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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan mengembangkan e-modul matematika menggunakan CBL 

berbasis Augmented Reality (AR) bernuansa Etnomatematika Jakarta yang valid, 

mampu memfasilitasi kemampuan berpikir kritis matematis siswa, dan mendapatkan 

respons sangat baik. Metode yang digunakan adalah metode pengembangan (R&D) 

dengan model Plomp. Model Plomp terdiri dari 3 fase, yaitu preliminary research, 

prototype phase, dan assessment phase.  Hasil penelitian menunjukkan bahwa pada 

tahap preliminary research, diperoleh hasil analisis kurikulum, analisis kebutuhan 

peserta didik, dan analisis tugas sehingga dapat dirumuskan solusi meningkatkan 

kemampuan berpikir kritis. Pada prototyping phase dihasilkan e-modul yang memiliki 

tingkat rata-rata persentase skor kevalidan materi dan media adalah sebesar 93,44% 

dan 92,31% dengan kriteria “Sangat Valid”. Hasil posttest menunjukan bahwa e-modul 

mampu memfasilitasi kemampuan berpikir kritis peserta didik dilihat dari ketercapaian 

ketuntasan rata-rata yaitu lebih dari KKTP dan ketuntasan proporsi secara klasikal 

lebih dari 75%. E-modul matematika menggunakan CBL berbasis AR bernuansa 

Etnomatematika Jakarta mendapatkan respons yang “Sangat Baik” dari peserta didik 

sebesar 96,63%. Simpulan, e-modul matematika menggunakan CBL berbasis AR 

bernuansa Etnomatematika Jakarta terbukti dapat dikategorikan sangat valid, mampu 

memfasilitasi kemampuan berpikir kritis matematis peserta didik, dan modul ini mudah 

digunakan dalam proses pembelajaran.  

 

Kata kunci: E-modul, Etnomatematika, Augmented Reality, Challenge Based 

Learning, Kemampuan Berpikir Kritis 

 

ABSTRACT 

This research aims to develop a mathematics e-module using CBL based on Augmented 

Reality (AR) with Jakarta Ethnomathematics nuances that is valid, able to facilitate 

students' mathematical critical thinking skills, and get very good responses. The 

method used was the development method (R&D) with the Plomp model. The Plomp 

model consists of 3 phases, which are preliminary research, prototype phase, and 

assessment phase.  The results showed that in the preliminary research phase, the 

results of curriculum analysis, learner needs analysis, and task analysis were obtained 

so that a solution to improve critical thinking skills could be formulated. In the 

prototyping phase, an e-module was produced which had an average level of 
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percentage score of material and media validity of 93.44% and 92.31% with “Very 

Valid” criteria. The posttest results showed that the e-module was able to facilitate 

students' critical thinking skills seen from the achievement of average completeness 

which was more than KKTP and classical proportion completeness of more than 75%. 

Mathematics e-modules using AR-based CBL with Jakarta Ethnomathematics nuances 

received a “Very Good” response from students of 96.63%. In conclusion, 

mathematics e-modules using AR-based CBL with Jakarta Ethnomathematics nuances 

are proven to be categorized as very valid, able to facilitate students' mathematical 

critical thinking skills, and this module is easy to use in the learning activity. 

 

Keywords: Augmented Reality, Challenge Based Learning, Critical Thinking, E-

Module, Ethnomathematics 

 

PENDAHULUAN 

World Economic Forum 2015 

mengidentifikasi bahwa salah satu 

kemampuan yang harus dimiliki adalah 

kemampuan berpikir kritis. Kemampuan 

tersebut meliputi  kemampuan untuk 

mengidentifikasi, menganalisis dan 

mengevaluasi solusi terhadap suatu 

masalah (Fatra, 2024). Kemampuan 

memvalidasi pengetahuan dan 

menghasilkan wawasan baru melalui 

kegiatan refleksi (Linia et al., 2025).  

Faktanya kemampuan berpikir 

kritis di Indonesia masih tergolong 

rendah. Hasil PISA 2022 menunjukkan 

bahwa Indonesia mengalami penurunan 

skor dari 379 menjadi 366 (OECD, 2023). 

Selain itu, peserta didik di Indonesia yang 

mampu mencapai tingkat kemahiran pada 

soal level 2 hanya 18% dan hampir tidak 

ada yang berhasil mencapai kategori 

berpikir tingkat tinggi (HOTS) di level 4, 

5 dan 6 dimana pada level tersebutlah 

kemampuan berpikir kritis digunakan. 

Kemampuan berpikir kritis peserta didik 

di Indonesia belum optimal. Hal ini 

disebabkan oleh peserta didik hanya 

dilatih dengan permasalahan yang 

mengandalkan kognitif (Nazara & Dewi, 

2023).  

Challenge Based Learning (CBL) 

dan etnomatematika memiliki potensi 

yang besar untuk meningkatkan 

kemampuan berpikir kritis. Model CBL 

mengharapkan peserta didik 

mengembangkan penyelesaian dari suatu 

tantangan dan akan terlatih berpikir 

tingkat tinggi (Beemt et al., 2023). Selain 

itu, etnomatematika merupakan 

penggunaan matematika secara nyata 

sehingga peserta didik memahami konsep 

sekaligus implementasinya (Ardiansyah 

& Pratama, 2021). Adapun 

etnomatematika pada penelitian ini 

bereksplorasi pada budaya Kota Tua 

Jakarta meliputi kuliner khas Jakarta, 

Museum Fatahillah, Museum Bank 

Indonesia, dan Museum Wayang. 

Implementasi CBL dengan 

etnomatematika akan lebih maksimal jika 

memanfaatkan teknologi di dalamnya. 

AR mampu meningkatkan kemampuan 

berpikir kritis peserta didik dalam 

menyelesaikan masalah kontekstual 

(Angraini et al., 2022). Selain itu, AR 

mampu memfasilitasi proses 

penyampaian etnomatematika dalam 

bentuk nyata sehingga peserta didik akan 

lebih mudah memahami materi (Pramulia 

et al., 2025). Oleh karena itu, 
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implementasi CBL-Etnomatematika 

berbantuan Augmented Reality akan lebih 

optimal dalam memfasilitasi kemampuan 

bepikir kritis peserta didik.  

Telah dilakukan wawancara kepada 

guru matematika dan ditemukan bahwa 

model CBL dengan etnomatematika 

belum dilakukan sebelumnya. CBL 

memberikan kerangka kerja yang 

menggabungkan model Problem Based 

Learning, Project Based Learning, dan 

Design Based Learning (Beemt et al., 

2023). Guru matematika tersebut juga 

mengatakan buku cetak belum optimal 

karena peserta didik tidak tertarik dan 

merasa bosan (Estuhono & Efendi, 2024). 

Oleh karena itu, sumber belajar dengan 

mengimplementasikan CBL-

Etnomatematika terintegrasi Augmented 

Reality harus dikembangkan.  

E-Modul dimanfaatkan sebagai 

media pembelajaran berbasis teknologi 

yang miliki fitur audio, grafis, dan audio 

visual (Haeriyah & Pujiastuti, 2022). E-

modul memiliki peranan penting dalam 

pembelajaran karena membantu peserta 

didik untuk belajar secara mandiri 

(Estuhono & Efendi, 2024). Selain itu, e-

modul berbasis teknologi dalam 

pembelajaran etnomatematika 

memberikan pembelajaran yang 

menyenangkan (Ajidiana et al., 2023).  

Penelitian ini bermanfaat untuk 

memfasilitiasi pengembangan 

kemampuan berpikir kritis peserta didik 

sehingga dibutuhkan pengembangan 

lebih lanjut. Terdapat rumusan masalah 

pada penelitian ini yaitu (1) bagaimana 

tingkat kevalidan e-modul matematika 

menggunakan CBL berbasis AR 

bernuansa Etnomatematika Jakarta dalam 

memfasilitasi kemampuan berpikir kritis 

peserta didik?, (2) apakah e-modul 

matematika menggunakan CBL berbasis 

AR bernuansa Etnomatematika Jakarta 

mampu memfasilitasi kemampuan 

berpikir kritis peserta didik?, dan (3) 

bagaimana tingkat respons peserta didik 

terhadap e-modul matematika 

menggunakan CBL berbasis AR 

bernuansa Etnomatematika Jakarta untuk 

memfasilitasi kemampuan berpikir kritis 

peserta didik? 

Beberapa penelitian sebelumnya 

telah menemukan bahwa intergasi AR 

dalam pembelajaran dapat menciptakan 

lingkungan belajar lebih nyata sehingga 

memaksimalkan potensi peserta didik 

dalam memahami dari suatu konsep 

abstrak atau fenomena tertentu (Angraini 

et al., 2022). Selain itu, pendekatan 

etnomatematika efektif meningkatkan 

kontribusi peserta didik dalam 

pembelajaran (Ardiansyah & Pratama, 

2021). Namun, sangat sedikit penelitian 

yang mengembangkan e-modul berbasis 

AR dengan etnomatematika terkhusus 

budaya Kota Tua Jakarta dengan tujuan 

meningkatkan kemampuan berpikir 

kritis. Penelitian ini memiliki kebaruan 

pada budaya yang divisualisasikan 

dengan AR dan menggunakan model 

CBL. Hal ini menjadi pembeda pada 

penelitian sebelumnya. 

Penelitian ini dilakukan untuk 

menjawab tujuan utama pendidikan pada 

abad 21 yaitu memiliki kemampuan 

berpikir kritis. Adanya inovasi ini 

memberikan kontribusi secara teoritis dan 

praktis sehingga memberikan 

perkembangan pada kajian matematika 

 

METODE PENELITIAN 

Metode penelitian yang digunakan 

adalah Research and Development 

(R&D). Model pengembangan yang 
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digunakan adalah model Plomp. Model 

Plomp terbagi menjadi 3 tahapan utama 

yaitu preliminary research, development 

or prototyping phase, dan assessment 

phase (Plomp, 2010). Desain penelitian 

yang digunakan pada penelitian ini 

adalah one group posstest design atau one 

shot case study.  

 

Teknik Pengambilan Sampel 

Teknik pengambilan sampel 

menggunakan purposive sampling. 

Subjek penelitian yaitu satu kelas VII 

SMP Swasta di Tangerang yang terdiri 

dari 34 peserta didik.  

 

Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data yang 

digunakan adalah wawancara, angket, 

dan tes. Wawancara kepada guru 

matematika di lokasi penelitian dilakukan 

untuk menemukan masalah awal pada 

tahap pertama pengembangan. 

Selanjutnya, angket respons peserta didik 

digunakan untuk mengetahui tingkat 

respons peserta didik terhadap e-modul. 

Selain itu, angket angket kevalidan e-

modul diberikan pada ahli materi dan 

media serta tes kemampuan berpikir 

kritis. 

 

Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data yang 

digunakan adalah deskriptif kuantitatif 

dan deskriptif kualitatif. Analisis 

deskripstif kualitatif dilihat berdasarkan 

saran dari ahli dan praktisi. Analisis 

deskriptif kuantitatif dilihat berdasarkan 

hasil tingkat kevalidan dan respons 

peserta didik terhadap e-modul, serta uji 

kemampuan berpikir kritis. Tingkat 

kevalidan e-modul disajikan pada Tabel 

1. 

Tabel 1. 

Tingkat Kevalidan E-Modul 

 

Rata-Rata Persentase Skor Kriteria 

1% < 𝑃 ≤ 50% Tidak Valid 

50% < 𝑃 ≤ 70% Kurang Valid 

70% < 𝑃 ≤ 85% Valid 

85% < 𝑃 ≤ 100% Sangat Valid 

Sumber: Ardiansyah & Pratama, (2021) 

 

E-modul mampu memfasilitasi 

kemampuan peserta didik, dilakukan uji 

efektivitas dengan dua indikator. 

Indikator efektivitas dan jenis uji statistik 

ditunjukkan oleh Tabel 2.  

 
Tabel 2. 

Analisis Efektivitas E-Modul 

 

Indikator Analisis Statistik 

Tuntas rata-rata KKTP 

yaitu lebih dari 75 
Uji t satu sampel 

Proporsi tuntas rata-rata 

lebih dari 75% 
Uji z satu sampel 

 

Tingkat respons peserta didik 

terhadap e-modul matematika 

menggunakan CBL berbasis AR 

bernuansa Etnomatematika Jakarta 

disajikan pada Tabel 3.  

 
Tabel 3. 

Tingkat Respons Peserta Didik 

 

Rata-Rata Persentase Skor Kriteria 

1% < 𝑃 ≤ 50% Tidak Baik 

50% < 𝑃 ≤ 70% Kurang Baik 

70% < 𝑃 ≤ 85% Baik 

85% < 𝑃 ≤ 100% Sangat Baik 

Sumber: Ardiansyah & Pratama, (2021) 

 

HASIL PENELITIAN 

Preliminary Research 

Data pada tahap ini diperoleh 

dengan melakukan wawancara kepada 

guru. Analisis kurikulum telah dilakukan 
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pemilihan CP dan TP yang disajikan pada 

Tabel 4.  

Tabel 4. 

CP dan TP pada E-Modul 

 

Capaian Pembelajaran 

Peserta didik dapat menentukan dan 

menafsirkan rerata, median, modus, dan 

jangkauan (range) dari data tersebut untuk 

menyelesaikan masalah (termasuk 

membandingkan suatu data terhadap 

kelompoknya, membandingkan dua kelompok 

data, memprediksi, membuat keputusan) 

Tujuan Pembelajaran 

Setelah mempelajari materi dengan 

menggunakan e-modul terintegrasi model CBL 

bernuansa etnomatematika pada budaya 

Jakarta terintegrasi Augmented Reality 

diharapkan peserta didik dengan tepat mampu:  

1. menganalisis hubungan antara data dengan 

cara penyajiannya, 

2. menyajikan data dalam bentuk tabel, 

diagram garis, diagram batang, dan 

diagram lingkaran, 

3. memprediksi kejadian yang terjadi 

berdasarkan grafik, 

4. menentukan rata-rata, median, dan modus, 

5. mengidentifikasi perbedaan antara rata-

rata, median, dan modus,  

6. mengidentifikasi perbedaan antara rata-

rata, median, dan modus, 

7. menarik kesimpulan dari hasil analisis 

pemusatan data dari dua kelompok dataset, 

8. memprediksi perubahan pemusatan data 

akibat penambahan data, 

9. menganalisis ukuran penyebaran data, 

10. memecahkan masalah yang berkaitan 

dengan ukuran penyebaran data, 

11. menginterpretasikan pemecahan masalah 

yang berkaitan dengan ukuran penyebaran 

data, dan 

12. menarik kesimpulan sederhana 

berdasarkan penyebaran data.  

 

Selanjutnya, analisis kebutuhan 

peserta didik, hasil survei yang dilakukan 

ditemukan bahwa peserta didik belum 

sepenuhnya memahami materi dengan 

media yang digunakan. Selain itu, metode 

belajar yang diharapkan adalah 

terintegrasi teknologi, sehingga 

pembelajaran menjadi tidak menarik.  

Pada analisis tugas, ditentukan 

bentuk penilaian yang berfokus pada 

kemampuan berpikir kritis peserta didik. 

Penilaian yang terletak pada e-modul 

yaitu di bagian Challenge, Guiding 

Questions, Guiding Activities, dan 

Assessment.  

Oleh karena itu, solusi yang dapat 

diberikan adalah melakukan 

pembelajaran kontekstual, menantang, 

dan menarik bagi peserta didik. Model 

CBL bernuanasa etnomatematika 

terintegrasi AR dapat memenuhi 

kebutuhan peserta didik. 

 

Development or Prototyping Phase  

Pada tahap ini, peneliti mulai 

mengembangkan e-modul sesuai inovasi 

yang ditentukan. Kegiatan belajar 

disusun berdasarkan urutan langkah 

model CBL yaitu (1) Big Idea, (2) 

Essential Questions, (3) The Challenge; 

guiding resource, guiding questions, 

guiding activities, (4) Solution Action, 

dan (5) Assessment. Berikut merupakan 

cover depan e-modul ditunjukkan pada 

Gambar 1.  
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Gambar 1.  

Cover depan e-modul 

 

Berdasarkan hasil analisis awal, 

dilakukan penyusunan soal yang 

disesuaikan dengan indikator 

kemampuan berpikir kritis yaitu 

indikator menurut Facione yaitu (1) 

interpretation, (2) analysis, (3) 

evaluation, dan (4) inference (Facione, 

2016). Indikator explanation dan self-

regulation tidak digunakan karena 

keduanya menjelaskan apa yang mereka 

pikir dan proses menyimpulkan hingga 

melakukan inferensi. Berikut merupakan 

challenge yang disusun. 

 

 
Gambar 2.  

Challenge pada e-modul 

 

Selanjutnya, draft awal e-modul 

divalidasi oleh dua orang dosen sebagai 

ahli materi dan lima guru sebagai praktisi. 

Hasil validasi materi oleh ahli materi dan 

praktisi tersaji pada Tabel 5. 

  
Tabel 5. 

Hasil Uji Kevalidan Materi E-Modul 

 

Aspek Kevalidan 
Rata-

Rata 
Kriteria 

Isi 91,90% Sangat Valid 

Kebahasaan 93,36% Sangat Valid 

Penyajian 94,76% Sangat Valid 

Inovasi 

Pembelajaran 
94,28% Sangat Valid 

Rata-Rata Akhir  93,44% Sangat Valid 

 

Berdasarkan tabel 5, hasil penilaian 

terhadap e-modul memenuhi kriteria 

pengambilan keputusan. Selain itu, 

terdapat perbaikan yang diberikan oleh 

ahli mapun praktisi. Rata-rata persentase 

skor kevalidan e-modul menunjukkan 

angka 93,44% dengan kriteria “Sangat 

Valid”.  

Aspek kevalidan isi menunjukkan 

kriteria “Sangat Valid” dengan rata-rata 

persentase skor 91,90%, hal ini 

menunjukkan bahwa e-modul memenuhi 

indikator aspek isi yaitu memiliki 

kesesuaian CP dan perumusan TP, e-

modul memiliki keluasan dan kedalaman 

materi yang sangat baik, dan 

menggunakan konteks budaya Jakarta 

dengan tepat.  

Aspek kevalidan kebahasaan 

menunjukkan kriteria “Sangat Valid” 

dengan rata-rata persentase skor 93,36%, 

artinya penggunaan bahasa dan 

penyusunan kalimat dalam e-modul telah 

memenuhi indikator kebahasaan. E-

modul telah menggunakan bahasa yang 
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lugas dan komunikatif. Selain itu, unsur 

percakapan yang ada di e-modul 

interaktif. E-modul telah memperhatikan 

perkembangan peserta didik berdasarkan 

keruntutan dan keterpaduan alur pikir. 

Selanjutnya, e-modul mengandung 

penggunaan istilah, simbol, dan ikon 

yang jelas.  

Aspek kevalidan penyajian 

menunjukkan kriteria “Sangat Valid” 

dengan rata-rata persentase skor 94,67% 

artinya e-modul memenuhi indikator 

aspek penyajian. E-modul memiliki 

keruntutan penyajian di setiap kegiatan 

belajar. Penyajian tahapan model CBL 

terintegrasi etnomatematika mendukung 

kelengkapan penyajian. Selain itu, 

tahapan pembelajaran dijelaskan dengan 

jelas dan terperinci.  

Aspek inovasi pembelajaran 

mendapatkan kriteria “Sangat Valid” 

dengan rata-rata persentase skor 94,28% 

artinya e-modul memiliki nilai kebaruan. 

E-modul menggunakan model CBL yang 

belum dilaksanakan disekolah penelitian. 

Selain itu, budaya Jakarta memiliki 

potensi yang luas untuk dikaji sebagai 

etnomatematika. Selanjutnya, Augmented 

Reality di e-modul membantu 

memvisualisasikan etnomatematika. 

Oleh karena itu, penting memperhatikan 

setiap aspek kevalidan. 

Setelah itu, dilakukan uji kevalidan 

media oleh dua orang ahli media. Rata-

rata persentase skor e-modul matematika 

menggunakan CBL berbasis AR 

bernuansa Etnomatematika Jakarta 

sebesar 92,31% dengan kriteria “Sangat 

Valid”. Hasil validasi media e-modul 

oleh dua ahli media tersaji pada Tabel 6.  

 
 

 

Tabel 6. 

Hasil Uji Kevalidan Media E-Modul 

 

Aspek 

Kevalidan 

Rata-

Rata 

(%) 

Kriteria 

Tampilan 

Desain E-modul 
100% Sangat Valid 

Kemudahan 

Penggunaan 
83,33% Valid 

Konsistensi 100% Sangat Valid 

Kemanfaatan 100% Sangat Valid 

Kegrafikan 87,5% Sangat Valid 

Rata-Rata Akhir 92% Sangat Valid 

 

Aspek tampilan desain e-modul 

mendapatkan kriteria “Sangat Valid” 

dengan rata-rata persentase skor 100% 

artinya e-modul matematika 

menggunakan CBL berbasis AR 

bernuansa Etnomatematika Jakarta 

memiliki tampilan yang menarik dan 

elemen yang sesuai dengan tema budaya, 

tidak terdapat perbedaan antara judul e-

modul dengan konten, dan tata letak yang 

sangat baik. Selain itu, ukuran dan 

kejelasan gambar pada media disajikan 

dengan jelas. 

Aspek kemudahaan penggunaan e-

modul mendapatkan kriteria “Valid” 

dengan rata-rata persentase skor 100% 

artinya media Augmented Reality pada e-

modul dapat dioperasikan dan digunakan. 

Namun, terdapat saran dari ahli untuk 

membuat shortlink dari e-modul. 

Aspek konsistensi e-modul 

mendapatkan kriteria “Sangat Valid” 

dengan rata-rata persentase skor 83,33% 

artinya visualisasi Big Idea dengan 

menggunakan Augmented Reality 

memiliki ukuran yang sesuai. Selain itu, 

ukuran teks pada media secara 

keseluruhan jelas dan konsisten. 

Aspek kemanfaatan e-modul 

mendapatkan kriteria “Valid” dengan 
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rata-rata persentase skor 83,33% artinya 

e-modul dengan berbantuan AR 

mendorong peserta didik untuk aktif 

dalam proses pembelajaran dan 

meningkatkan kemampuan untuk 

memahami konsep secara mendalam.  

Aspek kegrafikan e-modul 

mendapatkan kriteria “Sangat Valid” 

dengan rata-rata persentase skor 87,5% 

artinya gambar yang digunakan untuk 

mendukung materi bersifat komunikatif, 

penggunaan warna seimbang dan 

menarik. Berdasarkan keseluruhan aspek 

pada uji kevalidan media, Augmented 

Reality yang digunakan pada e-modul 

berbasis CBL bernuana budaya Jakarta 

sangat valid digunakan sebagai media 

pembelajaran.  

Oleh karena itu, draft e-modul yang 

telah dinyatakan “Sangat Valid” secara 

materi maupun media  dapat dilakukan uji 

coba kepada peserta didik untuk melihat 

apakah e-modul mampu memfasilitasi 

kemampuan berpikir kritis.  

 

Assessment Phase 

Uji coba dilakukan kepada 34 

peserta didik kelas VII SMP Kihajar 

Dewantoro. Uji coba ini dilakukan untuk 

melihat apakah e-modul mampu 

memfasilitasi kemampuan berpikir kritis 

peserta didik dan bagaimana tingkat 

respons peserta didik terhadap e-modul. 

Setelah peserta didik mengerjakan 

posttest kemampuan berpikir kritis, 

peneliti melakukan analisis untuk 

menguji ketercapaian rata-rata apakah 

lebih dari KKTP atau tidak dan 

ketuntasan belajar secara klasikal apakah 

lebih dari 75% atau tidak. Sebelum 

melakukan uji t satu sampel dan uji z satu 

sampel. Dilakukan uji prasyarat pada data 

yang hasilnya ditunjukkan pada Tabel 7 

berikut.  
Tabel 7. 

Hasil Normalitas Data Tes 

 

Tests of Normality 

 

Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig, 

Tes Kemampuan 

Berpikir Kritis 
0,939 34 0,057 

 

Berdasarkan hasil uji Shapiro-Wilk 

menunjukkan nilai signifikan untuk data 

posttest kemampuan berpikir kritis yaitu 

0,057. Karena nilai signifikan lebih dari 

0,05, maka data posttest kemampuan 

berpikir kritis berdistribusi normal. 

Sehingga data tes dapat dilanjutkan ke uji 

t satu sampel dan uji z satu sampel.  

Peneliti melakukan uji hipotesis 

pertama yaitu mengetahui apakah hasil 

posttest lebih dari 75. Peneliti 

menggunakan uji t satu sampel.  Kriteria 

pengujiannya adalah tolak 𝐻0 apabila 

𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙  dimana 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 yang 

diperoleh dari daftar distribusi 𝑡 dengan 

𝑑𝑘 = 𝑛 − 1. Taraf signifikannya adalah 

5%. Diperoleh 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 = 8,934 dan 

𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 = 1,691. Karena 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 𝑡𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙, 

maka 𝐻1 diterima. Jadi, rata-rata nilai tes 

kemampuan berpikir kritis siswa telah 

mencapai ketuntasan KKTP yaitu 75. 

Peneliti melakukan uji hipotesis kedua 

yaitu apakah proporsi ketuntasan belajar 

peserta didik lebih dari 75%. Peneliti 

menggunakan uji z satu sampel. Kriteria 

pengujiannya adalah tolak 𝐻0 apabila 

𝑧ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 𝑧𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 dimana 𝑧𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 yang 

diperoleh dari daftar distribusi 𝑧. Taraf 

signifikannya adalah 5%. Diperoleh 

𝑧ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 = 1,782 dan 𝑧𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 = 1,64. 

Karena 𝑧ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 𝑧𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙, maka 𝐻1 

diterima. Jadi, persentase siswa tuntas tes 
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kemampuan berpikir kritis telah 

mencapai 75%. Maka dari itu, e-modul 

matematika menggunakan CBL berbasis 

AR bernuansa Etnomatematika Jakarta 

terbukti mampu memfasilitasi 

kemampuan berpikir kritis.  

Peneliti memberikan angket 

respons kepada 34 peserta didik yang 

telah menggunakan e-modul matematika 

menggunakan CBL berbasis AR 

bernuansa Etnomatematika Jakarta dan 

memperoleh rata-rata persentase skor 

sebesar 96,63% dengan kriteria “Sangat 

Baik”. Hasil tersebut menunjukkan 

bahwa e-modul memenuhi indikator 

respons peserta didik yaitu (1) penyajian 

yang lengkap, menarik dan mudah 

dipahami, (2) kesesuaian e-modul dengan 

kebutuhan peserta didik, dan (3) 

memfasilitasi pengembangan 

kemampuan peserta didik. Maka dari itu, 

e-modul terintegrasi model CBL 

bernuansa etnomatematika pada budaya 

Jakarta terintegrasi Augmented Reality 

memenuhi uji respons peserta didik.  

 

PEMBAHASAN 

E-modul telah teruji sangat valid, 

mampu memfasilitasi kemampuan 

berpikir kritis peserta didik, dan 

mendapatkan respons sangat baik. E-

modul mempermudah peserta didik 

dalam memahami materi (Haeriyah & 

Pujiastuti, 2022). Oleh karena itu, 

selanjutnya akan membahas hasil dari 

setiap kategori e-modul.  

 

Validitas E-Modul 

E-modul memperoleh rata-rata 

persentase skor dari ahli materi sebesar 

93,44% dan dari ahli media sebesar 93% 

dan dapat dikatakan “Sangat Valid”. Hal 

ini menunjukkan bahwa e-modul yang 

dirancang dapat mendukung proses 

pembelajaran baik segi materi maupun 

media. Hal ini sejalan dengan sumber 

belajar dapat digunakan dalam 

pembelajaran apabila dikatakan valid 

(Yuherni et al., 2020).  

Validitas materi e-modul 

menunjukkan kriteria sangat valid artinya 

e-modul memenuhi aspek kevalidan isi, 

penyajian, kebahasaan, dan inovasi 

pembelajaran. Kelayakan bahan ajar 

sebelum diimplementasikan dapat diuji 

sesuai kelayakan bahan ajar menurut 

BNSP yang telah dimodifikasi (Raivo & 

Ardiansyah, 2024; Setiawan et al., 2024). 

Pentingnya e-modul yang valid karena 

membantu peserta didik untuk belajar 

mandiri.  

Hasil validitas e-modul dengan 

model CBL dan nuansa etnomatematika 

berbantuan AR sejalan dengan penelitian 

sebelumnya. Penggunaan model CBL 

sebagai kerangka belajar berbasis 

masalah dan projek, melatih peserta didik 

untuk mengembangkan kemampuan 

berpikir kritisnya. Temuan yang serupa 

juga dilakukan oleh penelitian 

pengembangan bahwa bahan ajar dengan 

model CBL memperoleh kelayakan isi 

dari ahli dan mampu memfasilitasi 

kemampuan berpikir tingkat tinggi yaitu 

kemampuan berpikir kritis (Ash-Showy 

et al., 2022).  

Validitas media yang tinggi 

menunjukkan bahwa pembelajaran 

matematika berbantuan Augmented 

Reality terkait budaya Jakarta memenuhi 

aspek materi, tampilan, kebermanfaatan, 

kemudahaan akses, dan desain. Sejalan 

dengan, bahwa media yang layak 

digunakan harus memenuhi aspek ranah 

materi, ilustrasi, kualitas tampilan dan 

daya tarik (Susilawati & Suryadi, 2020). 
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Pengembangan media Augmented Reality 

berbasis etnomatematika batik jambi 

yang mendapatkan skor rata-rata 89,36% 

dengan kriteria valid (Kamid et al., 2025). 

Lebih lanjut, pembelajaran dengan 

budaya lokal dan matematika berbantuan 

Augmented Reality meningkatkan 

pengalaman belajar sehingga efektif 

meningkatkan pemahaman peserta didik. 

Selain itu, pengembangan buku cerita 

berbasis Augmented Reality pada 

pembelajaran bangun ruang efektif 

meningkatkan kemampuan bernalar kritis 

peserta didik (Ermawati et al., 2024).  

 

Efektivitas E-Modul 

E-modul mampu memfasilitasi 

kemampuan berpikir kritis peserta didik. 

Hal tersebut tidak lepas dari peran CBL, 

etnomatematika, dan Augmented Reality. 

E-modul dengan model CBL 

mengembangkan kemampuan 

menganalisis dari segala bentuk 

informasi, memberikan inferensi, 

interpretasi, dan evaluasi. Model CBL 

menjadi pilihan tepat untuk 

meningkatkan kemampuan berpikir 

kritis. Penelitian terdahulu menunjukkan 

pengaruh model CBL terhadap 

kemampuan berpikir kritis peserta didik 

terbukti signifikan (Mukarromah et al., 

2020). Hal ini sejalan dengan penelitian 

terdahulu bahwa model CBL 

memberikan ruang bagi peserta didik 

untuk menyelesaikan permasalahan 

kontekstual yang berkaitan dengan 

kehidupan sehari-hari.  (Isbadrianingtyas 

et al., 2024).  

Etnomatematika juga memegang 

peranan penting dalam e-modul. 

Etnomatematika dengan budaya Jakarta 

memberikan pengalaman belajar 

menyenangkan dan bermakna. 

Implementasi etnomatematika cagar 

budaya Kota Semarang berbantuan 

Scratch terbukti efektif meningkatkan 

kemampuan berpikir kritis peserta didik. 

Selain itu, kelompok dengan 

etnomatematika memiliki kemampuan 

berpikir kritis yang lebih tinggi dari yang 

tidak menggunakan etnomatematika 

(Sastrawati & Guspita, 2022).  

Penggunaan Augmented Reality 

pada pembelajaran mendukung indikator 

kemampuan berpikir kritis. Peserta didik 

terlatih untuk menganalisis dan 

menggambarkan informasi sebelum 

menyelesaikan soal. Selain itu, manfaat 

Augmented Reality dapat 

memvisualisasikan Big Idea terkait 

budaya Jakarta sehingga peserta didik 

lebih mudah untuk memahami materi 

selanjutnya. Hal ini juga disampaikan 

oleh bahwa Augmented Reality bernuansa 

budaya mampu meningkatkan 

kemampuan menganalisis, 

menyelesaikan, dan menyimpulkan 

(Pramulia et al., 2025). Selain itu, 

Augmented Reality mampu 

meningkatkan minat dan motivasi akan 

tumbuh (Angraini et al., 2022; Ermawati 

et al., 2024). 

  

Respons Peserta Didik 

Berdasarkan hasil uji respons 

peserta didik, terlihat rata-rata persentase 

skor mencapai 96,63% dengan kriteria 

sangat baik. Hal ini karena e-modul 

menggunakan pembelajaran berbasis 

teknologi dan kontekstual sehingga 

menarik bagi peserta didik. Selain itu, 

model CBL memiliki tantangan tersendiri 

sehingga memberikan pengalaman 

belajar baru bagi peserta didik. Penelitian 

pengembangan bahan ajar dengan model 

CBL berbantuan Augmented Reality 
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terintegrasi STEM context memperoleh 

rata-rata respons peserta didik sebesar 

87,27% dengan kriteria sangat positif 

(Setiawan et al., 2024).  

 

SIMPULAN 

Berdasarkan hasil dan pembahasan, 

dapat disimpulkan bahwa penelitian ini 

menjawab rumusan masalah. E-modul 

matematika menggunakan CBL berbasis 

AR bernuansa Etnomatematika Kota Tua 

Jakarta  dapat dikatakan sangat valid, 

mampu memfasilitasi kemampuan 

berpikir kritis peserta didik, dan 

mendapatkan respons sangat baik.  
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