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ABSTRAK

Priyonggo, Hendi Widi. 2019. “Analisis Kemampuan Literasi Matematika
Ditinjau dari Motivasi pada Pembelajaran Problem Based Learning
Berbantuan E-modul Agito”. Tesis. Program Studi Pendidikan
Matematika. Pascasarjana. Universitas Negeri Semarang. Pembimbing |
Dr. Wardono, M.Si., Pembimbing Il Dr. Tri Sri Noor Asih, S.Si.,M.Si.

Kata Kunci: E-modul Agito, Kemampuan Literasi Matematika, Motivasi Belajar,
Problem Based Learning.

. Kemampuan literasi matematika adalah salah satu kemampuan yang sangat
penting untuk bisa beradaptasi dengan kehidupan abad 21. Namun peserta didik
pada tingkatan SMK banyak yang rendah kemampuan literasi matematikanya.
Penyebabnya adalah rendahnya motivasi belajar yang dipicu oleh penggunaan
gadget secara berlebihan. Penelitian ini menerapkan pembelajaran Problem Based
Learning Berbantuan E-modul Agito. E-modul Agito digunakan secara mandiri di
rumah kemudian dalam kegiatan pembelajaran dikelas digunakan E-modul Agito
dengan model pembelajaran Problem Based Learning. Penelitian ini bertujuan
untuk (1) menganalisis kualitas pembelajaran dan (2) menganalisis kemampuan
literasi matematika ditinjau dari motivasi belajar. Dalam penelitaian ini digunakan
metode penelitian mixed methods dengan desain sequential explanatory tipe
Nonrandomized Control Group, Pretest-Postest Design. Penelitian ini
dilaksanakan di SMK Negeri 2 Purbalingga dengan populasi penelitian adalah
kelas X jurusan TKR Otomotif. Kelas X jurusan TKR Otomotif 5 dan kelas X
jurusan TKR Otomotif 4 menjadi sampel penelitian. Subjek penelitian kualitatif
ditentukan berdasarkan motivasi belajar peserta didik dengan data yang diperoleh
melalui triangulasi teknik yang meliputi kuisoner, wawancara, dan dokumentasi
serta triangulasi sumber yang meliputi peserta didik, guru, dan teman sejawat.
Didapatkan hasil pembelajaran ini berkualitas dimana kemampuan literasi
matematika kelas eksperimen lebih baik dari kelas kontrol dengan rata-rata 56,20
dan 37,54. Dengan uji t dan uji z didapat hasil tuntas klasikal, proporsi ketuntasan
lebih dari 70%, ketuntasan, proporsi, peningkatan kemampuan literasi matematika
dan motivasi belajar lebih baik dari kelas kontrol serta motivasi belajar
mempengaruhi kemampuan literasi matematika sebesar 41,1% . Kemampuan
literasi matematika peserta didik dengan motivasi belajar tinggi memiliki
perbandingan yang sangat jauh dari motivasi rendah karena peserta didik motivasi
rendah hanya mampu mengidentifikasi masalah namun belum bisa menyelesaikan
masalah. Sedangkan kemampuan literasi matematika peserta didik dengan
motivasi belajar sedang hanya mampu menyamai motivasi belajar tinggi pada
komponen Using mathematics tools dimana penggunaan penggaris dan busur
digunakan secara tepat.
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ABSTRACT

Priyonggo, Hendi Widi. 2019. ”Analysis of Mathematics Literacy Skill Seen from
Motivation on Problem Based Learning assisted by E-Module Agito”.
Tesis. Mathematics Education Program. Postgraduate School. Universitas
Negeri Semarang. Advisor | Dr. Wardono, M.Si., Advisor Il Dr. Tri Sri
Noor Asih, S.Si.,M.Si.

Keywords: E-module Agito, Mathematics Literacy Skill, Learning Motivation,
Problem Based Learning

Mathematics literacy skill is an important skill to adopt with 21% century
life. However, students at VHS level are found to have low mathematics literacy
skill. The cause of it is low learning motivation. It is triggered by exaggerate
gadget uses. This research implemented Problem Based Learning assisted by E-
module Agito. The module was used independently at home then during
classroom learning activity, E-module Agito was combined by Problem Based
Learning. This research aims to (1) analyze learning quality factor and (2) analyze
mathematics literacy skill reviewed from learning motivation. In this research,
mixed method with sequential explanatory typed Nonrandomized Control Group,
Pretest-Posttest design was used. It was conducted ad Public VHS 2 Purbalingga
with research population consisted of X light automotive vehicle classes. There
were X LAV (TKR) 5 and X LAV (TKR) 4 as the samples. The subjects of
qualitative research were determined based on the students’ leaning motivation by
triangulating the data, started from questionnaire, interview, documentation plus
source triangulation by taking the students, teachers, and peers. The result proved
that the learning was qualified in which experimental group’s mathematics
literacy skill was better than control group by having average score 56.20 and
37.54. T-test and z-test showed classical accomplishment result and
accomplishment proportion higher than 70%. The accomplishment proportion,
mathematics literacy skill improvement, and learning motivation were better than
control group. The student learning motivation influenced mathematics literacy
skill with 41.1%. The student mathematics literacy skill with high learning
motivation had significant difference from those having low motivation since low
motivated students could only identify problems. However, they could not solve
problems. Meanwhile, mathematics literacy skill of moderate motivated learning
students could only reach equality to those with high motivation only on Using
mathematics tools by using ruler and arch appropriately.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1. LATAR BELAKANG MASALAH

Indonesia adalah negara dengan sumber daya yang luar biasa banyaknya. Sumber
daya tersebut terdiri dari sumber daya manusia maupun sumber daya alamnya.
Menurut Badan Pusat Statistik (2013) jumlah penduduk Indonesia yang lebih dari
261 juta dan luasnya yang mencapai 1,905 juta km2 menunjukkan betapa
potensialnya negara Indonesia. Sumber daya yang begitu besar tersebut tentunya
tidak memiliki arti tanpa adanya pendidikan. Karena dengan pendidikan sumber
daya yang begitu besar tersebut dapat dikelola dengan baik dan maksimal.
Pendidikan merupakan pondasi utama dari kesuksesan sebuah bangsa. Tidak ada
negara di dunia ini yang mampu mencapai kesuksesan tanpa didasari oleh
pendidikan.

Menurut Kemendikbud (2015), pendidikan merupakan proses yang
berlangsung seumur hidup, yaitu sejak lahir hingga akhir hayat. Pendidikan harus
diselenggarakan dengan sistem terbuka yang memungkinkan fleksibilitas pilihan
dan waktu penyelesaian program secara lintas satuan dan jalur pendidikan.
Pendidikan berorientasi pada pembudayaan, pemberdayaan, dan pembentukan
kepribadian. Kepribadian dengan karakter unggul antara lain, bercirikan
kejujuran, berakhlak mulia, mandiri, serta cakap dalam menjalani hidup.
Pendidikan diupayakan menghasilkan insan yang suka belajar dan memiliki
kemampuan belajar yang tinggi. Pembelajar hendaknya mampu menyesuaikan diri
dan merespons tantangan baru dengan baik.
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Hasil dari pendidikan yang dilakukan suatu negara dapat dilihat dalam
Programme for International Student Assesment (Pisa) (Stacey , 2011). Menurut
Pisa 2015 dalam OECD (2016) Indonesia menempati posisi 64 dari 72 negara
peserta Pisa. Hal senada juga disampaikan Wardono et al (2016), Walau sudah
mengalami peningkatan besar selama keikutsertaannya dalam Pisa, namun
perbandingan hasil Pisa Indonesia dengan Singapura yang menduduki peringkat
pertama sangatlah jauh. Nilai Indonesia dengan Singapura terpaut 153 poin. Hal
ini tentunya tak lepas dari permasalahan pendidikan yang ada di Indonesia.

Masalah pendidikan di Indonesia sangat kompleks mengingat banyaknya
penduduk Indonesia dan luas Indonesia yang sangat luas. Menurut Komite
Nasional Pendidikan (2014), masalah pendidikan di Indonesia terletak pada sistem
pendidikan yang top-down (dari atas ke bawah) karena ini tidak memberi
kebebasan berfikir serta para peserta didik dianggap tidak tahu apa-apa dan guru
dianggap tahu segalanya. Sistem pendidikan yang seperti ini sangat menyiksa dan
hanya menindas para murid karena para murid hanya dipaksa menjadi objek
pembelajaran tanpa memiliki kesempatan untuk berinovasi dan mengembangkan
bakat serta kemampuannya sendiri.

Dalam dunia pendidikan apalagi memasuki abad ke 21 dimana sesorang
untuk bisa tetap bersaing harus memiliki kemampuan 4C yang meliputi Critical
Thinking and Problem Solving, Creativity and Innovation, Communication,
Collaboration. Hal ini tertuang dalam US-based Partnership for 21st Century

Skills dalam Zubaidah (2017).



Salah satu kemampuan yang mendukung kemampuan abad 21 adalah
literasi matematika. Menurut Wardono & Mariani (2017) kemampuan literasi
matematika didefinisikan sebagai kemampuan untuk memahami dan menerapkan
pengetahuan dasar matematika dalam kehidupan sehari-hari. Tiga hal utama yang
menjadi gagasan utama konsep literasi matematika adalah: (1) kemampuan untuk
merumuskan, menerapkan, dan menafsirkan matematika dalam berbagai konteks;
(2) masuknya penalaran matematis dan penggunaan konsep, prosedur, fakta, dan
alat matematika untuk menggambarkan, menjelaskan, dan memprediksi
fenomena; dan (3) manfaat keterampilan literasi matematika, yaitu, untuk
membantu seseorang menerapkan matematika dalam kehidupan sehari-hari.

Materi trigonometri adalah salah satu materi yang penggunaan ilmunya
banyak digunakan dalam berbagai bidang. Penggunaannya yang erat dengan
segitiga banyak digunakan dalam masalah kontekstual yang hubungannya dengan
geometri bidang seperti jarak dan luas. Materi ini menjadi salah satu yang sulit
dikuasai oleh peserta didik. Diani (2015) menyatakan permasalahan peserta didik
dalam mempelajari trigonometri adalah kesulitan memilih dan menerapkan
konsep yang tepat dalam penyelesaian masalah nyata. Hal ini tentunya sangat erat
dengan kemampuan literasi matematika dari peserta didik tersebut yang juga
masih kurang.

Dari observasi awal peserta didik di SMK N 2 Purbalingga memiliki
kemampuan literasi matematika yang masih rendah. Hal ini ditunjukan dengan

masih sulitnya peserta didik untuk memahami masalah kontekstual yang ada



dalam pembelajaran. Dari tes yang diberikan didapatkan bahwa 80 % peserta

didik masih memiliki kemampuan literasi yang rendah.

Gambar 1.1 : Hasil tes awal salah satu peserta didik

Tabel 1.1 : Hasil tes awal peserta didik

Tidak bisa Salah dalam Salah dalam Tidak bisa Mampu
mengerjakan membuat mengaplikasikan ~ mengaitkan memecahkan
sama sekali gambaran teori antar masalah masalah
21,8% 43,7% 15,6% 12,5% 6,2%

Permasalahan sosial saat ini banyak menjadi masalah dalam dunia
pendidikan. Masalah sosial yang berkembang saat ini salah satunya adalah
masalah penggunaan gadget seperti smart phone secara berlebihan. Smart phone
yang sekarang ada dimasyarakat tidak hanya berfungsi sebagai alat komunikasi
tetapi juga sebagai sarana hiburan. Penggunaannya baik untuk komunikasi seperti
media sosial maupun hiburan seperti game online sangatlah berlebihan sehingga
menurunkan motivasi belajar yang berdampak pada hasil belajar peserta didik.

Menurut Gazali & Atsnan (2017) salah satu penyebab rendah hasil belajar adalah



karena kurangnya motivasi belajar. Hal yang senada juga disampaikan Warti
(2016), Lestari (2017) dan Bisri (2017).

Saat ini banyak peserta didik saat ini lebih banyak menghabiskan waktunya
bermain game online dari pada menghabiskan waktunya untuk belajar. Bahkan
ada yang saat kegiatan pembelajaran di sekolah tidak memperhatikan adanya
kegiatan pembelajaran dan lebih fokus pada game online. Menurut Ulfa (2017)
game online menyebabkan rendahnya hasil belajar. Lee, Chen, & Holim dalam
Jannah et al (2015) mengemukakan bahwa game online menyebabkan
menurunnya motivasi belajar peserta didik karena cenderungan menghabiskan
banyak waktu berbantuan layar monitor komputer atau handphone untuk bermain.
Jannah et al juga menyatakan semakin tinggi tingkat kecanduan game maka
semakin rendah motivasi belajar peserta didik, dan begitu sebaliknya semakin
rendah kecanduan game semakin tinggi motivasi belajar .

Peserta didik yang berada di SMK N 2 Purbalingga kelas X adalah salah
satu yang memiliki permasalahan motivasi belajar karena penggunaan gadget
secara berlebihan yaitu game online. Menurut salah satu guru matematika dan
wali kelas dikelas X di SMK N 2 Purbalingga, ada peserta didik yang
menghabiskan waktunya hingga dini hari untuk bermain game online. Mereka
biasanya memainkan game online sampe jam 2 atau jam 3 pagi. Dari angket yang
diberikan kepada peserta didik didapatkan hasil bahwa 71 % responden bermain
game online setiap hari. Banyaknya waktu yang dihabiskan peserta didik untuk

bermain game ditunjukan pada Tabel 1.2.



Tabel 1.2 : Lama peserta didik bermain game online dalam sepekan

Hari Lama Bermain Game Online

Tidak Pernah Kurang dari dua jam  Lebih dari dua jam

Senin-Jumat 29% 40% 31%

Sabtu-Minggu 29% 20% 51%

Hal ini juga tidak mungkin diselesaikan dengan melarang penggunaan smart
phone bagi kalangan peserta didik karena akan membuat masyarakat indonesia
menjadi tertinggal dalam teknologi. Keadaan itu tentunya akan membuat
Indonesia mengalami hal yang kurang baik. Untuk bisa menyelesaikan
permasalahan tersebut solusi yang bisa dilakukan adalah melatih peserta didik
dalam menggunakan teknologi dengan bijaksana. Penggunaan teknologi dalam
kegiatan pembelajaran diharapkan akan mampu mengurangi efek negatif dari
perkembangan teknologi. Salah satu teknologi yang bisa digunakan adalah sarana
website sebagai sarana belajar. Pengguanaan web mulai banyak dikembangkan
saat ini dalam dunia pendidikan.

Dalam pembelajaran, penggunaan web sebagai sarana belajar dapat
memperluas cangkupan masalah yang dapat diselesaikan peserta didik (Edson,
2017). Menurut Ibrahim & Algahtani (2018) penggunaan web sebagai sarana
belajar memiliki keuntungan yaitu meningkatkan efektivitas dan efisiensi
pembelajaran serta fleksibilitas dan ketersediaan berbagai sumber belajar yang
lebih lengkap. Menurut Wardono et al. (2016) media belajar menggunakan

website mampu meningkatkan kemampuan literasi dari peserta didik. Hamdunah



et al.(2016) mengemukakan efektivitas hasil belajar peserta didik setelah
menggunakan modul konstruktivis dan web lebih efektif. Kemampuan dalam
pemecahan masalah kontekstual dapat ditingkatkan dengan penggunaan web
sebagai sarana belajar. Dalam hal penilaian kemampuan memecahkan masalah
kontekstual, penggunaan website mampu memantau penilaian secara jelas ( Wang,
2018).

Penggunaan website dalam pembelajaran juga mampu membentuk sikap
belajar yang baik (Supandi et al, 2018). Sikap belajar yang baik terbentuk karena
fokus belajar dapat terpusat secara lebih maksimal. Peserta didik merasa lebih
nyaman dalam belajar saat menggunakan sarana web (Kurniawan & Zulkardi,
2017). Peserta didik yang biasanya mudah mengeluh dalam pembelajaran berubah
menjadi nyaman berlama-lama dalam pembelajaran. Hal semacam itu juga
disampaikan oleh Hendikawati et al. (2017) dan Afgani et al.(2008).

Penggunaan website sebagai sarana belajar akan lebih efektif dan bermakna
jika ditambahkan dengan penggunaan film. Harnata et al (2014) mengatakan
bahwa film merupakan salah satu alat pembelajaran yang baik karena bagi peserta
didik usia remaja, film dapat menjadi pusat perhatian yang efektif. Film juga
membantu peserta didik untuk mengembangkan kemajuan berfikir menjadi lebih
intelektual, menganalisis dan dapat menerapkan pengetahuannya (Husmiati,
2010).

Menurut Ngalimun (2013) Problem Based Learning adalah suatu model
pembelajaran yang melibatkan peserta didik untuk memecahkan suatu masalah

melalui tahap tahap metode ilmiah sehingga peserta didik dapat mempelajari



pengetahuan yang berhubungan dengan masalah tersebut dan sekaligus memiliki
keterampilan untuk memecahkan masalah. Model pembelajaran ini adalah salah
satu model pembelajaran yang tepat digunakan untuk membantu peserta didik
dalam menyelesaikan masalah kontekstual seperti pada materi trigonometri.

Modul sebagai salah satu bahan ajar adalah alat yang sangat membantu
peserta didik kegitan belajar peserta didik. E-modul Agito adalah modul interaktif
menggunakan media website yang memuat konten film pendek matematika
(Priyonggo et al, 2019). Modul ini memberikan pengalaman nyata pada peserta
didik tentang masalah kontekstual yang biasa terjadi pada kehidupan mereka. E-
modul Agito membantu peserta didik belajar secara mandiri ataupun bersama
didalam kelas karena mudah untuk diakses dan digunakan.

Dari permasalahan yang dialami peserta didik SMK N 2 Purbalingga yang
mengalami masalah pada meteri trigonometri sehingga memiliki kemampuan
literasi matematika yang rendah serta motivasi belajar yang rendah karena
penggunaan gadget yang berlebihan terutama game online maka pada penelitian
ini akan dikombinasikan antara pembelajaran Problem Based Learning dan E-
modul Agito untuk membantu meningkatkan motivasi belajar sehingga
meningkatkan kemampuan literasi matematika peserta didik. Penggunaan E-
modul dilakukan dirumah secara mandiri untuk meningkatkan motivasi belajar
peserta didik dan didalam kelas E-modul Agito digunakan dalam pembelajaran
Problem Based Learning untuk meningkatkan kemampuan literasi matematika

peserta didik.



1.2. IDENTIFIKASI MASALAH

Berdasarkan latar belakang masalah diatas, dapat diidentifikasi masalah sebagai

berikut :

a. Banyak peserta didik di SMK N 2 Purbalingga yang menghabiskan waktu
untuk menggunakan gadget yaitu bermain game online setiap hari.

b. Peserta didik di SMK N 2 Purbalingga belum mengoptimalkan gadget dalam
pembelajaran.

c. Motivasi belajar peserta didik kelas X di SMK N 2 Purbalingga relatif masih
rendah karena penggunaan gadget secara berlebihan yaitu game online.

d. Kemampuan literasi matematika peserta didik kelas X di SMK N 2
Purbalingga masih rendah karena untuk memahami masalah saja masih

sangat sulit.

1.3. CAKUPAN MASALAH

Penelitian ini berfokus pada kemampuan literasi matematika peserta didik kelas X
SMK N 2 Purbalingga yang ditinjau dari motivasi belajar dengan bantuan E-
modul Agito pada pembelajaran Problem based learning pada materi

trigonometri.
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1.4. RUMUSAN MASALAH

Berdasarkan cakupan masalah , rumusan masalah yang dapat diambil adalah :

a. Bagaimanakah kualitas pembelajaran  Problem Based Learning
mengggunakan E-modul Agito untuk meningkatkan kemampuan literasi
matematika dari peserta didik kelas X SMK N 2 Purbalingga.

b. Bagaimana kemampuan literasi matematika pada pembelajaran Problem

Based Learning berbantuan E-modul Agito ditinjau dari motivasi belajar.

1.5. TUJUAN PENELITIAN

Berdasarkan rumusan masalah , tujuan yang ingin dicapai dari penelitian ini

adalah :

a. Menganalisis kualitas pembelajaran Problem Based Learning mengggunakan
E-modul Agito untuk meningkatkan kemampuan literasi matematika dari
peserta didik kelas X SMK N 2 Purbalingga. Pembelajaran Problem Based
Learning berbantuan E-modul Agito ini dikatakan berkualitas dalam
meningkatkan kemampuan literasi matematika dan motivasi belajar.

b. Menganalisis kemampuan literasi matematika pada pembelajaran Problem

Based Learning berbantuan E-modul Agito ditinjau dari motivasi belajar.

1.6. MANFAAT PENELITIAN

Manfaat yang didapat dari penelitian ini adalah :
a. Bagi peneliti manfaat yang didapat adalah didapatkan analisis hasil
penggunaan E-modul Agito pada pembelajran Problem Based Learning dari

peserta didik pada materi trigonometri.
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. Bagi sekolah manfaat yang didapat adalah referensi cara belajar terbaru yang
mampu mengefektifkan motivasi belajar dan kemampuan literasi matematika
peserta didik.

Bagi guru manfaat yang didapat adalah membantu proses pembelajaran
sehingga peran guru dalam pembelajaran lebih maksimal.

. Bagi peserta didik manfaat yang didapat adalah dapat meningkatkan motivasi
belajar dan menyelesaikan permasalahan belajar pada materi trigonometri.
Menyeimbangkan penggunaan gadget agar tidak hanya digunakan untuk

kegiatan hiburan tetapi juga untuk kegitan belajar.



BAB Il
TINJAUAN PUSTAKA

2.1. KAJIAN PUSTAKA
2.1.1. Kemampuan Literasi Matematika

Menurut The Organization for Economic Cooperation and Development
(OECD, 2016) literasi matematika pada PISA 2015 didefinisikan :

Mathematical literacy is an individual’s capacity to formulate, employ
and interpret mathematics in a variety of contexts. It includes reasoning
mathematically and using mathematical concepts, procedures, facts and
tools to describe, explain and predict phenomena. It assists individuals to
recognise the role that mathematics plays in the world and to make the well-
founded judgements and decisions needed by constructive, engaged and
reflective citizens.

Yang memiliki arti kapasitas atau kemampuan setiap individu untuk
memformulasikan atau merumuskan, menggunakan, menafsirkan matematika
dalam berbagai konteks. Hal ini termasuk penalaran matematis dan
penggunaan konsep matematika, prosedur, fakta dan alat yang digunakan untuk
menggambarkan, menjelaskan dan memprediksi sebuah fenomena. Hal
tersebut digunakan untuk membantu individu mengenali peran dari matematika
dalam kehidupan dan untuk membuat penilaian serta keputusan yang baik agar
individu tersebut menjadi masyarakat yang konstruktif, partisipatif dan
reflektif. Pengertan ini senada dengan pengertian literasi matematika yang di
sampaikan Lange (2006), Roth et al (2015), Sari (2015), Diyarko & Waluya
(2016), Sari & Wijaya (2017), Machaba (2018), Rosita et al (2018), Afriyanti

et al (2018), Fakhruddin et al (2018), Dinni (2018).
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Menurut Wardono & Mariani (2017) kemampuan literasi matematika
didefinisikan sebagai kemampuan untuk memahami dan menerapkan
pengetahuan dasar matematika dalam kehidupan sehari-hari. Tiga hal utama
yang menjadi gagasan utama konsep literasi matematika adalah: (1)
kemampuan untuk merumuskan, menerapkan, dan menafsirkan matematika
dalam berbagai konteks; (2) masuknya penalaran matematis dan penggunaan
konsep, prosedur, fakta, dan alat matematika untuk menggambarkan,
menjelaskan, dan memprediksi fenomena; dan (3) manfaat keterampilan
literasi matematika, yaitu, untuk membantu seseorang menerapkan matematika
dalam kehidupan sehari-hari. Hal senada juga disampaikan oleh Wardono et al
(2016), Wicaksana et al (2017), Wardono et al (2018), Masjaya dan Wardono
(2018), Astuti (2018), Makhmudah (2018).

The Organization for Economic Cooperation and Development (OECD,
2016) menyebutkan bahwa definisi literasi matematika dapat dianalisis dalam
tiga aspek yang saling berkaitan, yaitu:

1. Proses

Aspek Proses mencakup proses matematis dan kemampuan dasar

matematika. Proses matematis terdiri dari :

a. Merumuskan situasi secara matematis, meliputi : (1) Mengidentifikasi
aspek matematika dari masalah yang terletak di konteks dunia nyata
dan mengidentifikasi variabel yang signifikan. (2) Mengenali struktur
matematika (termasuk keteraturan, hubungan dan pola) dalam masalah

atau situasi. (3) Menyederhanakan situasi atau masalah untuk
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membuatnya bisa menerima matematika analisis. (4) Mengidentifikasi
kendala dan asumsi di balik setiap pemodelan matematika dan
penyederhanaan yang dikumpulkan dari konteks. (5) Mewakili situasi
secara matematis, menggunakan variabel yang sesuai, simbol, diagram
dan model standar. (6) Mewakili masalah dengan cara yang berbeda,
termasuk mengaturnya sesuai dengan konsep matematika dan
membuat asumsi yang sesuai. (7) Memahami dan menjelaskan
hubungan antara bahasa spesifik konteks masalah dan bahasa simbolik
dan formal yang diperlukan untuk merepresentasikannya secara
matematis. (8) Menerjemahkan masalah ke dalam bahasa matematika
atau representasi. (9) Mengenali aspek masalah yang sesuai dengan
masalah yang diketahui atau konsep matematika, fakta atau prosedur.
(10) Menggunakan teknologi (seperti spreadsheet atau fasilitas daftar
pada kalkulator grafik) untuk menggambarkan hubungan matematika
yang melekat dalam masalah kontekstual.

Menggunakan konsep matematika, fakta, prosedur dan penalaran ,
menafsirkan, meliputi : (1) Merancang dan menerapkan strategi untuk
menemukan solusi matematika. (2) Menggunakan alat matematika,
termasuk teknologi, untuk membantu menemukan solusi yang tepat
atau perkiraan. (3) Menerapkan fakta, aturan, algoritma dan struktur
matematika saat mencari solusi. (4) Memanipulasi angka, data dan
informasi grafis dan statistik, ekspresi aljabar dan persamaan, dan

representasi geometris. (5) Membuat diagram matematika, grafik dan
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konstruksi, dan mengekstraksi informasi matematika dari mereka. (6)
Menggunakan dan beralih antara representasi yang berbeda dalam
proses mencari solusi. (7) Membuat generalisasi berdasarkan hasil
penerapan prosedur matematika untuk menemukan solusi. (8)
Merefleksikan pada argumen matematika dan menjelaskan dan
membenarkan hasil matematika.

c. Menerapkan dan mengevaluasi hasil matematika, meliputi
(1) Menafsirkan hasil matematika kembali ke konteks dunia nyata.
(2) Mengevaluasi kewajaran solusi matematis dalam konteks masalah
dunia nyata. (3) Memahami bagaimana dunia nyata memengaruhi
hasil dan perhitungan prosedur atau model matematika untuk
membuat kontekstual penilaian tentang bagaimana hasil harus
disesuaikan atau diterapkan. (4) Menjelaskan mengapa hasil atau
kesimpulan matematika tidak, atau tidak, masuk akal mengingat
konteks masalah. (5) Memahami tingkat dan batas konsep matematika
dan solusi matematika. (6) Mengkritisi dan mengidentifikasi batas-
batas model yang digunakan untuk memecahkan masalah.

Proses matematis dalam liteasi matematika dapat digambarkan sebagai

berikut:
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MASALAH Merumuskan MASALAH
NYATA MATEMATIKA
Evaluasi Meggunakan
Konsep
SOLUSI Menerapkan ‘ SoLUSI
NYATA MATEMATIKA

Gambar 2.1 Proses literasi matematika menurut OECD dalam OECD (2016)
Sedangkan kemampuan dasar matematika meliputi :

a. Communication (Komunikasi).
Literasi matematika melibatkan kemampuan untuk
mengomunikasikan masalah. Peserta didik merasakan adanya
tantangan, kemudian didorong untuk mengenali dan memahami situasi
masalah untuk melakukan proses penyelesaian masalah. Setelah solusi
ditemukan, peserta didik perlu menyajikan solusinya disertai
penjelasan kepada orang lain.

b. Mathematising (Matematisasi).
Literasi matematika melibatkan transformasi masalah nyata dalam
bentuk matematika (mencakup penataan, konseptualisasi, pembuatan
asumsi, dan perumusan model), atau menafsirkan atau mengevaluasi
hasil matematis atau model matematika.

c. Representation (Representasi).
Literasi matematika melibatkan representasi objek dan situasi
matematika. Hal ini dapat berarti memilih, menafsirkan, dan

menggunakan berbagai representasi untuk memahami dan berinteraksi
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dengan masalah, serta menyajikan kembali suatu penyelesaian.
Representasi meliputi grafik, tabel, diagram, gambar, persamaan,
formula dan benda konkrit.

Reasoning and argument (Penalaran dan pemberian alasan) .
Kemampuan ini  melibatkan proses pemikiran logis yang
mengeksplorasi dan menghubungkan elemen-elemen masalah untuk
menghasilkan suatu kesimpulan, serta memberikan alasan atas
pernyataan atau solusi masalah.

Devising strategies for solving problems (Merancang strategi).

Literasi matematika sering membutuhkan strategi untuk memecahkan
masalah secara matematis. Strategi ini melibatkan serangkaian proses
yang membimbing seseorang untuk secara efektif mengenali,
merumuskan dan memecahkan masalah.

Using symbolic, formal and technical language and operation
(Penggunaan simbol).

Kemampuan literasi matematika membutuhkan penggunaan bahasa
dan operasi simbolis, formal dan teknis, serta melibatkan pemahaman,
interpretasi, manipulasi, dan penggunaan ekspresi simbolis dalam
konteks matematika (termasuk ekspresi dan operasi aritmatika).

Using mathematics tools (Pengguanan alat matematik).

Alat-alat matematika meliputi alat fisik, seperti alat ukur, kalkulator
dan alat berbasis komputer. Selain mengetahui cara menggunakan alat

ini untuk membantu menyelesaikan tugas matematika, peserta didik
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perlu mengetahui keterbatasan alat tersebut. Alat matematika juga bisa

berperan penting dalam mengkomunikasikan hasil.

Hubungan antara proses matematis dan kemampuan dasar matematika

dapat dinyatakan dalam Tabel 2.1 berikut :

Tabel 2.1 Tabel hubungan proses matematis dan kemampuan dasar matematika

Menggunakan konsep

Merumuskan matematika, fakta, Menerapkan dan
Kemapuan dasar L S
. situasi secara prosedur dan mengevaluasi hasil
matematika . X
matematis penalaran , matematika
menafsirkan
Komunikasi Membaca, dekode, Mengartikulasikan Membangun dan

Matematisasi

Representasi

dan buat pernyataan,
pertanyaan, tugas,
objek atau gambar,
untuk membentuk
model mental dari
situasi

Mengidentifikasi
variabel dan struktur
matematika yang
mendasari dalam
masalah dunia nyata,
dan buat asumsi
sehingga bisa
digunakan

Membuat
representasi
matematis informasi
dunia nyata

solusi, menunjukkan
pekerjaan yang
terlibat dalam
mencapai solusi dan
atau meringkas dan
menyajikan hasil

matematika menengah

Mengunakan
pemahaman konteks
untuk memandu atau
mempercepat proses
pemecahan
matematika, seperti
bekerja ke tingkat
akurasi yang sesuai
konteks

Membuat makna,
kaitkan, dan gunakan
berbagai representasi
ketika berinteraksi
dengan masalah

komunikasikan
penjelasan dan
argumen dalam
konteks masalah

Memahami batas
dan batas solusi
matematika yang
merupakan
konsekuensi dari
model matematika
yang digunakan

Menafsirkan hasil
matematika dalam
berbagai format
dalam kaitannya
dengan situasi atau
penggunaan;
membandingkan
atau mengevaluasi
dua atau lebih
representasi dalam
kaitannya dengan
suatu situasi



Penalaran dan
pemberian alasan

Merancang strategi

Penggunaan simbol

Menjelaskan,
pertahankan atau
berikan justifikasi
untuk representasi
situasi yang nyata
atau teridentifikasi

Memilih atau
menyusun rencana
atau strategi untuk
secara matematis
menafsirkan ulang
masalah kontekstual

Menggunakan
variabel, simbol,
diagram, dan model
standar yang sesuai
untuk
merepresentasikan
masalah dunia nyata
menggunakan
bahasa simbolik /
formal

Menjelaskan,
pertahankan atau
berikan justifikasi
untuk proses dan
prosedur yang
digunakan untuk

menentukan hasil atau

solusi matematis.
Hubungkan potongan
informasi untuk
sampai pada solusi

matematika, membuat

generalisasi atau
membuat argumen
multi-langkah.

Mengaktifkan
mekanisme kontrol
yang efektif dan
berkelanjutan di
seluruh prosedur
multi-langkah yang
mengarah ke solusi
matematika,
kesimpulan atau
generalisasi

Memahami dan
memanfaatkan
konstruksi formal
berdasarkan definisi,
aturan dan sistem
formal serta
menggunakan
algoritma
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Merefleksikan
solusi matematika
dan membuat
penjelasan dan
argumen yang
mendukung,
menyanggah atau
memenuhi syarat
solusi matematika
untuk masalah
kontekstual

Merancang dan
menerapkan strategi
untuk menafsirkan,
mengevaluasi dan
memvalidasi solusi
matematika untuk
masalah kontekstual

Memahami
hubungan antara
konteks masalah
dan representasi
solusi matematis.
Gunakan
pemahaman ini
untuk membantu
menginterpretasikan
solusi dalam
konteks dan
mengukur
kelayakan dan
kemungkinan
keterbatasan solusi.



Pengguanan alat

Menggunakan alat

Mengetahui tentang
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Menggunakan alat

matematik matematika untuk dan dapat matematika untuk

mengenali struktur menggunakan memastikan

matematika atau berbagai alat yang kewajaran solusi

untuk sesuai yang dapat matematis dan

menggambarkan membantu dalam batasan dan batasan

hubungan matematis menerapkan proses apa pun pada solusi
dan prosedur untuk itu, mengingat
menentukan solusi konteks
matematika masalahnya.

2. Isi

a.

Aspek isi mencakup change and relationships, space and shape, quantity,

dan uncertainty and data.

Change and relationships ( Perubahan dan hubungan)

Aspek dari konten matematika seperti fungsi dan aljabar, termasuk
ekspresi aljabar, persamaan dan ketidaksetaraan, representasi tabular
dan grafis, sangat penting dalam menggambarkan, memodelkan dan
menafsirkan fenomena perubahan. Representasi data dan hubungan
yang digambarkan menggunakan statistika juga sering digunakan
untuk menggambarkan dan menafsirkan perubahan dan hubungan, dan
landasan perusahaan dalam dasar jumlah dan unit juga penting untuk
mendefinisikan dan menafsirkan perubahan dan hubungan.

Space and shape ( Ruang dan bentuk)

Ruang dan bentuk mencakup berbagai fenomena yang dihadapi di
dunia visual dan fisik seperti pola, sifat objek, posisi dan orientasi,
representasi objek, decoding dan pengkodean informasi visual,

navigasi dan interaksi dinamis. Geometri berfungsi sebagai landasan

penting untuk ruang dan bentuk.
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c. Quantity (Kuantitas)
Kuantitas menggabungkan kuantifikasi atribut objek, hubungan,
situasi dan entitas di dunia, memahami berbagai representasi dari
kuantifikasi tersebut, dan menilai interpretasi dan argumen
berdasarkan kuantitas. Kuantitas melibatkan pengukuran, pemahaman,
jumlah, besaran, unit, indikator, ukuran relatif, serta tren dan pola
numerik.

d. Uncertainty and data (Ketidakpastian dan data)
Ketidakpastian dan kategori konten data termasuk mengenali variasi
dalam proses, ketidakpastian dan kesalahan dalam pengukuran, dan
peluang.

3. Konteks

Aspek konteks mencakup pribadi, pekerjaan, masyarakat, dan ilmiah.

a. Pribadi
Masalah yang diklasifikasikan dalam kategori konteks pribadi fokus
pada aktivitas seseorang, keluarga atau kelompok sebaya. Jenis
konteks yang dapat dianggap termasuk pribadi meliputi permasalahan
yang melibatkan persiapan makanan, belanja, permainan, kesehatan
pribadi, transportasi pribadi, olahraga, perjalanan, penjadwalan pribadi
dan keuangan pribadi.

b. Pekerjaan
Masalah yang dikategorikan sebagai pekerjaan melibatkan hal-hal

seperti bahan pengukur, biaya dan pemesanan untuk bangunan,
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penggajian/akuntansi, pengendalian mutu, penjadwalan/inventaris,
desain/arsitektur dan pengambilan keputusan terkait pekerjaan.

c. Masyarakat
Masalah yang diklasifikasikan dalam kategori konteks masyarakat
berfokus pada komunitas (baik lokal, nasional atau global), dan
melibatkan hal-hal seperti sistem pemungutan suara, transportasi
umum, pemerintah, kebijakan publik, demografi, periklanan, statistik
nasional dan ekonomi.

d. llmiah
Masalah yang tergolong dalam kategori ilmiah berhubungan dengan
penerapan matematika terhadap isu dan topik yang berkaitan dengan
sains dan teknologi. Konteks tertentu termasuk cuaca atau iklim,
ekologi, kedokteran, ilmu antariksa, genetika, pengukuran dan dunia
matematika itu sendiri.

Indikator dari kemampuan dasar matematika dari kemampuan literasi

matematika adalah sebagai berikut (Wardono dan Mariani , 2017) :

Tabel 2.2 Tabel indikator kemampuan literasi matematika

Indikator

kemampuan Peserta didik dengan Peserta didik dengan Peserta didik dengan
literasi kemampuan tinggi kemampuan sedang kemampuan rendah
matematika
Komunikasi  Sangat mampu Sangat mampu Sangat mampu
membaca, mengkode, membaca, mengkode, membaca, mengodekan,

menafsirkan pernyataan  menafsirkan pernyataan menafsirkan pernyataan
yang mungkin menjadi ~ yang mungkin menjadi  yang memungkinkan
model. model. pembentukan model.



Matematisasi

Representasi

Penalaran
dan
pemberian
alasan

Merancang
strategi

Penggunaan
simbol

Pengguanan
alat
matematik

Sangat mampu
menggunakan
pemahaman konteks
untuk membimbing atau
mempercepat proses
memecahkan masalah
matematika.

Sangat mampu membuat
representasi matematis
masalah dunia nyata.

Sangat mampu
menjelaskan atau
membenarkan proses
dan prosedur yang
digunakan untuk
menentukan solusi
matematika.

Sangat mampu
mengaktifkan mekanisme
kontrol yang efektif dan
berkelanjutan di seluruh
prosedur multi-langkah
yang mengarah ke solusi
dan kesimpulan
matematika.

Sangat mampu memahami
hubungan antara konteks
masalah dan representasi
solusi matematika,
menggunakan pemahaman
itu untuk membantu
menginterpretasikan solusi
dalam konteks masalah.

Mampu menggunakan
alat matematika yang
membantu solusi
matematika.

Mampu menggunakan
pemahaman konteks
untuk memandu atau
mempercepat proses
pemecahan masalah
matematika.

Sangat mampu
membuat representasi
matematis masalah
dunia nyata.

Sangat mampu
menjelaskan atau
membenarkan proses
dan prosedur yang
digunakan untuk
menentukan solusi
matematika.

Sangat mampu
mengaktifkan mekanisme
kontrol yang efektif dan
berkelanjutan di seluruh
prosedur multi-langkah
yang mengarah ke solusi
dan kesimpulan
matematika.

Sangat mampu
memahami hubungan
antara konteks masalah
dan representasi solusi
matematika,
menggunakan
pemahaman itu untuk
membantu
menginterpretasikan
solusi dalam konteks
masalah.

Mampu menggunakan
alat matematika yang
membantu solusi
matematika.
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Cukup mampu
menggunakan
pemahaman konteks
untuk memandu atau
mempercepat proses
memecahkan masalah
matematika.

Sangat mampu membuat
representasi matematis
masalah dunia nyata.

Cukup mampu
menjelaskan atau
membenarkan proses dan
prosedur yang digunakan
untuk menentukan solusi
matematika.

Mampu mengaktifkan
mekanisme kontrol yang
efektif dan berkelanjutan di
seluruh prosedur multi-
langkah yang mengarah ke
solusi dan kesimpulan
matematika.

Mampu memahami
hubungan antara konteks
masalah dan representasi
solusi matematika,
menggunakan pemahaman
itu untuk membantu
menginterpretasikan solusi
dalam konteks masalah.

Mampu menggunakan
alat matematika yang
membantu solusi
matematika.
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2.1.2. Motivasi Belajar

Dalam Hendriana, Rohaeti, Sumarno (2017), Edward (1999) menyatakan
motivasi dapat diartikan sebagai sekumpulan keinginan, determinasi, dan
perilaku berkenaan dalam perasaan. Motivasi juga dapat diartikan sebagai
perilaku untuk mencapai tujuan (Hudson,2011) dalam Hendriana, Rohaeti,
Sumarno (2017). Selain itu motivasi diartikan sebagai keinginan untuk
memperbaiki kekuatan, determinasi, dan perilaku dalam melaksanakan tugas
dan mencapai tujuan. Sehingga motivasi belajar adalah keinginan untuk
memperbaiki kekuatan, determinasi, dan perilaku dalam proses pembelajaran
untuk mencapai tujuan belajar.

Menurut Nasution (2000) dalam Hendriana, Rohaeti, Sumarno (2017),
motivasi mempunyai 3 fungsi sebagai berikut: (1) Mendorong manusia untuk
berbuat. Motivasi sebagai penggerak atau motor yang melepas energi, sehingga
menimbulkan suatu perbuatan atau kegiatan yang akan dikerjakan. (2)
Menentukan arah perbuatan yakni ke arah tujuan yang dikehendaki. (3)
Menyeleksi perbuatan yakni menentukan perbuatan-perbuatan apa yang harus
dijalankan atau dihindari guna mencapai tujuan.

Menurut Uno (2008) dalam Hendriana, Rohaeti, Sumarno (2017) indikator
motivasi dapat diklarifikasikan sebagai berikut: (1) Adanya hasrat dan
keinginan berhasil. (2) Adanya dorongan dan kebutuhan dalam belajar. (3)
Adanya harapan dan cita-cita masa depan. (4) Adanya penghargaan dalam
belajar.(5) Adanya kegiatan yang menarik dalam belajar. (6) Adanya

Lingkungan belajar yang kondusif.
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Menurut Sugihartono (2007) dalam Hendriana, Rohaeti, Sumarno (2017),
mengidentifikasi karakteristik peserta didik dengan motivasi belajar
matematika yang tinggi yaitu : (1) Kualitas keterlibatan kognitif peserta didik
yang sangat tinggi selama proses pembelajaran. (2) Keterlibatan afektif peserta
didik yang tinggi. (3) Upaya peserta didik dalam mempertahankan motivasi
belajar.

Pengaruh Motivasi Belajar Terhadap Hasil Belajar Matematika

Pengaruh motivasi belajar terhadap hasil belajar matematika telah banyak
diteliti sebelumnya. Menurut Nuriyatin & Hartono (2016) motivasi belajar dan
kemampuan berfikir kritis saling berbanding lurus, saat motivasi belajar dari
sebagian besar peserta didik meningkat maka banayak peserta didik yang
kemampuan berfikir kritis juga meningkat. Menurut Gazali & Atsnan (2017)
motivasi belajar dan minat belajar peserta didik meningkat dengan penggunaan
pendekatan kontekstual pada pemebelajaran matematika bermakna. Menurut
Sumargiyani (2018) dengan pembelajaran Quantum, mahasiswa mengalami
peningkatan motivasi belajar sehingga menjadi lebih tekun mengerjakan tugas
dengan berusaha semaksimal mungkin, agar bisa memahami dan menguasai
kalkulus diferensial. Menurut Alifiani (2017) peningkatan motivasi belajar dari
mahasiswa yang menggunakan model pembelajaran NHT-TGT meningkatkan
pemahaman konsep materi matematika SMA. Menurut Monicca et al (2015)
minat belajar dan motivasi belajar dari peserta didik SMK kelas X jurusan
akutansi mempengaruhi prestasi belajar peserta didik. Menurut Santia (2018)

peserta didik dengan motivasi belajar rendah, motivasi belajar sedang, dan
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serta motivasi belajar tinggi cenderung menguasi komponen komunikasi dan

matematisasi pada tingkatan yang sama. Pada komponen yang lain peserta

didik dengan motivasi belajar tinggi lebih menguasi dibandingkan peseta didik

dengan motivasi belajar sedang dan rendah.

2.1.4. Problem Based Learning

1. Pengertian Pembelajaran Problem Based Learning
Problem Based Learning menurut Barrows and Tamblyn (1980) dalam
Barrett (2016) didefinisikan sebagai pembelajaran yang menjadi hasilkan
dari proses bekerja menuju pemahaman dari resolusi masalah sehingga
masalah menjadi awal dalam proses pembelajaran. Sedangkan menurut
Barrett (2016) didefinisikan sebagai pembelajaran yang mengarahkan
peserta didik untuk memiliki pengetahuan kritis, kemahiran pemecahan
masalah, strategi belajar yang diarahkan sendiri dan keterampilan
berpartisipasi dalam tim. Proses ini mereplikasi pendekatan sistematis
yang umum digunakan untuk menyelesaikan masalah atau menghadapi
tantangan yang dihadapi dalam kehidupan dan Kkarier.

Problem Based Learning juga diartikan sebuah model pembelajaran
yang memfokuskan pada pelacakan akar masalah dan memecahkan
masalah tersebut (Nata & Abuddin, 2011). Selanjutnya Stepien,et al,1993
(dalam Ngalimun, 2013) menyatakan bahwa Problem Based Learning
adalah suatu model pembelajaran yang melibatkan peserta didik untuk
memecahkan suatu masalah melalui tahap tahap metode ilmiah sehingga

peserta didik dapat mempelajari pengetahuan yang berhubungan dengan
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masalah tersebut dan sekaligus memiliki keterampilan untuk memecahkan
masalah. Problem Based Learning memunculkan keterampilan pemecahan
masalah, keterampilan berpikir kritis, keterampilan kerja dalam kelompok,
keterampilan interpersonal dan komunikasi, serta keterampilan pencarian
informasi dan pemrosesan informasi (Meriyati et al, 2018).

Konsep Dasar dan Karakteristik Problem Based Learning

Problem Based Learning dapat diartikan sebagai aktivitas pembelajaran
yang menekankan kepada proses penyelesaian masalah yang dihadapi
secara ilmiah. Menurut Barrett (2016) Salah satu karakteristik yang
menentukan dari penggunaan masalah dalam Problem Based Learning
adalah bahwa peserta didik sengaja disajikan dengan masalah pada awal
proses pembelajaran. Menurut Sanjaya (2010) terdapat tiga ciri utama dari
Problem Based Learning. Pertama, Problem Based Learning merupakan
rangkaian aktivitas pembelajaran, artinya dalam implementasi Problem
Based Learning ada sejumlah kegiatan yang harus dilakukan peserta didik.
Problem Based Learning tidak mengharapkan peserta didik hanya sekadar
mendengarkan, mencatat, kemudian menghafal materi pelajaran, akan
tetapi melalui Problem Based Learning peserta didik aktif berpikir,
berkomunikasi, mencari dan mengolah data, dan akhirnya menyimpulkan.
Kedua, aktivitas pembelajaran ditujukan untuk menyelesaikan masalah.
Problem Based Learning menempatkan masalah sebagai kata kunci dalam
pembelajaran. Artinya, tanpa masalah tidak mungkin ada proses

pembelajaran.  Ketiga, pemecahan masalah dilakukan  dengan
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menggunakan pendekatan berpikir secara ilmiah. Berpikir dengan
menggunakan metode ilmiah adalah proses berpikir deduktif dan induktif.
Proses berpikir ini dilakukan secara sistematis dan empiris. Sistematis
artinya berpikir ilmiah dilakukan melalui tahapan tahapan tertentu;
sedangkan empiris artinya proses penyelesaian masalah didasarkan pada
data dan fakta yang jelas. Ngalimun (2013) mengemukakan karakteristik
model Problem Based Learning sebagai berikut: (1) Belajar dimulai
dengan suatu masalah. (2) Memastikan bahwa masalah yang diberikan
berhubungan dengan dunia nyata peserta didik. (3) Mengorganisasikan
pelajaran diseputar masalah, bukan seputar disiplin ilmu. (4) Memberikan
tanggungjawab yang besar kepada pebelajar dalam membentuk dan
menjalankan secara langsung proses belajar mereka sendiri.(4)
Menggunakan kelompok kecil. (5) Menuntut pebelajar untuk
mendemonstrasikan apa yang telah mereka pelajari dalam bentuk suatu
produk atau kinerja.

Untuk mengimplementasikan Problem Based Learning, guru perlu
memilih bahan pelajaran yang memiliki permasalahan yang dapat
dipecahkan. Permasalahan tersebut bisa diambil dari buku teks atau dari
sumber-sumber lain misalnya dari peristiwa yang terjadi di lingkungan
sekitar, dari peristiwa dalam keluarga atau dari peristiwa kemasyarakatan.
Strategi Problem Based Learning dapat diterapkan (Sanjaya : 2010) antara
lain : (1) Manakala guru tidak hanya menginginkan agar peserta didik

tidak hanya sekadar dapat mengingat materi pelajaran, akan tetapi
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menguasai dan memahami secara penuh. (2) Apabila guru bermaksud
untuk mengembangkan keterampilan berpikir rasional peserta didik, yaitu
kemampuan menganalisis, menerapkan pengetahuan yang mereka miliki
dalam situasi baru, mengenal adanya perbedaan antara fakta dan pendapat,
serta mengembangkan kemampuan dalam membuat judgment secara
objektif. (3) Manakala guru menginginkan kemampuan peserta didik untuk
memecahkan masalah serta membuat tantangan intelektual peserta didik.
(4) Jika guru ingin mendorong peserta didik lebih bertanggungjawab
dalam belajarnya. (5) Jika guru ingin agar peserta didik memahami
hubungan antara apa Yyang dipelajari dengan kenyataan dalam
kehidupannya (hubungan antara teori dengan kenyataan).

Hakikat Masalah Dalam Problem Based Learning

Dalam model Problem Based Learning , masalah yang dikaji adalah
masalah yang bersifat terbuka. Artinya jawaban dari masalah yang dikaji
belumlah pasti. Setiap peserta didik, bahkan guru, dapat mengembangkan
kemungkinan jawaban dari permasalahan yang dikaji. Dengan demikian
Problem Based Learning memberikan kesempatan kepada peserta didik
untuk bereksplorasi mengumpulkan dan menganalisis data secara lengkap
untuk menemukan solusi dalam rangka pemecahan masalah yang dihadapi.
Problem Based Learning bertujuan untuk meningkatkan kemampuan
peserta didik untuk berpikir kritis, analitis, sistematis, dan logis untuk
menemukan alternatif solusi pemecahan masalah melalui eksplorasi data

secara empiris dalam rangka menumbuhkan sikap ilmiah.
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Problem Based Learning sebagai suatu model pembelajaran
bertujuan untuk meningkatkan kemampuan peserta didik untuk berpikir
kritis. Mustaji (2012) memberikan pandangan tentang berpikir Kritis yaitu
berpikir secara beralasan dan reflektif dengan menekankan pembuatan
keputusan tentang apa yang harus dipercayai dan dilakukan. Hakikat
masalah dalam Problem Based Learning adalah kesenjangan antara situasi
nyata dan kondisi yang diharapkan, atau antara kenyataan yang terjadi
dengan apa yang diharapkan. Kesenjangan tersebut bisa dirasakan dari
adanya keluhan, keresahan, kerisauan atau kecemasan. Oleh karena itu,
maka materi atau topik pelajaran tidak sebatas bersumber pada buku saja,
tetapi juga dapat bersumber pada peristiwa-peristiwa yang terjadi di
lingkungan sekitar yang sesuai dengan topik pelajaran yang sedang
dipelajari. Kriteria pemilihan bahan pelajaran dalam Problem Based
Learning (Sanjaya, 2010): (1) Bahan pelajaran harus mengandung isu-isu
yang mengandung konflik (conflict issue) yang bisa bersumber dari berita,
rekaman video dan yang lainnya. (2) Bahan yang dipilih adalah bahan
yang bersifat familiar dengan peserta didik, sehingga setiap peserta didik
dapat mengikuti dengan baik. (3) Bahan yang dipilih merupakan bahan
yang berhubungan dengan kepentingan orang banyak, sehingga terasa
manfaatnya. (4) Bahan yang dipilih merupakan bahan yang mendukung
tujuan atau kompetensi yang harus dimiliki oleh peserta didik sesuai

dengan kurikulum yang berlaku.
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4. Tahapan-tahapan Problem Based Learning
Banyak ahli yang menjelaskan penerapan Problem Based Learning.
Barrett (2016) menjelaskan langkah-langkah dalam Problem Based
Learning vyaitu : (1) Peserta didik pertama diberi masalah. (2) Peserta
didik mendiskusikan masalah dalam kelompok kecil. Mereka
mengklarifikasi fakta dari kasus tersebut. Mereka mendefinisikan apa
masalahnya. Mereka melakukan mencurahkan pendapat dan ide
berdasarkan pengetahuan sebelumnya. Mereka mengidentifikasi apa yang
mereka butuhkan untuk belajar mengatasi masalah, apa yang tidak mereka
ketahui (masalah belajar). Mereka memberikan alasan atas pendapat
mereka tentang masalah. Mereka menentukan rencana tindakan untuk
bekerja menyelesaikan masalah. (3) Peserta didik melakukan pembelajaran
sendiri tentang masalah belajar mereka di luar kelompok. Sumber
informasi yang mereka gunakan meliputi: perpustakaan, database, web,
dan narasumber. (4) Mereka kembali ke kelompok untuk berbagi
informasi, mengajar rekan kerja dan bekerja bersama menyelesaikan
masalah. (5) Mereka menyajikan dan mendiskusikan solusi mereka untuk
masalah tersebut. (6) Mereka meninjau kembali apa yang telah mereka
pelajari dari mengerjakan masalah. Semua yang berpartisipasi dalam
proses terlibat dalam tinjauan sendiri, rekan dan guru dari proses Problem
Based Learning dan masing-masing orang kontribusi untuk proses itu.
Sedangkan John Dewey dalam Sanjaya (2010) menjelaskan langkah

Problem Based Learning yang kemudian ia nhamakan metode pemecahan
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masalah, yaitu: (1) Merumuskan masalah, yaitu langkah peserta didik
menentukan masalah yang akan dipecahkan. (2) Menganalisis masalah,
yaitu langkah peserta didik meninjau masalah secara kritis dari berbagai
sudut pandang. (3) Merumuskan hipotesis, yaitu langkah peserta didik
merumuskan berbagai kemungkinan pemecahan sesuai dengan
pengetahuan yang ia miliki. (4) Mengumpulkan data, yaitu langkah peserta
didik mencari dan menggambarkan informasi yang diperlukan untuk
pemecahan masalah. (5) Pengujian hipotesis, yaitu langkah peserta didik
mengambil atau merumuskan kesimpulan sesuai dengan penerimaan dan
penolakan hipotesis yang diajukan. (6) Merumuskan rekomendasi
pemecahan masalah, vyaitu langkah peserta didik menggambarkan
rekomendasi yang dapat dilakukan sesuai rumusan hasil pengujian
hipotesis dan rumusan kesimpulan.

David Johnson & Johnson dalam Sanjaya (2010) mengemukakan 5
langkah Problem Based Learning melalui kegiatan kelompok : (1)
Mendefinisikan masalah, yaitu merumuskan masalah dari peristiwa-
peristiwa tertentu yang mengandung isu konflik, hingga peserta didik
menjadi jelas masalah apa yang akan dikaji. Dalam kegiatan ini guru bisa
meminta pendapat dan penjelasan peserta didik tentang isu-isu hangat
yang menarik untuk dipecahkan. (2) Mendiagnosis masalah, yaitu
menentukan sebab-sebab terjadinya masalah, serta menganalisis berbagai
faktor baik faktor yang bisa menghambat maupun faktor yang dapat

mendukung dalam penyelesaian masalah. Kegiatan ini bisa dilakukan
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dalam diskusi kelompok kecil, hingga pada akhirnya peserta didik dapat
mengurutkan tindakan-tindakan prioritas yang dapat dilakukan sesuai
dengan jenis penghambat yang diperkirakan. (3) Merumuskan alternatif
strategi, yaitu menguji setiap tindakan yang telah dirumuskan melalui
diskusi kelas. Pada tahapan ini setiap peserta didik didorong untuk berpikir
mengemukakan pendapat dan argumentasi tentang kemungkinan setiap
tindakan yang dapat dilakukan. (4) Menentukan dan menerapkan strategi
pilihan, yaitu pengambilan keputusan tentang strategi mana yang dapat
dilakukan. (5) Melakukan evaluasi, baik evaluasi proses maupun evaluasi
hasil. Evaluasi proses adalah evaluasi terhadap seluruh kegiatan
pelaksanaan kegiatan; sedangkan evaluasi hasil adalah evaluasi terhadap
akibat dari penerapan strategi yang diterapkan.

Pannen dalam Ngalimun (2013) mengemukakan 8 langkah
pemecahan masalah dalam model Problem Based Learning, yaitu: (1)
Mengidentifikasi masalah. (2) Mengumpulkan data. (3) Menganalisis data.
(4) Mendiskusikan masalah berdasarkan data yang ada dan analisisnya. (5)
Memilih cara untuk memecahkan masalah. (6) Merencanakan penerapan
pemecahan masalah. (7) Melakukan ujicoba terhadap rancana yang
ditetapkan, dan (8) Melakukan tindakan (action) untuk memecahkan
masalah.

2.1.5. Discovery Learning Saintific
Menurut Sani (2014) Discovery Learning adalah menemukan konsep melalui

serangkaian data atau informasi yang diperoleh melalui pengamatan atau
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percobaan. Sedangkan Moore (2014) menyatakan Discovery Learning adalah
pembelajaran yang dilakukan melalui pengawasan dan proses pemecahan
masalahnya sesuai dengan metode ilmiah investigasi sehingga peserta didik
didorong untuk mempelajari konsep-konsep dan prinsip-prinsip melalui
penjelasan peserta didik sendiri. Menurut Wahyudi & Siswanti Discovery
Learning Saintific merupakan pembelajaran Discovery Learning yang proses
pembelajaran yang dirancang sedemikian rupa agar peserta didik secara aktif
mengonstruk konsep, hukum atau prinsip melalui tahapan-tahapan mengamati
(untuk mengidentifikasi atau menemukan masalah), merumuskan masalah,
mengajukan atau merumuskan hipotesis, mengumpulkan data dengan berbagai
teknik, menganalisis data, menarik kesimpulan dan mengomunikasikan konsep,
hukum atau prinsip yang ditemukan.

Langkah-langkah model pembelajaran Discovery Learning menurut
Kemendikbud (2014), sebagai berikut. (1) Stimulation (Stimulasi/ Pemberian
Rangsangan). (2) Problem Statement (Pernyataan/ Identifikasi Masalah). (3)
Data Collection (Pengumpulan Data). (4) Data Processing (Pengolahan Data).
5) Verification (Pembuktian). 5) Generalization (Menarik
Kesimpulan/Generalisasi).

Pembelajaran berbasis Website
Website merupakan kumpulan dari halaman—halaman yang berhubungan
dengan file—file lain yang saling terkait. Dalam sebuah website terdapat satu

halaman yang dikenal dengan sebutan homepage. Homepage adalah sebuah
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halaman yang pertama kali dilihat ketika seseorang mengunjungi sebuah
website (Mayriayanti et al, 2013).

Website merupakan kumpulan halaman web yang saling terhubung dan
file—filenya saling terkait. Web terdiri dari page atau halaman, dan kumpulan
halaman yang dinamakan homepage. Homepage berada pada posisi teratas
dengan halaman terkait berada di bawahnya. Halaman di bawah homepage
disebut child page yang berisi hyperlink ke halaman lain dalam web
(Gregorius, 2001). Website merupakan sekumpulan dokumen yang
dipublikasikan melalui jaringan internet maupun intranet sehingga dapat
diakses oleh user melalui web browser (Sardi, 2004).

Pengembangan website adalah salah satu aspek yang paling penting dari
situs web apapun, sebagai pengembangan dari situs yang bekerja pada coding
dan pemrograman untuk membuat web page bekerja dengan baik. Sementara
pembangun site gratis dapat hadir dengan cara membuat site sendiri. Tidak
hanya pada website yang akan dikembangkan sesuai selera, tetapi akan dibuat
sehingga dapat dengan mudah bekerja dengan CMS untuk menjalankan semua
aspek yang berbeda dari website yang telah dibuat. Website dinamis adalah
sebuah website yang isi kontennya dapat berubah mengikuti dari isi database.
Seseorang tidak perlu mengganti pemrograman website melainkan cukup
melakukan pembaharuan pada database yang digunakan (Rahman, 2013).

Menurut Lestari & Yudhanegara (2017) pembelajaran berbasis website
adalah pembelajaran dengan memanfaatkan jaringan internet untuk

berkomunikasi dan menyampaikan informasi pembelajaran. Pembelajaran ini
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memiliki karakteristik sebagai berikut : (1) Interaksi, adanya jalur interaksi
baik secara langsung maupun tidak langsung. (2) Mandiri, adanya fleksibilitas
dalam aspek penyediaan waktu, tempat, pengajar, dan bahan ajar. (3) Akses
sumber belajar lebih mudah diakses melalui pendistribusian dijaringan internet
dengan akses yang lebih luas. (4) Pengayaaan, kegiatan pembelajaran,
presentasi materi memungkinkan menggunakan perangkat teknologi seperti
video streaming, simulasi, dan animasi.

Film Pendek

Istilah film awalnya dimaksudkan untuk menyebut media penyimpan gambar
atau biasa disebut Celluloid, yaitu lembaran plastik yang dilapisi oleh lapisan
kimiawi peka cahaya.. Menurut Javandalasta (2011), film adalah rangkaian
gambar yang bergerak membentuk suatu cerita atau juga bisa disebut Movie
atau Video. Keistimewaan media film diantaranya adalah: (1) Film dapat
menghadirkan pengaruh emosional yang kuat. (2) Film dapat mengilustrasikan
kontras visual secara langsung. (3) Film dapat berkomunikasi dengan para
penontonnya tanba batas menjangkau. (4) Film dapat memotivasi penonton
untuk membuat perubahan. Yang dimaksud film pendek di sini menurut Panca
Javandalasta (2011) yaitu, sebuah karya film cerita fiksi yang berdurasi kurang
dari 60 menit.

Modul Pembelajaran

Modul pembelajaran adalah bahan ajar yang disusun secara sistematis dan
menarik yang mencakup isi materi, metode dan evaluasi yang dapat digunakan

secara mandiri untuk mencapai kompetensi yang diharapkan (Anwar, 2010).
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Anwar (2010), menyatakan bahwa karakteristik modul pembelajaran sebagai
berikut : (1) Self instructional, Siswa mampu membelajarkan diri sendiri, tidak
tergantung pada pihak lain. (2) Self contained, Seluruh materi pembelajaran
dari satu unit kompetensi yang dipelajari terdapat didalam satu modul utuh. (3)
Stand alone, Modul yang dikembangkan tidak tergantung pada media lain atau
tidak harus digunakan bersama-sama dengan media lain. (4) Adaptif, Modul
hendaknya memiliki daya adaptif yang tinggi terhadap perkembangan ilmu dan
teknologi. (5) User friendly, Modul hendaknya juga memenuhi kaidah akrab
bersahabat/akrab dengan pemakainya. (6) Konsistensi, Konsisten dalam
penggunaan font, spasi, dan tata letak.

E-modul Agito

E-modul Agito adalah sebuah modul berbasis web yang dikembangkan
berdasarkan pembelajaran Problem Based Learning yang mengintergrasikan
langkah-langkah dalam pembelajaran Problem Based Learning (Priyonggo et
al, 2019). E-modul Agito adalah pengembangan modul klasik dimana E-modul
Agito menyugukan modul yang lebih interaktif terhadap kegitan belajar peserta
didik. Selain itu E-modul Agito tidak hanya disusun untuk kegitan belajar
secara mandiri peserta didik namun juga dapat digunakan dalam kegitan
pembelajaran diruangan ataupun diluar ruangan. Dalam modul ini digunakan
film pendek sebagai saran untuk memberikan permasalahan kontekstual yang
dialami peserta didik pada umumnya. Selain itu modul ini juga memuat

beberapa video materi pembelajaran yang sudah ada di situs-situs terkenal
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seperti youtube untuk menarik minat peserta didik sehingga meningkatkan
motivasi belajar peserta didik.

Kata Agito memiliki makna perubahan. Tetapi Agito yang ada disini
merupakan sikgkatan dari Aktif, Giat, Inofatif, Terampil dan Observatif
(Priyonggo et al, 2019). E-modul Agito merupakan ide dari Hendi Widi
Priyonggo yang melihat kecenderungan soal ujian nasional berbentuk soal
kontekstual yang merupakan tindak lanjut dari penerapan kurikulum 2013.
Kebanyakan peserta didik yang menemui soal seperti ini bingung untuk
menyelesaikan soal-soal tersebut dan terlebih di sekolah yang kebanyakan
peserta didiknya berasal dari daerah pedesaan. Permasalahan ini memunculkan
ide menggunakan film pendek sebagai solusi mengenalkan soal kontekstual
kepada peserta didik. Gambaran kegiatan sehari-hari dari peserta didik yang
menemui masalah dan menyelesaikannya dengan matematika membantu
peserta didik lebih terbiasa dengan soal kontekstual. Sebagai pendukung dari
film pendek digunakan sarana website. Kebanyakan peserta didik
menggunakan teknologi internet hanya sebagai sarana hiburan dan sangat
jarang penggunaannya sebagai sarana belajar. Dengan maksud memberikan
pemahaman bahwa teknologi internet dapat digunakan sebagai sarana belajar

maka dipilihlah media website.
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Gambar 2.4 Tampilan Pilihan Materi E-modul Agito
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Gambar 2.5 Tampilan Permasalahan E-modul Agito dan Lembar Kerja

Pada halaman ini terdapat permasalahan yang disajikan dalam film pendek.
Peserta didik diminta menonton film pendek tersebut kemudian menentukan
permasalahan dan data-data yang dapat digali dari film pendek tersebut. Pada
halaman ini peserta didik diminta mendownload lembar kerja yang akan
diisikan kemudian diuploadkan lagi pada akhir pembelajaran. Tombol
download lembar kerja tersedia pada halaman awal aturan sinus ini. Halaman
ini digunakan untuk meningkatkan kemampuan dasar Comunication. Peserta
didik dapat mencari informasi untuk bisa menyelesaikan masalah pada
halaman ini. Pencarian informasi sudah terdapat dalam halaman materi yang
sudah tersedia dengan mengeklik tombol “Materi”. Setelah mendapatkan
informasi tentang penyelesaian masalah peserta didik melanjutkan dengan

identifikasi masalah. Hal ini dilakukan dengan mengeklik tombol “Diskusi”.
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Gambar 2.6 Tampilan Materi Belajar E-modul Agito
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Gambar 2.7 Tampilan Penentuan Sketsa E-modul Agito
Diskusi awal dimulai dengan peserta didik membuat sketsa yang mewakili

masalah dan memilih (dalam bentuk slide ke Kiri kanan) yang sudah tersedia

pada halaman. Halaman ini merupakan latihan peserta didik untuk
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meningkatkan kemampuan literasi matematika yaitu kemampuan dasar

Representation, Mathematising, dan Using mathematics tools.

hendiwidi.com/zgito/index.phptrigonometri/diskusiaturansin B e || Q search

Diskusi Aturan Sinus.

B Menu Kelas

2 Kelas X
2 Kelas XI
A Kelas X1

O Logout

Isilah hal yang sudah diketahui di kotak bagian bawah dan beri tanda "?" untuk hal
yang ditanyakan pada kotak dibawah, kemudian klik tombol Solusi, Jika kembali ke
halam ini maka identifikasi masalah masih kurang tepat

Gambar 2.8 Tampilan Identifikasi Masalah E-modul Agito

Setelah menentukan sketsa yang paling tepat, peserta didik akan melengkapi
komponen yang tepat yang diperlukan pada halaman identifikasi masalah
selanjutnya. Peserta didik diminta melengkapi unsur-unsur yang diketahui dan
ditanyakan berdasarkan informasi dari film pendek yang sudah ditonton.
Halaman ini merupakan latihan peserta didik untuk meningkatkan kemampuan

literasi matematika yaitu kemampuan dasar Comunication, Mathematising,

Representation dan Reasoning and argument.
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Gambar 2.9 Tampilan Penentuan Strategi E-modul Agito

Jika berhasil melengkapi sketsa maka peserta didik masuk halaman
menentukan strategi. Pada halaman ini peserta didik diminta membuat strategi
penyelesaian. Strategi yang dibuat lalu sesuaikan dengan pilihan yang ada pada
halaman ini. Jika strategi salah maka halaman akan memberikan peringatan.
Halaman ini merupakan latihan peserta didik untuk meningkatkan kemampuan
literasi matematika yaitu kemampuan dasar Devising strategies for solving

problems dan Reasoning and argument.



44

<

@ hendiwidi.com/agito/index.php/trigonometri/diskusiaturansinusberhasil 80% fxd Search

AGITO Aktif Giat Inovatif Terampil Observatif

Diskusi Aturan Sinus

W Menu Kelas

© Logout

Carilah Jarak antara Haryo dan Sumber air serta carilah jarak antar Fergy dan Sumber
air menggunakan Aturan Sinus, kemudian klik tombol Cek Jawaban. Jika didapatkan
peringaatan "Solusi Sudah Tepat dan Upload Hasil" maka lanjutkan dengan upload
hasil .lika tidak maka ulanai ninses nencarian salisi vana tenat

DOWNLOAD LEMBAR KERIA Meter

Meter
Browse... | No file selected

Upload

Gambar 2.10 Tampilan Penyelesaian Masalah E-modul Agito
Saat peserta didik mampu menentukan strategi untuk menyelesaikan masalah

maka peserta didik masuk pada halaman penyelesaian masalah. Pada halaman
ini peserta didik dapat menyelesaikan masalah secara tertulis atau secara
digital. Penyelesaian secara tertulis dilakukan dengan menuliskan penyelesaian
pada lembar kerja yang sudah di download diawal. Penyelesaian secara digital
dilakukan dengan mendownload lembar penyelesaian kemudian menggunakan
microsof word untuk mengetik penyelesaian. Setelah ditemukan solusi maka
solusi dimasukan ke tabel yang disediakan.

Jika solusi salah maka akan ada peringatan untuk menetukan solusi yang tepat.
Jika solusi benar maka akan ada peringatan untuk melajutkan kegiatan yaitu
upload lembar penyelesaian secara tertulis (difoto terlebih dahulu atau bentuk
jpg) atau secara digital (bentuk docx). Halaman ini merupakan latihan peserta

didik untuk meningkatkan kemampuan literasi matematika yaitu kemampuan
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dasar Devising strategies for solving problems , Using symbolic, formal and technical

language and operation dan Communication.
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SELAMAT Ill Anda Berhasil Menyelesaikan Per lahan ini

Gambar 2.11 Tampilan Pembahasan Masalah E-modul Agito

Setelah peserta didik menyelesaikan masalah. Peserta didik dapat
mempresentasikan  penyelesaiannya  masalah  untuk  mengkonfirmasi
penyelesaian yang telah dibuat dan membantu peserta didik lain yang
mengalami masalah dalam menentukan penyelesaian masalah atau solusi. Jika
dirasa kurang maka peserta didik dapat menonton lanjutan film pendek yang
merupakan kegiatan penyelesaian masalah pada halaman pembahasan
masalah.Peserta didik dapat melanjutkan latihan soal yang tersedia. Terdapat

tiga latihan yang disediakan dengan format pencarian penyelesaian yang sama.
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Gambar 2.12 Tampilan Latihan Soal E-modul Agito

2.1.10. Problem based learning berbantuan E-modul Agito

Problem based learning berbantuan E-modul Agito adalah model pembelajaran

Problem based

learning yang menggunakan media E-modul Agito.

Pembelajaran Problem based learning berbantuan E-modul Agito mempunyai

langkah-langkah pembelajaran yang dijelaskan pada table 2.3 sebagai berikut. :

Tabel 2.3 Langkah-langkah pembelajaran Problem based learning berbantuan E-modul

Agito

Tahap

Kegiatan Peserta Didik

Mengidentifikasi
masalah

Mengumpulkan data

Menganalisis data

Mendiskusikan masalah
berdasarkan data yang
ada dan analisisnya

Peserta didik diminta untuk membuka halaman sub bab
awal pada E-modul Agito dan memperhatikan film
pendek yang ditayangkan kemudian menentukan
masalah.

Selama film diputar peserta didik mengumpulkan data-
data yang diperlukan kemudian mencari informasi yang
dibutuhkan pada halaman materi atau mencari sumber
lain.

Peserta didik menentukan data mana saja yang diperlukan
dan dalam penyelesaian.

Peserta didik berkumpul dalam kelompok dan berdiskusi
tentang data yang diperlukan untuk menyelesaikan
masalah kemudian mengisinya pada halaman identifikasi
masalah.



Memilih cara untuk
memecahkan masalah

Merencanakan penerapan
pemecahan masalah

Melakukan ujicoba
terhadap rancana yang
ditetapkan

Melakukan tindakan
(action) untuk
memecahkan masalah.
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Peserta didik secara individu menentukan langkah
penyelesaian yang tepat untuk permasalahan yang
diberikan.

Peserta didik berdikusi dengan kelompok tentang langkah
penyelesaian yang paling tepat untuk permasalahan yang
diberikan kemudian memilih pilihan penyelesaian pada
halaman pemilihan strategi.

Peserta didik secara individu menyelesaikan masalah
kemudian didiskusikan secara berkelompok mengenai
penyelesaian yang akan dilakukan.

Peserta didik mengisi lembar penyelesaian masalah yang
tersedia pada halaman penyelesaian masalah kemudian
menguploadnya serta mengisikan solusi pada kolom yang
sudah tersedia pada halaman penyelesaian masalah.

Bagi kelompok peserta didik yang bisa menyelesaikan
permasalahan dipersilahkan mempresentasikan hasil
penyelesian masalah.

2.1.11. Teori belajar yang mendukung

1. Teori Piaget

Jean piaget menyebut bahwa struktur kognitif sebagai Skemata yaitu

kumpulan dari skema-skema (dalam Suherman, 2003). Jean Piaget

berpendapat bahwa proses berfikir manusia sebagai suatu perkembangan

yang bertahap dari berfikir intelektual konkret ke abstrak berututan melalui

empat tahapan (dalam Hujodo, 1988). Urutan tahapan tersebut tetap bagi

setiap orang, namun usia kronologis pada setiap orang yang memasuki

setiap periode berfikir yang lebih tinggi berbeda-beda tergantung kepada

masing-masing individu.
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Tiga dalil pokok yang disampaikan piaget (dalam Ruseffendi, 2006)
adalah :

a. Perkembangan intelektual terjadi melalui tahapan-tahapanberuntun
yang selalu terjadi dengan urutan yang sama.

b. Tahap-tahap itu didefinisikan sebagai kluster dari operasi-operasi
mental (pengurutan, pengekalan, pengelompokan, pembuatan
hipotesis, penarikan kesimpulan) yang menunjukan adanya tingkah
laku intelektual.

c. Gerak melalui tahapan-tahapan itu dilengkapkan oleh keseimbangan
(equilibration) proses pengembangan yang menguraikan tentang
interaksi antara pengalaman (asimilasi) dan struktur kognitif yang
timbul (akomodasi). Asimilasi adalah proses penyerapan informasi
baru kedalam fikiran. Sedangkan akomodasi adalah penyusunan
kembali struktur fikiran karena adalanya informasi baru, sehingga
informasi itu punya tempat.

Empat tahap yang dimaksudkan oleh teori perkembngan kognitif
dari Jean Piaget adalah (dalam Hudojo, 1988) :

a. Tahapan sensori motor (0 — 2 tahun) : karakteristik tahapan ini
merupakan gerakan-gerakan sebagai akibat reaksi langsung dari
rangsangan. Rangsangan itu timbul karena anak melihat dan meraba
objek-objek. Anak itu belum mempunyai kesadaran adanya konsep

objek yang tetap.
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b. Tahap pra-operasional (2 — 7 tahun ) : “ operasi “ yang dimaksud
disini adalah suatu proses berfikir logis , dan merupakan aktivitas
mental bukan aktivitas sensori motor. Pada tahap ini anak dalam
berfikir tidak disarkan pada keputusan yang logis melaikan diambil
dari keputusan yang dapat dilihat seketika.

c. Tahap operasi konkret (7 — 13 tahun) : dalam tahap ini anak berfikir
sudah dikatakan menjadi operasional. Tahap ini disebut tahap operasi
konkret karena berfikir logisnya didasarkan manipulasi fisik dari
objek-objek. Dalam tahap operasi konkret karateristik berfikir anak
adalah : (1) Kombinasivitas atau klasifikasi adalah suatu operasi dua
kelas atau lebih yang dikombinasikan kedalam suatu kelas yang lebih
besar. Anak dapat membentuk variasi relasi kelas dan mengerti bahwa
suatu kelas dapat dimasukan kekelas yang lain. Contoh operasi A > B
dan B > C maka A > C. (2) Reversibilitas adalah operasi kebalikan.
Contoh 5+ 7?7 =8 sama saja dengan 8 —5 =7. (3) Asosiasivitas
adalah suatu operasi terhadapa beberapa kelas yang dikombinasikan
dengan beberapa urutan. Contohnya adalah hukum komutataif dan
asosiatif dalam penjumlahan bilangan bulat. (4) Identitas adalah
operasi yang menunjukan bahwa ada unsur identitas dalam sebuah
operasi. Contohnya bilangan nol adalah identitas dari operasi
penjumlahan. (5) Korespondensi 1 — 1 antara objek-objek dari dua
kelas. Contohnya suatu unsur dari suatu himpunan berkawan dengan

suatu unsur dari himpunan kedua dan sebaliknya. (6) Kesadaran
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adanya prinsip—prinsip konservasi. Konservasi berkenaan dengan
kesadaran bahwa suatu aspek dari suatu benda tetap sama sementara
itu aspek lain berubah.

. Tahap operasi formal (13 keatas): dalam tahap ini anak — anak sudah
dapat memberikan alasan dengan menggunakan lebih banyak simbol
dan gagasan dalam cara berfikirnya. Anak sudah dapat mengoprasikan
argumen — argumen tanpa dikaitkan dengan objek—objek konkret. la
mampu menggunakan prosedur seorang ilmuan yaitu menggunakan
metode hipotetik—induktif. Anak dapat menyelesaikan maslah dengan
cara yang lebih baik dan kompleks dari pada anak yang masih berada
pada tahap konkret.Beberapa hal yang terjadi pada anak yang sudah
mencapai operasi formal menurut Ruseffendi (2006) adalah : (1)
Tidak lagi membutuhkan perantara operasi konkret untuk menyajikan
abstraksi mental secara verbal. (2) Dapat mempertimbangkan banyak
pandangan secara sekaligus. (3) Mulai belajar merumuskan hipotesis (
pemikiran ) sebelum ia berbuat. (4) Dapat merumuskan dalil atau
teori, menggeneralisaikan hipotesis dan mengetes macam — macam
hipotesis. (5) Dapat memandang derajat kebaikan dan kesalahan dan
dapat memandang definisi, aturan dan dalil dalam konteks yang benar
dan objektif. (6) Dapat berfikir deduktif daninduktif, dapat
memberikan alasan-alasan dari kombinasi pernyataan dengan
menggunakan konjungsi, disjungsi, negasi, dan implikasi dan

mengerti induksi matematika. (7) Dapat mengerti dan menggunakan
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kenteks kompleks seperti permutasi, kombinasi, perbandingan,
korelasi, dan probabilitas dan dapat menggambarkan besar tak hingga
serta kecil tak hingga.

Orton (2004) menggambarkan perkembangan kognitif dari teori

piaget dalam bentuk diagram sebagai berikut :

Age | high abiliry average abiliry low ability | Age
1 Seasori-motor 1
2 \ 2
3 3
4 Pre-operational 4
b 5
6 6
7 7
8 8
9 9

10 Concrete operational 10
11 1
12 12
13 13
14 14
15 15
16 16
17 Formal operational 17
18 18
19 19

5

Gambar 2.12 Tahapan perkembangan kognitif peserta didik menurut Orton
(2004)
2. Teori Bruner

Bruner mengungkapkan bahwa belajar matematika akan lebih berhasil jika
proses pengajarannya diarahkan kepada konsep-konsep dan struktur-
struktur yang termuat dalam pokok bahasan yang diajarkan (Suherman et
al, 2003). itu, dalam belajar matematika, selain peserta didik belajar

tentang konsep dan struktur matematika dalam materi yang dipelajari,
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mereka juga mencari hubungan antar konsep dan struktur matematika itu.
Selain itu Bruner mengungkapkan bahwa dalam proses belajar peserta
didik sebaiknya diberi kesempatan memanipulasi benda-benda atau alat
peraga yang dirancang secara khusus dan dapat diotak-atik oleh peserta
didik dalam memahami suatu konsep matematika (Hudojo, 1988).

Melalui teorinya Bruner menggambarkan perkembangan peserta
didik pada tiga tahap (Hudojo, 1988) yaitu : (1) Enaktif yaitu alam tahap
ini peserta didik menggunkanatau memanipulasi objek-objek secara
langsung. (2) Ikonik yaitu dalam tahap ini peserta didik mulai melakukan
pembelajaran menyangkut mental dengan mulai menggunakan gambaran
dari objek-objek. Dalam tahap ini peserta didik tidak memanipulasi objek-
objek seperti tahap enaktif tetapi menggunakan gambaran objek-objek. (3)
Simbolik yaitu dalam tahap ini peserta didik sudah mampu memanipulasi
secara langsung simbol-simbol tanpa ada kaitan dengan objek-objek.

2.1.12. Kualitas Pembelajaran

Pembelajaran yang berkualitas merupakan serangkaian kegiatan yang dapat

meningkatkan pencapaian kompetensi peserta didik (Hightower, 2011).

Pengukuran kualitas pembelajaran menggunakan tiga domain kualitas menurut

Danielson (2013) yaitu:

1. Planning and preparation (perencanaan dan persiapan) Dalam penelitian
ini, planning and preparation berkaitan dengan perencanaan
pembelajaran, yaitu perangkat pembelajaran dan instrument penelitian

dikatakan berkualitas apabila dikategorikan valid oleh para validator ahli.
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2. Classroom environment (lingkungan kelas) Dalam penelitian ini,
classroom environment berkaitan dengan  pelaksanaan  proses
pembelajaran, yaitu hasil pengamatan dikategorikan minimal baik oleh
para observer, dan respon peserta didik dikategorikan minimal baik.

3. Profesional responsibilities (tanggung jawab professional), Dalam
penelitian ini, profesional responsibilities berkaitan dengan hasil evaluasi
pembelajaran yang telah dilakukan. Pada domain profesional
responsibilities, pembelajaran dikatakan berkualitas jika memenuhi
kriteria berikut.

a. Rata-rata kemampuan literasi matematika peserta didik yang
memperoleh pembelajaran Problem based learning berbantuan E-
modul Agito lebih dari Batas Tuntas Aktual (BTA).

b. Kemampuan literasi matematika peserta didik yang memperoleh
pembelajaran  Problem based learning berbantuan E-modul Agito
melebihi ketuntasan sebesar > 70%.

c. Rata-rata kemampuan literasi matematika peserta didik yang
memperoleh pembelajaran Problem based learning berbantuan E-
modul Agito lebih tinggi dibandingkan rata-rata kemampuan literasi
matematika peserta didik yang memperoleh pembelajaran Discovery
learning saintific.

d. Proporsi ketuntasan kemampuan literasi matematika peserta didik
yang memperoleh pembelajaran Problem based learning berbantuan

E-modul Agito lebih tinggi dibandingkan proporsi kemampuan literasi
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matematika peserta didik yang memperoleh pembelajaran Discovery
learning saintific.

e. Peningkatan kemampuan literasi matematika peserta didik yang
memperoleh pembelajaran Problem based learning berbantuan modul
Agito lebih tinggi dibandingkan peningkatan kemampuan literasi
matematika peserta didik yang memperoleh pembelajaran Discovery
learning saintific.

f. Peningkatan motivasi belajar peserta didik yang memperoleh
pembelajaran Problem based learning berbantuan E-modul Agito
lebih tinggi dibandingkan peningkatan motivasi belajar peserta didik
yang memperoleh pembelajaran Discovery learning saintific

g. Motivasi belajar berpengaruh positif terhadap kemampuan literasi
matematika peserta didik kelas X SMK N 2 Purbalingga dengan

pembelajaran Problem based learning berbantuam E-modul Agito.

2.1.13. Penelitian yang Relevan
Hasil penelitian relevan sebelumnya yang sesuai dengan penelitian ini adalah
penelitian yang dilakukan oleh Wardono et al (2016) yang menyimpulkan
penggunaan Edmodo dengan pembelajaran PMRI meningkatkan kemampuan
literasi matematika peserta didik kelas VII SMP N 19 Semarang. Selain itu
penelitian yang dilaukan Wardono & Scolastika Mariani (2018) juga
menyimpulkan penggunaan media e-learning yaitu Schoology mampu
meningkatkan kemampuan literasi matematika pada peserta didik SMA dengan

model pembelajaran PMRI. Kemampuan literasi matematika terbukti
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meningkat dengan bantuan teknologi yang lebih modern. Mengikuti
perkembangan teknologi pembelajaran termasuk penggunaan e-learning adalah
suatu yang sangat disarankan. Penelitian serupa juga sudah pernah dilakukan
oleh Aditya (2018), Setyadi & Qohar (2017), Januarisman, & Ghufron (2016),
Jas et al (2012).

Sesuai dengan pendapat beberapa penelitaian yang sebelemnya dilakukan
pengguaan web sebagai sarana belajar dapat memperluas cangkupan masalah
yang dapat diselesaikan peserta didik (Edson, 2017). Menurut lbrahim dan
Algahtani (2018) penggunaan web sebagai sarana belajar memiliki keuntungan
yaitu meningkatkan efektivitas dan efisiensi pembelajaran serta fleksibilitas
dan ketersediaan berbagai sumber belajar yang lebih lengkap. Menurut
Wardono, et al. (2016) media belajar menggunakn website mampu
meningkatan kemampuan literasi dari peserta didik. Hamdunah et al (2016)
mengemukakan efektivitas hasil belajar peserta didik setelah menggunakan
modul konstruktivis dan web lebih efektif.

Penggunaan website dalam pembelajaran juga mampu membetuk sikap
belajar yang baik (Supandi et al, 2018). Sikap belajar yang baik terbentuk
karena fokus belajar dapat terpusat secara lebih maksimal. Peserta didik juga
merasa lebih nyaman dalam pembelajar menggunakan sarana web (Kurniawan
& Zulkardi , 2017). Peserta didik yang biasanya mudah mengeluh dalam
pemebelajaran berubah menjadi nyaman berlama-lama dalam pembelajaran.
Hal semacam itu juga disampaikan oleh Hendikawati et al (2017) dan Afgani

et al (2008).
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Menurut Kemendikbud (2016) tiga model pembelajaran utama dalam
Permendikbud No. 103 Tahun 2014 yang diharapkan dapat membentuk
perilaku saintifik, perilaku sosial serta mengembangkan rasa keingintahuan.
Ketiga model tersebut adalah: model Pembelajaran Berbasis Masalah (Problem
Based Learning), model Pembelajaran Berbasis Projek (Project Based
Learning), dan model Pembelajaran Melalui Penyingkapan/Penemuan
(Discovery/Inquiry Learning). Dalam penelitian ini, peneliti akan menguji
apakah Problem based learning berbantuan E-modul Agito dapat
meningkatkan kemampuan literasi matematika berdasarkan motivasi belajar
dibandingkan dengan model pembelajaran Discovery learning saintific karena

sintaknya hampir sama jika dibandingkan dengan Project Based Learning.

2.2. KERANGKA TEORITIS
Memasuki abad ke-21 kehidupan umat manusia berkembang dengan pesat dan
menjadi lebih komplek. Butuh banyak kemampuan agar selalu dapat bersaing
dengan yang lainya. Kemampuan itu dikenal dengan kemampuan abad ke-21 yang
disebut kemampuan 4C (Critical Thinking and Problem Solving, Creativity and
Innovation, Communication, Collaboration). Untuk menguasi kemampuan
tersebut matematika menjadi salah satu solusi melalui literasi matematika.

Literasi matematika yang merupakan kemampuan setiap individu untuk
memformulasikan atau merumuskan, menggunakan, menafsirkan matematika
dalam berbagai konteks kehidupan sehari-hari ( OECD, 2016) akan lebih mudah
dikuasi dengan model pembelajaran yang tepat. Model Problem based learning

menjadi salah satu model pembelajaran yang tepat karena menurut Stepien,et al
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(1993) dalam Ngalimun (2013) menyatakan bahwa Problem Based Learning
adalah suatu model pembelajaran yang melibatkan peserta didik untuk
memecahkan suatu masalah melalui tahap tahap metode ilmiah sehingga peserta
didik dapat mempelajari pengetahuan yang berhubungan dengan masalah tersebut
dan sekaligus memiliki keterampilan untuk memecahkan masalah. Problem Based
Learning adalah suatu model pembelajaran yang dirancang dan dikembangkan
untuk mengembangkan kemampuan peserta didik memecahkan masalah (Happy
& Widjajanti, 2014). Menurut Sulistiyoningsih (2015) Problem Based Learning
adalah model mengajar yang menggunakan masalah yang nyata, proses dimana
siswa belajar, baik ingatan maupun keterampilan berpikir kritis, dengan fokus
pemecahan masalah yang nyata, kerja kelompok, umpan balik, diskusi, dan
laporan akhir. Hal senada tentang Problem Based Learning juga disampaikan oleh
Fitriono et al (2015), Noriza et al (2015), Riau & Junaedi (2016), Wahyuni et al
(2016).

Website atau web merupakan salah satu sarana yang dapat digunakan untuk
mengembangkan pembelajaran Problem Based Learning. Menurut Ibrahim &
Algahtani (2018) penggunaan web sebagai sarana belajar memiliki keuntungan
yaitu meningkatkan efektivitas dan efisiensi pembelajaran serta fleksibilitas dan
ketersediaan berbagai sumber belajar yang lebih lengkap. Pembelajaran dengan
website meningkatkan ilmu pengetahuan, motivasi belajar, kompetensi
pemecahan masalah, dan prestasi belajar peserta didik (Latifah & Kuswanto,
2018). Menurut Wardono et al. (2016) media belajar menggunakan website

mampu meningkatkan kemampuan literasi dari peserta didik. Hamdunah et al.
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(2016) mengemukakan efektivitas hasil belajar peserta didik setelah menggunakan
modul konstruktivis dan web lebih efektif. Penilaian kemampuan memecahkan
masalah kontekstual dengan penggunaan website mampu memantau penilaian
secara jelas ( Wang, 2018). Hal yang serupa mengenai penggunaan website dalam
pembelajaran dikemukakan oleh Ayda & Widjajanti (2014), Nugroho et al (2017),
Yustinaningrum (2018), Fahmi & Marsigit (2014).

Penggunaan sarana website akan lebih mendorong motivasi belajar peserta
didik. Motivasi dalam Hendriana, Rohaeti, Sumarno (2017), yang diartikan
sebagai sekumpulan keinginan, determinasi, dan perilaku berkenaan dalam
perasaan memang mengalami penurunan karena efek dari penggunaan gadget
berlebihan terutama game online (Lee, Chen, & Holim dalam Jannah et al ,2015).
Karena penggunaan website dan film pendek akan efektif mengembalikan
motivasi belajar peserta didik karena penggunaan website dalam pembelajaran
juga mampu membetuk sikap belajar yang baik (Supandi et al : 2018) dan
menarik perhatian peserta didik (Kurniawan & Zulkardi : 2017) serta film pendek
membantu peserta didik untuk mengembangkan kemajuan berfikir menjadi lebih
intelektual, menganalisis dan dapat menerapkan pengetahuannya (Husmiati,
2010). Sehingga pembelajaran Problem based learning berbantuan E-modul
Agito dapat meningkatkan kemampuan literasi matematika berdasarkan motivasi

belajar sangat diperlukan.

KERANGKA BERPIKIR
Literasi matematika merupakan kemampuan setiap individu untuk

memformulasikan atau merumuskan, menggunakan, menafsirkan matematika
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dalam berbagai konteks kehidupan sehari-hari ( OECD, 2016). Kemampuan
literasi matematika peserta didik dipengaruhi salah satunya oleh motivasi belajar.
Menurut Gazali & Atsnan (2017) salah satu penyebab rendah hasil belajar adalah
karena kurangnya motivasi belajar. Hal yang senada juga disampaikan Warti
(2016), Lestari (2017) dan Bisri (2017). Studi pendahuluan yang telah dilakukan
menunjukkan bahwa kemampuan literasi matematika peserta didik SMK N 2
Purbalingga masih tergolong rendah dikarenakan motivasi belajar rendah karena
penggunaan gadget secara berlebihan terutama game online. Jannah et al (2015)
mengemukakan bahwa game online menyebabkan menurunnya motivasi belajar
peserta didik karena cenderungan menghabiskan banyak waktu berbantuan layar
monitor komputer atau handphone untuk bermain. Jannah et al juga menyatakan
semakin tinggi tingkat kecanduan game maka semakin rendah motivasi belajar
peserta didik, dan begitu sebaliknya semakin rendah kecanduan game semakin
tinggi motivasi belajar.

Solusi yang mungkin dilakukan untuk mengatasi masalah tersebut adalah
dengan menggunakan Problem based learning untuk meningkatkan kemampuan
literasi matematika. Model Problem based learning menjadi salah satu model
pembelajaran yang tepat karena menurut Stepien,et al (1993) dalam Ngalimun
(2013) yang menyatakan bahwa Problem Based Learning adalah suatu model
pembelajaran yang melibatkan peserta didik untuk memecahkan suatu masalah
melalui tahap tahap metode ilmiah sehingga peserta didik dapat mempelajari
pengetahuan yang berhubungan dengan masalah tersebut dan sekaligus memiliki

keterampilan untuk memecahkan masalah.



60

Sedangkan untuk meningkatkan motivasi belajar dengan memaksimalkan
penggunaan gadget dalam pembelajaran agar dampak negatif dari gadget dapat
dikurangi. Website dapat digunakan sebagai sarana dalam memaksimalkan
penggunaan gadget dalam pembelajaran. Menurut Jana & Laksana (2012)
penggunaan web dapat meningkatkan motivasi peserta didik. Konten atau isi yang
dimasukan kedalamnya untuk meningkatkan motivasi peserta didik adalah film
pendek. Harnata et al (2014) mengatakan bahwa film merupakan salah satu alat
pembelajaran yang baik karena bagi peserta didik usia remaja, film dapat menjadi
pusat perhatian yang efektif. Penggunaan media website dan film pendek yang
digabungkan dalam bentuk E-modul yaitu E-modul Agito.

Selain untuk meningkatkan motivasi belajar E-modul Agito juga mampu
meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap permasalahan yang dihadapi
serta pola pikir dalam menyelesaikan masalah melalui film pendek dan langkah-
langkah kerja E-modul Agito. Husmiati (2010) mengemukakan film membantu
peserta didik untuk mengembangkan kemajuan berfikir menjadi lebih intelektual,
menganalisis dan dapat menerapkan pengetahuannya. Sedangkan Edson (2017)
mengemukakan dalam pembelajaran, penggunaan web sebagai sarana belajar
dapat memperluas cangkupan masalah yang dapat diselesaikan peserta didik.
Sehingga E-modul Agito mampu meningkatkan kemampuan literasi matematika
dari peserta didik.

Penggunaan E-modul dilakukan dirumah secara mandiri oleh peserta didik
untuk meningkatkan ketertarikan dan motivasi belajar peserta didik. Dengan

meningkatnya ketertarikan dan motivasi belajar diharapkan peserta didik lebih
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mudah dalam melaksanakan kegitan pembelajaran dikelas. Didalam kelas E-
modul Agito digunakan dalam pembelajaran Problem Based Learning untuk
meningkatkan kemampuan literasi matematika peserta didik. E-modul Agito yang
memang didisain untuk pembelajaran Problem Based Learning memudahkan
peserta didik memahami konsep, mengidentifikasi masalah, menyelesaikan
masalah sehingga meningkatkan kemampuan literasi matematika. Kerangka

berpikir penelitian ini disajikan pada Gambar 2.13 di bawah ini.

Ide untuk Mengatasi Masalah
Masalah < Motivasi Belajar Rendah
Membuat Media Pembelajaran Ide untuk Mengatasi
Yang Meningkatkan Motivasi l Masalah
Belajar Yang Dapat Digunakan Masalah Penggunaan Pembelajaran

Secara Mandiri Ataupun Secara
Bersama-sama Dikelas

Kemampuan Literasi .|  Problem based learning

Matematika Rendah ¢

!

Ide untuk Mengatasi Masalah

Penggunaan Pembelajaran Problem based learning dengan menggunakan E-modul Agito

v

Hasil Meningkatkan Motivasi Belajar
1. Peningkatan motivasi belajar peserta didik yang memperoleh pembelajaran Problem based

learning berbantuan E-modul Agito lebih tinggi dibandingkan peningkatan motivasi belajar
peserta didik yang memperoleh pembelajaran Discovery learning saintific

2. Moativasi belajar berpengaruh positif terhadap kemampuan literasi matematika peserta didik
dengan pembelajaran Problem based learning berbantuam E-modul Agito.

v

Hasil Meningkatkan Kemampuan Literasi Matematika
1. Rata-rata kemampuan literasi matematika peserta didik lebih dari BTA.

2. Ketuntasan kemampuan literasi matematika peserta didik mencapai > 70%, artinya lebih dari
70% dari jumlah peserta didik yang ada di kelas tersebut mendapat nilai > BTA.

3. Rata-rata kemampuan literasi matematika peserta didik yang memperoleh pembelajaran Problem
based learning berbantuam E-modul Agito lebih tinggi dibandingkan pembelajaran Discovery
learning saintific.

4. Proporsi ketuntasan kemampuan literasi matematika peserta didik yang memperoleh
pembelajaran Problem based learning berbantuam E-modul Agito lebih tinggi dibandingkan
pembelajaran Discovery learning saintific.

5. Peningkatan kemampuan literasi matematika peserta didik yang memperoleh pembelajaran
Problem based learning berbantuan modul Agito lebih tinggi dibandingkan peningkatan
kemampuan literasi matematika peserta didik yang memperoleh pembelajaran Discovery learning
saintific.

Gambar 2.13: Kerangka Berpikir




62

2.4. HIPOTESIS
Berdasarkan kerangka berfikir dan berbagai teori yang telah diuraikan diatas,

hipotesis penelitan ini adalah dengan E-modul Agito pada pembelajaran Problem
based learning untuk peserta didik di SMK N 2 Purbalingga kelas X materi
Trigonomteri maka :

1. Rata-rata kemampuan literasi matematika peserta didik kelas X SMK N 2
Purbalingga yang memperoleh pembelajaran Problem based learning
berbantuam E-modul Agito lebih dari Batas Tuntas Aktual (BTA).

2. Ketuntasan kemampuan literasi matematika peserta didik kelas X SMK N 2
Purbalingga yang memperoleh pembelajaran Problem based learning
berbantuam E-modul Agito mencapai > 70%, artinya lebih dari 70% dari
jumlah peserta didik yang ada di kelas tersebut mendapat nilai > BTA.

3. Rata-rata kemampuan literasi matematika 