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Kemampuan pemecahan masalah matematis siswa masih 

dikategorikan rendah berdasarkan hasil studi pendahuluan, sehingga 

salah satu solusinya melalui penerapan model Problem Based 

Learning berbantuan media SWOTE-MATH. Penelitian ini bertujuan 

untuk: (1) menganalisis pencapaian kemampuan pemecahan masalah 

matematis siswa yang diajar menggunakan model PBL berbantuan 

media SWOTE-MATH berbasis etnomatematika Candi Borobudur dan 

(2) Menganalisis peningkatan kemampuan pemecahan masalah 

matematis siswa sebelum dan sesudah diterapkan model PBL 

berbantuan media SWOTE-MATH berbasis etnomatematika Candi 

Borobudur. upenelitian ini menggunakan metode quasi experimental 

design dengan pre-test and post-test control design. Penelitian 

dilakukan di kelas VIII SMP Negeri 2 Nalumsari dengan melibatkan 

dua kelas yang dipilih berdasarkan teknik purposive sampling. Data 

yang dikumpulkan melalui observasi, wawancara, tes, dan 

dokumentasi. Analisis data dilakukan dengan uji normalitas, 

homogenitas data, dan uji kesamaan rata-rata. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa rata-rata kemampuan pemecahan masalah 

matematis siswa yang diajar menggunakan model PBL berbantuan 

media SWOTE-MATH berbasis etnomatematika Candi Borobudur 

lebih baik dibandingkan siswa yang diajar menggunakan model 

pembelajaran langsung. Selain itu, terdapat peningkatan kemampuan 

pemecahan masalah matematis siswa sesudah diterapkan model PBL 

berbantuan media SWOTE-MATH berbasis etnomatematika Candi 

Borobudur, dengan kriteria peningkatan sedang. 
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Pendahuluan 

Pembelajaran matematika merupakan aktivitas belajar  yang terstruktur dan terencana 

dengan melibatkan proses mental dan aktivitas-aktivitas yang bertujuan untuk mengembangkan 

kemampuan pemecahan masalah dan mentransfer informasi atau gagasan (Finesilver, 2022; 

Klein & Leikin, 2020; Kontorovich, 2020). Matematika diajarkan di semua jenjang pendidikan 
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di Indonesia, baik SD, SMP, maupun SMA, karena matematika dipandang sebagai ilmu 

pelajaran yang sangat penting bagi kemajuan teknologi (Karlina et al., 2020). Menurut, Kami 

menggarisbawahi bahwa tujuan pembelajaran matematika di sekolah pada dasarnya untuk 

mengembangkan kemampuan berpikir logis, analitis, sistematis, kritis, dan kreatif serta 

kemampuan bekerja sama pada siswa (Rizal et al., 2021). Oleh karena itu, melalui pembelajaran 

matematika, siswa diharapkan mampu menumbuhkan pemikirannya secara logis, sistematis, 

kreatif dan kritis dalam menyelesaikan permasalahan 

Aspek penting yang harus dikembangkan dalam pembelajaran matematika di sekolah 

adalah kemampuan pemecahan masalah matematis. Kemampuan pemecahan masalah 

matematis merupakan kemampuan siswa dalam menggunakan operasi matematika untuk 

menyelesaikan masalah matematika yang melibatkan proses berpikir kompleks (Layali & 

Masri, 2020). Kemampuan pemecahan masalah matematis penting untuk dikembangkan, 

karena menurut  salah satu tujuan pembelajaran matematika di sekolah adalah siswa mampu 

untuk memecahkan masalah, termasuk kemampuan memahami masalah, merancang model 

matematika, menyelesaikan model untuk memperoleh solusi, serta menginterpretasikan solusi 

yang diperoleh sedemikian rupa sehingga siswa harus mencapainya. lebih lanjut, kemampuan 

pemecahan masalah juga menjadi bagian kurikulum terpenting karena dapat meningkatkan pola 

berpikir siswa (Albab et al., 2021). 

Faktanya, kemampuan pemecahan masalah matematis siswa di Indonesia masih 

tergolong rendah jika ditinjau dari hasil PISA (The Programme For International Student 

Assesment) dan Hasil TIMSS (Trends In International Mathematics and  Science Study) dari 

tahun ke tahun. Hal hasil PISA tahun2018 menunjukkan bahwa Indonesia berada di peringkat 

73 dari 79 negara dengan skor rata-rata matematika siswa Indonesia sebesar 379 dan skor rata-

rata matematika Internasional 500 (Hewi & Shaleh, 2020). begitupun dengan hasil TIMSS 

tahun 2015 yang menunjukkan bahwa Indonesia berada di peringkat 44 dari 49 negara dengan 

rata-rata skor 397 dan rata-rata skor Internasional 500 (Habibi & Suparman, 2020; Zulkardi et 

al., 2020). 

Jika ditinjau dari temuan penelitian-penelitian sebelumnya, beberapa peneliti telah 

melakukan identifikasi permasalahan dengan fokus pada aktivitas pemecahan masalah siswa. 

Pertama, hasil penelitian dari Vuni Apriyani et al. (2022) menunjukkan bahwa dari 

segiindikator pemecahan masalah menunjukkan bahwa 63% siswa mampu memahami masalah, 

48% siswa mampu merencanakan penyelesaian masalah, 44,18% siswa mampu melaksanakan 

rencana, dan 35% siswa mampu menafsirkan hasil. Selanjutnya, Ningsih et al. (2023) 

mengidentifikasi sejauhmana kesalahan siswa dalam memecahkan masalah, dimana sebagaian 

besar siswa cenderung menunjukkan kesaahan ketika membaca dan memahami perintah yang 

terdapat pada soal dan belum tepat dalam menuliskan informasi tentang soal meliputi informasi 

yang diketahui dan yang ditanya, dan juga kurang tepat dalam memisalkan. Hal ini juga sejalan 

dengan hasil studi pendahuluan yang dilakukan di SMP Negeri 2 Nalumsari dimana 

kemampuan pemecahan masalah matematis siswa pada materi sistem persamaan linear dua 

variabel masih tergolong rendah. Hal ini dibuktikan dari tes kemampuan awal diperoleh skor 

rata-rata 22,38 yang masuk dalam kategori rendah, dengan rincian 31 dari 31 siswa memperoleh 

skor dengan kategori rendah. Tiga dari 31 siswa tersebut sudah mampu mencapai indikator 

memahami masalah dengan memperoleh skor sempurna 4, sedangkan untuk indikator yang 

lainnya masih mengalami masalah. 

Berbagai upaya untuk menumbuhkembangkan kemampuan pemecahan masalah 

matematis siswa tidak lepas dari peran guru dalam merencanakan strategi dalam proses 

pembelajaran, yang meliputi model dan media pembelajaran.  Model pembelajaran merupakan 

suatu rencana atau pola yang dapat digunakan untuk membentuk kurikulum (rencana 
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pembelajaran jangka panjang), merancang bahan-bahan pembelajaran, dan membimbing 

pembelajaran di kelas atau yang lain (Khoerunnisa & Aqwal, 2020). Kami merujuk pada model 

pembelajaran Problem-Based Learning (PBL) , dimana melalui model ini, siswa diberikan 

tantangan dalam memecahkan masalah di dunia nyata, baik secara individu maupun kelompok 

(Sormunen et al., 2020). Model PBL ini memiliki lima aspek penting, yaitu (1) orientasi 

masalah, (2) organisasi belajar, (3) membimbing siswa, (4) mengembangkan dan menyajikan 

karya, dan (5) menganalisis dan mengevaluasi, yang nantinya dapat membantu siswa dalam 

memecahkan masalah (Yulianti & Gunawan, 2019). Model PBL ini juga memiliki beberapa 

kelebihan, antara lain: (1) pembelajaran lebih bermakna melalui proses pemecahan masalah; 

(2) siswa dapat menggabungkan pengetahuan dan keterampilan secara bersama-sama; dan (3) 

meningkatkan proses berpikir siswa dan inisiatif kerja (Hariyanti, 2021). 

Inovasi model pembelajaran Problem-Based Learning (PBL) dapat dibantu dengan 

menggunakan media pembelajaran agar dapat mengoptimalkan kemampuan pemecahan 

masalah matematis siswa. Media pembelajaran merupakan alat bantu yang digunakan dalam 

proses pembelajaran yang tujuannya adalah untuk mentransfer materi dari guru ke siswa, 

sehingga tercipta kelancaran komunikasi antara guru dan siswa (Maharani). Peran media 

pembelajaran secara sederhana, yaitu (1) membantu guru dalam mengajarkan mata pelajaran, 

(2) membantu siswa memahami materi yang disampaikan guru, dan (3) membantu guru 

meningkatkan pembelajaran. 

Kebermaknaan pembelajaran matematika juga akan membantu proses pemahaman 

siswa terhadap materi yang sedang diajarkan. , Pembelajaran matematika yang bermakna dapat 

ditempuh melalui pembelajaran matematika yang mengaitkan konsep matematika dengan 

aktivitas sehari-hari siswa (Sholikin et al., 2022). Melalui model PBL, siswa dihadapkan dengan 

aktivitas dan situasi masalah di kehidupan nyata untuk dipecahkan. Aktivitas tersebut juga 

dapat diselipkan melalui pemahaman keterkaitan konsep matematika dengan budaya, yang 

disebut sebagai pembelajaran berbasis etnomatematika. Pembelajaran etnomatematika 

merupakan pembelajaran bermakna yang mengimplementasikan dan menghubungkan konsep 

matematika dengan budaya, sehingga siswa tidak hanya paham matematika saja, melainkan 

juga mengenal dan memahami budaya yang ada di Indonesia (Serepinah & Nurhasanah, 2023). 

Pembelajaran etnomatematika ini dapat menjadikan pembelajaran matematika lebih 

kontekstual dan dekat dengan lingkungan siswa, sehingga siswa akan mengetahui 

kebermaknaan belajar matematika di kehidupan mereka. 

Oleh karena itu, inovasi media pembelajaran interaktif yang memanfaatkan teknologi 

digital dapat digunakan dalam proses pembelajaran materi sistem persamaan linear dua 

variabel, seperti SWOTE-MATH. SWOTE-MATH merupakan media pembelajaran matematika 

berbasis android pada materi sistem persamaan linear dua variabel yang dikembangkan 

mengacu pada capaian pembelajaran (CP) “Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan 

sistem persamaan linear dua variabel”. Media ini didesain menggunakan software Smart Apps 

Creator (SAC) dengan memanfaatkan etnomatematika pada Candi Borobudur. Materi sistem 

persamaan linear dua variabel yang ada pada media pembelajaran SWOTE-MATH disajikan 

melalui permasalahan soal cerita yang dibuat secara interaktif, yaitu siswa dapat langsung 

melengkapi isikan kotak jawaban sesuai urutan atau langkah penyelesaian masalah pada soal. 

Adanya model PBL berbantuan media pembelajaran interaktif SWOTE-MATH yang 

menyajikan permasalahan soal cerita akan melatih kemampuan pemecahan masalah matematis 

pada siswa. Lebih lagi, sajian soal-soal cerita pada media pembelajaran tersebut berbasis 

etnomatematika Candi Borobudur sehingga akan menambah pengetahuan siswa mengenai 

kebudayaan Indonesia, salah satunya Candi Borobudur. Seperti yang dikemukakan oleh 

Halimah & Butsi Prihastari (2021), soal cerita merupakan soal matematika yang dinyatakan 
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dalam kalimat-kalimat dalam bentuk cerita yang dikaitkan dengan kehidupan sehari-hari, 

bahkan kearifan lokal yang disebut sebagai etnomatematika guna membantu siswa dalam 

memecahkan masalah. Dengan demikian, tujuan dari penelitian ini yaitu: (1) Menganalisis 

pencapaian kemampuan pemecahan masalah matematis siswa yang diajar menggunakan model 

PBL berbantuan media SWOTE-MATH berbasis etnomatematika Candi Borobudur lebih baik 

dibandingkan siswa yang diajar menggunakan model pembelajaran langsung dan (2) 

Menganalisis peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa sebelum dan 

sesudah diterapkan model PBL berbantuan media SWOTE-MATH berbasis etnomatematika 

Candi Borobudur. 

Metode 

Jenis Penelitian 

 

Dalam penelitian ini, peneliti menerapkan model Problem-Based Learning (PBL) 

berbantuan media SWOTE-MATH berbasis etnomatematika Candi Borobudur. Setelah 

menerapkan model Problem-Based Learning (PBL) berbantuan media SWOTE-MATH berbasis 

etnomatematika Candi Borobudur diharapkan kemampuan pemecahan masalah matematis 

siswa di SMP Negeri 2 Nalumsari dapat meningkat. Rancangan penelitian ini adalah quasi 

experimental design dengan pre-test and post-test control design ditunjukkan pada Tabel 1 
Tabel 1. Desain Penelitian 

Group Pre-test Treatment Post-test 

Eksperimen O1 X O2 

Kontrol O3  O4 

Populasi dan Sampel 

Teknik pengambilan sampel menggunakan purposive sampling, dengan 32 siswa kelas 

VIII A sebagai kelompok eksperimen dan 28 siswa kelas VIII B sebagai kelompok kontrol. 

Kelompok eksperimen diberikan pembelajaran dengan menerapkan model Problem-Based 

Learning (PBL) berbantuan media SWOTE-MATH dan kelompok kontrol diberikan 

pembelajaran dengan menggunakan model pembelajaran langsung. 

Instrumen Penelitian 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini yaitu (1) lembar observasi pembelajaran 

untuk mengukur proses pembelajaran matematika dan kemampuan pemecahan masalah 

matematis siswa, (2) lembar wawancara untuk menggali informasi dari guru terkait kegiatan 

pembelajaran matematika dan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa, dan (3) 

lembar soal tes kemampuan pemecahan masalah matematis (pre-test dan post-test). Adapun 

instrumen yang mengukur kemampuan pemecahan masalah ditunjukkan pada Tabel 2 
Tabel 2. Instrumen Tes Kemampuan Pemecahan Masalah dan Pertanyaan Wawancara  

Instrumen Pre-Test 

Pada suatu hari, Robi, Budi, dan Soni pergi ke toko alat tulis untuk membeli sebuah peralatan sekolah. Robi 

membeli 5 buku dan 3 bolpoin dengan harga Rp 15.500,00. Sedangkan Budi mengeluarkan uang sebesar Rp 

11.500,00 untuk membeli 3 buku dan 4 bolpoin. Jika Soni ingin membeli 4 buku dan 4 bolpoin, berapa ia harus 

membayar? 

Di sebuah loket masuk gedung pertunjukkan Tari Kretek di Kudus, terdapat 450 pengunjung yang membeli 

tiket kelas A dan tiket kelas B. Harga setiap lembar tiket kelas A adalah Rp 20.000,00, sedangkan tiket kelas B 

Rp 15.000,00. Total hasil penjualan tiket sebesar Rp 7.500.000,00. 

Berdasarkan informasi di atas, buatlah model matematika yang sesuai dengan permasalahan tersebut! 
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Seorang petugas sedang mensurvey penghasilan salah satu juru parkir di wisata religi Sunan Muria sedang 

menghitung penghasilannya di hari Minggu. Petugas tersebut diberikan informasi bahwa jumlah kendaraan 

(terdiri dari motor dan mobil) yang telah parkir di tempat juru parkir tersebut pada hari Minggu sebanyak 65 

kendaraan dengan jumlah roda total kendaraan tersebut adalah 174 roda. Jika juru parkir tersebut memberikan 

tarif Rp 5.000,00 per motor dan Rp 15.000,00 per mobil, berapakah penghasilan juru parkir tersebut di hari 

Minggu? 

Bunga disuruh ibunya pergi ke pasar untuk membeli dua jenis ikan, yaitu ikan tongkol dan ikan tengkurung. 

Ibunya memberi uang sebanyak Rp 60.000,00. Pada satu tempat penjualan ikan, Bunga menemukan informasi 

harga sebagai berikut.  

• Harga 4 ekor ikan tongkol dan 1 ekor ikan tengkurung adalah Rp 34.500,00. 

• Harga 2 ekor ikan tongkol dan 3 ekor ikan tengkurung adalah Rp 33.500,00. 

• Diketahui bahwa masing-masing jenis ikan beratnya sama.  

Jika Bunga akan membeli 3 ekor ikan tongkol dan 5 ekor ikan tengkurung, cukupkah uang yang dibawa oleh 

Bunga? 

 

Sebelum digunakan, soal tes diujicobakan terlebih dahulu di kelas VIII C yang 

berjumlah 32 siswa. Hasil ujicoba tersebut dianalisis menggunakan analisis intrumen: 

Validitas Isi, untuk mengetahui kesesuaian butir soal dengan indikator kemampuan yang 

diukur, kesesuaian dengan standar kompetensi dan kompetensi dasar materi yang akan diteliti, 

serta materi yang akan diujikan representatif dalam mewakili keseluruhan materi yang diteliti. 

Rumus yang digunakan adalah indeks V Aiken (Nabil et al., 2022). 

𝑉 =
∑ 𝑠

𝑁(𝑐 − 1)
 

Kriteria validitas isi menurut Aiken (Nabil et al., 2022) ditunjukkan pada Tabel 3 

sebagai berikut. 
Tabel 3. Kriteria Validasi Isi 

Nilai V Tingkat Validitas 

0,8 < 𝑉 ≤ 1,0 Sangat valid 

0,4 < 𝑉 ≤ 0,8 Cukup valid 

0 < 𝑉 ≤ 0,4 Kurang valid 

Berdasarkan validasi yang terdiri dari satu orang dosen ahli dan dua orang guru 

matematika SMP diperoleh hasil validitas isi yang ditunjukkan pada Tabel 4 sebagai berikut. 
Tabel 4. Hasil Validasi Isi 

Aspek 

Validasi 

Nilai V Tingkat Validitas 

Materi 0,81 Sangat Valid 

Konstruksi 0,83 Sangat Valid 

Bahasa 0,67 Cukup Valid 

Rata-rata 0,77 Cukup Valid 

Validitas Butir, yaitu butir/item pertanyaan dalam sebuah instrumen dikatakan valid jika 

memiliki korelasi terhadap skor total dari butir/item pertanyaan tersebut (Purwanto, 2018). 

Untuk menghitung validitas item soal digunakan rumus korelasi Product Moment sebagai 

berikut. 

𝑟𝑥𝑦 =
𝑁 ∑ 𝑋𝑌 − (∑ 𝑋). (∑ 𝑌)

√{𝑁 ∑ 𝑋2 − (∑ 𝑋)2}. {𝑁 ∑ 𝑌2 − (∑ 𝑌)2}
 

Kriteria pengujian validitas didasarkan pada 𝑟 tabel dengan tingkat signifikansi 5%. 

Apabila 𝑟𝑥𝑦 ≥ 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 pada tingkat signifikasi 5%, maka butir/item soal tersebut dikatakan valid. 

Namun, jika 𝑟𝑥𝑦 < 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙, maka butir soal tersebut tidak valid. Adapun validasi butir soal 

ditunjukkan pada Tabel 5 sebagai berikut 
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Tabel 5. Hasil Validasi Butir Soal 

No. Soal Nilai 𝒓𝒙𝒚 𝒓𝒕𝒂𝒃𝒆𝒍 = 𝒓𝟑𝟐;𝟎,𝟎𝟓  Keterangan 

1 0,71 0,339 Valid 

2 0,58 0,339 Valid 

3 0,52 0,339 Valid 

4 0,61 0,339 Valid 

5 0,56 0,339 Valid 

6 0,58 0,339 Valid 

7 0,78 0,339 Valid 

8 0,80 0,339 Valid 

Reliabilitas, untuk mengetahui kekonsistenan instrumen tersebut jika diberikan pada 

subjek yang sama meskipun oleh orang yang berbeda, waktu yang berbeda, maupun tempat 

yang berbeda, yang akan memberikan hasil yang sama atau relatif sama (Azizah, 2022). 

Digunakan rumus Alpha Cronbach, yaitu 

𝑟 = (
𝑛

𝑛 − 1
) (1 −

∑ 𝑠𝑖
2

𝑠𝑡
2 ) 

Kemudian hasil 𝑟 yang didapat dari perhitungan dibandingkan dengan harga tabel 𝑟 

product moment. Harga 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 dihitung dengan taraf signifikansi 5%. Kriteria pengujian 

reabilitas tes adalah setiap item soal reliabel apabila 𝑟 ≥ 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙. 

Berdasarkan hasil uji coba melalui perhitungan rumus Alpha Cronbach diperoleh hasil 

koefisien reliabilitas (𝑟) sebesar 0,71 dengan 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 = 𝑟8;0,05 = 0,632. Karena 𝑟 = 0,71 > 

𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 = 0,632, maka soal uji coba yang digunakan merupakan soal yang reliabel. 

Taraf Kesukaran, untuk mengetahui soal yang diberikan tergolong mudah, sedang, atau 

sulit dengan rumus  

𝑃 =
𝑟𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚 𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑠𝑜𝑎𝑙
 

dengan 

𝑟𝑎𝑡𝑎 − 𝑟𝑎𝑡𝑎 =
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑒𝑠𝑒𝑟𝑡𝑎 𝑑𝑖𝑑𝑖𝑘 𝑡𝑖𝑎𝑝 𝑠𝑜𝑎𝑙

𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑝𝑒𝑠𝑒𝑟𝑡𝑎 𝑑𝑖𝑑𝑖𝑘
 

Menurut Azizah (2022), soal yang memiliki indeks kesukaran (P) 0,00 – 0,30 termasuk 

kategori soal sukar/sulit, 0,31 – 0,70 termasuk soal kategori sedang, dan 0,71 – 1,00 termasuk 

kategori soal mudah. Berikut merupakan hasil analisis tingkat kesukaran soal ditunjukkan pada 

Tabel 6 sebagai berikut 

 
Tabel 6. Hasil Tingkat Kesukaran Soal 

No. Soal Taraf Kesukaran (P) Keterangan 

1 0,75 Soal Mudah 

2 0,79 Soal Mudah 

3 0,68 Soal Sedang 

4 0,67 Soal Sedang 

5 0,60 Soal Sedang 

6 0,65 Soal Sedang 

7 0,29 Soal Sulit 

8 0,29 Soal Sulit 

Hasil di atas menunjukkan bahwa dari delapan soal, dua soal (25%) merupakan soal 

mudah, empat soal (50%) merupakan soal sedang, dan dua soal lainnya (25%) merupakan soal 

yang sulit. 

Daya Pembeda, untuk menganalisis butir soal untuk mengetahui kesanggupan soal 

dalam membedakan siswa yang mampu ataupun tidak mampu mengerjakan (Albab et al., 

2021), menggunakan rumus 
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𝐷𝑃 = √
∑ 𝑥𝐾𝐴

2 + ∑ 𝑥𝐾𝐵
2

𝑛(𝑛 − 1)
 

Selanjutnya, untuk melihat daya beda setiap soal, hasil perhitungan dapat dikategorikan 

berdasarkan kriteria pada Tabel 7 sebagai berikut (Hendriana & Sumarmo, 2017): 
Tabel 7. Kriteria Daya Pembeda 

Daya Pembeda Kriteria 

𝐷𝑃 ≥ 0,40 Sangat Baik 

0,30 ≤ 𝐷𝑃 ≤ 0,39 Baik 

0,20 ≤ 𝐷𝑃 ≤ 0,29 Cukup 

𝐷𝑃 ≤ 0,19 Buruk 

Hasil ujicoba soal dapat dilihat pada Tabel 8 berikut. 
Tabel 8. Hasil Analisis Daya Pembeda Tiap Soal 

No. Soal Daya Pembeda (DP) Keterangan 

1 6,11 Sangat baik 

2 6,41 Sangat baik 

3 6,21 Sangat baik 

4 5,91 Sangat baik 

5 5,42 Sangat baik 

6 5,67 Sangat baik 

7 3,32 Sangat baik 

8 4,06 Sangat baik 

Analisis Data 

Instrumen tes digunakan sebagai soal pre-test dan post-test yang masing-masing terdiri 

dari empat soal. Hasil pre-test dan post-test tersebut kemudian dianalisis menggunakan teknik 

analisis deskriptif dan inferensial. Pertama, analisis deskriptif statistik berupa mencari rata-

rata, nilai minimum, nilai maksimum, varians, dan simpangan baku. Selain itu, analisis 

peningkatan (n-gain) dianalisis pada tahap ini. Analisis dilakukan menggunakan bantuan 

program Microsoft Excel. Kedua, uji normalitas datadigunakan untuk mengetahui apakah 

variabel dependen, variabel independen, atau keduanya berdistribusi normal, mendekati 

normal, atau tidak (Azizah, 2022). Uji normalitas pada tahap ini digunakan untuk mengetahui 

kenormalan data skor post-test kemampuan pemecahan masalah matematis. Uji normalitas 

yang digunakan pada penelitian ini adalah uji Shapiro-Wilk, karena jumlah data sampel masing-

masing kelas berjumlah 32 buah (kelas VIII A) dan 28 buah (kelas VIII B), dengan signifikansi 

𝛼 = 0,05. Uji Shapiro-Wilk digunakan apabila data berjumlah kurang dari 50 buah. 

Perumusan hipotesis : 

𝐻0 = data berdistribusi normal 

𝐻1 = data tidak berdistribusi normal 

Kriteria pengujian yaitu apabila 𝑠𝑖𝑔 > 0,05 maka 𝐻0 diterima, sebaliknya apabila 

𝑠𝑖𝑔 < 0,05 maka 𝐻0 ditolak. 

Ketiga, Uji homogenitas ini digunakan untuk mengetahui homogenitas hasil post-test 

kemampuan pemecahan masalah matematis setelah menerapkan model Problem Based 

Learning berbantuan media SWOTE-MATH. Adapun perumusan hipotesisnya adalah 

𝐻0 ∶  𝜎𝐴
2 = 𝜎𝐵

2  (varians nilai kemampuan pemecahan masalah matematis kedua kelompok 

sama atau homogen) 

𝐻1 ∶  𝜎𝐴
2 ≠ 𝜎𝐵

2   (varians nilai kemampuan pemecahan masalah matematis kedua kelompok 

berbeda atau tidak homogen) 
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Uji homogenitas yang digunakan dalam penelitian ini adalah Test of Homogenity of 

Variances dengan signifikansi 𝛼 = 0,05. Kriteria pengujian yaitu apabila 𝑠𝑖𝑔 > 0,05 maka 𝐻0 

diterima, sebaliknya apabila 𝑠𝑖𝑔 < 0,05 maka 𝐻0 ditolak. 

Keempat, uji hipotesis melibatkan dua pengujian.  

Uji hipotesis 1 ini menggunakan bantuan SPSS, dengan ketentuan apabila data 

berdistribusi normal dan homogen maka menggunakan uji t, apabila data berdistribusi normal 

dan tidak homogen maka menggunakan uji t’, dan apabila data tidak berdistribusi normal maka 

menggunakan uji Mann Whitney. Adapun hipotesisnya adalah sebagai berikut. 

𝐻0: 𝜇𝑒𝑘𝑠 ≤ 𝜇𝑘𝑜𝑛 (rata-rata kemampuan pemecahan masalah matematis siswa kelas VIII SMP 

Negeri 2 Nalumsari pada materi sistem persamaan linear dua variabel yang 

diajar menggunakan model PBL berbantuan media SWOTE-MATH berbasis 

etnomatematika Candi Borobudur tidak lebih baik dibandingkan siswa yang 

diajar menggunakan model pembelajaran langsung) 

𝐻1: 𝜇𝑒𝑘𝑠 > 𝜇𝑘𝑜𝑛 (rata-rata kemampuan pemecahan masalah matematis siswa kelas VIII SMP 

Negeri 2 Nalumsari pada materi sistem persamaan linear dua variabel yang 

diajar menggunakan model PBL berbantuan media SWOTE-MATH berbasis 

etnomatematika Candi Borobudur lebih baik dibandingkan siswa yang diajar 

menggunakan model pembelajaran langsung) 

Dengan kriteria, jika 𝑠𝑖𝑔 > 0,05, maka 𝐻0 diterima. Jika 𝑠𝑖𝑔 < 0,05, maka 𝐻0 ditolak 

Uji Hipotesis 2 

Untuk menganalisis peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa 

setelah menggunakan model PBL berbantuan media SWOTE-MATH, dapat dihitung 

menggunakan rumus gain ternormalisasi (Perangin, 2010): 

𝑁 − 𝐺𝑎𝑖𝑛 =
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑜𝑠𝑡𝑇𝑒𝑠𝑡 − 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒𝑇𝑒𝑠𝑡

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚 𝐼𝑑𝑒𝑎𝑙 − 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒𝑇𝑒𝑠𝑡
 

Dengan kriteria yang ditunjukkan pada Tabel 9 sebagai berikut : 
Tabel 9. Kriteria N-Gain 

Nilai N-Gain Kriteria 

0,70 ≤ 𝑁 − 𝐺𝑎𝑖𝑛 ≤ 1,00 Tinggi 

0,30 ≤ 𝑁 − 𝐺𝑎𝑖𝑛 < 0,70 Sedang 

0,00 < 𝑁 − 𝐺𝑎𝑖𝑛 < 0,30 Rendah 

𝑁 − 𝐺𝑎𝑖𝑛 = 0,00 Tetap 

−1,00 ≤ 𝑁 − 𝐺𝑎𝑖𝑛 < 0,00 Terjadi Penurunan 

Hasil Penelitian 

Penelitian dilakukan dalam empat kali pertemuan, baik di kelas eksperimen maupun di 

kelas kontrol. Sebelum dilakukan pembelajaran materi sistem persamaan linear dua variabel, 

terlebih dahulu dilakukan pre-test untuk mengetahui kemampuan pemecahan masalah 

matematis siswa di awal. Selanjutnya, dilakukan pembelajaran materi sistem persamaan linear 

dua variabel selama empat kali pertemuan. Pada kelas eksperimen digunakan model 

pembelajaran Problem-Based Learning berbantuan media SWOTE-MATH, sedangkan model 

pembelajaran langsung digunakan pada kelas kontrol. Adapun gambaran suasana penelitian 

ditunjukkan pada Gambar 1 
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Gambar 1. Pembelajaran Menggunakan Media SWOTE-MATH 

Setelah dilakukan pembelajaran materi sistem persamaan linear dua variabel seperti 

gambar 1, kemudian dilakukan post-test pada kedua kelas untuk melihat perbedaan hasil. 

Berikut merupakah hasil kedua tes tersebut ditunjukkan pada Tabel 10. 
Tabel 10. Hasil Pre-test dan Post-test 

Data 
Pre-test Post-test 

Eksperimen Kontrol Eksperimen Kontrol 

Jumlah Siswa 32 28 32 28 

Rentang Nilai 0 – 100 

Rata-rata 22,27 17,69 49,37 25,33 

Maksimum 57,81 26,56 87,50 51,56 

Minimum 6,25 4,69 18,75 7,81 

Standar Deviasi 9,63 7,22 18,80 9,70 

Range 51,56 21,88 68,75 43,75 

Jumlah Siswa Kategori 

Tinggi 

0 0 6 0 

Jumlah Siswa Kategori 

Sedang 

1 0 5 0 

Jumlah Siswa Kategori 

Rendah 

31 28 21 28 

Berdasarkan tabel di atas, mengenai hasil tes kemampuan pemecahan masalah 

matematis siswa kelas VIII A dan VIII B SMP Negeri 2 Nalumsari dapat diketahui bahwa kelas 

eksperimen berjumlah 32 siswa dan kelas kontrol berjumlah 28 siswa. Berdasarkan tabel 

tersebut terlihat bahwa rata-rata kemampuan pemecahan masalah matematis siswa sebelum 

diberi perlakuan pada kelas eksperimen sebesar 22,27, sedangkan pada kelas kontrol sebesar 

17,69. Setelah diberi perlakuan menggunakan model pembelajaran Problem-Based Learning 

(PBL) berbantuan media SWOTE-MATH berbasis Etnomatematika Candi Borobudur, diketahui 

bahwa rata-rata kemampuan pemecahan masalah matematis siswa kelas eksperimen lebih baik, 

yaitu sebesar 49,37 dibandingkan dengan kelas kontrol yang hanya menggunakan model 

pembelajaran langsung, yaitu sebesar 25,33. 

Nilai tertinggi pada kelas eksperimen sebelum diberi perlakuan yaitu 57,81 dan nilai 

terendahnya sebesar 6,25. Setelah diberi perlakuan, nilai tertinggi pada kelas eksperimen 

menjadi 87,50 dan nilai terendahnya 18,75. Nilai pre-test tertinggi pada kelas kontrol sebesar 

26,56 dan nilai terendahnya 4,69, sedangkan pada post-test kelas kontrol tercapai nilai tertinggi 

sebesar 51,56 dan nilai terendahnya 7,81. 

Sebelum diberikan perlakuan, tidak ada siswa pada kelas eksperimen yang mencapai 

kemampuan pemecahan masalah matematis pada kategori tinggi, hanya satu siswa yang 

memiliki kemampuan pemecahan masalah matematis sedang, dan 31 siswa sisanya masih 

dalam kategori kemampuan pemecahan masalah matematis rendah. Setelah diberi perlakuan 

pada kelas eksperimen, jumlah siswa yang memiliki kemampuan pemecahan masalah 

matematis tinggi sebanyak enam siswa, lima siswa memiliki kemampuan pemecahan masalah 
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matematis sedang, dan 21 siswa lainnya memiliki kemampuan pemecahan masalah matematis 

rendah. Sedangkan pada saat pre-test di kelas kontrol, 28 siswa memiliki kemampuan 

pemecahan masalah matematis rendah dan hal yang serupa diperoleh setelah post-test. 

Tes kemampuan pemecahan masalah matematis diberikan kepada kelas eksperimen dan 

kontrol sebelum dan sesudah proses pembelajaran berlangsung pada materi sistem persamaan 

linear dua variabel yang memuat empat indikator. Setiap indikator mempunyai rentang skor 0-

4. Hasil tes kemampuan pemecahan masalah matematis siswa tiap indikator antara kelas 

eksperimen dan kontrol dapat dilihat pada Tabel 11 berikut. 
Tabel 11. Hasil Pre-test dan Post-test Tiap Indikator Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis 

Indikator Kemampuan 

Pemecahan Masalah 

Matematis 

Skor Pre-test 

Kelas 

Eksperimen 

Skor Pre-test 

Kelas Kontrol 

Skor Post-test 

Kelas 

Eksperimen 

Skor Post-test 

Kelas Kontrol 

Mengidentifikasi Masalah 2,08 1,49 2,80 2,10 

Merencanakan Penyelesaian 0,11 0,59 1,88 0,60 

Menyelesaikan Masalah 1,01 0,62 1,58 0,89 

Memeriksa Kembali Hasil yang 

Diperoleh 
0,37 0,13 1,63 0,46 

Rata-rata Akhir 0,89 0,71 1,97 1,01 

Berdasarkan tabel di atas, diperoleh perhitungan data pre-test untuk mengetahui rata-

rata dari setiap indikator kemampuan pemecahan masalah matematis. Perhitungan tersebut 

memperoleh hasil pada indikator mengidentifikasi masalah dengan rata-rata 2,08 pada kelas 

eksperimen dan 1,49 pada kelas kontrol. Pada indikator merencanakan penyelesaian diperoleh 

rata-rata 0,11 pada kelas eksperimen dan 0,59 pada kelas kontrol. Pada indikator menyelesaikan 

masalah, kelas eksperimen memperoleh rata-rata sebesar 1,01 dan kelas kontrol sebesar 0,62. 

Pada indikator memeriksa kembali hasil yang diperoleh, kelas eksperimen memperoleh rata-

rata sebesar 0,37 dan 0,13 pada kelas kontrol. 

Perhitungan juga dilakukan pada data post-test untuk mengetahui rata-rata dari setiap 

indikator kemampuan pemecahan masalah matematis. Perhitungan tersebut memperoleh hasil 

pada indikator mengidentifikasi masalah dengan rata-rata 2,80 pada kelas eksperimen dan 2,10 

pada kelas kontrol. Pada indikator merencanakan penyelesaian diperoleh rata-rata 1,88 pada 

kelas eksperimen dan 0,60 pada kelas kontrol. Pada indikator menyelesaikan masalah, kelas 

eksperimen memperoleh rata-rata sebesar 1,58 dan kelas kontrol sebesar 0,89. Pada indikator 

memeriksa kembali hasil yang diperoleh, kelas eksperimen memperoleh rata-rata sebesar 1,63 

dan 0,46 pada kelas kontrol. 

Selanjutnya, untuk mengetahui rata-rata kemampuan pemecahan masalah matematis 

siswa kelas eksperimen lebih baik dibandingkan siswa di kelas kontrol, dilakukan uji hipotesis 

1. Sebelum dilakukan uji hipotesis 1, terlebih dahulu diuji kenormalan distribusi dan 

homogenitas data untuk memilih uji beda dua sampel independen. Adapun hasil uji normalitas 

data post-test ditunjukkan pada Tabel 12 sebagai berikut 
Tabel 12. Hasil Uji Normalitas Data Post-Test 

Tests of Normality 

 

Kelas 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

 Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Nilai_Posttest Kelas 8A .102 32 .200* .962 32 .317 

Kelas 8B .157 28 .076 .967 28 .496 

*. This is a lower bound of the true significance. 

a. Lilliefors Significance Correction 

 

Diperoleh sig. Nilai_Posttest Kelas 8A = 0,317 > 𝛼 = 0,05, maka 𝐻0 diterima, dan sig. 

Nilai_Posttest Kelas 8B = 0,496 > 𝛼 = 0,05, maka 𝐻0 diterima. Karena 𝐻0 diterima (pada nilai 

post-test kelas 8A dan kelas 8B), maka dapat disimpulkan bahwa pada taraf kepercayaan 95%, 
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data nilai post-test kelas 8A (kelas eksperimen) dan kelas 8B (kelas kontrol) berdistribusi 

normal. Adapun hasil pengujian homogenitas ditunjukkan pada Tabel 13 sebagai berikut: 
Tabel 13. Hasil Uji Homogenitas Data Post-Test 

 

Berdasarkan tabel di atas, diperoleh Sig. = 0,001 < 𝛼 = 0,05, maka 𝐻0 ditolak. Karena 

𝐻0 ditolak, maka dapat disimpulkan bahwa pada taraf kepercayaan 95%, data nilai post-test 

kelas 8A (kelas eksperimen) dan kelas 8B (kelas kontrol) tidak homogen atau dengan kata lain, 

varians nilai kemampuan pemecahan masalah matematis kedua kelompok berbeda. 

Selanjutnya, uji t’ digunakan untuk melihat hasil uji hipotesis 1, karena data post-test 

berdistribusi normal namun tidak homogen. Berikut adalah hasil uji t’ ditunjukkan pada Tabel 

14 sebagai berikut. 
 Tabel 14. Hasil Uji t’ (Hipotesis Pertama) 

 

 

 

 

Berdasarkan tabel Independent Samples Test, diperoleh nilai Sig. = 0,000  < 𝛼 = 0,05, 

maka 𝐻0 ditolak. Karena 𝐻0 ditolak, maka dapat disimpulkan bahwa pada taraf kepercayaan 

95%, rata-rata kemampuan pemecahan masalah matematis siswa kelas VIII SMP Negeri 2 

Nalumsari pada materi sistem persamaan linear dua variabel yang diajar menggunakan model 

PBL berbantuan media SWOTE-MATH berbasis etnomatematika Candi Borobudur lebih baik 

dibandingkan siswa yang diajar menggunakan model pembelajaran langsung. 

Uji hipotesis 2 digunakan untuk mengetahui apakah terdapat peningkatan kemampuan 

pemecahan masalah matematis siswa kelas eksperimen sebelum dan sesudah diterapkan model 

PBL berbantuan media SWOTE-MATH berbasis etnomatematika Candi Borobudur. Oleh 

karena itu, digunakan rumus N-Gain dengan membandingkan selisih skor post-test dan skor 

pre-test kelas eksperimen dengan selisih skor maksimum ideal dan pre-test kelas eksperimen. 

Berikut merupakan hasil analisis N-Gain. Adapun hasil pengujian N-Gain ditunjukkan pada 

Tabel 15 berikut 
Tabel 15. Hasil Uji N-Gain (Hipotesis Kedua) 

Rata-rata Nilai 

Kemampuan 

Pemecahan 

Masalah 

Matematis 

Pre-test Post-test N-Gain Kriteria 

22,27 49,37 0,42 Sedang 

Test of Homogeneity of Variances 

Nilai_Posttest   

Levene 

Statistic df1 df2 Sig. 

13.523 1 58 .001 

Independent Samples Test 

 

Levene's Test 

for Equality 

of Variances t-test for Equality of Means 

F Sig. t df 

Sig. (2-

tailed) 

Mean 

Difference 

Std. Error 

Difference 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Nilai

_Post

test 

Equal 

variance

s 

assumed 

13.523 .001 
6.08

9 
58 .000 24.03054 3.94684 16.13007 31.93100 

Equal 

variance

s not 

assumed 

  
6.33

2 
47.675 .000 24.03054 3.79482 16.39920 31.66187 
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Berdasarkan analisis perhitungan menggunakan Microsoft Excel, diperoleh rata-rata 

nilai pre-test kelas eksperimen 22,27 dan rata-rata nilai post-test-nya sebesar 49,37, sehingga 

diperoleh nilai N-Gain kelas eksperimen sebesar 0,42. Hal ini menunjukkan bahwa terdapat 

peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa kelas VIII SMP Negeri 2 

Nalumsari pada materi sistem persamaan linear dua variabel sesudah diterapkan model PBL 

berbantuan media SWOTE-MATH berbasis etnomatematika Candi Borobudur, dengan kriteria 

peningkatan sedang. 

Diskusi 

Berdasarkan hasil uji hipotesis pertama menunjukkan bahwa rata-rata kemampuan 

pemecahan masalah matematis siswa kelas eksperimen lebih baik dibandingkan  kelas kontrol. 

Penggunaan model pembelajaran Problem-Based Learning (PBL) berbantuan media SWOTE-

MATH berbasis etnomatematika Candi Borobudur yang diterapkan di kelas eksperimen 

mempunyai pengaruh terhadap hasil post-test kemampuan pemecahan masalah matematis 

siswa pada materi sistem persamaan linear dua variabel.. Penelitian ini sejalan dengan 

penelitian yang dilakukan oleh Albab et al. (2021) yang menyatakan bahwa kemampuan 

pemecahan masalah siswa yang menggunakan model Problem-Based Learning lebih baik 

dengan siswa yang menggunakan model pembelajaran langsung. Menurut Yulianti & Gunawan 

(2019), model pembelajaran Problem-Based Learning memberi pengaruh yang baik terhadap 

kemampuan pemecahan masalah matematis. Penggunaan model pembelajaran Problem-Based 

Learning dapat meningkatkan rata-rata nilai pre-test ke rata-rata nilai post-test (Annisa et al., 

2021). 

Penggunaan model pembelajaran Problem-Based Learning (PBL) berbantuan media 

SWOTE-MATH berbasis etnomatematika Candi Borobudur yang digunakan di kelas 

eksperimen berpengaruh terhadap hasil post-test kemampuan pemecahan masalah matematis 

siswa pada materi sistem persamaan linear dua variabel. Kemampuan pemecahan masalah 

matematis siswa kelas eksperimen yang diajar menggunakan model pembelajaran Problem-

Based Learning (PBL) berbantuan media SWOTE-MATH berbasis etnomatematika Candi 

Borobudur lebih baik daripada kemampuan pemecahan masalah matematis siswa kelas kontrol 

yang diajar menggunakan model pembelajaran langsung pada materi sistem persamaan linear 

dua variabel. 

Model pembelajaran langsung yang dilakukan di kelas kontrol pada saat penelitian 

merupakan suatu pembelajaran yang hanya berpusat pada guru. Selama proses pembelajaran di 

kelas kontrol, peneliti tidak menggunakan model pembelajaran sehingga menyebabkan 

kurangnya kemampuan siswa dalam proses pemecahan masalah. Sedangkan  di kelas 

eksperimen pada saat penelitian menggunakan langkah-langkah model pembelajaran Problem-

Based Learning (PBL) berbantuan media SWOTE-MATH berbasis etnomatematika Candi 

Borobudur. Selama proses pembelajaran di kelas eksperimen, guru membimbing siswa untuk 

lebih memahami permasalahan yang ada sesuai dengan indikator pemecahan masalah 

matematis. Hal tersebut selaras dengan Yuliani et al. (2020) yang menyatakan bahwa 

pembelajaran berbasis masalah dapat membantu siswa dalam mengembangkan kemampuan 

berpikir, pemecahan masalah, dan keterampilan intelektual. Menurut Rachman & Rosnawati 

(2021), pembelajaran dengan model PBL melatih siswa berdiskusi, merumuskan masalah, 

menyusun hipotesis, melakukan investigasi, mempresentasikan hasil, serta menyimpulkan 

persoalan yang diberikan. Kegiatan belajar siswa juga diurutkan sesuai dengan urutan model 

Problem-Based Learning yang diintegrasikan pada indikator kemampuan pemecahan masalah 
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matematis. Hal tersebut yang menjadikan siswa terbiasa dengan masalah-masalah matematika 

sehingga mereka mampu untuk memecahkannya. 

Selain penggunaan model pembelajaran yang tepat, penggunaan media pembelajaran 

berbasis digital juga mempengaruhi rata-rata kemampuan pemecahan masalah matematis 

siswa. Selaras dengan Rosida et al. (2019) bahwa pemanfaatan media digital dapat 

mempengaruhi kemampuan pemecahan masalah matematis siwa. Adanya penggunaan media 

aplikasi digital dapat memudahkan siswa dalam memahami dan mengikuti pembelajaran 

dengan baik (Puadi & Habibie, 2018). Penggunaan media digital dapat meningkatkan 

kemampuan pemecahan masalah matematis siswa pada materi sistem persamaan linear dua 

variabel yang terlihat pada peningkatan nilai rata-ratanya. 

Hasil analisis data uji hipotesis kedua menunjukkan bahwa nilai rata-rata kemampuan 

pemecahan masalah matematis siswa sebelum diterapkan model pembelajaran Problem-Based 

Learning (PBL) berbantuan media SWOTE-MATH berbasis Etnomatematika Candi Borobudur, 

selanjutnya mengalami peningkatan setelah diterapkan model pembelajaran Problem-Based 

Learning (PBL) berbantuan media SWOTE-MATH berbasis Etnomatematika Candi Borobudur.  

Penelitian ini sejalan dengan penelitian dari Ernawati (2017) yang menyatakan bahwa 

penerapan model Problem-Based Learning dapat meningkatkan kemampuan pemecahan 

masalah matematis siswa yang termasuk dalam kategori peningkatan sedang. Penelitian dari 

Rifa`i et al. (2019) juga menunjukkan bahwa terjadi peningkatan kemampuan pemecahan 

masalah matematis siswa di kelas eksperimen setelah menggunakan model PBL yang termasuk 

dalam kategori tinggi.  

Penggunaan model pembelajaran Problem-Based Learning menjadikan siswa berperan 

aktif dalam pembelajaran (Monaningsih et al., 2020). Adanya model PBL dapat meningkatkan 

keterlibatan siswa, membangun rasa ingin tahu, berpikir kritis, dan pemecahan masalah 

(Ningsih et al., 2023). Menurut Rifa`i et al. (2019), model PBL membantu siswa menerapkan 

pemahaman suatu konsep dalam memahami suatu masalah untuk didiskusikan dan diselesaikan 

secara bersama-sama. Hal tersebut dikarenakan pembelajaran dengan model PBL melibatkan 

siswa dalam memecahkan masalah secara nyata, sehingga mereka terbiasa belajar memecahkan 

permasalah matematika (Unisty et al., 2021).  

Menurut Puspitasari et al. (2022) penggunaan media pembelajaran digital interaktif pada 

model Problem-Based Learning dalam pembelajaran matematika memberikan dampak positif 

terhadap motivasi dan hasil pembelajaran matematika. Terbukti bahwa selama pelaksanaan 

penelitian, siswa merasa antusias mengikuti pembelajaran, mulai mahir dalam menggunakan 

aplikasi SWOTE-MATH, aktif bertanya dan menjawab, serta mengikuti seluruh rangkaian 

pembelajaran yang diberikan oleh peneliti. Selaras dengan fenomena yang ditemui oleh 

peneliti, Hapsari & Fahmi (2021) mengungkapkan bahwa media pembelajaran berbasis 

Android dapat meningkatkan motivasi belajar siswa dan bersifat fleksibel karena dapat 

digunakan secara berulang-ulang sehingga prestasi belajar siswa akan meningkat. Hal tersebut 

dikarenakan media pembelajaran interaktif dapat memfasilitasi kemandirian belajar siswa 

sehingga akan memudahkannya dalam memahami suatu materi pelajaran (Khoerunnisa & 

Aqwal, 2020). 

Media pembelajaran matematika yang dikembangkan menggunakan Smart Apps 

Creator (SAC) dapat menciptakan pembelajaran yang aktif dan menyenangkan, mempermudah 

siswa memahami materi, serta meningkatkan motivasi dan minat belajar matematika pada 

siswa. Selaras dengan hal tersebut, peneliti mengembangkan media SWOTE-MATH dengan 

bantuan software SAC dengan konsep interaktif dimana siswa dapat memasukkan dan 

mengecek jawaban pada aplikasi. Selama pembelajaran, siswa lebih antusias mengikuti 
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pembelajaran karena selama ini mereka belum pernah belajar matematika menggunakan media 

interaktif yang serupa. 

Apalagi media pembelajaran SWOTE-MATH yang dikembangkan menggunakan 

konsep etnomatematika Candi Borobudur akan membawa siswa ke dalam situasi nyata untuk 

memecahkan suatu permasalahan matematika yang kaitannya dengan budaya nyata. 

Pengintegrasian budaya dalam pembelajaran akan menambah kebermaknaan belajar melalui 

pengalaman siswa dalam kehidupan sehari-harinya (Rahmawati et al., 2023; Serepinah & 

Nurhasanah, 2023). Pembelajaran etnomatematika akan membawa siswa dalam kehidupan 

budaya yang dekat dengan siswa sehingga pelajaran akan mudah dipahami dan berdampak pada 

meningkatnya kemampuan pemecahan masalah matematis siswa (Rahmawati et al., 2023). 

Media pembelajaran Android bernuansa etnomatematika secara efektif dapat meningkatkan dan 

melatih kemampuan pemecahan masalah matematika siswa (Aisy et al., 2021). Hal tersebut 

dikarenakan penggunaan aplikasi Android dapat secara efektif, efisien, dan mudah diakses 

dimana saja sehingga siswa dapat menyelesaikan masalah matematika secara mandiri dengan 

referensi yang tek terbatas. Selain itu, media pembelajaran matematika berbasis budaya dapat 

meningkatkan minat serta wawasan siswa dan menumbuhkan kecintaan siswa terhadap budaya 

(Nuthqi & Nurfitriyanti, 2021). 

Kesimpulan 

Hasil penelitian menyimpulkan bahwa implementasi model berakibat pada rata-rata 

kemampuan pemecahan masalah matematis siswa yang diajar menggunakan model PBL 

berbantuan media SWOTE-MATH berbasis etnomatematika Candi Borobudur lebih baik 

dibandingkan siswa yang diajar menggunakan model pembelajaran langsung. Selain itu, 

terdapat peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa sesudah diterapkan 

model PBL berbantuan media SWOTE-MATH berbasis etnomatematika Candi Borobudur, 

dengan kriteria peningkatan sedang. Penelitian ini terbatas pada materi Sistem Persamaan 

Linear Dua Variabel, sehingga kami menyarankan untuk penelitian lanjutan perlu 

dikembangkan pada materi lain sehingga dapat menghasilkan gambaran yang general terkait 

peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa melalui model PBL berbantuan 

media SWOTE-MATH.  
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