaya), dan tics (mode, gaya, teknik).
D'Ambrosio (1977) menjadi  "Bapak
Intelektual” dari program etnomatematika
yang diusul kan sebagai konsep yang lebih luas
dari eno atau budaya. Etnomatematika jika
diterapkan di kelas akan menjadikan
pembelgaran semakinbermakna dan akan
lebih baik jikaditerapkan di kelas multikulturd.

Pengembangan  kreativitas dalam
pembel gjaran masih belum banyak orang yang
melakukannya (Mahmudi, 2008). Baron
mengartikan kreativitas sebagai kemampuan
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untuk menghasilkan atau menciptakan sesuatu
yang baru. Senada dengannya, Haefele
menyatakan kreativitas adalah kemampuan
seseorang  untuk  membuat  kombinasi-
kombinasi baru. Selanjutnya, Simpsons
menyatakan kemampuan kreatif sebagai
inisiatif yang dihasilkan individu dengan
kemampuannya untuk mendobrak pemikiran
yang biasa (dalam Munandar, 2009).

Model pengembangan yang digunakan
adalah model Plomp (dalam Rochmad, 2011).
Model Pengembangan Plomp dipilih karena
langkah-langkah pengembangan berkaitan
dengan  pendidikan, tahapan-tahapannya
sederhana dan sistematis serta  mudah
dipahami. Kualitas perangkat pembelajaran
yang bailk menggunakan tiga kriteria kualitas
yang dikemukakan Nieveen (1999) vyaitu:
valid, praktis dan efektif. Kriteria kualitas
Nieveen ini diambil karena berhubungan
dengan kualitas produk-produk penelitian
pengembangan pembel gjaran.

Kagjian terhadap materi, siswa dan
lingkungan dilakukan  peneliti  dengan
observas terhadap sekolah dan mengetahui
metode pembelgaran yang biasa digunakan
oleh guru dalam menggarkan matematika.
SMPN 9 Banjarmasin yang beralamat di Jalan
Batu Benawa Raya 25 RT 07 Banjarmasin
tengah. Wilayah  banjarmasin  tengah
merupakan  wilayah  banjarmasin  yang
memiliki penduduk sebagian besar adalah
suku adi  banjar. Jka diterapkan
ethomathematics, ke khas-an budaya banjar
sangat cocok diaplikasikan.

Konsep himpunan adalah dasar bagi
konsep matematika yang lain. Materi ini
sangat sesuai untuk mengawali pengenalan
awa dan pondasi pemahaman konsep yang
kokoh untuk siswa.
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2.Tahap Perancangan
Sebelum  memulai perancangan
diperlukan silabus yang dirancang mencakup
standar kompetensi, kompetensi dasar, materi
pokok/pembelgjaran, kegiatan pembelajaran,
indikator pencapaian kompetensi  untuk
penilaian, penilaian, alokasi waktu dan sumber
belgjar. Dari silabus perangkat pembelgaran
dirancang.
a.Rancangan Rencana Pembelgjaran
Peremuan dirancang sebnayak 4 kali
pertemuan pembelgjaran dan 1 kali pertemuan
untuk tes akhir. Setiap pertemuan mempunyai
aokas waktu 2x40 menit. Berdasarkan
karakteristik PMR yang dikemukakan oleh
Hobri (2009), langkah-langkah pembelgjaran
melalui  Pendidikan Matematika Realistik
(PMR) berbasis ethnomathematics
dirumuskan sebagai berikut.
1. Penygjian masalah kontekstual
Guru memberikan soal cerita berupa masalah
kontekstual berbasis budaya Banjar yang
sesuai dengan tingkat berpikir siswa. Guru
meminta siswa untuk memahami masalah
yang disgjikan. Masalah kontekstual yang
diberikan adalah masalah berbasis budaya
Banjar yang Dberkaitan dengan materi
aritmatika sosial yang mungkin sudah ada
dadam pengdaman siswa sehari-hari.
Karakteristik PMR yang adadalam langkah ini
adalah (the use of contex).
2. Penjelasan masalah kontekstual
Apabila siswa mengalami kesulitan dalam
memahami masalah kontekstual, guru akan
mengarahkan siswa pada pemahaman masalah
kontekstual tersebut dengan memberikan
beberapa pertanyaan. Karakteristik PMR yang
ada dalam langkah ini adalah interaksi antar
guru dan siswa (interactivity).
3. Penyelesaian masalah kontekstual
Baik secaraindividu maupun kelompok, siswa
menyelesaikan masalah kontekstual dengan
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berbaga cara  Selanjutnya, masaah
kontekstual ditransformasikan dalam bentuk
simbol (matematisasi horisontal).

Penyelesaian masalah yang muncul mungkin
akan berbeda-beda. Karakteristik PMR yang
ada dalam langkah ini adalah menggunakan
model (use models) dan keterkaitan antar topik
dalam matematika (intertwining).
4. Diskus jawaban masalah kontekstual
Guru menyediakan waktu dan kesempatan
pada siswa untuk mendiskuskan cara
penyelesaian masalah secara berkelompok.
Selanjutnya, hasil diskusi kelompok dibawa
dalam diskusi kelas. Langkah ini bertujuan
untuk melatih siswa mengemukakan ide-
idenya dan mengagukan pertanyaan agar
kreativitas siswa dapat berkembang. Model
matematika yang telah diperoleh siswa
menjadi landasan untuk membuat kesimpulan
konsep matematika yang lebih  formal
(matematisasi vertikal). Karakteristik PMR
yang ada dalam langkah ini adalah kontribusi
siswa (student contribution) dan kegiatan
interaktif antara siswa dengan siswa yang
lainnya (intertwining).
5. Penarikan Kesimpulan
Dari hasil diskusi, guru mengarahkan siswa
untuk membuat rangkuman dan kesimpulan
tentang cara menyelesaikan  masalah
kontekstual yang telah dipelgjari. Karakteristik
PMR yang ada dalam langkah ini adalah
interaksi antar guru dan siswa (intertwining).
Pembagian materi dan penggunaan
masalah yang berkaitan dengan budaya banjar
pada setiap pertemuan adalah sebagai berikut
RPP 1, Alokasi waktu : 2 x 40 menit.
Materi : Memahami Konsep himpunan dan
diagram Venn;Konsep himpunan, Penyagjian
himpunan, Konsep himpunan semesta dan
diagram venn, Kardinalitas himpunan dan
Konsep himpunan kosong.
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Masalah yang disgikan berkaitan dengan
kekhas-an budaya banjar khususnya pada
ragam makanan, buah dan aat transportas
khas-banjar sebagai objeknya nantinya akan
dikelompokkan menjadi sebuah himpunan.
RPP 2, Alokasi waktu : 2 x 40 menit.
Materi Memahami relas  himpunan;
Himpunan Bagian dan Himpunan Kuasa.
Masadlah yang diberikan berkaitan dengan
hewan khas kalimantan selatan yaitu bekantan,
macam kesenian daerah kalimantan selatan
dan skap religius orang banjar yaitu
kegemaran dalam memeriahkan acara MTQ
(Musabagah Tilawatil Quran).
RPP 3, Alokasi waktu : 2 x 40 menit.
Materi : Memahami operasi himpunan; irisan
himpunan dan gabungan himpunan.
Masalah yang disajikan berkaitan dengan
kekhas-an budaya banjar khususnya pada
kergjinan dan tempat pariwisata (pasar
terapung) sebagai objeknya.
RPP 4, Alokasi waktu : 2 x 40 menit.
Materi Memahami operasi  himpunan;
operasi komplemen himpunan dan operas
selisih himpunan.
Masadlah yang diberikan berkaitan dengan
motif-motif batik sasirangan khas kalimantan
dan kesenian banjar.
b. Rancangan Lembar Kerja Siswa

LK S dirancang sebagai lembaran tugas
atau kegiatan yang dilakukan oleh siswa untuk
mengenalkan konsep dan memantapkan
materi. Bentuk masalah dalam LKS disgjikan
berkaitan dengan kekhas-an budaya banjar
untuk mendukung pelaksanaan RPP disetiap
pertemuan. LKS dirancang  dengan
memperhatikan tujuan-tujuan yang akan
dicapa dalam RPP dan kegiatan yang akan
dilakukan dalam pembelgjaran PMR berbasis
ethnomathematics budaya banjar.
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c. Rancangan Tes Kreativitas Siswa (TKS)
Tes ini merupakan alat ukur kategori
keativitas siswa. TKS berbentuk sebuah soal

uraian  berupa soa @ terbuka  yang
memungkinkan siswva menjawab  soal
sebanyak-banyaknya.  Penyusunan  TKS

meliputi: kisi-kis penilaian, kunci jawaban

dan pedoman penskoran.

d.Rancangan Lembar Observasi aktivitas

siswa dan pengel olaan pembel gjaran oleh guru
Lembar observasi dirancang dengan

menggunakan lembar observasi aktivitassiswa

dan lembar pegamatan  pengelolaan
pembel gjaran pembel g aran matematika.
Hasil tahap ini adalah rancangan

perangkat pembelgjaran berupa RPP, LKS,
TKS, dan instrumen penelitian meliputi:

lembar validas, lembar pengamatan
pengelolaan pembelgaran dan lembar
observas aktivitas siswa.
3.Tahap Realisas

Tahap ini adalah lanjutan tahap
perancangan dimana telah  dihasilkan
perangkat pembelgaran dan instrumen
penelitian sebagal realisasi perancangan.
Hasil-hasil  konstruksi  ditelaah  kembali

sehingga dikatakan siap di uji kevalidannya
oleh para ahli. Hasil tahap ini disebut sebagai
Draf 1.

4. Tahap Tes, Evaluas dan Revis

Draft 1 divaidas oleh validator
kemudian direvisi. Selanjutnya perangkat
dikatakan valid dan layak digunakan dalam
pembelgaran.

Pada pelaksanaan  pembelgaran
didapat data Aktivitas Siswa daam
pembelgaran dan pengelolaan pembelgaran
oleh guru sebagai berikut.
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Tabel 4. Persentasi aktivitas siswa dan pengelolaan
pembelajaran oleh guru

Pertemuan ke Kesimpulan

Rata- | Kate-

1 2 3 4 rata | gori

Siswa | 59,38 | 60,94 | 74,22 | 8047 8,75 | Bak

Guru | 60,47 | 76,74 | 83,72 | 88,37 (77,33 | Baik

Dari data di atas persentasi aktivitas pada 4
pertemuan pembelajaran berada pada kategori
baik dan presentasi pengelolaan pembelgaran
oleh guru pun berada pada kategori baik.

Tes Kreativitas siswa diberikan pada
pertemuan akhir. Tes ini untuk mengetahui
kategori kreativitas siswa setelah mengikuti
pembel gjaran.

Tabel 5. Kategori Kreativitas Siswa

Kategori Kredtivitas f %
Sangat Kreatif 4 11290
Kreatif 21 | 67,74
Cukup Kreatif 1 |323
Kurang Kreatif 5 |16,13
Tidak Kreatif 0 |0,00

Dari data di atas total persentasi siswa
dengan kategori minimal kreatif sebanyak
80,64 % dimana persentasi siswa berkategori
kreatif 67,74% dan siswa berkategori sangat

kreatif sebanyak 12,90%.
Pembahasan

Pengembangan perangkat
pembelgaran ini menghasilkan perangkat

pembelgaran yang baik yaitu yang memenunhi
kriteriavalid, praktis dan efektif.

Kevalidan

Perangkat pembelgjaran yang dikembangkan
divalidas terlebih dahulu oleh pakar atau ahli.
Berdasarkan saran dari validator maka RPP
diperbaiki sebelum digunakan. Hasil validasi
menunjukan bahwa penilaian validator
terhadap RPP, LKS dan TKS memenuhi
kriteria valid dan layak digunakan dengan
sedikit revisi.
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Kepraktisan

Kepraktisan perangkat pembel gjaran diperoleh
berdasarkan lembar observasi pengelolaan
pada setiap pertemuan. Berdasarkan lembar
observasi pengelolaaan pembelgjaran
diketahui bahwa selurun  pembelgaran
matematika terlaksana dengan baik. Dengan
demikian dapat disimpulkan bahwa perangkat
pembelgaran pendidikan Matematika
Redistik (PMR) berbasis Ethnomathematics
sebagai upaya mengembangkan Kkreativitas
siswa dinyatakan praktis.

Keefektifan

Keefektifan perangkat pembelgaran dilihat
dari aktivitas siswa dan kategori kreativitas
Siswa. Ratarata aktivitas siswa disetiap
pertemuan berada pada kategori baik dan
80,64% siswa berada pada kategori minimal
kreatif. Dengan demikian, jika ditinjau dari
aspek aktivitas siswa dan kategori kreativitas
maka perangkat pembelgaran memenuhi
kriteria efektif.

Simpulan dan Saran

Simpulan

Pengembangan perangkat
pembelgaran  pembelgaran  pendidikan
matematika  realistik (PMR)  berbasis
ethnomathematics sebagai upaya

mengembangkan kreativitas siswa yang
memenuhi kriteria perangkat pembelgaran
yang baik yaitu valid, praktis, dan efektif.
Perangkat pembelgjaran ini berupa Rencana
Pelaksanaan Pembelgaran (RPP), Lembar
Kerja Siswa (LKS) dan Tes Kreativitas Siswa
(TKS).
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Saran
a Guru

Setelah dilakukan penelitian ini,
diharapkan  guru  dapatmengaplikasikan
pembelgjaran matematika melalui Pendidikan
Matematika Redlistik (PMR) berbasis
ethnomathematics pada materi matematika
yang lain untuk mengembangkan kreativitas
siswa.

b. Siswa

Siswa lebih berperan aktif dalam
pembelgjaran matematika melalui Pendidikan
Matematika Redlistik (PMR) berbasis
ethnomathematics sehingga dapat
mengembangkan kreativitasnya dan menjadi
dasar yang kuat untuk mempelgari materi
padatingkat selanjutnya.
c.SMPN 9 Banjarmasin

Sekolah sebaiknya mengembangkan
pembelgjaran melalui Pendidikan Matematika
Redistik (PMR) berbasis ethnomathematics
dengan memanfaatkan keragaman budaya
setempat.

d. Peneliti

Peneliti yang akan melakukan
penelitian serupa diharapkan mengembangkan
perangkat pembelgaran dengan materi
matematika yang lain.
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