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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan desain pembelajaran peningkatan literasi
numerasi dan karakter berpikir kritis siswa §P) berbasis ctnomatematika menggunakan
langkah-langkah pemecahan masalah Polya. Jenis ff#nelitian ini merupakan penelitian
kepustakaan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa langkah-langkah pemecahan masalah
Polya dapat digunakan untuk mendesain sintaks pembelajaran sebagai berikut. Langkah
pertama polya memahami masalah menghasilkan menu desain pembelfran mari mengenal
budaya, belajar bangun datar, dan belajar numerasi melalui film atau video dari MK Modul
Nusantara MBKM Universitas Dr Soetomo. Langkah kedua polya merencanakan pembelajaran
yang mana dalam pembelajaran tersebut terkandung di video dan didalam videonya terdapat
unsur-unsur etnomatematika dan menghasilkan menu desain pembelajaran identifikasi
bangun datar berdasarkan soal yang ada pada belajar numerasi. Langkah ketiga polya
melaksanakan rencana pembelajaran menghasilkan menu desain pembelajaran mari
menyusun alternatif jawaban. Langkah keempat polya merenungkan kembali pembelajaran
menghasilkan menu desain pembelajaran mari melakukan refleksi. Peningkatan literasi
numerasi dan karakter berpikir kritis dapat dibangun pada langkah-langkah pemecahan
masalah Polya pe&ama, kedua, ketiga dan keempat.

Kata kunci: desain pembelajaran, literasi numerasi, karakter berpikir kritis,
etnomatematika, langkah-langkah pemecahan masalah polya.

Abstract

This study aims to produce a learning design to increase numeracy literacy and §fitical
thinking character of elementary school students based on ethnomathematics using Polya's
problem-solving steps. This type of research is library research. The results showed that
Polya's problem-solving steps can be used to design learning syntax as follows. Polya's first
step is to understand the problem of producing a learning design menu, let's get to know
culture, learn to get flat, and learn numeracy through films or videos from the MK Modul
Nusantara MBKM Dr Soetomo University. The second step is polya learning planning to
produce a learning design menu for identifying flat shapes based on the questions in learning
numeracy with number content, geometry & measurement, algebra, and data & uncertainty.
The third step is to implement the lesson plan, produce a learning design menu, let's develop
alternative answers. The fourth step is to reflect on learning to produce a learning design
mefl let's reflect. Increasing numeracy literacy and critical thinking character can be built
on the first, second, third and fourth steps of solving Polya's problems.

Keywords: learning design, numeracy literacy, critical thinking character, ethnomathematics,
polya problem solving steps.
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PENDAHULUAN

Pendidikan pada dasarnya adalah komponen
yang sangat penting dan berdampak pada
kehidupan manusia dan merupakan aspek utama
terhadap mutu maupun tarat kualitas sumber daya
manusia dalam suatu negara. Salah satu disiplin
ilmu yang penting dalam berlangsungnya hidup
adalah matematika (Khuzaini & Santosa, 2016, p.
2). Matematika memberikan peluang kepada siswa
untuk menguatkan mental dan mengembangkan
potensi intelektual mereka.  Kementerian
Pendidikan dan Kebudayaan menyatakan bahwa
adanya mata pelajaran matematika bertujuan untuk
meningkatkan  kecakapan  intelektual  siswa,
membangun kemampuan siswa menyelesaikan
masalah secara berurutan, mendapatkan hasil
belajar optimal, cakap dalam mengkomunikasikan

persepsi dan menumbuhkan karakter siswa
(Hilaliyah et al., 2019, p. 2). Pemaparan tujuan
tersebut masih belum tercapai dengan ideal.

Kesulitan siswa dalam matematika adalah tidak
mampu mengkontruksikan pengetahuannya kepada
sifat matematika yang abstrak, beralur logis dan
terurut (Hilaliyah et al., 2019, p. 2).

Meninjau pada hasil studi PISA 2018
menyatakan bahwa hasil PISA Indonesia pada
tahun 2018  mengalami  penurunan  jika

dibandingkan hasil PISA pada tahun 2015 (Tohir,
2019, p. 1). Dapat diketahui, skor PISA Indonesia
tahun 2015 pada kemampuan literasi matematika
adalah 397, pada kemampuan literasi membaca
adalah 386, dan pada kemampuan literasi sains
adalah 403. Sedangkan untuk skor PISA Indonesia
tahun 2018 pada kemampuan literasi matematika
adalah 379, pada kemampuan literasi membaca
adalah 371, dan pada kemampuan literasi sains
adalah 396 (Tohir, 2019, p. 1). Dalam pemaparan
hasil PISA Indonesia Tahun 2015 dan hasil PISA
Indonesia Tahun 2018 didapatkan bahwa performa
Indonesia menurun dan perlu adanya evaluasi
terhadap kompetensi siswa melalui inovasi juga
terobosan guna meningkatkan pembelajaran yang
berkualitas. Indonesia terpacu pada penekanan
PISA terkait hasil studi maupun perlevelan
yvang dijadikan acuan dalam meningkatkan
kualitas pendidikan di Indonesia (Tohir, 2019,

p. 1).  Perlevelan tersebut berkaitan dengan
tingkat literasi pada taksonomi bloom yaitu (C1)
mengingat, (C2) memahami, (C3)
mengaplikasikan, (C4) menganalisis, (C5)
mengevaluasi, dan (C6) mencipta.
Kompleksitas maupun keunikan yang ada
dalam  matematika  mewajibkan  para

pembelajar matematika harus berpikir kritis
(Sulistiani & Masrukan, 2016, p. 5). Adapun
indikator berpikir kritis yang ditetapkan pada
penelitian  ini  adalah  menginterpretasi,

menganalisis, mengevaluasi dan menginferensi
(Pertiwi, 2018, p. 6). Dalam matematika,
pembelajaran dengan strategi mengaitkan unsur
budaya dalam pengalaman belajar disebut
etnomatematika (Fauzi & Lu’luilmaknun, 2019,
p- 2). Etnomatematika adalah suatu realitas
hubungan pada budaya dan pengajaran
matematika yang bisa dalam bentuk berbagai
aspek seperti pada sebuah karya berlandaskan
budaya. Salah satu pilihan karya berlandaskan
budaya berupa film atau video dapat
meningkatkan kualitas pengajaran matematika
dengan menghadirkan ~ sebuah inovasi
pembelajaran matematika yang dihadirkan
dalam kelas (Harahap, 2019, p. 6). Sebuah film
atau video berlandaskan budaya merupakan
solusi efektif sebagai jembatan pemecahan
masalah dengan mengaitkan ilmu matematika
dalam kehidupan nyata dengan paduan budaya
lokal guna menciptakan generasi yang
berkarakter. Keterkaitan tersebut dapat dikenal
sebagai kemampuan literasi. Literasi numerasi
adalah kecakapan seseorang dalam mencapai,
menafsirkan, memakai dan mengkomunikasikan
berbagai macam bagian matematika (angka dan
simbol) guna memecahkan persoalan praktis
dalam berkehidupan (Winarni et al., 2021, p. 2).

Pembelajaran  matematika era  sekarang
memfokuskan pada kecakapan siswa agar
mampu  menghubungkan materi  dengan

kehidupan nyata guna dapat menguasai IPTEK
yang semakin berkembang (Janah et al., 2019, p.
3). Kecakapan tersebut dapat ditinjau
berdasarkan langkah-langkah pemecahan
masalah. Dalam hal ini, peneliti menggunakan
langkah-langkah pemecahan masalah Polya
(Irianti, 2020, p. 3) yakni: 1) Memahami
masalah, 2) Merencanakan pembelajaran, 3)
Melaksanakan rencana  pembelajaran, 4)
Merenungkan kembali pembelajaran. Adanya
pemaparan diatas, peneliti memutuskan untuk
melakukan tinjavan awal pada SD Kristen
Bethel Surabaya. Berdasarkan tes awal uji
kompetensi numerasi yang dilakukan peneliti di
SD Kristen Bethel Surabaya yang dilaksanakan
pada Senin, 22 November 2021 dengan sampel
penelitian adalah 16 siswa kelas IV SD Kristen
Bethel Surabaya, didapatkan indikasi hasil uji
kompetensi numerasi yang dikategorikan
menjadi empat karakteristik yaitu pada konten
numerasi bilangan, geometri dan pengukuran,
aljabar maupun data dan ketidakpastian adalah
rendah. Hasil skor tersebut disajikan pada
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gambar berikut:

HASIL TES UJI KOMPETENSI NUMERASI
UNTUK LITERASI NUMERASI
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Gambar 1. Hasil tes uji kompetensi
numerasi untuk literasi numerasi

HASIL TES UJI KOMPETENSI NUMERASI
UNTUK KARAKTER BERPIKIR KRITIS
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Gambar 2. Hasil tes uji kompetensi

numerasi untuk karakter berpikir kritis
Pada hasil tes uji kompetensi numerasi
untuk literasi numerasi nampak nilai tertinggi
nya yaitu 53,1 dan hanya 1 siswa yang
memperolehnya sedangkan pada hasil tes uji
kompetensi numerasi untuk karakter berpikir
kritis nampak nilai tertingginya yaitu 28,1 dan
hanya | siswa yang memperolehnya. Maka,
pada hasil tersebut nampak bahwa masing-
masing responden memiliki kecenderungan

skor yang rendah.

Adanya  permasalahan  tersebut  maka,
diperlukan adanya solusi untuk memperoleh desain
pembelajaran yang berguna sebagai alternatif untuk
meningkatkan kemampuan literasi numerasi dan
karakter berpikir kritis siswa agar lebih baik dari
sebelumnya. Sejalan dengan hasil penelitian
terdahulu terkait pembelajaran menggunakan
pendekatan etnomatematika berupa video pada
jurnal yang berjudul Analisis Penggunaan
Media Video Pembelajaran Etnomatematika
Tari Jejer Gandrung Kembang Menur Sebagai
Hasil Belajar Siswa menunjukan hasil adanya

perbedaan rata-rata hasil belajar pretest
maupun  posttest  dengan  pendekatan
etnomatematika yang mana  capaian

peningkatan didapat secara signifikan (Risky,
2019).

Atas dasar hal tersebut, dalam hal ini peneliti
mengflgas pendekatan etnomatematika berupa film
atau video dari MK Modul Nusantara MBKM
Universitas Dr Soetomo sebagai suatu desain
pembelajaran dengan menggunakan langkah-langkah
pemecahan masalah polya. Hadirnya desain
pembelajaran tersebut diharapkan dapat digunakan
sebagai pembelajaran oleh guru guna mengatasi
berbagai permasalahan yang telah dipaparkan diatas,
menarik minat, antusias maupun inspirasi siswa
dalam pembelajaran, sehingga kemampuan siswa
dapat mengalami peningkatan dan partisipasinya

E3bih maksimal.
METODE PENELITIAN

Jenis  penelitian  ini  adalah  penelitian
kepustakaan,  Penelitian  kepustakaan  adalah
penelitian yang mengkaji fakta dari bermacam
literatur  seperti  jurnal, buku, majalah guna

mendapatkan solusi dari permasalahan yang dikaji.
PEMBAHASAN

Media belajar berbasis film atau video
merupakan hasil dari perkembangan IPTEK.
(Batubara & Ariani, 2016, p. 2) memaparkan bahwa
sescorang sejatinya lebih tertarik jika belajar
menggunakan gambar vang bergerak (film atau
video) dibandingkan belajar menggunakan gambar
yang diam. (Matematika et al., 2018, p. 5)
menyatakan bahwa matematika dapat diajarkan
dengan  lebih  efektif dan  bermakna jika
menghubungkannya dengan suatu budaya. Budaya
tersebut dapat dieksplorasi melalui film atau video
yang beredar pada masyarakat dan dalam hal ini
peneliti ~ menggunakan  media  pembel{hran
berbantuan etnomatematika berupa film atau video
dari MK Modul Nusantara MBKM Universitas Dr
Soetomo. Langkah-langkah peneliti dalam
melakukan eksplorasi film dan video tersebut adalah:
1) Melakukan identifikasi nilai budaya pada film atau
video (Menghasilkan menu desain mari mengenal
budaya pada film atau video), 2) Melakukan
identifikasi bangun datar (Menghasilkan menu desain
belajar bangun datar lewat film atau video), 3)
Melakukan identifikasi numerasi berupa soal
matematika kontekstual pada film atau video yang
didalamnya meliputi identifikasi bangun datar dan
mari menyusun alternatif jawaban (Menghasilkan
menu desain belajar numerasi lewat film atau video),
4) Latihan soal setelah pembelajaran (Menghasilkan
menu desain mari meffkukan refleksi). Adanya
eksplorasi tersebut maka ditemukan 2 buah film dan
4 buah video sebagai media yang dapat digunakan
untuk pembelajaran literasi numerasi dan karakter
berpikir kritis berbasis etnomatematika.

Literasi numerasi dan karakter berpikir kritis
dalam pelaksanaannya membutuhkan suatu proses
[@enitif dalam penyelesaian masalahnya. Salah satu
tujuan pembelajaran matematika pada buku standar
kompetensi matematika adalah mengembangkan
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kemampuan pemecahan masalah (Nikmatuzaroh,
2019, p.4). Pemecahan masalah tersebut digunakan
sebagai pengaplikasian konsep, fakta dan prosedur

matematika yang

telah dimiliki oleh siswa.

Sehingga, dalam hal ini desain pefdbelajaran yang

peneliti  desain  mengikuti  langkah-langkah
pemecahan masalah Polya (Irianti, 2020) yakni: 1)
Memahami masalah, 2) Merencanakan
pembelajaran, 3) Melaksanakan  rencana
pembelajaran,  4) Merenungkan kembali
pembelajaran. Berikut penyajian desain

pembelajaran berdasarkan langkah-langkah Polya:

L.

Desain pembelajaran
pada langkah pertama Polya yaitu memahami
masalah meliputi menu desain mari mengenal
budaya, belajar bffgun datar, dan belajar
numerasi melalui Film Animasi Battle Of
Surabaya, Video Hari Kuliner (Bubur Pedas),
Video Kijungan Tempat Bersejarah (Tugu
Jepang), Video Kunjungan Tempat Ibadah
(Masjid Jami® Sultan Syarif Alkadrie), Film
Laskar Pelangi dan Video Pakaian Adat (Baju
Adat Takwo). Keterkaitan film atau video
tersebut yaitu mewakili konten vang ada pada
numerasi yakni: 1) Kehidupan nyata yang ada di
Film Animasi Battle Of Surabaya dapat
mewakili secara kontekstual melalui desain
pembelajaran terhadap konten bilangan dan
konten data & ketidakpastian, 2) Kehnlpan
nyata vang ada di Video Hari Kuliner, Video
Kunjungan Tempat Bersejarah dan Video
Kunjungan Tempat Ibadah dapat mewakili
secara kontekstual melalui desain pembelajaran
terhadap konten geometri & pengukuran, 3)
Kehidupan nyata yag ada di Film Laskar
Pelangi dapat mewakili secara kontekstual
melalui desain pembelajaran terhadap konten
aljabar, 4) Kehidupan nyata vang ada di Video
Pakaian Adat dapat mewakili secara kontekstual
melalui desain pembelajaran terhadap konten
data & ketidakpastian.

a. Mari
Budaya

Mengenal

Gambar 4. Tampilan mengenal budaya pada Video
Hari Kuliner (Bubur Pedas)

Bersejarah
Tahukah Kalian ?

Cagar budaya Tugu Jepang, terletak di
Kupang, Nusa Tenggara i Tuau
Jepang merupakan warisan “Banasa
Jepﬂng saat perang duni.a. kedua dalam

pengawasan ketat oleh Banasa Jepang

ambar 5. Tampilan mengenal budaya pada
Video Kunjungan Tempat Bersejarah (Tugu
Jepang)

Mari Mengenal Budaya Film
Animasi Battle Of Surabaya

Tahukah Kalian ?

Film Animasi Battle Of Surabaya adalah
film yang berlatar belakana dari adaptasi
pertempuran 10 November 1945 di
Surabaya yang disaji dalam petualangan
Musa, remaja tukang semir sepatu yang

sebagai. penyemir  sepatu

rir bagi pejuang arek-arek

Mari___Mengenal  Budaya
Vid Kuni T :
Ibadah

Tahukah Kalian ?

Masjid Jami’ Sultan Syarif Abdurrahman
Alkadrie merupakan icon bersejarah dimana
merupakan a di Pontianak-
Kalimantan Barat yang d- pada tahun 1771
(Firmansyah et al., 2020). Masjid ini memiliki
kemgqnmn ﬂr‘Slfekfur‘ didalamnya yang bzmsul_

1 Kalimantan,

mas jid te

Kolonial.
Kapuas yang merupakan sungai Ter‘parueng di
Indonesia.

Gambar 3. Tampilan mengenal budaya
pada Film Animasi Battle of Surabaya

Gambar 6. Tampilan mengenal budaya
pada Video Kunjungan Tempat Ibadah
(Masjid Jami’ Sultan Syarif Alkadrie)
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Mari Mengenal Budaya
Eilm Laskar Pelangi

Tahukah Kalian ?

Film Laskar Pelanai merupakan film yang
diangkat dari novel Laskar Pelangi karya
Andrea Hirata (Kholifatu et al., 2021). Film
ini bukan hanya sebagai hiburan namun
didalamnya terkandung nilai budaya sebaaai

3 teckandung bilal tausia, esbooal
menjalani kehidupan dengan semangat dan
pada arah yang lebih baik.

- Pmegi

datar yang terbentuk dari empat si

memiliki panjang yang sama.

Rumus Keliling Perseai Panjang

K= sisi + sisi + sisi + sisi
=4 x sisi

Rumus Luas Perseai Panjana

L = sisi x sisi

Gambar 7. Tampilan mengenal budaya
pada Film Laskar Pelangi

Gambar 10. Belajar konsep persegi panjang dan
konsep persegi pada Video Hari Kuliner (Bubur
Pedas)

Kesultanan Kutai, Kalimantan °
dibagi menjadi 3 jenis y

kebesaran atay yang berarti
an bangsawan pada Suku Ku
satu pakaig

Trapesium merupakan sebuah bangun datar
dua dimensi yang terbentuk oleh empat buah
i isi saling sejajar. namun tidak

K = Jumlah semua rusuk
K=AB+BC+CD+DA

Rumus Luos Jajar Genjang

L = 2 x Jumlah Rusuk Sejajar x 1

Gambar 11. Belajar konsep konsep trapesium
pada Video Kunjungan ke Tempat Bersejarah
(Tugu Jepang)

Gambar 8. Tampilan mengenal budaya
pada Video Pakaian Adat (Baju Adat
Takwo)

b Belajar Bangun Datar

5. Konsep Segitigo
yang Terbentuk oleh tiga buoh rugs garis
yong  saling  berpatongon - sehinggg.
membentuk suaty sudut.
Segition siku-siku memiliki sifot yaitu: o)
Meniliki dua sisi yorg seling mﬂ b)
siku-siky, c) Memiliki simetri lipot don
putar,
Rumus Keliling Segitige Siku-siku:
K=AC+CB+BA
Rumus Luas Seqgitioa Siku-siku:
L_lhul:ln“i

3

Gambar 9. Belajar konsep segitiga pada
Film Animasi Battle Of Surabaya

“paniang. Belah ketupat juga
ai, dua pasang sudut yang
K=AB+BC+CD+DA
=4 x sisi
Rumus Luas Belah Ketupat:
L=2xdlxd2

Gambar 12. Belajar konsep trapesium pada
Video Kunjungan ke Tempat Bersejarah (Tugu
Jepang)

7. Konsep Layang-loyang

Layang-layang merupakan sebuch.
bangun datar dua dimensi yang
terbentuk dari dua posang sisi.
Layang-layang dengan keempat sisi
yang sama panjang disebut dengan
belah ketupat.
Rumus Keliling Layang-layang
" K=2x(AD+AB)

Rumus Luas Layang-layang:
L=3xdixd2




CEJou Vol 3 No 1, Juli, 2022,
Nabilla Calista Putri Susanto”, Sulis Janu Hartati”, Windi Setiawan®

Gambar 13. Belajar konsep layang-layang
pada Film Laskar Pelangi

- Persegi Panjang
Persegi panjang merupakan
bangun datar yang

5ama pan jang.

Rumus Keliling Persegi Panjang

K = (2 x panjang) « (2 x lebar)
= 2 x (panjang « lebar)

Rumus Luas Persegi Panjang

L=pxl

Terbentuk dari
empat sisi dimana sisi yang berhadapan

sebuah

Gambar 17. Soal no 3 belajar numerasi konten
bilangan lewat Film Animasi Battle Of Surabaya

Ria mencoba membuat bubur dari beras.
In terlebih dahulu menyiapkan bahan

1 |
o=

dilonjut  dengon - mengsongrai  beras

) g Saty Manghok 10 Seadok
menggunakon wajon. Setelah ity, beras e Makan
yang sudah disangrai dimasukan ke dolam

Berapa bamyak mangkok yang diperlukan
lika dituangkan 25 sendok makan bubur 2

parci bersama bahan yang lainnya hirgga
matang. Perhatikan gambar berikut!

Gambar 14. Belajar konsep persegi panjang
pada Video Pakaian Adat (Baju Adat
Takwo)

Belajar Numerasi

Olahraga Dalam Aktivitas Sehari-hari

Olahraga merupakan suaty aktivitas yang
sangat penting dilokukan guna menjaca
kesehatan tubuh, Misalnye saja di rymah,
kita dopat melakukon bermacom olahraga
ringan seperti berjalan kaki di pekarangan
rumah maupun melakukan kegiatan bersih-
bersih rumah. Adamya berbogai aktivitos
yang dilckukon dirumah dapar membantu
tubuh dalam membakar kalori. Berat badan,
jenis  kelamin, usio dan  aktivites
berpengaruh  terhadap  kalori  yang
dikeluarkon oleh tubuh. Perhatikan gambar
berikyt untuk mengetahui kalori yang
dikeluarkan tubuh seat melakukan berbogai

Berdasarkan gambar yang ditunjukan, Musa
melakukan  dua  okthites  fisk  yaity
bersepedn don mengecat  dinding. Jika
bersepeda dilokuken selama 40 menit dan
mengecat dinding dilekukon seloma 30 menit,
berapakah kalori yang dikeluarkan oleh Musa

\?

Gambar 15. Soal no | belajar numerasi konten
bilangan lewat Film Animasi Battle Of
Surabaya

Olahraga Dalam Aktivitas Sehari-hori

Olohraga merupokan suaty akfivitas yang
sangat penting dilakukan gquna menjooa
kesehatan tubub. Misalnya saja di rumah
kita dopat melakukon bermacam olahrega
ringan seperti berjolan kaki di pekarangan
rumah moupun melakukan kegiaton bersih-
bersih rumah. Adanva berbagai aktivitas
yang dilokukan dirumeh dapot membantu
tubuh dalom membakor kalori. Berat badan,
jenis  kelamin, usia  dan  akhwitas
berpengaruh  ferhodap  kalori  yeng
dikeluarkan oleh tubuh. Perhatikan gambar
berikut untuk mengetahui kalori yang
dikeluarkan tubuh soot melakukan berbagei
aktivitas

Untuk menjoga kebugeran, idealnya Musa
mengeluarkan  kalori moksimal 1500 kel
dolam sehari. Aktivitas sehori yang sudah
dilakukan Musa adalah mengecat dinding
seloma 2 jom, bersepeda selama 2 jam, dan
menyemir sepatu selama 1 jom. Musa ingin
menambah oktivitas fisik ki selama 1 jom.
Aktivitas fisik opa yang dapat membuat
Musa ideal dalom mengeluarkan kalorinyo ?

Gambar 16. Soal no 2 belajar numerasi konten
bilangan lewat Film Animasi Battle Of Surabaya

Perhatikan gambar berikut!
] Al
0om 1
Temp pene epnp

©

Musa belajar menembak dengan pistel
yang didalommya terdapat tempat pelury
berbentuk perseqi dengan panjang sisinyg
adaloh 10 cm. Tempat peluru tersebut
akan diisi pelury berbentuk segitigs
denaan alas 2 cm dan tinggi 4 cm sebanyok
10 buah peluru. Apokch tempat pelury
tersebut muat apabila terisi lebih dari 10
buah peluru 7

Gambar 18. Soal no 1 belajar numerasi konten
geometri & pengukuran lewat Video Hari Kuliner
(Bubur Pedas)

Perhatikan gambar berikutl Gita berkunjung ke cngar budaya Tugy

i

Gambar T Jepasg

Jepang untuk melihat jejak sejarah yang
ada pada situs tersebut. Diketohui sketsa
sisi depon Tugy Jepang. Pada sketsa

fersebut, terlihat memiliki tinggi 4 m dan
luosmya 26 md. Monokah diontera dua
ukuran berikut: a) 5 m don 8 m; b) 6 m dan

10 m, monakoh yang sesuai denoan ukuran

Tompak Skrta Sew Degan Tugs Jepang

sketsa sisi depan Tuou Jepang?

Gambar 19. Soal no 2 belajar numerasi konten
geometri & pengukuran lewat Video Kunjungan
Tempat Bersejarah (Tugu Jepang)

Perhatikan gambar bertlutl

Panjang alas mimbar kurang dari
dua kall lipat lebar alas mimbar
[] Lebar alas mimbar 2 m lebih pendek

dart panjang alas mimbar.

Jika  sekeliling mimbar  diberi

pembatas, panjong pembatas adalah

4 m
Anik berkunjung ke masjid dan melihar ada
mimbar yang biasa digunakan tokoh ogoma
disana. Bentuk alas mimbar adaloh perseqi
panjang dengan diketahui lebar dan luas alas
mimbar berturut-turut adaleh 3 m dan 12
m?, Pilih dan berileh tanda centang (V) pada
setiap permyatean yong benar berdasarkaon
informasi tersebut. (Jawaban lebih dari

K -

Gambar 20. Soal no 3 belajarfflhmerasi konten
geometri & pengukuran lewat Video Kunjungan
Tempat Ibadah (Masjid Jami’ Sultan Syarif

Sadaliii

atikan gambar berikut!

O Jika jorak dari setiop garis lvar
mimbar ke alas mimbar sama, yaitu 1
m, luas mimbar tersebut odalah 5 m?

Setiap hari Rabu, Ikal bertugas

membeli Kapur di Kelontong “Toko

Sinar Haropan®. Dalam sotu kotak

kapur terdiri dari beberapa kapur

) | dengan warna yang berbeda. Satu

f katak kapur isi 30 dijual dengan harga

&4 Rp 7.000,00 dan saty kotak kapur isi

20 dijuel dengan harga Rp 6.000,00.

Tkal membeli 2 kotak kapur isi 30 dan

3 kotek kapur isi 20. Tkal membayar

dengan 2 lembar uang dua puluh
ribuan. Berapa uang kembalian Ikal ?

Gambar 21. Soal no | belajar numerasi konten
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aljabar lewat Film Laskar Pelangi

Gambar 25. Soal no 2 belajar numerasi konten data &
ketidakpastian lewat Film Animasi Battle Of Surabaya

Soal No 3 )

Setiop hari Rabu, Ikal bertugas
membeli Kapur di Kelontong “Toko
Sinar Harapan®. Suatu hari, Lintang
ingin ikut Ikal membeli kepur kerena
juga akan membeli kapur tersebut
untuk kedue ediknya. Dalam satu kotak
kapur terdiri dari beberapa kapur
dengan warna yang berbeda. Satu
kotak kapur isi 30 dijual dengan harga
Rp 7.000,00 dan satu kotak kapur isi
20 dijual dengan harga Rp 6.000,00.
Lintang mempunyai uang Rp 20.000,00.
Agar  kedua adiknya mendapathkan
kapur sama banyak, maka kapur apa
saja yong harus dibeli Tkal ?

Soal No 2

Perhatikan gambar berikut!

Dalam suatu rak buku terdapat 2 Buku
Tonah Melayu, 5 Buku Penjajahan
Jepun, & Buku MNusa Jowa, 3 Buku

Revolusi Pemuda, 7 Buku Jejak

Nusantara.  Perhatikan  kejadian

berikut:

= 20 pengambilan buku dengan 2 judul
berbedo

» 60 pengambilan buku dengan 4 judul
berbeda

+ 120 pengambilon buku dengan 6
judul berbeda

Selidikilah apakah kejadian tersebut
memiliki peluang yang samal

Gambar 22. Soal ndf) belajar numerasi konten
aljabar lewat Film Laskar Pelangi

Ikal membeli 10 kotak kapur isi 30 dan 5
kotak kapur isi 20. Setibanya di sekolah,
ternyata ada kopur yang belum terbell. T
Gury meminta Tkal kembali membeli 10 kotak
kopur isi 20. Ueng Thal Rp 200.000.
Tentukan total uang yang dikelvarkan Thal
jika selisih horga pembelion odaloh Rp
40,0001

Getiap hari Rebu, Ikal bertugas membeli
Kapur di Kelontong "Toko Sinar Harepan®.
Palam satu kotak kopur terdiri dari
beberapa kapur dengan  warna
berbeda. Satu kotak kapur isi 30 dijual

noon harga Rp7.000,00 dan satu kotak
opur isi 20 dijual dengan harga
p6.000,00.

Gambar 23. Soal no 3 belajar numerasi konten
aljabar lewat Film Laskar Pelangi

Ani dan teman-temannya mengikuti acara

Kesultanan
Kutai di Bontang yang berjalon selama

satu minggu.

Dalam acare tersebut, menggunakan
pakaion adat

daerah yong bernamo Takwo, secara
beruruten dengan

Hari pertama, kedue, kelima: Takwe Biesa
Hari ketiga, ketujuh: Takwo Setempik

Kutai di Bentang berjalen selama tiga
minggu!

Gambar 24. Soal no 1 belajar numerasi konten data
& ketidakpastian lewat Video Pakaian Adat (Baju
Adat Takwo)

Gambar 26. Soal no 3 belajar numerasi konten data
& ketidakpastian lewat Film Animasi Battle Of
Surabaya
Pada desain pembelajaran langkah pertama Polya

yaitu memahami masalah pada menu desain: 1) Mari
mengenal budaya mengacu pada tingkat literasi C4
(menganalisis) dan untuk indikator karakter berpikir
kritisnya mengacu pada indikator menginterpretasi
(memahami sebuah masalah melalui nilai budaya pada
film atau video); 2) Belajar bangun datar mengacu
pada tingkat literasi C5 (mengevaluasi) dan untuk
indikator karakter berpikir kritisnya mengacu pada
indikator ~ menganalisis (identifikasi konsep
matematika bangun datar pada film atau video); 3)
Belajar numerasi mengacu pada tingkat literasi C4
(menganalisis), C5 (mengevaluasi) dan C6 (mencipta)
dan untuk indikator karakter berpikir kritisnya
mengacu pada indikator menginterpretasi (memahami
sebuah masalah numerasi kontekstual pada film atau
video), menganalisis (identifikasi konsep matematika
numerasi kontekstual pada film atau video).

2. Desain pembelajaran pada langkah kedua Polya
yaitu merencanakan pembelajaran yang mana
dalam pembelajaran tersebut terkandung di
video dan didalam videonya terdapat unsur-
unsur etnomatematika dan menghasilkan menu
desain pembelajaran identifikasi bangun datar
berdasarkan soal yang ada pada belajar
numerasi pada konten bilangan, konten geometri
& pengukuran, konten aljabar dan konten data &
ketidakpastian.

= |
I ! Soal No 2 I
Tuon Residen merupcken seseorang yang

buku, ia  mempunyai
berbagai macem keleksi buku yong tertate

rajin  membaca
di rak pada ruongan kerjanye.. Jika Tuan
ingin menata uleng buku-buku tersebut
dengan susunan buku per seri yaitu: 2 Buky
Tanah Melayu, 5 Buku Penjajahen Jepun, &
Buku Musa Jawa, 3 Buku Revelusi Pemuda,
7 Buku Jejok Musantara. Manakeh buku
yang paling munakin di baca ecleh Tuan

Residen ?

Perhatikan dengan

oaf) fapa saja yang
kalian temukan pada gambar
disamping ?

T e e
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Gambar 27. Identifikasi bangun datar soal no 1 dan
2 belajar numerasi konten bilangan

e B == iz

1 R

=l ;_é 7
Perhatikan dengan n Perhatikan _
Yim mpn saja yang kalian 7 )

...l.. !.‘ temukan pada gambar disamping ? m saja yang kalion

i lm temukan pada gambar disamping ?

Tempat pehury berbestik persegn Peluruberbeatek septiza

Gambar 28. Identifikasi bangun datar soal no 3
belajar numerasi konten bilangan

~ Bangun Datar é'?: G;J
C 8 4
o &

'ramulwl pcdo gambar disamping ?

Gambar 32. Identifikasi bangun datar soalno 1, 2
dan 3 belajar numera&‘.i konten aljabar

Yyrs e
&

Perhatikan dengan _

BaRGUR HaTaR cpa saja yang kalian
temukan pada gambar disamping ?

Gambar 29. Identifikasi bangun datar soal no 1
belajar numerasi konten geometri & pengukuran

Gambar 33. Identifikasi bangun datar soal no 1
belajar numerasi konten data & ketidakpastian

Perhatikan dengan Seksamay

BaRGUAEaRER cpa saja yeng kalion
temukan pada gambar disamping ?

Gambe Tog Irpeng Tosspek Skria S Drpan Togn Jrpesg

Gambar 30. Identifikasi bangun datar soal no 2
belajar numerasi konten geometri & pengukuran

il
E 4
Perhatikan dengan seksamay,

saja yang kalian
temukan pada gambar disamping ?

Gambar 31. Identifikasi bangun datar soal no 3
belajar numerasi konten geometri & pengukuran

@j Hr/

Perhatikan dengan m

Bangun datan cpa saja yang kalian
temukan pada gambar disamping ?

Gambar 34. Identifikasi bangun datar soal no 2 dan

3 belajar numerasi konten data & ketidakpastian

Pada desain pembelajaran langkah kedua Polya
yaitu merencanakan pembelajaran, meliputi menu
desain identifikasi bangun datar berdasarkan soal yang
ada pada belajar numerasi pada konten bilangan,
konten geometri & pengukuran, konten aljabar dan
konten data & ketidakpastian. Pada langkah ini
mengacu pada tingkat literasi C5 (mengevaluasi) dan
untuk indikator karakter berpikir kritisnya mengacu
pada indikator menganalisis (identifikasi bangun datar
pada soal belajar numerasi konten bilangan, konten
geometri & pengukuran, konten aljabar dan konten
data & ketidakpastian).

3. Desain pembelajaran pada langkah ketiga Polya
yaitu melaksanakan rencana pembelajaran meliputi
menu desain mari menyusun alternatif jawaban
berdasarkan soal yang ada pada belajar numerasi
pada konten bilangan, konten geometri &
pengukuran, konten aljabar dan konten data &
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ketidakpastian. Pada tahap ini dilakukan diskusi
dua arah oleh guru dan siswa.

Ditanya: Kalori yang dikeluarkan cleh Musa ?

Jawab:
105 kkal + 160 kkal = 265 kkal
Jadi kalori yang dikeluarkan oleh Musa adalah 265 kkal

Alternatif : Alternatif
j Jawaban Soal 1 Jawaban Soal
& Siletabals
Diketahui: Tinggi: 4 m
Bersepeda: 3,50 kkal per menit = 3,50 kkal x 30 menit = 105 kkal Luas: 26 m?
Mengecat dinding: 4,20 kkal per menit = 4,20 kkal x 40 menit = Ditanya: Ukuran mana yang sesuai dengan sketsa sisi depan Tugu
160 kkal Jepang?
Jawab

Gambar 35. Alternatif jawaban soal no | belajar
numerasi konten bilangan

Dikoe tahui:
Mengecat Dinding: 4,20 kkal per menit = 4,20 kkal x 120 menit = 504 kkal

Bersepeda: 3,50 kkal per menit = 3,50 kkal x 120 menit = 420 kkal

Menyemir sepatu: 3,70 kkal x 50 menit = 222 kkal

Bcr‘mkm 5,60 kkal x 60 menit = 336 kkal

Menembak: 2,80 kka! x 60 menit = 168 kkal

Mengantarkan surat: 7 kkal x 60 menit = 420 kkal

Bium: Aktivitas fisik apa yang dapat membuot Muso ideal delam mengeluarken
kalorimya?

Jewab:

1500 - 504 - 420 - 222 = 354 (Kalori yang masih tersisa)

Opsi 1: 354 - 336 (Berjolan seloma 60 menit) - 18 (Kalori yang masih tersisa)

Jpsi 2 : 354 - 168 (Menembak selama 60 menit) = 186 (Kalori yang masih tersisa)

Jodi, tambahan oktivitas fisik yang dapat membuat Musa ideal doiurn mengeluarkan
kalorinya adalah ber jalan atau menembiak.

Gambar 36. Alternatif jawaban soal no 2 belajar
numerasi konten bilangan

Panjang sisi tempat peluru: 10 cm

Alas peluru: 2 cm

Tinggi peluru: 4 cm

Ditanya: Apakah tempat peluru tersebut muat apabila terisi lebih
dari 10 buah peluru ?

Jawab:

Mencari luas tempat peluru = sisi x sisi = 10 em x 10 ¢m = 100 cm?
Mencari luos peluru = 2 xaxt=2x2 cm x4 em = 4 em?
Terdapat 10 peluru, sz_hinggﬂ jun;lah keseluruhan menjadi 10
pelury x 4 cm? = 40 cm?

Jadi, tempat pelury tersebut muar apabila terisi lebih dari 10
buah peluru.

Gambar 37. Alternatif jawaban soal no 3 belajar

L. Trapesium = % x Jumlah Rusuk Sejajar x t
= 2 x Jumloh Rusuk Sejajar x 4 m = 26 m?
IR - Jomia2
JRS=13m
Jumlah rusuk sejajar adalecha+5=13m, 5m+8m=13m
Jadi, ukuren a adaleh rusuk yang digunakan.

Gambar 39. Alternatif jawaban soal no 2 belajar
numerasi konten eeometri & pengukuran

| Jowaban Seal 3

Diketahui:

Panjang alas mimbar = 12m?: 3m=4m

Panjang mimbar=4m-1x1m=3m

Lebar mimbar=3m-1x1m=2m

Ditanya: Pilih dan berilah tanda centang (V) pada setiap

pernyataan yang benar berdasarkan infermasi tersebut |

Jawab:

* 3¢2x3atau 3«6 (Benar)

+ Lebar alas mimbar 4 m - 4 m = 0 (Salah)

* Panjang pembatas = keliling alas mimbar = 2 x (4 + 3) = 14
m (Benar)

- Luns mimbar = 3mx2m= ém? (Sﬂlnh)

Gambar 40. Alternatif jawaban soal no 3 belajar
numerasi konten geometri & pengukuran

Alternatif

Jawaban Secal 1
Diketahui:

1 Kotak kapur isi 30 = Rp 7000

1 Kotak kapur isi 20 = Rp 6000

Uang Tkal = Rp 40.000

Ditanya: Uang kembalian Tkal ?

Jawab:

Kapur yang Tkal beli:

2 Kotak kapur isi 30 = 2 x Rp 7000 = Rp 14000

3 Kotak kapur isi 20 = 3 x Rp 6000 = Rp 18000

Rp 14000 + Rp 18000 = Rp 32000 (Yang harus dibayar Tkal)
Uang Ikal - Yang harus dibayar Ikal = Uang kembalian Ikal
Rp 40000 - Rp 32000 = Rp 8000

Jadi, vang kembalian yang diterima Ikal adalah Rp 8000

numerasi konten bilangan
= M

Diketahui: 1 Mangkok bubur = 10 sendok makan

Ditanya: Berapa banyak mangkok yang diperlukan jika
dituangkan 25 sendok makan bubur?

Jawab:

25 : 10 = 25 Mangkok (Karena mangkok tidak dapar dibagi

menjadi setengah, jadi yang dibutuhkan adalah 3 mangkok)
Jadi,
sendok

banyak mangkok yang diperlukan jika dituangkan 25

Gambar 38. Alternatif jawaban soal no | belajar
numerasi konten geometri & pengukuran

Gambar 41. Alternatif jawaban soal no 1 belajar
numerasi konten aljabar

|T|m| 2 = 3 kotak kapur isi 20

Isi Kapur (3 x 20 ) = 60

Jika dibagikon unfuk 2 adiknya, maka masing-
[masing mendapatkan

Jumich kapur masing-masing 60 : 2 = 30

Harga kaper (3 x 6.000 ) = 16.000

Usng Lintang cukup dan bamyok kopur dapat
dibogi semo bampok wntuk 2 odikmyo Moka
komibinas: depat diptiih

Pillinan 3 = 2 kotok kopur isi 30 dan 2 kotak kepur
i1 £0

Tsi Kogur (2 % 30 )+ (1 x 20) = 60 + 20 = B0 Tsi Kapur (2 x 30) + (2 x 20) = 60 + 40 = 100

Jiko dibogikan untuk 2 odiknys, maka mosing-masing [|Tika dibagikon wntuk 2 odiknya, maka masing-
mendopathan masing mndnwrhm

T umleh lapur masing-masing 80 : 2 = 40 Jumiloh kapur masing-masing 100 : 2 =

Horga kapar { 2 x 7.000) + ( 1x 6,000 ) = 14000 + | |Haroa kopur (2 x 7.000) + (zmoooa 14.000 +
6,000 = 20,000 12000 = 261000

Uong Lintang tidak cukup tetopi bamyak hkapur
dopat dibogi sama banyak untuk 2 adiknya. Mako
kombinasi tidak dapat dipilih.

Difee tahui:

1 Kook kapur isi 30 = Rp 7000
1 Katak kagur isi 20 = Rp 6000
Uang Lintang = Rp 20,000
Lmrnrg membeli kopur untuk 2 odikmya dengon
masing-masing mendopat kapur sama bomyak,
Ditorye:  Kemungkdnon  kapur yeng biso  dibeli
Lintarg?

Jowab:

gggm:-zmmwmomrw kapur isi

Uang Lintong cukup dan bonyok kapur dopat dibogi
sama bamyak unfuk 2 adiknya. Maka kombinasi dopat
dipilih.

T

Gambar 42. Alternatif jawaban soal no 2 belajar
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numerasi konten aljabar

_ Jawaben Sl 3
Oibetahal: Syl ponbeben Dartoms'don edos = e
1 Kotak kapur isi 30 = Rp 7000 .
1 Kotak kapur isi 20 = Rp 6000 40000

Ditanye: Total vang yong dikelvorkan Thal 00,000 - 60.000 = 40.000). Perhit
ik selisih harga pemblion adaloh Rp 40.000 | b Rerbihngen
?

Sudah Benor
Jaweb: Total dikeluorbon Tkl = R
Pembelian Pertame: ofal ung yong dikcherion Ilal - Bp
10 hotok kepur isi 30 = 10 x Rp 7.000 = |100.000 +Rp 60.000 = Rp 160.000
Rp 70.000 Todi, totel wong yang dikeluarken Tkal jika

5 kotok kapur isi 20 = 5 x Rp 6.000 =
Rp 30.000
Tatal: Rp 70.000 + Rp 30.000 = Rp 100.000

Pembelion Kedua:
10 kotek kepur isi 20 = 10 x Rp 6.000 =
000

selisih harga pembelion odalah Rp 40.000
yoitu sejumloh Rp 160,000

Total: Rp 60.000

Diketahui:

Hari pertama, kedua, kelima = Takwo Biasa

Hari ketiga, ketujuh = Takwo Setempik

Hari keempat, keenam = Takwo Kustim

Ditanya: Jenis baju adat apa yang paling sering dipakai jika acara
Kesultanan Kutai di Bontang ber jalan selama tiga minggu ?
Iaunh

minggu dipakai selama 3 kali. Maka, iika acara Kesultanan Kutai di

Bontang be_rjnlnn 3 minggy, baju adat Takwo adaloh buju yang akan paling
sering dipakai.
Jadi, baju adat apa yang paling sering dip
ntang ber jalan selama tiga mi

Gambar 44. Alternatif jawaban soal no 1 belajar
numerasi konten data & ketidakpastian

=

Jawab:

Bul Toroh Meloyu = =
Buku Penjajohon Jepun = i;
I’._',u‘nul*luscl.]-mn:_“—=
Buku Revolusi Pemuda = 2

Diketahui:
Buku Tanah Melayu = 2 Buah

Buku Penjajahan Jepun = 5 Buch
Buky Nusa Jawa = 6 Bugh

Buku Revolusi Pemuda = 3 Buah
Buky Jejok Nusantara = 7 Buch
Jumbch buku = 23 Buah

Ditanya: Manakeh buku yang paling
mungkin diboca oleh Tuan Residen

Rwdan merupakan seseorang yang rajin
membaca buky, make !um\glumn besar ia

Jodi, kemungkinan buku yang dibaca oleh Tuan
: n adaloh Buku Jejak Nusontara.

Gambar 45. Alternatif jawaban soal no 2 belajar
numerasi konten data & ketidakpastian

Alternatif
Jawaban Seal 3

Diketahui:

1t 2 Buku Tanah Melayu, 5 Buku Penjajchan

Dltom Apolmh kejadian tersebut memiliki peluang yang sama ?
Jawab:
» 20 pengambilan buku dengan 2 Judul berbeda

+ 60 pengambilan buku dengan 4 judul berbedo:
4 2

60 30
+ 120 pengambilan buku denoan & judul berbeda:
6 2

1200 %0
Jadi, kejodian tersebut tidak memiliki peluang yang sama

pada tingkat
(mengevaluasi), dan C6 (mencipta) dan untuk
indikator karakter berpikir kritisnya mengacu pada
indikator mengintepretasi (menuliskan diketahui dan
ditanya secara tepat sesuai dengan kondisi soal),
menganalisis (mengidentifikasi konsep-konsep yang
ada pada soal
matematika
mengevaluasi (menggunakan strategi yang tepat,
benar dan lengkap pada perhitungan), menginferensi
(menyimpulkan jawaban sesuai kondisi soal).

PENUTUP

disimpulkan
pemecahan masalah Polya dapat digunakan
untuk
sebagai berikut.
memahami
desain pembelajaran mari mengenal budaya,

Gambar 46. Alternatif jawaban soal no 3 belajar

numerasi konten data & ketidakpastian

Pada desain pembelajaran langkah ketiga Polya

yaitu merencanakan pembelajaran, meliputi menu
desain alternatif jawaban berdasarkan soal yang ada
pada belajar numerasi pada konten bilangan, konten
geometri & pengukuran, konten aljabar dan konten
data & ketidakpastian. PElla langkah ini mengacu
pada tingkat
(mengevaluasi), dan C6 (mencipta) dan untuk
indikator karakter berpikir kritisnya mengacu pada
indikator mengintepretasi (menuliskan diketahui dan
ditanya secara tepat sesuai dengan kondisi soal),
menganalisis (mengidentifikasi konsep-konsep yang
ada pada soal
matematika
mengevaluasi (menggunakan strategi yang tepat,
benar dan lengkap pada perhitungan), menginferensi
(menyimpulkan jawaban sesuai kondisi soal).

4. Desain pembelajaran pada langkah keempat

literasi C4 (menganalisis), C5

model
tepat),

menunjukkan
secara

dengan
beserta penjelasan

Polya yaitu merenungkan kembali pembelajaran
meliputi menu desain mari melakukan refleksi.
Siswa pada langkah ini meninjau kembali
pembelajaran yang telah dilakukan seperti: 1)
Langkah Polya pertama meninjau kembali
memahami masalah pada pembelajaran yang ada
di film atau video yang telah dipaparkan, 2)
Langkah Polya kedua meninjau kembali
merencanakan pembelajaran yang mana dalam
pembelajaran tersebut terkandung di video dan

didalam  videonya  terdapat  unsur-unsur
etnomatematika, 3) Langkah Polya Kketiga
meninjau  kembali  melaksanakan  rencana

pembelajaran vang pada tahap ini melakukan
pemeriksaan kembali alternatif jawaban yang
sudah didiskusikan bersama-sama.

Adapun pada desain @mbelajaran ini mengacu
literasi C4 (menganalisis), C5

model
tepat),

menunjukkan
secara

dengan
beserta penjelasan

Berdasarkan paparan diatas, maka dapat
bahwa langkah-langkah
mendesain  sintaks  pembelajaran
Langkah pertama polya

masalah menghasilkan menu

belajar bangun datar, dan belajar numerasi
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melalui film atau video dari MK Modul
Nusantara MBKM Universitas Dr Soctomo.

Langkah kedua polya merencanakan
pembelajaran yang mana dalam
pembelajaran tersebut terkandung di video
dan didalam videonya terdapat unsur-unsur
etnomatematika dan menghasilkan menu
desain pembelajaran identifikasi bangun
datar berdasarkan soal yang ada pada
belajar numerasi konten bilangan, geometri

& pengukuran, aljabar, dan data &
ketidakpastian. Langkah ketiga polya
melaksanakan rencana pembelajaran

menghasilkan menu desain pembelajaran
mari menyusun alternatif jawaban. Langkah

keempat polya merenungkan kembali
pembelajaran menghasilkan menu desain
pembelajaran mari melakukan refleksi.

Peningkatan literasi numerasi dan karakter
berpikir kritis dapat dibangun pada langkah-
langkah pemecahan masalah Polya pertama,
kedua, ketiga dan keempat.
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