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Salah satu keterampilan yang sangat dibutuhkan pada era
disrupsi adalah complex problem solving, yaitu kegiatan mengidentifikasi
masalah kompleks, mengevaluasi, mereview informasi faktual dan
membangun interpretasi rasional untuk pembentukan solusi yang efektif.
Keterampilan ini telah menjadi salah satu indikator pencapaian akademik,
sehingga perlu diasah untuk bersaing di era kompetitif. Akan tetapi, hingga
saat ini masih banyak siswa yang lemah dalam complex problem solving,
salah satunya pada pelajaran matematika materi kesebangunan dan
kekongruenan. Untuk dapat menciptakan pembelajaran yang efektif dalam
meningkatkan complex problem solving siswa dapat dilakukan dengan
mengintegrasikan kearifan lokal dalam pembelajaran, seperti perahu
tradisional phinisi khas Bugis. Konten matematika pada perahu phinisi
dapat dilihat dari pola bagian perahu (layar) yang dapat diintegrasikan
dengan materi kesebangunan dan kekongruenan. Hal ini dikarenakan
perahu phinisi memiliki bagian dengan bentuk yang hampir sama meskipun
ukurannya berbeda. Untuk menentukan ukuran dari pola bagian perahu
dapat menggunakan konsep kesebangunan dan kekongruenan dengan
mengidentifikasi masalah secara kompleks dalam pembentukan solusi yang
tepat. Buku ini akan membahas lebih luas terkait dengan enchancement
complex problem solving melalui project based learning berbasis kearifan
lokal perahu tradisional phinisi khas Bugis.
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BAB
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Salah satu keterampilan yang akan semakin berkembang dalam lima tahun
ke depan menurut Future of Jobs Report dalam Word Economics Forum (2020) adalah
Complex Problem Solving (CPS). CPS merupakan kegiatan mengidentifikasi
masalah kompleks, mengevaluasi, mereview informasi faktual dan membangun
interpretasi rasional untuk pembentukan solusi yang efektif (Asfar et al., 2021; Liu
dan Jiang, 2021). Keterampilan ini telah menjadi salah satu keterampilan yang
penting sebagai indikator pencapaian akademik, sehingga perlu diasah untuk
bersaing di era kompetitif (Nicolay et al., 2021; Bertel et al., 2021). Akan tetapi,
hingga saat ini keterampilan CPS masih sangat rendah dikuasai oleh siswa.

Rendahnya keterampilan CPS siswa dapat dilihat dari hasil studi PISA
tahun 2018 yang menunjukkan skor Indonesia hanya sebesar 379 dengan
peringkat 67 dari 74 negara (OECD, 2019). Hasil ini menjadi tolak ukur
keterampilan CPS siswa dikarenakan butir-butir soal yang berbasis higher order
thinking skills (Nusantara et al., 2021), sementara CPS telah berada pada jajaran
keterampilan berpikir tingkat tinggi (Rozi et al., 2021). Salah satu pelajaran yang
sangat memerlukan keterampilan CPS adalah matematika, khususnya pada
materi geometri. Hal ini dikarenakan materi yang bersifat abstrak dan
memerlukan visualisasi, sehingga siswa perlu memahami secara mendalam soal-
soal yang ada dan melakukan analisis dengan mengidentifikasi masalah
kompleks (Pedaste et al., 2019).

Berdasarkan hasil Ujian Nasional (UN) tahun 2019, matematika memeroleh
skor terendah diantara pelajaran lainnya yaitu 39,33 berada di bawah standar
kriteria kelulusan yaitu 55 (skala 0-100). Hal ini ditemui pula pada siswa di
Kabupaten Bone yang hanya memeroleh skor UN sebesar 34,25 berada pada
kategori kurang. Salah satu materi yang menghambat capaian siswa adalah
materi geometri dengan perolehan skor sebesar 29,57 (Puspendik, 2019).
Geometri adalah bidang matematika yang fokus mempelajari tentang titik, garis,
bidang dan ruang, serta berkaitan dengan konsep abstrak atau simbol-simbol
yang terbentuk dari unsur terdefinisi secara induktif (Amalliyah, Dewi dan



BAB
COMPLEX PROBLEM

SOLVING

A. Pengertian Complex Problem Solving

Complex problem solving merupakan sebuah keterampilan yang sangat
transversal, dibutuhkan dalam pengaturan pendidikan dan kejuruan serta
kehidupan sehari-hari (Eichmann et al., 2019). Keterampilan ini sangat penting
dalam memecahkan masalah baru atau masalah yang tidak terdefinisikan dengan
jelas (Hidayat et al., 2021). Siswa yang memiliki keterampilan complex problem
solving dapat menggunakan pengetahuan sebelumnya dengan lebih mahir saat
mempelajari konten baru, sehingga pembelajaran lebih cepat dan lebih dalam
(Asfar et al., 2021). Complex problem solving meliputi kegiatan mengidentifikasi
masalah kompleks, mengevaluasi, mereview informasi faktual dan membangun
interpretasi rasional untuk pembentukan solusi yang efektif (Liu dan Jiang, 2021).

Complex problem solving merupakan kemampuan untuk menyelesaikan
masalah yang kompleks dimulai dari melakukan identifikasi, menentukan elemen
utama dari suatu masalah, melihat berbagai kemungkinan sebagai solusi,
melakukan aksi/tindakan untuk menyelesaikan masalah, serta menemukan
pelajaran yang dapat dipelajari untuk menyelesaikan masalah (Maisya et al., 2020;
Nusantara, 2021).

Kemampuan Complex Problem Solving (CPS) merupakan salah salah satu
skill utama yang dibutuhkan saat ini dan di masa yang akan datang (Hasanah dan
Haryadi, 2022). Kemampuan untuk menghadapi era disrupsi yang sudah berjalan
ini membuat posisi CPS sebagai salah satu kompetensi yang harus ada pada
setiap lulusan, baik tingkat dasar, menegah, maupun perguruan tinggi, hanya
saja tinggal menyesuaikan berdasarkan bidang keahliannya masing-masing
(Dindar, 2018). Beberapa kemampuan dasar yang bisa dikembangkan dalam
mengembangkan kemampuan CPS adalah sebagai berikut.

1. Kembangkan pemikiran yang positif, mampu berpikir jernih sehingga
terbiasa menenangkan diri untuk berpikir positif, yakinkan diri bahwa
mampu menyelesaikan masalah yang dihadapi.



BAD PROJECT BASED

LEARNING

A. Pengertian Project Based Learning

Salah satu model pembelajaran yang dapat menunjang keterampilan abad
21 adalah model pembelajaran Project Based Learning dengan fokus penentuan
pertanyaan mendasar, mendesain perencanaan proyek, menyusun timeline,
monitoring, menguji hasil dan evaluasi pengalaman, sehingga siswa nantinya
mampu memecahkan masalah tingkat tinggi serta aktif berkolaborasi dalam
menyelesaikan proyek yang diberikan (Ardiansyah et al., 2020; Nurhakim dan
Suherdiyanto, 2020). Model pembelajaran Project Based Learning adalah salah satu
pembelajaran inovatif yang mendorong siswa untuk melakukan penyelidikan
bekerja secara kolaboratif dalam meneliti menggunakan kemampuan berpikir
dan membuat proyek yang menerapkan pengetahuan mereka dari menemukan
hal-hal baru, mahir dalam penggunaan teknologi dan mampu menyelesaikan
suatu permasalahan (Sitompul et al., 2020; Reswari dan Budiyanto, 2020; Muzria
dan Indrawati, 2020).

Pembelajaran berbasis proyek lebih memusatkan pada masalah kehidupan
yang bermakna bagi siswa, peran guru menyajikan masalah, mengajukan
pertanyaan dan memfasilitasi siswa dalam merancang sebuah proyek yang akan
dilakukan. Hal ini dapat menambah kreativitas siswa dalam merancang sebuah
proyek yang kemudian mereka kerjakan dalam waktu yang telah disepakati
(Anggreni et al., 2020). Model pembelajaran ini bersifat menyenangkan karena
diharapkan dapat merubah cara belajar siswa secara mandiri dengan
meningkatkan motivasi belajar, meningkatkan kreativitas siswa dalam berkarya,
memunculkan ide-ide kreatif serta melatih berpikir kritis dan analitik dalam
menyikapi suatu masalah yang dihadapi di dunia nyata (Suardika et al., 2021;
Mbasa, 2020; Sofhiani et al., 2020).

Beberapa syarat yang perlu dipenuhi sebelum menerapkan model
pembelajaran Project Based Learning adalah sebagai berikut (Erdi dan Padwa,
2021).



BAB

MATEMATIKA

A. Pengertian Matematika

Matematika merupakan salah satu ilmu dasar yang mempunyai peranan
penting, baik dalam kehidupan sehari-hari maupun dalam pengembangan ilmu
dan teknologi. Bahkan matematika disebut sebagai akarnya ilmu karena
peranannya yang sangat besar. Besarnya peranan matematika sebagai akarnya
ilmu dapat dilihat pada besarnya tuntutan kemampuan matematis yang harus
dimiliki (Asfar ef al., 2021; Asfar dan Asfar, 2020; Asfar et al., 2019). Tuntutan
kemampuan matematis tidak hanya sekadar kemampuan berhitung.
Kemampuan matematis juga meliputi kemampuan bernalar yang logis dan kritis
dalam pemecahan masalah (Asfar et al., 2018). Pemecahan masalah ini tidak
semata-mata masalah yang berupa soal rutin, akan tetapi lebih kepada
permasalahan yang dihadapi sehari-hari. Matematika merupakan mata pelajaran
yang perlu diberikan kepada semua siswa dengan tujuan untuk membekali
kemampuan  berpikir  logis, analitis, sistematis, kritis, dan kreatif, serta
kemampuan bekerjasama (Putri, Sulianto dan Azizah, 2019).

Matematika adalah suatu bidang ilmu yang menglobal dan hidup di alam
tanpa batas. Tidak ada negara yang menolak kehadiran matematika ini dan tidak
ada juga agama yang melarang untuk mempelajarinya. Matematika tidak mau
berpolitik dan tidak mau pula dipolitisasikan. Eksistensi matematika di dunia
sangat dibutuhkan dan terus berkembang sejalan dengan tuntutan kebutuhan
umat manusia, karena tidak ada kegiatan/tingkah laku manusia yang terlepas
dari matematika. Matematika telah menjadi ratu sekaligus pelayan bagi ilmu
yang lain (Anggraini et al., 2022).

Kata matematika berasal dari bahasa Latin mathematika yang mulanya
diambil dari bahasa Yunani mathematike yang berarti mempelajari (Zulkarnain
dan Farhan, 2020). Arti kata matematika berasal dari mathema yang berarti
pengetahuan atau ilmu (knowledge, science). Kata mathematike berhubungan pula
dengan kata lainnya yang hampir sama, yaitu mathein atau mathenein yang artinya
belajar (berpikir). Jadi, berdasarkan asal katanya, maka perkataan matematika
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A.
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ETNOMATEMATIKA

Pengertian Budaya

Budaya merupakan bagian dari kebiasaan sehari-hari yang tumbuh dan
berkembang di lingkunga masyarakat (Hanita ef al., 2020). Budaya hingga saat ini
menjadi bagian tak terpisahkan dari diri manusia, sehingga banyak orang
cenderung menganggapnya diwariskan secara genetis (Setiyawan, 2020; Adellia
dan Aco, 2021). Budaya menurut Heriyanti dan Utami (2021) merupakan
keseluruhan sistem, gagasan, tindakan dan hasil kerja manusia dalam rangka
kehidupan masyarakat yang dijadikan milik manusia dengan belajar. Artinya,
budaya dapat diperoleh melalui proses belajar.

Budaya pada dasarnya merupakan seperangkat pemahaman penting yang
dimiliki, diyakini serta diterapkan oleh anggota dalam suatu organisasi yang
terdiri dari serangkaian ide, persepsi, preferensi, konsep moralitas, kode perilaku
yang nantinya akan menciptakan kekhasan diantara kelompok manusia
(Saptyaningsih, 2021). Budaya juga dapat dikatakan sebagai cara hidup
masyarakat yang berupa warisan turun temurun dari generasi ke generasi
berikutnya (Adinugraha, 2020).

Beberapa definisi budaya menurut para ahli dapat dilihat pada pembagian
di bawah ini (Arifudin, 2020; Khausar dan Riani, 2021).

1. Koentjaraningrat
Budaya diartikan sebagai sistem gagasan, tindakan dan hasil karya
manusia dalam rangka kehidupan masyarakat yang dijadikan milik diri
manusia dengan belajar.
2. Herskovits
Budaya dipandang sebagai sesuatu yang turun temurun dari satu
generasi ke generasi yang lain, yang kemudian disebut sebagai superorganic.
3. Selo Soemardjan dan Soelaiman Soemardi
Kebudayaan diartikan sebagai sarana hasil karya, rasa dan cipta
masyarakat.



BAD MEDIA

PEMBELAJARAN

A. Pengertian Media Pembelajaran

Media pembelajaran merupakan salah satu alat bantu yang dapat
memudahkan guru dalam menyampaikan pesan dengan memberikan
rangsangan kepada siswa sehingga terjadi interaksi belajar mengajar (Yuanta,
2020). Menurut Hodiyotno et al (2020), media pembelajaran merupakan faktor
penting yang sangat memengaruhi keberhasilan siswa dalam proses
pembelajaran karena dapat membantu guru dalam menyampaikan informasi
kepada siswa ataupun sebaliknya sehingga tujuan pembelajaran bisa tercapai.

Sementara itu, Baihaqi ef al (2020) mengemukakan bahwa media
pembelajaran adalah alat bantu guru dalam memeragakan materi pada proses
pembelajaran. Khomsah dan Imron (2020) menyebutkan bahwa media
pembelajaran adalah salah satu alat bantu mengajar bagi guru untuk
menyampaikan materi pengajaran, meningkatkan kreatifitas siswa dan
meningkatkan perhatian siswa dalam proses pembelajaran (Surata et al., 2020).
Hal ini sejalan dengan yang dikemukakan oleh Pratiwi dan Hapsari (2020) bahwa
media pembelajaran merupakan segala sesuatu baik fisik maupun teknis dalam
proses pembelajaran yang dapat membantu guru untuk mempermudah
penyampaian materi pelajaran kepada siswa sehingga memudahkan pencapaian
tujuan pembelajaran yang telah dirumuskan sebelumnya. Media pembelajaran
adalah segala sesuatu yang digunakan untuk menyalurkan pesan serta dapat
merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan kemauan belajar sehingga dapat
mendorong terjadinya proses belajar yang disengaja, bertujuan dan terkendali
(Putra et al., 2020; Dasriana et al., 2020).

Berdasarkan definisi media pembelajaran menurut beberapa penelitian di
atas, maka dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah suatu alat
bantu yang digunakan dalam proses pembelajaran untuk membantu guru
menyampaikan informasi/materi pelajaran agar lebih mudah dipahami siswa
dan menarik perhatian serta motivasi siswa untuk mengikuti pembelajaran.
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BAB
PERAHU TRADISIONAL

PHINISI

A. Sejarah Perahu Tradisional Phinisi

Suku Bugis terkenal piawai dalam mengarungi lautan dan samudera luas
hingga ke berbagai kawasan nusantara maupun dunia. Perahu yang mereka
gunakan adalah perahu phinisi yang merupakan buatan tangan dan masih
dikerjakan secara tradisional.

Cikal bakal perahu phinisi sebenarnya adalah revolusi dari kapal-kapal
suku Bugis sebelumnya, terutama dari kapal padewakang. Perahu phinisi yang ada
saat ini sangat mirip dengan kapal padewakang yang memiliki lunas dan badan
kapal seperti perahu phinisi dan hanya layarnya saja yang berbeda, yaitu layar

kapal padewakang berbentuk persegi sedangkan perahu phinisi berbentuk segitiga.

Gambear 7.1. Kapal Padewakang
(Sumber: https.//en.wikipedia.org/wiki/Padewakang)
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BAB
KESEBANGUNAN DAN

KEKONGRUENAN

A. Kesebangunan
Dua segibanyak (polygon) dikatakan sebangun jika ada korespondensi satu-
satu antar titik-titik sudut kedua segibanyak tersebut sedemikian hingga berlaku:
1. Sudut-sudut yang bersesuaian (berkorespondensi) sama besar, dan
2. Semua perbandingan panjang sisi-sisi yang bersesuaian (berkorespondensi)
sama.

“

Kesebangunan dilambangkan dengan simbol “~”. Kata “ada” dalam
pengertian sebangun di atas sangat penting karena justru di sini kunci
kemampuan dalam menentukan sisi-sisi atau sudut-sudut mana yang
bersesuaian. Jangan sampai terjadi dua bangun yang sebangun dikatakan tidak
sebangun hanya karena tidak bisa menemukan korespondensi titik-titik
sudutnya.

Contoh:

Diberikan dua bangun segiempat seperti gambar di bawah.

Kita bentuk pengaitan satu-satu antar titik-titik sudut di kedua segiempat
tersebut, yaitu:

A« EB < F.C+ G.dnD < H.

Pengaitan seperti ini disebut dengan korespondensi satu-satu. Korespondensi
satu-satu ini menghasilkan:
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PENERAPAN
APLIKASI ANDROID

Aplikasi Random Generator

Random generator merupakan suatu aplikasi yang dirancang untuk
menghasilkan suatu urutan nilai yang sulit ditebak polanya, sehingga urutan
nilai tersebut dapat dianggap sebagai suatu keadaan acak (random). Salah satu
keunggulan dari aplikasi ini adalah adanya beberapa metode untuk mengundi
sesuatu secara acak yang dapat dimanfaatkan sebagai salah satu metode kreatif
dalam proses pembelajaran (Fahrizal dan Solichin, 2020).

Gambar 9.1. Tampilan Aplikasi Random Generator

Fitur yang digunakan dalam pembentukan kelompok adalah create teams,
dimana guru membentuk kelompok sebanyak 5-6 kelompok secara heterogen
dengan menggunakan aplikasi ini. Selain itu, fitur roulette digunakan dalam
pembagian tugas proyek untuk setiap tim, serta fitur number random digunakan
untuk mengundi setiap perwakilan kelompok yang akan mempresentasikan hasil
proyek timnya. Berikut ini adalah gambaran aplikasi random generator dan fitur-
fitur yang terdapat didalamnya.



BAB

EKSPLORASI
PERAHU TRADISIONAL PHINISI
I O DALAM PEMBELAJARAN

Pembelajaran dengan mengintegrasikan pola bagian perahu phinisi dalam
meningkatkan keterampilan complex problem solving siswa dilakukan dengan
berbantuan aplikasi android random generator dan quizizz melalui tiga tahapan
utama, vyaitu desain, kolaborasi dan demonstrasi. Secara visual, tahapan
pembelajaran dapat dilihat pada gambar berikut.

. Desain:
ﬂ I J I‘ ﬁ\- Kegiatan merencanakan/mempersiapkan proyek dengan [
2 3 . mengatur strategi tim. Guru menggunakan aplikasi
&’4 h random generator dalam membagi siswa ke dalam ° .
"i fi’ ®  beberapa kelompok secara heterogen. )
Kolaborasi: )

Kegiatan menyelesaikan proyek yang berkaitan dengan konsep
kesebangunan dan kekongruenan. Guru memberikan tugas kelompok
kepada siswa dengan mengukur pola bagian perahu phinisi

menggunakan teorema kesebangunan dan kekongruenan. )
A Demonstrasi: )
12 B Setiap perwakilan kelompok mempresentasikan hasil
O aﬂ':di A proyeknya di depan kelompok lain. Guru memberikan 0
.‘"‘?t'!]( |  cevaluasi individu di akhir pembelajaran menggunakan ¢
3 n ﬂ‘_ﬂ aplikasi quizizz. )
b -

Gambar 10.1. Tahapan Pembelajaran
Adapun deskripsi tahapan pembelajaran dengan mengintegrasikan pola

bagian perahu phinisi dalam meningkatkan keterampilan complex problem solving
siswa berbantuan aplikasi android dapat dilihat pada tabel berikut.

77



Complex Problem
Solving

Demonstrasi

Desain

Enhancement
Eksplorasi
Etnomatematika

Evaluasi

Geometri

Indikator

Integrasi

Kolaborasi

Kongruensi

Phinisi

90

GLOSARIUM

Kemampuan menyelesaikan masalah kompleks dimulai
dari identifikasi, menentukan elemen utama, melihat
berbagai kemungkinan solusi, melakukan aksi/tindakan,
serta menemukan pelajaran yang dapat dipelajari untuk
menyelesaikan masalah.

Memperagakan barang, kejadian, aturan, dan urutan
melakukan sesuatu kegiatan, baik secara langsung
maupun melalui penggunaan media pengajaran.
Aktivitas yang akan dilakukan oleh para ahli desain dari
hasil studi, kemudian dituangkan dalam bentuk
inovasi/ide-ide = desain, dan dilanjutkan pada
penyelarasan yang berhubungan dengan interaksi antar
kegiatan terkait.

Peningkatan, proses, cara perbuatan untuk menaikkan
sesuatu atau usaha kegiatan untuk memajukan sesuatu, ke
sesuatu yang lebih baik lagi daripada sebelumnya.
Penjelajahan lapangan dengan tujuan memperoleh
pengetahuan lebih banyak.

Pendekatan matematika melalui unsur budaya.

Proses menentukan nilai untuk suatu hal atau objek yang
berdasarkan pada acuan-acuan tertentu untuk
menentukan tujuan tertentu.

Cabang matematika yang menerangkan sifat-sifat garis,
sudut, bidang dan ruang.

Variabel-variabel yang mengindikasikan atau rnemberi
petunjuk tentang suatu keadaan tertentu, sehingga dapat
digunakan untuk mengukur perubahan.

Tindakan menyatukan komponen yang lebih kecil ke
dalam satu sistem yang berfungsi sebagai satu kesatuan.
Bentuk kerjasama, interaksi, kompromi beberapa elemen
yang terkait baik individu, lembaga dan atau pihak-pihak
yang terlibat secara langsung dan tidak langsung yang
menerima akibat dan manfaat.

Keadaan dimana dua bangun datar memiliki ukuran yang
sama dan dikatakan sebangun.

Sebutan untuk kapal yang menggunakan sistem layar,
tiang, dan tali, jenis pinisi atau pinisig.
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