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Abstrak: Salah satu tujuan utama pembelajaran matematika di sekolah adalah untuk meningkatkan
kemampuan berpikir siswa. Dalam konteks pembelajaran berbasis deep learning, guru dituntut untuk
mampu menyampaikan materi secara kontekstual, khususnya pada materi etnomatematika, dengan
mengaitkan konsep matematika pada budaya lokal serta memanfaatkan teknologi sebagai media pendukung
pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan e-modul Etnomatematika berbasis website
sebagai alternatif bahan ajar yang lebih kontekstual, interaktif, dan fleksibel. Metode penelitian yang
digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan pendekatan pengembangan sistem
menggunakan metode Agile Scrum. Proses pengembangan dilakukan melalui tahapan penyusunan Product
Backlog dan pelaksanaan Scrum Events yang terdiri dari beberapa sprint. Sistem dikembangkan
menggunakan framework Laravel dengan dukungan MySQL sebagai basis data dan Bootstrap untuk
menghasilkan tampilan yang responsif. Pengujian sistem dilakukan menggunakan metode Black Box
Testing dengan melibatkan guru dan 28 siswa sebagai pengguna. Hasil pengujian menunjukkan bahwa
seluruh fitur sistem berfungsi dengan baik sesuai dengan kebutuhan pengguna. Selain itu, sistem yang
dikembangkan mampu mendukung proses pembelajaran yang lebih interaktif, memudahkan guru dalam
menyampaikan materi secara kontekstual, serta membantu siswa dalam memahami materi melalui fitur
evaluasi yang dilengkapi dengan umpan balik.

Kata kunci : Agile Scrum, E-modul, Etnomatematika, Laravel, R&D

Abstract: One of the primary objectives of mathematics education in schools is to enhance students’ thinking
skills. In the context of deep learning-based instruction, teachers are required to deliver learning materials
contextually, particularly in ethnomathematics, by connecting mathematical concepts with local cultural
practices and utilizing technology as a supporting learning medium. This study aims to develop a web-based
ethnomathematics e-module as an alternative instructional resource that is more contextual, interactive, and
flexible. The research employs a Research and Development (R&D) approach, with system development
carried out using the Agile Scrum methodology. The development process involves the preparation of a
Product Backlog and the implementation of Scrum Events through multiple iterative sprints. The system is
developed using the Laravel framework, supported by MySQL as the database, and Bootstrap to ensure a
responsive user interface. System testing is conducted using the Black Box Testing method, involving
teachers and 28 students as users. The results indicate that all system features function properly in
accordance with user requirements. Furthermore, the developed system supports a more interactive learning
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process, facilitates teachers in delivering contextualized materials, and enhances students’ understanding
through evaluation features equipped with immediate feedback.

Keywords: Agile Scrum, E-modul, Etnomatematika, Laravel, R&D

1. PENDAHULUAN

Mengembangkan kemampuan siswa untuk berpikir kritis, logis, dan kreatif adalah tujuan utama
pembelajaran matematika di sekolah. Untuk mencapai tujuan tersebut, proses pembelajaran dan
penyampaian materi memegang peran penting dalam keberhasilan pemahaman siswa terhadap materi yang
disampaikan. Dalam proses pembelajaran, guru menggunakan metode ceramah yang berfokus pada buku
pelajaran untuk menyampaikan materi. Metode ini dianggap kurang efektif karena siswa cenderung lebih
pasif. Tantangan ini semakin terasa pada materi etnomatematika, yang menuntut guru mengintegrasikan
unsur budaya ke dalam konsep matematika yang disertai dengan teknologi.

Pada era digital saat ini, guru tidak hanya dituntut menguasai materi pelajaran namun juga harus
memiliki kreativitas dan keterampilan pada teknologi pendidikan [1]. Keberhasilan siswa dalam memahami
konsep matematika pada materi etnomatematika sangat dipengaruhi oleh bagaimana guru menjelaskan,
menyajikan, dan memfasilitasi pengalaman belajar. Namun, dalam realisasinya masih banyak guru
mendapatkan kesulitan untuk mengembangkan bahan ajar yang menarik, kontekstual, dan mudah dipahami.
Dalam proses pembelajaran, siswa membutuhkan bahan ajar yang tersusun secara sistematis dan mudah
dipahami untuk mendukung pembelajaran mandiri [2]. Melalui pembelajaran mandiri siswa dapat belajar
dengan fleksibel dan guru dapat menyusun materi secara kontekstual.

Perkembangan teknologi saat ini sudah memungkinkan pengembangan bahan ajar dalam bentuk
digital, salah satunya adalah modul elektronik (e-modul). E-modul adalah modul yang disusun dalam bentuk
digital yang di dalamnya terdapat teks, suara, gambar, maupun video [3]. Penggunaan e-modul dalam proses
pembelajaran memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif dibandingkan dengan modul
konvensional, sehingga dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi yang dipelajari. Selain itu,
pemanfaatan e-modul sebagai bahan ajar juga terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa [4].
Agar dapat diakses secara fleksibel serta menyesuaikan dengan kebutuhan pengguna, pengembangan e-
modul perlu didukung oleh teknologi berbasis website.

Di sisi lain, perkembangan teknologi dalam pendidikan juga mendorong inovasi dalam
pengembangan media pembelajaran, khususnya pada pembelajaran matematika etnomatematika.
Etnomatematika merupakan pendekatan yang mengaitkan konsep matematika dengan konteks budaya lokal,
sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna dan kontekstual. Penelitian yang dilakukan oleh [5] melalui
pendekatan Systematic Literature Review menunjukkan bahwa integrasi teknologi dalam pembelajaran
etnomatematika terbukti efektif memberikan dampak positif terhadap pemahaman konsep dan motivasi
belajar siswa.

Selanjutnya, penelitian yang dilakukan oleh [6] dalam pengembangan media berbasis Augmented

Reality (AR) dalam pembelajaran etnomatematika menunjukkan bahwa visualisasi objek matematika dalam
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bentuk tiga dimensi mampu membantu siswa memahami konsep abstrak secara lebih konkret. Selain itu,

pengembangan bahan ajar dalam bentuk e-modul juga telah banyak dilakukan. Penelitian yang dilakukan

[7] menunjukkan bahwa e-modul yang dikembangkan mampu meningkatkan hasil belajar siswa secara
signifikan.

Meskipun demikian, sebagian besar penelitian masih menggunakan model pengembangan seperti
ADDIE yang bersifat linier. Pendekatan ini dinilai kurang fleksibel dalam mengakomodasi perubahan
kebutuhan pengguna selama proses pengembangan. Selain itu, pengembangan media pembelajaran masih
cenderung berfokus pada produk tertentu seperti aplikasi yang hanya memuat konten yang bersifat statis
dan belum banyak mengarah pada pengembangan sistem pembelajaran berbasis website yang terintegrasi
dan fleksibel.

Pengembangan e-modul berbasis website memerlukan dukungan teknologi dan metode
pengembangan sistem yang sesuai. Metode Agile Scrum merupakan metode pengembangan sistem yang
mampu memenuhi kebutuhan pengguna yang terus berubah [8]. Penelitian yang dilakukan oleh [9] dalam
mengembangkan modul ajar sebagai inovasi dalam meningkatkan motivasi belajar siswa menggunakan
metode Scrum menujukan hasil yang positif namun modul ajar yang dikembangkan tidak berbasis website,
selanjutnya dalam pengembangan sistem berbasis website, metode Agile Scrum memberikan dampak positif
dalam mempercepat proses pengembangan sistem dengan menyesuaikan fitur dan kebutuhan pengguna
[10], [11], [8].

Merujuk penelitian sebelumnya metode Agile Scrum efektif digunakan dalam pengembangan sistem,
metode Agile Scrum dapat mempercepat proses pengembangan sistem yang memiliki perubahan kebutuhan
pengguna dengan cepat, pada penelitian terdahulu peneliti belum mengembangkan sebuah e-modul
etnomatematika berbasis website sebagai alternatif bahan ajar di sekolah. Penelitian bertujuan
mengembangkan e-modul etnomatematika berbasis website yang diharapkan dapat menjadi
alternatif bahan ajar yang terstruktur sehingga dapat membantu dalam proses pembelajaran guru

dan siswa dikelas.

2. METODOLOGI PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif dengan desain Research and
Development (R&D) untuk mengembangkan sebuah sistem. Pendekatan kualitatif deskriptif bertujuan untuk
menggambarkan proses pengembangan sistem secara sistematis [12]. Pengembangan sistem dilakukan
dengan metode Agile Scrum, yang iteratif dan fleksibel [13]. Metode Agile Scrum sesuai dengan
karakteristik penelitian yang mengembangakan sistem e-modul berdasarkan masukan pengguna dan dalam
waktu yang singkat.

Dalam metode Agile Scrum, proses pengembangan sistem melalui tahapan Product Backlog, Sprint
Planning, Sprint Execution, Daily Scrum, Sprint Review, dan Sprint Retrospective [11]. Setelah Product

Backlog disusun, akan dilakukan sprint planing untuk menentukan prioritas fitur yang akan
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dikembangkan[14]. Selama Sprint berlangsung, tim melakukan pengembangan sistem disertai koordinasi
melalui Daily Scrum. Pada akhir Sprint, Sprint Review dilakukan untuk mengevaluasi hasil pengembangan
dan Sprint Retrospective untuk menilai proses kerja, yang digunakan sebagai dasar untuk perbaikan pada

Sprint berikutnya [15]. Pada penelitian ini dilakukan empat tahapan berikut:

[ Analisis | Pengembangan | - )
‘-. Kebutuhan | | Sistem ) Pengujian Sistem }—){ Kesimpulan |

Gambar 1. Tahapan Penelitian

1. Analisis kebutuhan dilakukan untuk mengumpulkan data berdasarkan permasalahan yang dihadapi
[16]. Dalam proses pengumpulan data, wawancara dan observasi dilakukan selama proses
pembelajaran, terutama di bidang etnomatematika.

2. Pengembangan sistem dilakukan setelah analisis kebutuhan selesai dilakukan. Metode Agile Scrum
digunakan untuk mengembangkan sistem, yang terdiri dari beberapa sprint yang dilakukan berulang
hingga seluruh fitur e-modul etnomatematika selesai. Sistem dikembangkan berbasis website
menggunakan framework Laravel, MySQL, dan Bootstrap 5 agar tampilan menjadi reasponsif dan
efisien [17].

3. Pengujian sistem, menggunakan metode Black Box Testing untuk menguji fungsionalitas sistem [18].
Pengujian ini dilakukan untuk memastikan bahwa seluruh fungsi yang telah dikembangkan bekerja
dengan baik.

4. Kesimpulan pada proses pengembangan dan hasil pengujian sistem

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1 Analisis Kebutuhan

Penelitian ini mengadopsi metode Agile Scrum yang terdiri dari tiga peran yaitu product ower, scrum
master, dan development team. Dalam analisis kebutuhan, guru bertindak sebagai product owner yang
memberikan informasi kebutuhan dan permasalahan yang dihadapi dalam pengembangan modul ajar
berbasis teknologi. Pada tahap ini, guru menyampaikan tantangan pembelajaran dalam menyesuaikan materi
etnomatematika dengan budaya lokal, serta kebutuhan akan sistem yang fleksibel dan mudah diakses oleh
siswa.

Proses penyampaian kebutuhan ini dilakukan melalui wawancara yang dilakukan oleh peneliti yang
bertindak sebagai scrum master. Dalam wawancara product owner menyampaikan bahwa pembelajaran
berbasis deep learning saat ini menuntut guru untuk mampu menyampaikan materi secara kontekstual serta
memberikan contoh penerapannya dalam kehidupan nyata. Dalam mata pelajaran Matematika, khususnya
pada materi etnomatematika, guru diharapkan dapat mengaitkan konsep pembelajaran dengan konteks
budaya lokal, seperti struktur rumah adat. Materi etnomatematika yang dibahas berfokus pada konsep

kesebangunan, yang dapat diidentifikasi melalui bentuk dan struktur bangunan tradisional setempat.
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Namun demikian, media pembelajaran yang tersedia di sekolah saat ini masih terbatas pada buku
pelajaran Matematika. Buku tersebut umumnya hanya menyajikan materi secara umum dan belum
mengintegrasikan konteks budaya lokal. Oleh karena itu, guru dituntut untuk lebih kreatif dalam
mengembangkan pembelajaran, termasuk mengintegrasikan teknologi sebagai media pendukung. Selain
menyajikan materi yang kontekstual, guru juga perlu menyusun instrumen evaluasi yang disertai dengan
penjelasan pada setiap materi yang disampaikan, sehingga dapat digunakan untuk mengukur tingkat
pemahaman siswa secara lebih komprehensif.

Berdasarkan hasil wawancara, scrum master mendokumentasikan seluruh hasil wawancara yang
dilakukan untuk menganalisis kebutuhan sistem. Hasil analisis tersebut kemudian disusun dalam bentuk
Product Backlog yang berisi daftar kebutuhan sistem, setiap kebutuhan sistem dirumuskan dalam bentuk
user story untuk menggambarkan fungsi sistem. Selanjutnya pada backlog item diberikan tingkat prioritas
serta estimasi kompleksitas pekerjaan menggunakan story point dengan skala Fibonacci. Estimasi ini
digunakan sebagai dasar dalam perencanaan sprint pada proses pengembangan sistem. berikut product
backlog e-modul Etnomatematika:

Tabel 1. Product Backlog

User Story Backlog Item Priority _ Story Point Sprint
Sebagai guru, saya ingin melihat ringkasan .
aktivitas hasil evaluasi pengerjaan ujian oleh Admin Tinggi 8 Sprint 3
. Dashboard
siswa
Sebagal guru, saya ingin mengelola kgtggorl Manajemen o .
materi sehingga materi dapat terorganisir . Tinggi 5 Sprint 1
. Kategori
dengan baik.
Sebagai guru, saya ingin menambah dan .
. . . . Manajemen N .
mengelola materi pembelajaran sehingga siswa . Tinggi 8 Sprint 1
. Materi
dapat mengakses materi dengan mudah.
Sebagai guru, saya ingin mengelola bank soal .
sehingga soal dapat digunakan dalam latihan Ig/f)e;rllajemen Bank Tinggi 13 Sprint 2
maupun ujian.
Sebagai guru, saya ingin mengatur ujian
sehingga siswa dapat mengikuti evaluasi Manajemen Ujian  Tinggi 13 Sprint 2
pembelajaran secara online.
Sebagai siswa, saya ingin mengakses s1stem Halaman Rendah 3 Sprint 3
dengan mudah tanpa perlu melakukan login. Pengguna
Sebagai siswa, saya ingin mengakses materi
pembelajaran sechingga saya dapat mempelajari ~ Halaman Materi Sedang 5 Sprint 1
materi yang tersedia.
Sebagal siswa, saya ingin mengerjakan soal Halaman Soal .
latihan sehingga saya dapat mengukur . Sedang 8 Sprint 2
- Latihan
pemahaman saya terhadap materi.
Sebagal. siswa, saya ingin mengerjakan spal . Halaman Soal .
evaluasi sehingga saya dapat mengetahui hasil . Sedang 8 Sprint 2
. Evaluasi
belajar saya.
Sebagai siswa, saya ingin melihat halaman
bantuan sehingga saya dapat memahami cara Halaman Bantuan = Rendah 2 Sprint 3

menggunakan sistem.

3.2 Pengembangan Sistem
Metode Agile Scrum digunakan untuk mengembangkan sistem, setelah Product Backlog disusun

berdasarkan kebutuhan pengguna tahap selanjutnya adalah pelaksanaan Scrum Events. Scrum Events
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merupakan rangkaian kegiatan dalam metode Scrum yang dilakukan secara iteratif untuk memastikan proses

pengembangan sistem berjalan secara terstruktur berdasarkan sprint yang telah ditentukan dalam product

backlog. Setiap sprint memiliki tujuan pengembangan tertentu berdasarkan backlog item, berikut penjelasan
setiap sprint yang dilakukan:

a. Sprint 1
Sprint pertama difokuskan pada pengembangan fitur Manajemen Kategori, Manajemen Materi,
dan Halaman Materi. Selanjutnya dilakukan Sprint Execution pada manajemen kategori yang

memungkinkan guru mengelola materi sesuai kategori dan manajemen materi yang memungkinkan

guru mengelola materi pada sistem.

() (b)
Gambar 2. (a), (b) Manajemen Kategori dan Manajemen Materi

Selanjutnya adalah Sprint Execution Halaman Materi yang memungkinkan siswa mengakses dan

mengunduh materi yang telah dibuat oleh guru.

Etnomatematika Bemnas  waen  som  Eawes  Penmps @ m

Gambar 3. Halaman Materi
b. Sprint2
Sprint kedua difokuskan pada pengembangan fitur Manajemen Bank Soal, Manajemen Ujian,
Halaman Latihan Soal, dan Halaman Soal Evaluasi. Selanjutnya dilakukan Sprint Execution pada
manajemen bank soal dan manajemen ujian yang memungkinkan guru membuat dan mengelola

ujian evaluasi.

(@) (b)
Gambar 4. (a), (b) Manajemen Bank Soal dan Manajemen Ujian
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Selanjutnya dilakukan Sprint Execution pada Halaman Latihan Soal, dan Halaman Soal Evaluasi

yang memungkinkan siswa mengakses latihan soal dan evaluasi yang telah dibuat oleh guru.

Soal Latihan Interaktif
Mutsi Eval

2

KESEBAGUNAN

Jumish Ufian : 2

(a) (b)

Gambar 5. (a), (b) Halaman Latihan Soal, dan Halaman Soal Evaluasi

c. Sprint3
Sprint ketiga difokuskan pada pengembangan fitur Admin Dashboard , Halaman Pengguna, dan

Halaman Bantuan. Selanjutnya dilakukan Sprint Execution pada admin dashboard yang

menampilkan ringkasan hasil evaluasi pengerjaan ujian yang dilakukan oleh siswa.

B Hasil Evaluasi

Gambar 6. Admin Dashboard
Selanjutnya dilakukan Sprint Execution pada Halaman Pengguna dan Halaman Bantuan yang

memungkinkan siswa dapat mengakses dan menggunakan sistem dengan baik.

.

=
L]

Tentang Aplikasi

H
H

(@) (b)
Gambar 7. (a), (b) Halaman Pengguna, dan Halaman Bantuan
Selama proses pengembangan berlangsung, Daily Scrum dilakukan secara rutin pada setiap sprint
dengan durasi waktu 15 sampai 20 menit untuk membahas progress yang dilakukan dan kendala yang
dihadapi serta rencana pekerjaan berikutnya. Setelah seluruh backlog item pada sprint selesai

diimplementasikan dilakukan Sprint Review dan Sprint Retrospective untuk memastikan kesesuaian

fungsi dan fitur dengan kebutuhan product owner.
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3.3 Pengujian Sistem
Pada pengujian sistem, metode pengujian yang digunakan adalah Black Box Testing. Metode Black
Box Testing digunakan untuk menguji fungsionalitas sistem berdasarkan masukan pengguna. Pengujian ini
melibatkan guru pengampu mata pelajaran Matematika serta 28 siswa kelas VIII sebagai responden. Pada skenario
pengujian, guru bertindak sebagai administrator yang bertugas menambahkan materi dan evaluasi pembelajaran
sedangkan siswa bertindak sebagai pengguna yang mengakses materi dan mengerjakan evaluasi yang tersedia. Proses
pengujian dilakukan dengan cara memasukan nilai pada setiap fitur didalam sistem untuk memastikan
sistem mampu memproses nilai input dan menghasilkan oufput yang sesuai dengan yang diharapkan.
Berikut hasil pengujian sistem melalui Black Box Testing:

Tabel 2. Hasil Pengujian Black Box

Fitur yang Diuji Langkah Pengujian Hasil yang Diharapkan  Keterangan
Memasukan username dan .
Admin Dashboard password pada form login Berhasﬂ masuk dashboard Berhasil
. admin
admin
Manajemen Kategori ~ Menambahkan kategori baru fj:l::rion tersimpan pada Berhasil
Manajemen Materi p Jaran yang sistem dan dapat Berhasil
judul materi, kategori, ditampilkan
deskripsi dan file materi P
. Menambahkan pertanyaan, Soal uj 1an tersimpan dar}
Manajemen Bank . . . dapat digunakan sebagai .
pilihan jawaban, kunci . Berhasil
Soal . soal latithan mapun soal
jawaban dan pembahasan .
evaluasi
.. Soal ujian tersimpan dan
Manajemen Ujian Menambahkan soal ujian, S.Oal dapat diakses oleh Berhasil
evaluasi dan waktu pengerjaan
pengguna
. Mengakses halaman materi Sistem menampilkan isi .
Halaman Materi dan mengunduh file materi materi yang dapat diunduh Berhasil
Mengakses halaman latihan Slgtem menampilkan soal
Halaman Soal . . latihan lengkap dengan .
. soal dan mengerjakan latihan . . Berhasil
Latihan penjelasan setiap soal dan
soal i
skor latihan
. Sistem menampilkan soal
Mengakses halaman evaluasi, evaluasi lenekan denean
Halaman Evaluasi memasukan data nama, dan gxap ceng Berhasil

mengerjakan evaluasi

penjelasan setiap soal dan
skor evaluasi

Berdasarkan hasil pengujian sistem, seluruh fitur yang diuji menunjukkan kinerja yang baik dan telah
berfungsi sesuai dengan yang diharapkan. Pemanfaatan fitur-fitur yang tersedia dalam sistem terbukti
membantu guru dalam menyampaikan materi secara lebih kontekstual dan interaktif. Hal ini juga tercermin
dari meningkatnya antusiasme siswa serta kemudahan yang mereka rasakan dalam menggunakan sistem.
Selain itu, melalui fitur evaluasi, siswa tidak hanya dapat mengerjakan soal, tetapi juga memperoleh umpan
balik berupa nilai serta penjelasan untuk setiap soal yang telah dikerjakan
3.4 Pembahasan

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan e-modul berbasis website yang dapat mendukung

proses pembelajaran kelas. Sistem yang dikembangkan untuk memfasilitasi guru dalam mengelola materi
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pembelajaran serta membantu siswa dalam mengakses materi dan mengerjakan latihan soal maupun
evaluasi.

Sistem dikembangkan melalui metode Agile Scrum, diawali dengan analisis kebutuhan melalui
wawancara kepada guru. Hasil wawancara dirumuskan kedalam user sfory untuk menggambarkan
kebutuhan pengguna terhadap sistem. User story yang telah disusun dimasukan dalam Product Backlog
yang berisi backlog item yang akan dikembangkan.

Setiap backlog item dibagi menjadi beberapa point sprint berdasarkan prioritas dan estimasi
kompleksitas waktu pengerjaan. Setelah seluruh proses pengembangan selesai dilakukan, tahap terakhir
adalah pengujian Black Box. Pengujian ini melibatkan guru matematika dan siswa kelas VIII, pengujian
dilakukan untuk memastikan seluruh fitur yang dikembangkan dapat berfungsi dengan baik dan sesuai

dengan yang diharapkan.

4. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan implementasi yang telah dilakukan, pengembangan e-modul
etnomatematika berbasis website menggunakan metode Agile Scrum dapat dilakukan secara efektif dan
terstruktur. Pengembangan sistem dilakukan melalui beberapa tahapan yang dirumuskan dalam Product
Backlog dan dibagi menjadi beberapa sprint. Hasil pengembangan e-modul menunjukan fitur-fitur yang
dirancang dapat berfungsi dengan baik dan dapat mendukung proses pembelajaran. Pengujian Black Box
menunjukan seluruh fitur yang dikembangkan menghasilkan input dan output yang sesuai diharapkan.

Sebagai pengembangan lanjutan, sistem ini dapat kembangkan berbasis android dan ditingkatkan
dengan menambah dashboard siswa sehingga siswa dapat menyimpan maupun melihat histori dari aktivitas

yang pernah dilakukan pada sistem.
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Penulis mengucapkan terima kasih kepada semua orang yang telah membantu dan berkontribusi pada
penelitian ini, terkhusus kepada rekan-rekan peneliti yang telah mengembangkan e-modul etnomatematika
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