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ABSTRAK 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya kemampuan pemecahan masalah matematis 

peserta didik serta perlunya inovasi pembelajaran yang kontekstual dan adaptif melalui 

pemanfaatan teknologi. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui peningkatan kemampuan 

pemecahan masalah matematis peserta didik melalui penerapan model flipped classroom 

berbantuan video berbasis artificial intelligence (AI) bernuansa etnomatematika serta mengkaji 

peran motivasi belajar. Penelitian menggunakan pendekatan mix methods dengan desain 

sequential explanatory. Tahap kuantitatif menggunakan desain one group pretest-posttest yang 

melibatkan 31 peserta didik kelas VIII D di SMP Negeri 1 Randudongkal, sedangkan tahap 

kualitatif dilakukan melalui wawancara dan observasi dengan melibatkan 9 peserta didik 

sebagai subjek wawancara. Analisis data kuantitatif meliputi statistik deskriptif, uji normalitas, 

uji one sample t-test, uji proporsi, uji paired sample t-test, perhitungan N-gain, dan regresi 

linear sederhana, sedangkan analisis kualitatif dilakukan melalui reduksi data, penyajian data, 

dan penarikan kesimpulan. Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan kemampuan 

pemecahan masalah matematis yang ditunjukkan oleh kenaikan rata-rata dari 68,83 menjadi 

83,83 dengan ketuntasan klasikal mencapai 100%. Namun, motivasi belajar tidak berpengaruh 

signifikan terhadap kemampuan pemecahan masalah matematis dengan kontribusi sebesar 

1,4%. Temuan kualitatif menunjukkan bahwa motivasi belajar tetap berperan dalam 

meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran. Dengan demikian, 

penerapan model flipped classroom berbantuan video AI bernuansa etnomatematika efektif 

dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis dan menciptakan 

pembelajaran yang lebih kontekstual serta adaptif.  

Kata Kunci: Flipped Classroom, Video AI, Etnomatematika, Kemampuan Pemecahan 

Masalah, Motivasi Belajar   

ABSTRACT 

This study is motivated by the low level of students’ mathematical problem-solving ability and 

the need for contextual and adaptive learning innovations through the use of technology. This 

study aims to determine the improvement of students’ mathematical problem-solving ability 

through the implementation of a flipped classroom model assisted by artificial intelligence (AI)-

based video with an ethnomathematics approach, as well as to examine the role of learning 

motivation. This research employed a mixed methods approach with a sequential explanatory 

design. The quantitative phase used a one group pretest-posttest design involving 31 students 

of class VIII D at SMP Negeri 1 Randudongkal, while the qualitative phase was conducted 

through interviews and observations involving 9 students as interview subjects. Quantitative 

data were analyzed using descriptive statistics, normality test, one sample t-test, proportion test, 

paired sample t-test, N-gain, and simple linear regression, while qualitative data were analyzed 
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through data reduction, data display, and conclusion drawing. The results showed an 

improvement in students’ mathematical problem-solving ability, indicated by an increase in the 

average score from 68.83 to 83.83, with classical completeness reaching 100%. However, 

learning motivation did not have a significant effect on mathematical problem-solving ability, 

with a contribution of 1.4%. Qualitative findings revealed that learning motivation plays a role 

in enhancing students’ engagement in the learning process. Therefore, the implementation of a 

flipped classroom model assisted by AI-based video with an ethnomathematics approach is 

effective in improving mathematical problem-solving ability and creating more contextual and 

adaptive learning.  

Keywords: Flipped Classroom, AI-based Video, Ethnomathematics, Problem-Solving Ability, 

Learning Motivation 

 

PENDAHULUAN 

Kemampuan pemecahan masalah merupakan kompetensi kunci dalam pembelajaran 

matematika yang tidak semata-mata menekankan hasil akhir, tetapi juga proses berpikir peserta 

didik dalam memahami permasalahan, menyusun strategi penyelesaian, melaksanakan 

langkah-langkah penyelesaian, serta melakukan evaluasi terhadap hasil yang diperoleh sesuai 

tahapan pemecahan masalah Polya (Aini & Rosyidi, 2023). Oleh karena itu, pembelajaran 

matematika perlu dirancang secara berpusat pada peserta didik dan memberikan ruang 

eksplorasi agar mereka mampu mengonstruksi pengetahuan serta mengaplikasikan konsep 

dalam berbagai konteks (Putri et al., 2025). Pendekatan pembelajaran yang demikian 

diharapkan dapat mendorong keterlibatan aktif sekaligus meningkatkan kualitas proses berpikir 

matematis.  

Namun demikian, berbagai temuan empiris menunjukkan bahwa kemampuan 

pemecahan masalah matematis peserta didik masih relatif rendah. Peserta didik menghadapi 

hambatan dalam menafsirkan permasalahan kontekstual, menentukan prosedur yang tepat, serta 

melaksanakan prosedur penyelesaian secara sistematis (Lede & Making, 2024). Selain itu, 

hambatan juga ditemukan pada tahap awal pemecahan masalah, khususnya dalam 

menginterpretasikan informasi soal dan menyusun rencana penyelesaian yang sesuai 

(Handayani et al., 2024). Kondisi ini mengindikasikan bahwa proses pembelajaran yang 

berlangsung belum sepenuhnya mampu memfasilitasi pengembangan kemampuan pemecahan 

masalah secara opsional. Selain itu, rendahnya kemampuan tersebut juga berkaitan dengan 

faktor motivasi belajar. Motivasi berperan sebagai pendorong internal yang memengaruhi 

intensitas, ketekunan, dan arah perilaku belajar peserta didik. Peserta didik dengan motivasi 

belajar tinggi cenderung aktif, fokus, serta sanggup meraih hasil belajar yang lebih baik, 

sedangkan motivasi rendah berdampak pada kurangnya keterlibatan dalam pembelajaran (Noor 

et al., 2025). Korelasi positif antara motivasi belajar dan kemampuan pemecahan masalah 

matematis juga telah dibuktikan secara empiris (Pradita et al., 2025), sehingga aspek motivasi 

perlu dipertimbangkan dalam merancang pembelajaran yang efektif.  

Salah satu pendekatan yang berpotensi meningkatkan keterlibatan dan kemandirian 

belajar adalah model flipped classroom. Model ini mengalihkan penyampaian materi ke luar 

kelas melalui media pembelajaran, sehingga waktu tatap muka dapat difokuskan pada aktivitas 

tingkat tinggi seperti diskusi, pemecahan masalah, bimbingan, dan pelaksanaan proyek secara 

kolaboratif (Bergmann & Sams, 2023; Lailu et al., 2025). Dengan demikian, flipped classroom 

memungkinkan peserta didik membangun pemahaman awal dengan mandiri dan 

mengoptimalkan interaksi pembelajaran di kelas (Giawa, 2024). Pemanfaatan video 
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pembelajaran dalam flipped classroom terbukti dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran 

karena peserta didik memiliki kesempatan untuk mempelajari materi sebelum kegiatan kelas 

berlangsung (Fauzi et al., 2022). 

Perkembangan teknologi lebih lanjut memungkinkan integrasi kecerdasan buatan 

(artificial intelligence) dalam video pembelajaran, sehingga materi dapat disajikan secara 

adaptif dan dipersonalisasi sesuai kebutuhan peserta didik (Huang et al., 2023). Teknologi ini 

memungkinkan pembelajaran yang lebih responsif terhadap kebutuhan peserta didik (Ray & 

Sikdar, 2024) serta mendukung pemberian umpan balik secara real-time dan interaktif yang 

meningkatkan keterlibatan belajar (Sutomo & Turmudi, 2025; Syahputra, 2025). Di sisi lain, 

pendekatan etnomatematika membuka peluang guna menghubungkan konsep matematika 

dengan konteks budaya lokal sehingga proses pembelajaran semakin bermakna dan kontekstual 

(Dewi & Suniasih, 2022). Integrasi etnomatematika dalam berbagai media pembelajaran, 

termasuk video, terbukti dapat memberikan peningkatan terhadap pemahaman konsep 

sekaligus mendorong motivasi belajar peserta didik (Rizky & Nasution, 2024; Valda et al., 

2022). Oleh karena itu, penggabungan teknologi pembelajaran modern dengan konteks budaya 

lokal merupakan pendekatan yang berpotensi untuk meningkatkan mutu pembelajaran 

matematika.  

Rendahnya kemampuan pemecahan masalah matematis serta belum optimalnya 

pemanfaatan teknologi dan konteks budaya lokal dalam pembelajaran matematika 

menunjukkan perlunya inovasi pembelajaran yang mampu meningkatkan keterlibatan dan 

motivasi belajar peserta didik. Meskipun berbagai penelitian telah mengkaji flipped classroom, 

video pembelajaran, dan etnomatematika secara terpisah, kajian yang mengintegrasikan 

ketiganya secara simultan, khususnya melalui pemanfaatan video berbasis AI dalam flipped 

classroom yang bernuansa etnomatematika masih terbatas. Selain itu, penelitian yang secara 

eksplisit menelaah peran motivasi belajar dalam proses pemecahan masalah pada konteks 

tersebut juga belum banyak dilakukan. Dengan demikian, penelitian ini memiliki kebaruan 

dalam mengombinasikan pendekatan pedagogis, teknologi adaptif, dan konteks budaya lokal 

secara terpadu guna mengkaji peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematis.  

Fokus penelitian ini adalah mengkaji peningkatan kemampuan pemecahan masalah 

matematis peserta didik melalui penerapan model pembelajaran flipped classroom berbantuan 

video AI bernuansa etnomatematika, serta menelaah peran motivasi belajar dalam proses 

tersebut. Integrasi pendekatan pedagogis, teknologi adaptif, dan konteks budaya lokal 

diharapkan mampu mendorong keterlibatan aktif dan kemandirian belajar peserta didik. 

Penelitian ini diharapkan mampu memberikan partisipasi, baik secara teoretis maupun praktis, 

terhadap pengembangan pembelajaran matematika yang inovatif, adaptif, dan kontekstual. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menerapkan pendekatan mixed methods dengan desain sequential 

explanatory untuk mengkaji peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematis serta 

peran motivasi belajar setelah penerapan model flipped classroom berbantuan video AI 

bernuansa etnomatematika. Penelitian ini diselenggarakan di SMP Negeri 1 Randudongkal 

pada semester genap tahun ajaran 2025/2026. Subjek tahap kuantitatif adalah 31 peserta didik 

kelas VIII D yang terpilih melalui simple random sampling dan dtetapkan sebagai kelas 

eksperimen. Selanjutnya, pada tahap kualitatif, pemilihan subjek dilakukan secara purposive 

dengan mempertimbangkan variasi tingkat motivasi belajar, sehingga diperoleh sembilan 

peserta didik yang mewakili kategori tinggi, sedang, serta rendah.  
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Pengumpulan data dilaksanakan melalui penggunaan beberapa instrumen, yaitu tes, 

angket, observasi, wawancara, serta dokumentasi. Tes digunakan guna menganalisis 

kemampuan pemecahan masalah matematis melalui pemberian pretest dan posttest. Angket 

dimanfaatkan guna memperoleh data mengenai motivasi belajar setiap peserta didik. Observasi 

dilakukan selama proses pembelajaran untuk melihat keterlaksanaan model flipped classroom, 

sedangkan wawancara semi terstruktur dimanfaatkan guna menelaah secara lebih mendalam 

respons serta proses berpikir peserta didik dalam menyelesaikan permasalahan matematika. 

Adapun dokumentasi dimanfaatkan sebagai data pendukung yang meliputi hasil pekerjaan dan 

catatan peserta didik selama proses pembelajaran berlangsung.  

Pelaksanaan penelitian diawali dengan tahap persiapan yang mencakup penyusunan dan 

validasi instrumen serta penentuan sampel. Tahap berikutnya adalah pelaksanaan pembelajaran, 

yaitu meliputi pemberian pretest, penerapan model flipped classroom berbantuan video AI 

bernuansa etnomatematika, serta pemberian posttest dan angket motivasi belajar. Data 

kuantitatif yang diperoleh kemudian dianalisis menggunakan statistik deskriptif dan inferensial, 

meliputi uji normalitas, uji one sample t-test, uji proporsi, uji perbedaan rata-rata (paired sample 

t-test), perhitungan N-gain, serta analisis regresi linear sederhana dengan taraf signifikansi 0,05. 

Di sisi lain, data kualitatif diolah dengan tahap reduksi data, penyajian data, serta penarikan 

kesimpulan. Pendekatan ini bertujuan guna menjelaskan hasil kuantitatif yang telah diperoleh 

dengan lebih komprehensif, khususnya terkait keterkaitan antara motivasi belajar dengan 

kemampuan pemecahan masalah peserta didik. Untuk memastikan validitas data, diterapkan 

metode triangulasi melalui perbandingan temuan dari beragam sumber data, seperti tes, angket, 

dan wawancara. Selain itu, dilakukan pula member checking guna memverifikasi kesesuaian 

data yang dikumpul dengan realitas lapangan. Dengan rancangan penelitian yang terstruktur, 

diantisipasi bahwa penelitian ini dapat menyajikan pemahaman menyeluruh tentang 

peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematis dari perspektif dari motivasi belajar 

peserta didik melalui implementasi model pembelajaran flipped classroom berbantuan video AI 

bernuansa etnomatematika. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Berdasarkan hasil analisis deskriptif terhadap data kemampuan pemecahan masalah 

matematis peserta didik, diperoleh gambaran bahwa nilai rata-rata nilai pretest sebesar 68,83, 

sedangkan nilai rata-rata posttest sebesar 83,83. Nilai minimum dan maksimum pretest masing-

masing sebesar 56,25 dan 81,25, sedangkan pada posttest sebesar 79,00 dan 89,75. 

Tabel 1. Statistik Deskriptif Nilai Pretest dan Posttest   

Variabel N Mean Minimum Maksimum 

Pretest 31 68,83 56,25 81,25 

Posttest 31 83,83 79,00 87,75 

Hasil pada Tabel 1 menggambarkan adanya kenaikan nilai rata-rata antara pretest dan 

posttest. Hal ini menandakan bahwa penggunaan model pembelajaran flipped classroom 

berbantuan video AI bernuansa etnomatematika meningkatkan kemampuan pemecahan 

masalah matematis peserta didik secara umum. 

Selanjutnya, uji normalitas dilakukan menggunakan uji Shapiro-Wilk dengan bantuan 

SPSS. Temuan uji tersebut memperlihatkan bahwa nilai signifikansi data pretest sebesar 0,205 

serta posttest sebesar 0,061. 
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Tabel 2. Hasil Uji Normalitas   

Variabel Sig. Keterangan 

Pretest 0,205 Normal 

Posttest 0,061 Normal 

Berdasarkan Tabel 2, nilai signifikansi pretest dan posttest melebihi 0,05, sehingga 

dapat dinyatakan bahwa data berdistribusi normal. Oleh karena itu, analisis statistik lanjutan 

dapat menggunakan uji parametrik. 

Uji hipotesis pertama dilaksanakan dengan metosde one sample t-test dengan nilai 

acuan 75. Temuan analisis mengindikasikan nilai signifikansi 0,00 serta nilai rata-rata posttest 

sebesar 83,83. 

Tabel 3. Hasil Uji One Sample T-Test   

Variabel Nilai Acuan Mean Sig. Keterangan 

Posttest 75 83,83 0,000 Tuntas 

Berdasarkan Tabel 3, mengingat nilai signifikansi di bawah 0,05 serta rata-rata posttest 

melampaui 75, maka 𝐻0 ditolak dan 𝐻1 diterima. Oleh karena itu, dapat dinyatakan bahwa rata-

rata kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik telah memenuhi standar 

ketuntasan individual. 

Hasil analisis mengindikasikan bahwa jumlah peserta didik yang mencapai tingkat 

ketuntasan belajar (≥75) sebanyak 31 dari 31 peserta didik, sehingga diperoleh presentase 

ketuntasan sebesar 100%.  

Tabel 4. Hasil Uji Proporsi Ketuntasan Belajar   

Jumlah 

Peserta Didik 

Peserta Didik 

Tuntas 

Persentase Z_hitung Z_tabel Keterangan 

31 31 100% 2,7839 1,645 Tuntas 

Berdasarkan uji proporsi diperoleh nilai 𝑍ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 sebesar 2,7839, sedangkan 𝑍𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 

sebesar 1,645. Karena 𝑍ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 ≥ 𝑍𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙, maka 𝐻0 ditolak. Hal ini menunjukkan bahwa proporsi 

peserta didik yang tuntas telah mencapai lebih dari 80%. 

Uji hipotesis ketiga dilaksanakan dengan metosde paired sample t-test. Temuan analisis 

memperlihatkan nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) mencapai 0,000. 

Tabel 5. Hasil Uji Paired Sample T-Test   

Variabel Sig. (2-tailed) Keterangan 

Pretest-Posttest 0,000 Signifikan 

Berdasarkan Tabel 5, karena nilai signifikansi kurang dari 0,005, maka 𝐻0 ditolak. 

Dengan demikian, terdapat perbedaan yang signifikan antara nilai pretest dan posttest 

kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik. 

Hasil perhitungan N-gain menunjukkan nilai rata-rata sebesar 0,48. 

Tabel 6. Kategori N-Gain   

Variabel Rata-rata N-Gain Kategori 

Pretest-Posttest 0,48 Sedang 

Berdasarkan Tabel 6, nilai N-gain termasuk dalam kategori sedang. Kondisi ini 

mengindikasikan bahwa penerapan model pengajaran flipped classroom berbantuan video AI 

bernuansa etnomatematika cukup efektif dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah 

matematis peserta didik. 

Berdasarkan temuan analisis regresi linear sederhana, diperoleh nilai signifikansi 

mencapai 0,521.  
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Tabel 7. Hasil Uji Regresi Linear Sederhana   

Variabel Independen Sig. 𝑅2 Keterangan 

Motivasi Belajar 0,521 0,014 Tidak Signifikan 

Hasil pada Tabel 7 menunjukkan bahwa nilai signifikansi lebih dari 0,05. Hal ini 

menunjukkan bahwa motivasi belajar tidak berpengaruh secara signifikan terhadap kemampuan 

pemecahan masalah matematis peserta didik. Nilai koefisien determinasi (𝑅2) sebesar 0,014 

menunjukkan bahwa motivasi belajar hanya memberikan kontribusi sebesar 1,4% terhadap 

kemampuan pemecahan masalah matematis, sementara sisanya 98,6% dipengaruhi variabel lain 

di luar  ruang lingkup penelitian. 

Hasil analisis kualitatif menunjukkan bahwa motivasi belajar berperan dalam 

meningkatkan keterlibatan peserta didik, namun tidak secara langsung menentukan 

kemampuan pemecahan masalah matematis. Peserta didik yang memiliki motivasi tinggi 

cenderung siap belajar, berpartisipasi aktif pada sesi diskusi, serta menunjukkan kepercayaan 

diri saat mengemukakan gagasan, terutama pada permasalahan berbasis etnomatematika. Hal 

ini mengindikasikan bahwa motivasi lebih berfungsi sebagai faktor pendorong keterlibatan 

belajar daripada penentu utama capaian kognitif. Di sisi lain, peserta didik dengan tingkat 

motivasi yang beragam tetap mampu mencapai kemampuan pemecahan masalah yang baik. Hal 

ini mengindikasikan bahwa kemampuan tersebut juga dipengaruhi oleh faktor eksternal, 

terutama desain pembelajaran yang digunakan. Penerapan flipped classroom berbantuan video 

AI bernuansa etnomatematika memberikan pengalaman belajar yang kontekstual dan 

kolaboratif melalui diskusi kelompok, sehingga membantu peserta didik mengonstruksi 

pemahaman secara lebih bermakna. Penggunaan video AI bernuansa etnomatematika 

berkontribusi dalam memperjelas konsep melalui penyajian visual dan kontekstual, serta 

memungkinkan peserta didik belajar mandiri sesuai kecepatan individu. Terkait hal tersebut, 

tugas pendidik sebagai pendamping krusial dalam memberikan scaffolding dan umpan balik 

agar peserta didik dapat menghubungkan konsep matematika dengan konteks yang relevan. 

Meskipun demikian, masih terdapat kendala berupa perbedaan kesiapan belajar mandiri 

dan kemampuan awal peserta didik. Beberapa peserta didik memerlukan pendampingan lebih 

intensif, sehingga keberhasilan pembelajaran tidak hanya bergantung pada media, tetapi juga 

pada kesiapan peserta didik dan strategi pendampingan guru.  

Secara keseluruhan, hasil analisis kualitatif ini memperkuat temuan kuantitatif bahwa 

motivasi belajar tidak berpengaruh signifikan terhadap kemampuan pemecahan masalah 

matematis, namun tetap berperan dalam meningkatkan keterlibatan belajar peserta didik. 

Kemampuan pemecahan masalah dalam penelitian ini lebih dipengaruhi oleh faktor eksternal, 

seperti desain pembelajaran flipped classroom, penggunaan video AI bernuansa 

etnomatematika,  interaksi dalam diskusi, serta peran guru dalam mendukung proses belajar. 

Dengan demikian, pembelajaran yang dirancang secara kontekstual, interaktif, dan berbasis 

budaya dapat mengakomodasi perbedaan motivasi belajar peserta didik serta tetap 

menghasilkan capaian kemampuan pemecahan masalah yang optimal. 

Pembahasan  

Hasil analisis data menunjukkan adanya peningkatan yang signifikan pada kemampuan 

pemecahan masalah matematis peserta didik setelah diterapkan model flipped classroom 

berbantuan video AI bernuansa etnomatematika dalam proses pembelajaran. Peningkatan ini 

terlihat secara kuantitatif dari perubahan nilai rata-rata peserta didik yang semula sebesar 68,83 

pada tahap awal (pretest) menjadi 83,83 pada tahap akhir (posttest). Selain itu, rentang nilai 

yang semula berada pada interval 56,25-81,25 mengalami pergeseran menjadi 79,00-89,75, 
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yang menunjukkan bahwa tidak hanya rata-rata yang meningkat, tetapi juga distribusi 

kemampuan peserta didik menjadi lebih merata pada kategori tinggi. Selama dua pertemuan, 

terlihat adanya peningkatan kemampuan peserta didik secara bertahap, di mana hasil pretest 

dan posttest pada pertemuan kedua lebih baik dibandingkan pertemuan pertama. Hal ini 

mengindikasikan adanya proses adaptasi dan penguatan pemahaman peserta didik terhadap 

model pembelajaran yang diterapkan. Berdasarkan perhitungan N-gain, diperoleh nilai sebesar 

0,48 yang berada pada kategori sedang, sehingga dapat diinterpretasikan bahwa peningkatan 

yang terjadi tidak hanya signifikan secara statistik, tetapi juga memiliki makna pedagogis dalam 

membangun kemampuan berpikir matematis secara bertahap. Validitas temuan ini diperkuat 

melalui hasil uji paired sample t-test yang menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,000, yang 

mengindikasikan adanya perbedaan yang sangat signifikan antara sebelum dan sesudah 

perlakuan pembelajaran diberikan.  

Secara lebih spesifik, keberhasilan pembelajaran juga terlihat dari tingkat ketuntasan 

belajar yang mencapai 100%, di mana seluruh peserta didik berhasil melampaui nilai acuan 

sebesar 75. Hasil uji proporsi menunjukkan nilai 𝑍ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 = 2,7839 yang lebih besar 

dibandingkan 𝑍𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 = 1,645, sehingga secara statistik dapat dinyatakan bahwa proporsi 

ketuntasan telah melampaui batas minimal 80% yang ditetapkan. Kondisi ini mengindikasikan 

bahwa model pembelajaran yang diterapkan tidak hanya efektif secara rata-rata, tetapi juga 

mampu menjangkau hampir seluruh peserta didik tanpa terkecuali. Temuan ini memberikan 

gambaran bahwa desain pembelajaran yang terstruktur dan berbasis aktivitas dalam model 

flipped classroom terbukti mampu memfasilitasi keterlibatan aktif peserta didik secara 

menyeluruh, sehingga berkontribusi pada pengurangan kesenjangan kemampuan serta 

pencapaian hasil belajar yang lebih merata (Azhari, 2024; Nurhikma et al., 2025; Wahyuni & 

Saraswati, 2023). 

Peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik tidak terlepas 

dari karakteristik model flipped classroom yang memberikan kesempatan kepada peserta didik 

untuk membangun pemahaman awal secara mandiri sebelum pembelajaran di kelas. 

Pemanfaatan video pembelajaran berbasis AI memungkinkan peserta didik mengakses materi 

secara fleksibel serta mengontrol waktu dan kecepatan belajar sesuai kebutuhan masing-masing 

(Baig & Yadegaridehkordi, 2023). Hal ini turut memperkuat kesiapan kognitif peserta didik 

sebelum mengikuti pembelajaran tatap muka. Hasil penelitian ini selaras dengan temuan 

sebelumnya yang menunjukkan bahwa penerapan flipped classroom memberikan dampak 

positif terhadap efektivitas pembelajaran matematika serta mendukung pemanfaatan teknologi 

dalam proses belajar (Hidayat et al., 2021). Kesiapan awal tersebut berdampak pada 

meningkatnya kualitas interaksi di kelas, di mana peserta didik lebih siap terlibat dalam 

aktivitas analisis, evaluasi, dan pemecahan masalah. Sejalan dengan itu, Lo & Hew (2023) 

menegaskan bahwa efektivitas flipped classroom terletak pada pemanfaatan waktu tatap muka 

untuk aktivitas berpikir tingkat tinggi. Dukungan terhadap temuan ini diperkuat oleh penelitian 

Cevikbas & Kaiser (2022) yang menunjukkan bahwa model flipped classroom mampu 

meningkatkan kualitas diskusi matematis dan keterlibatan peserta didik secara signifikan.  

Integrasi video AI dalam penelitian ini juga memberikan kontribusi penting dalam 

meningkatkan kesiapan belajar peserta didik. Fleksibilitas akses terhadap materi 

memungkinkan peserta didik untuk mengulang bagian yang belum dipahami, sehingga 

terbentuk pemahaman awal yang lebih kuat dan merata (Baig & Yadegaridehkordi, 2023; Lo 

& Hew, 2023). Selain itu, penyajian materi dalam bentuk visual kontekstual membantu 

mengurangi tingkat abstraksi konsep matematika, sehingga lebih mudah dipahami oleh peserta 
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didik (Zainulloh et al., 2022). Hal ini sejalan dengan penelitian Getenet et al. (2024) yang 

menegaskan bahwa penggunaan teknologi digital dalam pembelajaran mampu meningkatkan 

keterlibatan dan kemandirian belajar secara signifikan. Dengan demikian, video AI dalam 

penelitian ini tidak hanya berfungsi sebagai media pembelajaran, tetapi juga sebagai instrumen 

strategis dalam memfasilitasi proses konstruksi pengetahuan secara mandiri.  

Di sisi lain, pendekatan etnomatematika yang diintegrasikan dalam pembelajaran 

memberikan kontribusi terhadap peningkatan kebermaknaan belajar. Peserta didik mampu 

mengaitkan konsep matematika dengan konteks budaya yang dekat dengan kehidupan mereka, 

sehingga proses pemahaman menjadi lebih kontekstual dan adaptif (Islamiati et al., 2024). 

Kondisi ini membantu peserta didik dalam menyusun strategi pemecahan masalah yang lebih 

relevan dengan situasi nyata. Temuan ini sejalan dengan penelitian Habibi (2025) serta 

Sunzuma & Umbara (2025) yang menekankan bahwa integrasi budaya dalam pembelajaran 

matematika mampu meningkatkan pemahaman konseptual dan relevansi pembelajaran. 

Namun demikian, hasil analisis regresi menunjukkan bahwa motivasi belajar tidak 

berpengaruh signifikan terhadap kemampuan pemecahan masalah matematis, ditunjukkan oleh 

nilai signifikansi sebesar 0,521 (𝑝 > 0,05) dan koefisien determinasi sebesar 𝑅2 = 0,014. 

Nilai tersebut mengindikasikan bahwa motivasi belajar hanya memberikan kontribusi sebesar 

1,4% terhadap kemampuan pemecahan masalah, sementara sebagian besar variasi kemampuan 

tersebut dipengaruhi oleh faktor lain di luar variabel yang diteliti. Temuan ini menunjukkan 

bahwa dalam pembelajaran yang dirancang secara optimal, faktor eksternal seperti model 

pembelajaran, media, dan interaksi sosial cenderung memiliki peran yang lebih dominan 

dibandingkan faktor internal peserta didik. Hasil ini berbeda dengan penelitian Schukajlow et 

al. (2023) yang menempatkan motivasi belajar sebagai faktor penting, sehingga 

mengindikasikan bahwa efektivitas desain pembelajaran dalam penelitian ini berpotensi 

meminimalkan pengaruh perbedaan motivasi antar peserta didik.  

Hasil analisis kualitatif memperkuat temuan ini dengan menunjukkan bahwa motivasi 

belajar lebih berperan dalam meningkatkan keterlibatan peserta didik dibandingkan sebagai 

penentu utama kemampuan kognitif. Peserta didik dengan motivasi tinggi cenderung 

menunjukkan keterlibatan lebih aktif dalam pembelajaran serta usaha belajar yang lebih besar 

(Schukajlow et al., 2023). Temuan ini juga didukung oleh penelitian Pradita et al. (2025) yang 

menunjukkan bahwa adanya hubungan positif antara motivasi belajar dan kemampuan 

pemecahan masalah matematis peserta didik. Selain itu, penelitian Siregar (2026) menjelaskan 

bahwa model flipped classroom mampu meningkatkan pemahaman matematis dan kemandirian 

belajar peserta didik melalui aktivitas pembelajaran yang lebih fleksibel dan interaktif. Namun 

demikian, peserta didik dengan tingkat motivasi yang beragam tetap mampu mencapai 

kemampuan pemecahan masalah yang baik karena didukung oleh aktivitas kolaboratif yang 

intensif selama pembelajaran berlangsung (Rahmatulloh et al., 2022). Interaksi dalam diskusi 

kelompok memungkinkan peserta didik untuk saling bertukar ide, mengklarifikasi pemahaman, 

serta mengembangkan strategi penyelesaian masalah secara bersama. Hasil ini sejalan dengan 

penelitian Rizky & Nasution (2024) yang menyatakan bahwa integrasi etnomatematika dalam 

pembelajaran dapat meningkatkan keterlibatan peserta didik melalui pembelajaran yang lebih 

kontekstual dan dekat dengan pengalaman budaya peserta didik. Temuan ini juga sejalan 

dengan laporan OECD (2021) yang menekankan pentingnya kolaborasi dalam meningkatkan 

kemampuan berpikir tingkat tinggi.  

Meskipun secara umum menunjukkan hasil yang positif, penelitian ini juga 

mengungkap adanya kendala berupa perbedaan kesiapan belajar mandiri dan kemampuan awal 
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peserta didik. Beberapa peserta didik masih memerlukan pendampingan lebih intensif dalam 

memahami materi, sehingga peran guru sebagai fasilitator menjadi sangat penting dalam 

memberikan scaffolding dan umpan balik yang tepat. Kondisi ini menunjukkan bahwa 

keberhasilan pembelajaran tidak hanya bergantung pada penggunaan media atau model 

pembelajaran, tetapi juga pada kualitas pendampingan yang diberikan selama proses 

pembelajaran berlangsung. Temuan tersebut didukung oleh penelitian terkait pemanfaatan 

teknologi berbasis AI dalam pembelajaran yang menegaskan pentingnya peran guru dalam 

memberikan arahan dan dukungan belajar kepada peserta didik agar proses pembelajaran 

berjalan optimal (Ray & Sikdar, 2024). 

Implikasi dari temuan ini menegaskan bahwa pembelajaran matematika yang efektif 

memerlukan integrasi antara model pembelajaran inovatif, teknologi digital, dan pendekatan 

kontekstual berbasis budaya. Guru perlu merancang pembelajaran yang tidak hanya berfokus 

pada penyampaian materi, tetapi juga pada penciptaan pengalaman belajar yang bermakna, 

interaktif, dan adaptif terhadap kebutuhan peserta didik. Dengan demikian, pembelajaran yang 

dirancang secara sistematis dan kontekstual mampu mengakomodasi perbedaan karakteristik 

peserta didik serta tetap menghasilkan capaian kemampuan pemecahan masalah yang optimal.  

Secara keseluruhan, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penerapan flipped classroom 

berbantuan video AI bernuansa etnomatematika merupakan strategi yang efektif dalam 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik. Pendekatan ini tidak 

hanya meningkatkan hasil belajar secara signifikan, tetapi juga menciptakan proses 

pembelajaran yang lebih aktif, kontekstual, dan berpusat pada peserta didik.  

 

KESIMPULAN 

Penerapan model pembelajaran flipped classroom berbantuan video kecerdasan buatan 

bernuansa etnomatematika terbukti efektif dalam mendongkrak kemampuan pemecahan 

masalah matematis peserta didik. Melalui strategi ini, proses penguasaan konsep tidak lagi 

berjalan kaku, melainkan bertransformasi menjadi lebih adaptif dan kontekstual berkat integrasi 

unsur budaya lokal. Fleksibilitas akses materi di luar kelas menggunakan video pintar berhasil 

membangun kesiapan kognitif awal siswa secara mandiri sebelum sesi tatap muka dimulai. 

Hasil evaluasi menunjukkan adanya kenaikan kemampuan berpikir kritis yang merata serta 

pencapaian ketuntasan belajar yang maksimal di dalam kelas. Meskipun analisis regresi 

membuktikan bahwa motivasi belajar dari dalam diri tidak memberikan pengaruh dominan 

terhadap hasil akhir pemecahan masalah, faktor afektif tersebut terbukti secara kualitatif tetap 

memegang peranan penting dalam meningkatkan intensitas keterlibatan dan gairah belajar 

siswa selama aktivitas diskusi kelompok berlangsung. 

Para guru matematika disarankan untuk mulai mengintegrasikan model flipped 

classroom dikombinasikan dengan media visual berbasis teknologi kecerdasan buatan secara 

konsisten di sekolah. Pendidik perlu menyusun konten video interaktif yang menyelipkan unsur 

kebudayaan terdekat agar konsep matematika yang abstrak dapat dipahami secara lebih 

bermakna oleh peserta didik. Pihak manajemen sekolah hendaknya memberikan dukungan 

sarana prasarana digital serta memfasilitasi bimbingan teknis berkala bagi guru untuk 

meningkatkan keterampilan coaching dan pemberian scaffolding yang tepat. Bagi peneliti 

selanjutnya, dianjurkan untuk melakukan uji efektivitas model ini melalui pendekatan 

eksperimen murni dengan melibatkan ukuran sampel yang jauh lebih masif di berbagai klaster 

sekolah. Eksplorasi pada materi geometris atau aljabar lainnya yang dikorelasikan dengan 
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tingkat literasi digital keluarga juga sangat diperlukan guna menaikkan presisi serta generalisasi 

model prediksi kurikulum nasional di masa depan. 
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