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Abstrak:  Kemampuan pemahaman matematis ialah kemampuan yang sangat 

penting bagi siswa dan menjadi modal awal dalam pembelajaran matematika. 

Media pembelajaran digital dapat menyajikan materi pembelajaran secara 

kontekstual dengan menarik dan interaktif yang berupa audio maupun visual. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan menghasilkan media 

pembelajaran digital dengan pendekatan etnomatematika yang valid dan efektif 

untuk meningkatkan kemampuan pemahaman matematis siswa pada materi 

segiempat kelas VII. Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan 

(Research and Development/R&D) dengan menggunakan model ADDIE (Analysis, 

Design, Development, Implementation, and Evaluation). Hasil penelitian ini adalah 

media pembelajaran digital dengan pendekatan etnomatematika valid dan efektif 

untuk meningkatkan kemampuan pemahaman matematis siswa pada materi 

segiempat kelas VII. Hasil validasi ahli materi dan konteks etnomatematika sebesar 

80,83% dengan kriteria valid dan ahli media sebesar 96,25% dengan kriteria sangat 

valid. Respon terhadap produk berada pada kriteria sangat menarik, yakni 

kelompok kecil sebesar 86,82%, kelompok eksperimen sebesar 85,90% dan guru 

sebesar 93,33%. Adapun tafsiran N-Gain yang diperoleh kelas eksperimen yaitu 

efektif dengan persentase 80,84%. Rata-rata kemampuan pemahaman matematis 

siswa kelas VII yang dikenai media pembelajaran digital dengan pendekatan 

etnomatematika pada materi segiempat juga dinyatakan lebih dari siswa yang tidak 

dikenai media tersebut. Hal ini ditunjukkan dengan hasil uji independent sample t-

test yakni nilai Sig.(2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05 dan rata-rata skor N-Gain kelas 

eksperimen (0,81) > kelas kontrol (0,27).  

 

 

Kata Kunci: Media Pembelajaran Digital, Etnomatematika, Pemahaman 
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Abstract:  The ability to understand mathematics is a very important ability for 

students and becomes the initial capital in learning mathematics. Digital learning 

media can present learning material contextually in an interesting and interactive 

manner in the form of audio and visuals. This study aims to develop and produce 

digital learning media with a valid and effective ethnomathematics approach to 

improve students' mathematical understanding abilities on class VII quadrilateral 

material. This type of research is Research and Development/R&D using the 

ADDIE model (Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation). 

The results of this study are digital learning media with a valid and effective 

ethnomathematics approach to improve students' mathematical understanding 

abilities in class VII quadrilateral material. The validation results of material 

experts and ethnomathematics context were 80.83% with valid criteria and media 

experts were 96.25% with very valid criteria. The response to the product is in very 

interesting criteria, the small group is 86.82%, the experimental group is 85.90% 

and the teacher is 93.33%. The N-Gain interpretation obtained by the experimental 

class is effective with a percentage of 80.84%. The average mathematical 

understanding ability of class VII students who were exposed to digital learning 

media with an ethnomathematics approach to quadrilateral material was also stated 

to be more than students who were not exposed to this media. This is indicated by 

the results of the independent sample t-test, the Sig.(2-tailed) value of 0,000 < 0,05 

and the average N-Gain score of the experimental class (0,81) > the control class 

(0,27). 

 

Keywords: Digital Learning Media, Ethnomathematics, Mathematical 

Understanding 
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MOTTO 

 

المَعالي تكُتسََبُِ الكد ِِ بِقدَرِِ  

اللَّياليِ سَهرَِ العلُا طَلبَِ وَمَن  

 

“Kemuliaan akan diraih sejalan dengan usaha yang dilakukan,  

dan barangsiapa yang ingin meraih puncak, janganlah tidur di waktu malam 

(begadang).” 

 

- ImamِSyafi’i - 
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1 

BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

 Pemahaman konsep matematis merupakan suatu kemampuan yang perlu 

diperhatikan dalam proses pembelajaran matematika, dimana siswa dapat 

menerjemahkan, menafsirkan, dan menyimpulkan suatu konsep matematika 

berdasarkan pembentukan pengetahuannya sendiri.1 Pemahaman matematis 

ialah satu kompetensi dasar dalam belajar matematika yang meliputi: 

kemampuan menyerap suatu materi, mengingat rumus dan konsep matematika 

serta menerapkannya dalam kasus sederhana atau dalam kasus serupa, 

memperkirakan kebenaran suatu pernyataan, dan menerapkan rumus dan 

teorema dalam penyelesaian masalah.2 Dengan demikian, keberhasilan 

pembelajaran matematika dapat diukur dari kemampuan pemahaman matematis 

siswa yaitu dalam memahami dan menerapkan konsep dalam memecahkan 

masalah matematika. 

 Pemahaman konsep matematis sangat penting bagi siswa, hal ini 

ditunjukkan pada tujuan utama pembelajaran matematika dalam Peraturan 

Pemerintah Republik Indonesia Nomor 22 Tahun 2006 yaitu salah satu tujuan 

pembelajaran matematika di sekolah ialah memahami konsep matematika, 

menjelaskan keterkaitan antar konsep dan mengaplikasikan algoritma atau 

konsep secara benar, efisien, akurat, dan tepat dalam memecahkan masalah. 

Pemahaman konsep matematis pula menjadi modal awal didalam pembelajaran 

matematika setelah pengetahuan, yang mana akan menjadi penghambat dalam 

menyelesaikan berbagai permasalahan matematika pada tingkat selanjutnya jika 

kemampuan pemahaman tersebut masih dikategori rendah. Adapun yang 

dimaksud tingkat selanjutnya yaitu seperti soal matematika yang membutuhkan 

 
1 RiniِSriِBintang,ِSutarjo,ِ danِRamlah,ِ “Kemampuan Pemahaman Matematis Bangun 

Datar Segiempat Siswa SMP Berdasarkan Level Kognitif di Masa Pamdemi Covid-19”,ِJES-MAT, 

7(1), 2021, hlm. 61. 
2 Heris Hendriana, dkk, Hard Skills dan Soft Skills Matematik Siswa, (Bandung: Refika 

Aditama, 2021), hlm. 6. 
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penalaran, pemecahan masalah hingga pengaplikasian dan bagaimana cara 

mengkomunikasikan suatu konsep matematika didalam kehidupan sehari – hari. 

Hal ini sejalan dengan konsep matematika yang saling berkaitan antara satu 

dengan yang lainnya, sehingga untuk mempelajarinya harus runtut dan 

berkesinambungan.3 Dengan pemahaman konsep matematika yang baik, siswa 

akan mudah mengingat, menggunakan, dan menyusun kembali suatu konsep 

yang telah dipelajari serta dapat menyelesaikan berbagai variasi soal 

matematika.  

 Menurut Martunis, kurangnya kemampuan siswa dalam memahami konsep 

matematis mengakibatkan siswa sulit untuk mengkomunikasikan konsep atau 

ide-ide yang terdapat didalam matematika secara lisan maupun tulisan, sehingga 

menjadikan mereka kesulitan mengerjakan soal-soal dalam bentuk 

permasalahan yang mana dapat menyebabkan rendahnya prestasi siswa.4 

Berdasarkan hasil temuan dari beberapa penelitian jurnal maupun skripsi, yang 

terlihat di lapangan ialah kemampuan pemahaman konsep matematis siswa SMP 

masih menjadi permasalahan yang kompleks dan masih berada di kategori 

rendah. Hal ini sesuai dengan temuan dalam penelitian Suraji, Maimunah, & 

Saragih tahun 2018 dan Ariyanto, Aditya, & Dwijayanti tahun 2019 yang 

menyatakan bahwa kemampuan pemahaman konsep matematis pada materi 

bangun datar segiempat dalam kategori rendah, dilihat dari banyaknya siswa 

yang mengalami kesalahan dalam menyelesaikan soal karena mereka 

menganggap soal tersebut sulit, kurang antusiasnya dalam memahami soal, dan 

kebingungan dalam mengkomunikasikan pernyataan yang diketahui. 

Berdasarkan hasil temuan Putra, dkk tahun 2018 pula didapat bahwa 

pemahaman konsep matematis siswa masih dalam kategori rendah karena dalam 

hasil penelitian persentase yang ditunjukkan yaitu, 1 siswa dalam level kognitif 

tinggi dengan presentase 27,72%, 11 siswa dalam level kognitif sedang dengan 

 
3 Rini Sri Bintang, Sutarjo,ِ danِRamlah,ِ “Kemampuan Pemahaman Matematis Bangun 

Datar Segiempat Siswa SMP Berdasarkan Level Kognitif di Masa Pamdemi Covid-19”,ِJES-MAT, 

7(1), 2021, hlm. 61. 
4 IvanِSadaِRegiِdanِSukasno,ِYufitriِYanto,ِ“Analisis Kemampuan Pemahaman Konsep 

Segiempat Siswa Kelas VIII Smp Negeri 1 Lubuklinggau Tahun Pelajaran 2017/2018”, 2018. 
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presentase 30,56%, dan 15 siswa dalam level kognitif rendah yaitu dengan 

presentase 41,67%. Hal lain pula, ditunjukkan pada hasil penelitian yang 

diperoleh Dinda & Ramlah tahun 2020 pula menunjukkan kemampuan 

pemahaman matematis siswa SMP pun masih dalam kategori rendah yaitu 

dengan persentase 42,31%.5 Hal tersebut sejalan dengan analisis data dari 

penelitian yang diperoleh oleh Bintang, Sutarjo, dan Ramlah tahun 2021 bahwa 

kemampuan pemahaman matematis siswa kelas VII pada bangun datar 

segiempat dalam kategori rendah.6  

Menurut Sari, adapun hal-hal yang menyebabkan siswa mengalami 

kesulitan dalam memahami konsep matematika ialah: a) siswa tidak bisa 

menangkap konsep dengan benar dan tidak mengerti lambang yang digunakan 

dalam bahasa matematika serta bagaimana menggunakannya, b) siswa tidak 

dapat memahami asal-usul suatu rumus; mereka tahu apa rumus dan teorema 

tersebut namun tidak mengetahui bagaimana rumus dan teorema itu digunakan, 

c) kurangnya pengetahuan siswa, sehingga menghambat dalam menyelesaikan 

atau memecahkan berbagai masalah matematika, sementara itu materi terus 

berlanjut sampai selesai. Sejalan dengan pendapat Van De Walle di Walid 

menyatakan bahwa faktor – faktor yang memengaruhi pemahaman siswa 

tehadap konsep matematika yaitu: a) berpikir relatif siswa, b) Interaksi, c) 

penggunaan modeliatau alat untuk belajar (peraga, penggunaan simbol, 

komputer, menggambar dan bahasa lisan).7 Dapat kita ketahui bahwa salah satu 

faktor yang memengaruhi kemampuan pemahaman matematis siswa ialah 

adanya media atau alat (peraga) pembelajaran.  

Berdasarkan pemaparan tersebut, menandakan bahwa hal ini menuntut 

media atau peraga yang tepat untuk membantu siswa dalam memahami konsep 

yang diajarkan, dapat mengatasi keberagaman kecepatan belajar dan gaya 

belajar siswa, serta mengatasi keterbatasan yang ada pada guru. Salah satunya 

 
5 Riniِ Sriِ Bintang,ِ Sutarjo,ِ danِ Ramlah,ِ “Kemampuan Pemahaman Matematis Bangun 

Datar Segiempat Siswa SMP Berdasarkan Level Kognitif di Masa Pamdemi Covid-19”,ِJES-MAT, 

7(1), 2021, hlm. 61. 
6 Ibid., hlm. 59. 
7 Ivan Sada RegiِdanِSukasno,ِYufitriِYanto,ِ“Analisis Kemampuan Pemahaman Konsep 

Segiempat Siswa Kelas VIII SMP Negeri 1 Lubuklinggau Tahun Pelajaran 2017/2018”, 2018. 
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ialah dengan menggunakan media pembelajaran digital. Sebagaimana media 

pembelajaran pada umumnya, media pembelajaran digital juga bertujuan untuk 

memfasilitasi kegiatan belajar mengajar. Oleh karena itu, penggunaan media 

pembelajaran digital diharapkan dapat meningkatkan kualitas proses dan hasil 

belajar. 8 Menurut Kaiful Umam, media digital tersebut dapat menyajikan materi 

pembelajaran secara kontekstual dengan menarik dan interaktif yang berupa 

audio maupun visual.9 Manfaat dari media pembelajaran digital diantaranya 

meningkatkan minat belajar siswa, memperjelas informasi, menghilangkan 

keterbatasan ruang dan waktu, dan menumbuhkan kemandirian belajar siswa.10 

Dengan media ini, proses pembelajaran akan lebih menyenangkan, tidak 

membosankan dan menjadi pilihan tepat bagi para guru yang inovatif serta 

membantu siswa dalam menyelesaikan ketidakjelasan dan kerumitan materi. 

Melalui media pembelajaran digital pula siswa dapat menciptakan pemahaman 

lebih dalam dari sekedar belajar dari kata-kata saja atau gambar-gambar saja, 

karena media tersebut dapat menampilkan gambar, suara (audiovisual) yang 

akan meningkatkan aktifitas pembelajaran di kelas dan pembelajaran akan lebih 

bermakna. 

Pada penelitian ini materi/pokok bahasan yang dikaji ialah segiempat kelas 

VII. Menurut Adhitya, materi geometri atau bangun datar ini perlu dipahami oleh 

siswa SMP yang mana siswa harus memahami konsep dasar dari bangun datar 

yaitu salah satunya pada materi bangun datar segiempat. Hal ini sejalan dengan 

ungkapan Yulia bahwa konsep segiempat sangat penting dipahami oleh siswa 

karena konsep bangun datar segiempat merupakan konsep dasar untuk 

memahami bangun-bangun datar lainnya serta untuk menunjang pemahaman 

 
8 Hamdan Husein Batubara, Media Pembelajaran Digital, (Bandung: PT Remaja 

Rosdakarya, 2021), hlm. 4. 
9 MasniِFatimah,ِ“Media Pembelajaran Digital Sebagai Inovasi Pembelajaran Debat Dalam 

Forum Diskusi Pada Masa Pandemi Covid-19” OSF Preprints, 2021. 
10 RembulanِPermataِOctalia,ِ“Pengembangan Media Pembelajaran Digital Berbasis Game 

Challenges Untuk Meningkatkan Computational Thinking Dalam Pembelajaran Mandiri Sebagai 

Upaya Mewujudkan Merdeka Belajar” Kumpulan Karya Tulis Ilmiah Tingkat Nasional, 2021, hlm. 

153. 
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dalam materi bangun ruang.11 Materi segiempat pula termasuk kedalam 

geometri, yang mana mempelajari geometri ialah hal yang penting bagi siswa 

dalam menyelesaikan masalah – masalah pengukuran dan bentuk. Van de Walle 

mengungkapkan bahwa terdapat lima alasan pentingnya mempelajari 

geometri,12 yaitu geometri 1) membantu manusia memiliki aspirasi utuh tentang 

dunianya, 2) membantu mengembangkan keterampilan pemecahan masalahnya, 

3) memerankan peranan utama dalam matematika lainnya, 4) banyak digunakan 

orang dalam kehidupan sehari-hari, 5) dan menyenangkan. 

Selanjutnya sesuai dengan salah satu KD (kompetensi dasar) yang dituju 

oleh peneliti dalam pembelajaran yaitu 4.11 Menyelesaikan masalah kontekstual 

yang berkaitan dengan luas dan keliling segiempat (persegi, persegi panjang, 

belah ketupat, jajargenjang, trapesium, dan layang-layang), maka solusi terbaik 

untuk menyampaikan berbagai konsep yang diajarkan dengan mudah ialah 

dengan melalui pendekatan etnomatematika. Pendekatan ini dapat 

menghubungkan antara matematika sekolah dengan matematika dalam 

kehidupan sehari-hari yang bersumber dari kearifan lokal yang tumbuh dan 

berkembang di masyarakat. Hal ini mengingat konsep matematika yang 

diperoleh siswa di sekolah kurang kontekstual dan terlalu teoritis sehingga siswa 

kebingungan saat menemui permasalahan matematika dalam kehidupan sehari-

hari.13 Melalui pendekatan ini pula siswa dapat menggunakan dan mengingat 

lebih lama konsep tersebut tanpa hanya sekedar hafalan saja.  

Menurut D'Ambrosio Ethno-mathematics adalah studi tentang matematika 

yang memperhitungkan pertimbangan budaya dimana matematika muncul 

dengan memahami penalaran dan sistem matematika yang mereka gunakan. 

Kajian etnomatematika dalam pembelajaran matematika mencakup berbagai 

 
11 Riniِ Sriِ Bintang,ِ Sutarjo,ِ danِ Ramlah,ِ “Kemampuan Pemahaman Matematis Bangun 

Datar Segiempat Siswa SMP Berdasarkan Level Kognitif di Masa Pamdemi Covid-19”,ِJES-MAT, 

7(1), 2021, hlm. 61. 
12 Alfonsusِ Riskiِ Susanto,ِ Skripsi:ِ “Pengembangan Modul Matematika dengan Konteks 

Budaya Lokal Pada Materi Segiempat dan Segitiga Untuk Siswa Kelas VII B SMP Negeri 1 

Kalasan.”ِ(Yogyakarta:ِUniversitasِSanataِDharma,ِ2020),ِhlm.ِ3-4. 
13 Umi Hanik dan M. Edy Nurtamam, “Integrasi Etnomatematika dalam Pembelajaran 

Matematika Sekolah Dasar”, Seminar Nasional PGSD UNIKAMA, 1, 2017, hlm. 483. 
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bidang, seperti: arsitektur, tenun, jahit, pertanian, hubungan kekerabatan, 

ornamen, spiritual dan praktik keagamaan sering selaras dengan pola yang 

terjadi di alam atau memerintahkan sistem ide-ide abstrak.14 Menurut Marsigit, 

etnomatematika merupakan suatu ilmu tentang bagaimana membelajarkan 

materi matematika melalui budaya. Siswa dapat mempelajari matematika 

melalui aktivitas riil sehingga siswa mampu mengkonstruksi serta memahami 

konsep materi matematika yang abstrak melalui etnomatematika tersebut. Hal 

ini menyatakan bahwa siswa dapat mempelajari sebuah konsep melalui budaya 

berupa artefak atau aktivitas yang didalamnya terdapat unsur-unsur matematis. 

Sebagai contoh etnomatematika yang berupa artefak diantaranya candi, kraton, 

rumah adat, serta bangunan bersejarah lainnya. Sedangkan aktvitas dapat berupa 

permainan, tari-tarian, upacara, atau aktivitas lainnya yang merupakan akivitas 

manusia yang telah membudaya.15 Hubungan budaya dengan matematika inilah 

yang disebut dengan etnomatematika. 

Sehubungan dengan banyaknya penerapan geometri yang digunakan 

masyarakat dalam kehidupan sehari-hari, mengartikan bahwa geometri tidak 

akan lepas dari kebudayaan-kebudayaan lokal yang ada dalam masyarakat 

tersebut, terkhusus di Indonesia. Melalui etnomatematika, dari kebudayaan lokal 

Indonesia yang berciri khas, peneliti merasa perlu menggali, mengeksplorasi, 

mempelajari lebih dalam lagi mengenai konsep-konsep geometri terutama 

segiempat yang terdapat pada makanan, bangun-bangunan, kerajinan-kerajinan, 

bentuk tarian, hingga adat istiadatnya agar dapat dijadikan sebagai salah satu 

sumber belajar atau bahan ajar matematika yang sangat dekat dengan kehidupan 

siswa sehingga dapat menarik minat siswa untuk mempelajari matematika. 

Berdasarkan hal tersebut, maka etnomatematika akan semakin menarik apabila 

mampu disajikan dalam bentuk pembelajaran matematika yang diintegrasikan 

dengan perkembangan teknologi digital. Hal pendukung juga dijelaskan dalam 

penelitian yang telah dilakukan oleh Bayu dengan hasil penelitian bahwa media 

 
14 Patma Sopamena, Syafrudin Kaliky, dan Gamar Assagaf, Etnomatematika Suku Nuaulu 

Maluku, (Ambon: LP2M IAIN Ambon, 2018), hlm. 5. 
15 Rino Richardo, “Pembelajaran Matematika Melalui Konteks Islam Nusantara Sebuah 

Kajian Etnomatematika di Indonesia”, Jurnal Pendidikan Matematika, 3(1), 2020, hlm. 88. 
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pembelajaran matematika berbasis etnomatematika menggunakan media digital 

Kvisoft Flipbook Maker yang telah dikembangkan dalam penelitian ini dapat 

dijadikan sebagai media pembelajaran dan efektif dalam proses belajar 

mengajar. 

Pada tanggal 25 Maret 2022, peneliti melakukan analisis kebutuhan peserta 

didik. Berdasarkan hasil observasi pendahuluan melalui wawancara yang 

dilakukan oleh peneliti dengan guru mata pelajaran matematika kelas VII SMP 

Ma’hadِDarussa’adah,ِIbuِUmiِNurِKhanifah,ِS.Pd.ِdiperolehِinformasiِbahwaِ

dalam pembelajaran matematika materi segiempat, biasanya sang guru 

menggunakan pendekatan saintifik dengan model pembelajaran discovery 

learning, yaitu dengan pemberian tugas kepada siswa individu mapun kelompok 

berdasarkan LKS/LKPD yang mengacu pada pembelajaran tersebut. Sedangkan 

untuk media pembelajaran menggunakan powerpoint, akan tetapi dalam 

penggunaannya dikategorikan jarang. Padahal ketersediaan sarana dan prasarana 

seperti proyektor dan komputer di sekolah sudah tersedia dan guru memiliki 

laptop sebagai sarana pembelajaran tetapi guru matematika dalam menyusun dan 

menggunakan media pembelajaran berbasis teknologi masih terbatas. Hal 

tersebut didasarkan melihat tingkat kemampuan dan pemahaman siswa yang 

rendah dengan penggunaan media, yang mana siswa biasanya tidak tertarik dan 

antusias dengan adanya media tersebut. Oleh karena itu, biasanya guru mengajak 

siswa praktek secara langsung dengan media pembelajaran konvensional. Hal 

ini sejalan dengan belum adanya media atau alat peraga yang membuat kesulitan 

dalam pembelajaran matematika dan juga belum memanfaatkan teknologi dalam 

pembelajaran secara maksimal. Dengan menggunakan metode, model, dan 

media tersebut, kemampuan pemahaman matematis siswa belum dapat 

dikatakan maksimal. Siswa mendapatkan hasil belajar yang tidak sempurna 

karena siswa kurang dapat mengeksplor materi segiempat tersebut. Siswa 

kesulitan pada penerapan materi dalam soal-soal yang beragam bentuknya, entah 

itu perubahan bentuk bangun datar tersebut, terdapat kombinasi bentuk/bangun 

datar yang satu dengan bangun datar lainnya, maupun dalam menyelesaikan soal 

cerita. Hal tersebut dikarenakan dengan rendahnya pemahaman matematis siswa 
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sehingga siswa kesulitan menyelesaikan soal-soal atau permasalahan tersebut 

dan dalam pembelajaran menggunakan pendekatan saintifik yang monoton bagi 

siswa.16 

Dengan adanya masalah yang sudah dipaparkan sebelumnya, maka peneliti 

tertarik utnuk melakukan penelitian dan pengembangan dengan judul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Digital dengan Pendekatan 

Etnomatematika pada Materi Segiempat untuk Meningkatkan Kemampuan 

PemahamanِMatematisِSiswaِKelasِVII”. 

 

B. Definisi Operasional 

1. Media Pembelajaran Digital dengan Pendekatan Etnomatematika 

Media pembelajaran digital dengan pendekatan etnomatematika ialah 

sebuah media dengan perangkat digital (software) yang dapat menyajikan 

materi pembelajaran secara kontekstual dengan menarik dan interaktif yang 

berupa audio maupun visual dimana dihubungkan dengan konteks 

kebudayaan, sehingga peserta didik diinternalisasi dan dikaitkan dengan 

situasi yang berkonteks nilai-nilai budaya dalam proses pembelajaran. 

2. Kemampuan Pemahaman Matematis 

Kemampuan pemahaman matematis ialah satu kompetensi dasar dalam 

belajar matematika yang meliputi: kemampuan menyerap suatu materi, 

mengingat rumus dan konsep matematika serta menerapkannya dalam kasus 

sederhana atau dalam kasus serupa, memperkirakan kebenaran suatu 

pernyataan, dan menerapkan rumus dan teorema dalam penyelesaian 

masalah.17  

Peraturan Dirjen Dikdasmen Depdiknas Nomor 506/C/Kep/PP/2004 

menguraikan beberapa indikator pemahaman konsep ialah mampu:18 

a. Menyatakan ulang sebuah konsep  

 
16 Berdasarkan hasil wawancara dengan Ibu Umi Nur Khanifah, S. Pd. selaku guru 

matematikaِSMPِMa’hadِDarussa’adahِpadaِtanggalِ25ِMaretِ2022ِdiِSMPِMa’hadِDarussa’adah. 
17 Heris Hendriana, dkk, Hard Skills dan Soft Skills Matematik Siswa, (Bandung: Refika 

Aditama, 2021), hlm. 6. 
18 Ibid., hlm. 7. 
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b. Mengklasifikasi objek menurut sifat-sifat tertentu sesuai dengan 

konsepnya,  

c. Memberi contoh dan bukan contoh dari suatu konsep,  

d. Menyajikan konsep dalam berbagai bentuk representasi matematis, 

e. Mengembangkan syarat perlu atau syarat cukup dari suatu konsep,  

f. Menggunakan, memanfaatkan, serta memilih prosedur atau operasi 

tertentu,  

g. Mengaplikasikan konsep atau algoritma pada pemecahan masalah. 

 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang dijabarkan sebelumnya, maka peneliti 

memaparkan rumusan masalah dalam penelitian sebagai berikut:  

1. Bagaimanakah validitas media pembelajaran digital dengan pendekatan 

etnomatematikaِpadaِmateriِsegiempatِuntukِsiswaِkelasِVIIِdiِSMPِMa’hadِ

Darussa’adah? 

2. Apakah rata-rata kemampuan pemahaman matematis siswa kelas VII di SMP 

Ma’hadِ Darussa’adahِ yangِ dikenaiِ mediaِ pembelajaranِ digitalِ denganِ

pendekatan etnomatematika pada materi segiempat lebih dari siswa yang 

tidak dikenai media tersebut? 

3. Bagaimanakah efektivitas pembelajaran menggunakan media pembelajaran 

digital dengan pendekatan etnomatematika dalam meningkatkan kemampuan 

pemahaman matematis siswa pada materi segiempat kelas VII di SMP 

Ma’hadِDarussa’adah? 

 

D. Tujuan dan Manfaat Penelitian 

1. Tujuan Penelitian 

Senada dengan rumusan masalah diatas, maka tujuan dalam penelitian ini 

ialah: 

a. Untuk mendeskripsikan validitas media pembelajaran digital dengan 

pendekatan etnomatematika pada materi segiempat untuk siswa kelas VII 

diِSMPِMa’hadِDarussa’adah 
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b. Untuk mengetahui apakah rata-rata kemampuan pemahaman matematis 

siswaِ kelasِ VIIِ diِ SMPِ Ma’had Darussa’adahِ yangِ dikenaiِ mediaِ

pembelajaran digital dengan pendekatan etnomatematika pada materi 

segiempat lebih dari dengan siswa yang tidak dikenai media tersebut 

c. Untuk mendeskripsikan efektivitas pembelajaran menggunakan media 

pembelajaran digital dengan pendekatan etnomatematika dalam 

meningkatkan kemampuan pemahaman matematis siswa pada materi 

segiempat kelas VII diِSMPِMa’hadِDarussa’adah 

2. Manfaat Penelitian 

Adapun kegunaan atau manfaat yang diharapkan dari penelitian ini ialah:  

a. Manfaat teoritis 

1) Sebagai rujukan bagi penelitian selanjutnya terkait pengembangan 

media pembelajaran digital dengan pendekatan etnomatematika pada 

materi segiempat. 

2) Sebagai gambaran hasil penggunaan media pembelajaran digital 

dengan pendekatan etnomatematika materi segiempat terhadap 

kemampuan pemahaman matematis siswa. 

b. Manfaat praktis 

1) Bagi sekolah, sebagai bahan pertimbangan atau referensi dalam 

mengembangkan media pembelajaran digital dengan pendekatan 

etnomatematika untuk meningkatkan kemampuan pemahaman 

matematis siswa. 

2) Bagi guru, sebagai bahan acuan, masukan, ide baru atau variasi 

mengenai media pembelajaran digital dengan pendekatan 

etnomatematika yang kreatif, inovatif, menarik, dan menyenangkan, 

yang dapat digunakan guru dalam pembelajaran geometri terkhusus 

segiempat.  

3) Bagi siswa, diharapkan adanya peningkatan pemahaman, pengetahuan, 

dan wawasan pada tentang materi segiempat serta meningkatkan nilai-

nilai budaya dalam diri siswa melalui media pembelajaran digital 

dengan pendekatan etnomatematika yang sudah diberikan. 
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4) Bagi peneliti, sebagai alat pengembangan diri dalam membuat sebuah 

media pembelajaran, menambah wawasan dan pengalaman, serta dapat 

mendeskripsikan kemampuan siswa. 

 

E. Sistematika Pembahasan 

Sistematika pembahasan ini merupakan kerangka skripsi secara umum, 

yang bertujuan memberi petunjuk kepada pembaca mengenai permasalahan 

yang akan dibahas dalam penelitian ini. Dengan demikian, peneliti 

menggambarkan sistematika pembahasan yang akan dibahas, sebagai berikut: 

Pada bagian awal skripsi berisi halaman judul, halaman pernyataan 

keaslian, halaman pengesahan, halaman nota dinas pembimbing, abstrak dan  

kata kunci, halaman motto, halaman persembahan dan kata  pengantar, daftar isi 

yang meliputi aspek pembahasan dari isi skripsi, daftar tabel, daftar gambar, 

serta halaman daftar lampiran. 

Pada bagian kedua merupakan pokok-pokok permasalahan skripsi yang 

disajikan dalam bentuk Bab I sampai Bab V.  

Pada Bab I diawali dengan yang melatarbelakangi adanya penelitian ini. 

Kemampuan pemahaman matematis yang menjadi modal awal bagi siswa dalam 

proses pembelajaran matematika. Hal tersebut mengingat konsep matematika 

saling berkaitan antara satu dengan yang lainnya, sehingga untuk 

mempelajarinya harus runtut dan berkesinambungan serta memberikan 

pengertian bahwa materi-materi yang diajarkan kepada siswa bukan hanya 

sekedar hafalan saja. Salah satu hal yang mampu mendorong para siswa agar 

dapat membangkitkan minatnya pada pembelajaran dan membantu siswa dalam 

memahami konsep yang diajarkan ialah dengan menggunakan media 

pembelajaran digital. Media atau peraga tersebut dapat menyajikan materi 

pembelajaran secara kontekstual, menarik, dan interaktif yang berupa audio 

maupun visual dengan menggunakan perangkat digital. Adanya permasalahan 

dalam perbedaan konsep matematika yang diperoleh di sekolah dengan konsep 

matematika yang ditemui dalam kehidupan sehari-hari, dapat digunakannya 

pendekatan etnomatematika yang menghubungkan antara matematika sekolah 
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dengan matematika dalam kehidupan sehari-hari, yang mana dapat membuat 

siswa menjadi lebih mudah dalam mempelajari suatu materi karena materi 

tersebut dekat dengan siswa atau berkaitan langsung dengan kehidupan nyata 

yaitu budaya yang merupakan aktifitas mereka sehari-hari dalam lingkungannya.  

Pengembangan media pembelajaran digital dengan pendekatan 

etnomatematika merupakan salah satu usaha penelitian pengembangan untuk 

mengetahui validitas dan efektivitas media pembelajaran digital dalam 

meningkatkan pemahaman matematika siswa. Peneliti mengambil materi 

bangun datar segiempat sebagai materi yang dikembangkan dalam media 

pembelajaran digital, karena materi bangun datar segiempat termasuk dalam 

materi matematika kelas VII yang memerlukan kemampuan pemahaman 

matematis serta berdasarkan hasil observasi dan pengkajian pada penelitian 

tersahulu. 

Konsep-konsep yang tertulis dalam judul penelitian akan dijelaskan dalam 

definisi operasional sehingga variabel dan indikator serta fokus dan arah 

penelitian menjadi jelas. Adapun definisi operasional yang dijelaskan ialah 

media pembelajaran digital dengan pendekatan etnomatematika dan kemampuan 

pemahaman matematis. Selanjutnya, berdasarkan latarbelakang yang dijabarkan 

sebelumnya rumusan masalah yang diambil oleh peneliti ialah bagaimanakah 

validitas media pembelajaran digital dengan pendekatan etnomatematika pada 

materiِsegiempatِuntukِsiswaِkelasِVIIِdiِSMPِMa’hadِDarussa’adah?ِapakahِ

rata-rataِkemampuanِpemahamanِmatematisِsiswaِkelasِVIIِdiِSMPِMa’hadِ

Darussa’adahِ yangِ dikenaiِ mediaِ pembelajaran digital dengan pendekatan 

etnomatematika pada materi segiempat lebih dari siswa yang tidak dikenai media 

tersebut? bagaimanakah efektivitas pembelajaran menggunakan media 

pembelajaran digital dengan pendekatan etnomatematika dalam meningkatkan 

kemampuan pemahaman matematis siswa pada materi segiempat kelas VII di 

SMPِ Ma’hadِ Darussa’adah?ِ denganِ tujuan penelitian yang senada dengan 

rumusan masalah. Adapun manfaat penelitian yang diharapkan dari penelitian 

ini dilihat dari segi teoritis dan praktis. Setelah itu bab I diakhiri dengan 
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sistematika pembahasan yang menjelaskan isi pembahasan dalam penelitian dari 

bab pertama sampai bab terakhir. 

Pada Bab II berisikan landasan teori yang mengenai keterkaitan penelitian. 

Diawali dengan kerangka teori mengenai kemampuan pemahaman matematis, 

media pembelajaran digital, dan etnomatematika. Selanjutnya ialah penelitian-

penelitian terkait yang relevan dengan penelitian yang akan peneliti lakukan 

yaitu skripsi Bayu Habibi dan Alfonsus Riski Susanto, serta jurnal Rini Sri 

Bintang, Sutarjo, dan Ramlah. Setelah itu pada bab ini, menjelaskan kerangka 

berpikir dari penelitian ini dan hipotesis penelitian atau jawaban sementara dari 

rumusan masalah yaitu media pembelajaran digital dengan pendekatan 

etnomatematika pada materi segiempat valid untuk meningkatkan kemampuan 

pemahamanِmatematisِsiswaِkelasِVIIِdiِSMPِMa’hadِDarussa’adah, rata-rata 

kemampuanِ pemahamanِ matematisِ siswaِ kelasِ VIIِ diِ SMPِ Ma’hadِ

Darussa’adahِ yangِ dikenaiِ mediaِ pembelajaranِ digitalِ denganِ pendekatan 

etnomatematika pada materi segiempat lebih dari dengan siswa yang tidak 

dikenai media tersebut, dan pembelajaran dengan menggunakan media 

pembelajaran digital yang menerapkan pendekatan etnomatematika efektif 

dalam meningkatkan kemampuan pemahaman matematis siswa kelas VII pada 

materiِsegiempatِdiِSMPِMa’hadِDarussa’adah. 

Pada Bab III mengenai Metode Penelitian dengan jenis penelitian Research 

and development (R&D). Adapun model pengembangan yang digunakan dalam 

penelitian ini ialah ADDIE mnemonik dari Analysis (Analisis), Design (Desain), 

Development (Pengembangan), Implementation (Penerapan), dan Evaluation 

(Evaluasi) sebagai tahapan utama, yang selanjutnya peneliti/pengembang dapat 

berkreasi dalam menjabarkan langkah detail yang terdapat dalam tahapan utama 

tersebut yang tercantum dalam prosedur pengembangan. Lokasi penelitian 

bertempatkanِdiِSMPِMa’hadِDarussa’adahِyangِdifokuskanِpadaِsiswaِkelasِ

VII dan waktu penelitian dilakukan mulai tanggal 25 Maret 2022 sampai dengan 

30 Juni 2022. Populasi dalam penelitian ini ialah siswa-siswi kelas VII SMP 

Ma’hadِDarussa’adahِyangِterdiriِdariِ3ِkelasِyaituِkelasِVIIِA,ِVIIِB,ِVIIِCِ

dengan total siswa berjumlah 99. Sehingga sampel penelitian ialah kelas VII A 
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sebagai kelas eksperimen dan kelas VII C sebagai kelas kontrol dengan teknik 

pengambilan sampel yang digunakan ialah simple raandom sampling. Adapun 

jenis data yang digunakan ialah data kualitatif dan kuantitatif. Teknik 

pengumpulan data yang dilakukan peneliti menggunakan tiga jenis yakni teknik 

tes, kuisioner, dan wawancara. Sedangkan instrumen pengumpulan data yang 

digunakan ialah instrumen pendahuluan berupa tanya jawab, instrument lembar 

validasi ahli (materi dan konteks etnomatematika, serta media), instrumen uji 

coba produk berupa angket kemenarikan, dan instrument uji efektivitas produk 

berupa pre test dan post test. Bagian terakhir yang dibahas pada bab ini ialah 

teknik analisis data yang terdiri dari analisis hasil validasi berdasarkan tabel skor 

penilaian validasi ahli dan tabel kriteria uji kelayakan produk, analisi data uji 

coba produk berdasarkan tabel skor penilaian uji coba produk dan tabel kriteria 

uji kemenarikan produk, dan analisis data hasil belajar berdasarkan pedoman 

penskoran tes kemampuan pemahaman matematis dan tabel interpretasi kategori 

nilai kemampuan pemahaman matematis, yang setelah itu dilakukan uji 

prasyarat menggunakan uji normalitas dan uji hipotesis menggunakan uji-t, N-

Gain ternormalisasi, dan tafsiran efektivitas N-Gain. 

Pada Bab IV membahas hasil penelitian dengan prosedur pengembangan 

media pembelajaran digital dengan pendekatan etnomatematika yaitu tahap 

analisis kebutuhan (Analysis) melalui observasi pendahuluan berupa wawancara 

kepada guru matematika, tahap perancangan (Design) mulai dari penyusunan 

kerangka struktur media pembelajaran digital sampai dengan pembuatan bentuk 

awal atau rancangan produk media pembelajaran digital, tahap pengembangan 

(Development) dengan mengeksport media menggunakan iSpring dan Web APK 

serta validasi ahli dan praktisi yang menghasilkan perbaikan produk, Tahap 

Penerapan/pelaksanaan (Implementation) dengan uji coba produk (uji coba 

kelompok kecil, uji coba lapangan, dan uji coba guru) dan uji coba lapangan 

operasional untuk melihat keefektivan media pembelajaran digital dengan 

pendekatan etnomatematika untuk meningkatkan kemampuan pemahaman 

matematis siswa, serta tahap evaluasi (Evaluation) dengan uji prasyarat 

menggunakan uji normalitas dan uji hipotesis menggunakan uji-t, N-Gain 
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ternormalisasi, dan tafsiran efektivitas N-Gain. Bagian terakhir pada bab ini 

ialah pembahasan secara keseluruhan mengenai hasil penelitian ini yaitu 

validitas, efektivitas, kelebihan dan kekurangan produk yang dikembangkan/ 

media pembelajaran digital tersebut. 

Pada Bab V yaitu penutup yang terdiri dari dari kesimpulan yang ditarik 

berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan, analisis data, serta pembahasan 

dan beberapa saran yang diberikan untuk pengembangan media pembelajaran 

digital dengan pendekatan etnomatematika pada materi segiempat. 

Kemudian bagian ketiga atau bagian akhir skripsi yang terdiri dari daftar 

Pustaka yang menjadi sumber penelitian, berupa buku, jurnal, laporan penelitian, 

dan referensi lainnya, lampiran-lampiran, serta daftar riwayat hidup. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

A. Kerangka Teori 

1. Kemampuan Pemahaman Matematis 

a. Pengertian Kemampuan Pemahaman Matematis 

 Pemahaman konsep matematis merupakan suatu kemampuan yang 

perlu diperhatikan dalam proses pembelajaran matematika, dimana siswa 

dapat menerjemahkan, menafsirkan, dan menyimpulkan suatu konsep 

matematika berdasarkan pembentukan pengetahuannya sendiri.19 

Pemahaman matematis ialah satu kompetensi dasar dalam belajar 

matematika yang meliputi: kemampuan menyerap suatu materi, mengingat 

rumus dan konsep matematika serta menerapkannya dalam kasus 

sederhana atau dalam kasus serupa, memperkirakan kebenaran suatu 

pernyataan, dan menerapkan rumus dan teorema dalam penyelesaian 

masalah.20 Dengan pemahaman konsep matematika yang baik, siswa akan 

mudah mengingat, menggunakan, dan menyusun kembali suatu konsep 

yang telah dipelajari, dapat menyelesaikan berbagai variasi soal 

matematika.21  

 Dari beberapa pendapat tersebut, dapat disimpulkan bahwa 

pemahaman matematis adalah kemampuan siswa terhadap konsep serta 

prosedur secara mendalam dalam menggunakan strategi penyelesaian 

terhadap suatu masalah yang disajikan dengan pengetahuan yang sudah 

dibangun dalam benaknya, bukan dari sekedar menghafal. 

 

 
19 RiniِSriِBintang,ِSutarjo,ِdanِRamlah,ِ“Kemampuan Pemahaman Matematis Bangun 

Datar Segiempat Siswa SMP Berdasarkan Level Kognitif di Masa Pamdemi Covid-19”,ِJES-MAT, 

7(1), 2021, hlm. 61. 
20 Heris Hendriana, dkk, Hard Skills dan Soft Skills Matematik Siswa, (Bandung: Refika 

Aditama, 2021), hlm. 6. 
21 IvanِSadaِRegi,ِSukasno,ِdanِYufitriِYanto.ِ“Analisis Kemampuan Pemahaman Konsep 

Segiempat Siswa Kelas VIII SMP Negeri 1 Lubuklinggau Tahun Pelajaran 2017/2018”, 2018. 
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b. Faktor-faktor yang Memengaruhi Kemampuan Pemahaman 

Matematis 

 Menurut Ngalim Purwanto keberhasilan siswa dalam mempelajari 

matematika dipengaruhi oleh beberapa faktor, yaitu:  

1) Faktor individu, yaitu faktor yang ada pada individu itu sendiri. Faktor 

tersebut antara lain; kematangan atau pertumbuhan, kecerdasan latihan, 

motivasi dan faktor pribadi.  

2) Faktor sosial, yaitu faktor yang ada di luar individu. Faktor tersebut 

antara lain; keluarga atau keadaan rumah tangga, guru dan cara 

mengajarnya, alat-alat yang digunakan dalam belajar, lingkungan dan 

kesempatan yang tersedia serta motivasi sosial.22 

Adapun menurut Van De Walle di Walid menyatakan bahwa faktor 

– faktor yang memengaruhi pemahaman siswa tehadap konsep matematika 

yaitu:  

1) Berpikir relatif siswa,  

2) Interaksi,  

3) Penggunaan modeliatau alat untuk belajar (peraga, penggunaan simbol, 

komputer, menggambar dan bahasa lisan).23 

c. Pentingnya Kemampuan Pemahaman Matematis pada Pembelajaran 

Matematika 

 Pemahaman konsep matematis sangat penting bagi siswa, hal ini 

terlihat pada tujuan utama pembelajaran matematika dalam Peraturan 

Pemerintah Republik Indonesia Nomor 22 Tahun 2006 yaitu salah satu 

tujuan pembelajaran matematika di sekolah ialah memahami konsep 

matematika, menjelaskan keterkaitan antar konsep dan mengaplikasikan 

algoritma atau konsep secara benar, efisien, akurat, dan tepat dalam 

memecahkan masalah. Pentingnya pemahaman konsep matematis terlihat 

 
22 Yuyun Oliviani, “Pengaruh Penerapan Model Pembelajaran Kooperatif Tipe Talking 

Stick Terhadap Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis Ditinjau Dari Kemampuan Awal 

Matematika Sekolah Menengah Pertama”,(Riau: Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim 

Riau, 2018), hlm. 23-24. 
23 IvanِSadaِRegiِdanِSukasno,ِYufitriِYanto,ِ“Analisis Kemampuan Pemahaman Konsep 

Segiempat Siswa Kelas VIII SMP Negeri 1 Lubuklinggau Tahun Pelajaran 2017/2018”, 2018. 
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pula pada konsep matematika yang saling berkaitan antara satu dengan 

yang lainnya, sehingga untuk mempelajarinya harus runtut dan 

berkesinambungan.24  

 Pentingnya pemahaman oleh siswa dikemukakan pula oleh Santrock 

bahwa Pemahaman konsep adalah aspek kunci dari pembelajaran yang 

merupakan landasan penting untuk berpikir dalam menyelesaikan 

persoalan-persoalan matematika maupun masalah kehidupan nyata. Selain 

itu, kemampuan pemahaman matematis sangat mendukung pada 

pengembangan kemampuan matematis lainnya yaitu komunikasi 

pemecahan masalah, penalaran, koneksi, representasi, berpikir kritis dan 

berpikir kreatif matematis serta kemampuan matematis lainnya. Pendapat 

serupa dikemukakan Wiharno bahwa kemampuan pemahaman matematis 

merupakan suatu kekuatan yang harus diperhatikan selama proses 

pembelajaran matematika terutama untuk memperoleh pengetahuan 

matematika yang bermakna.25 

d. Indikator Kemampuan Pemahaman Matematis 

NCTM merinci indikator pemahaman matematis, yaitu: 

1) Mendefinisikan konsep secara verbal dan tulisan;  

2) Mengidentifikasi dan membuat contoh dan bukan contoh;  

3) Menggunakan model, diagram dan simbol-simbol untuk 

merepresentasikan suatu konsep;  

4) Mengubah suatu bentuk representasi ke bentuk representasi lainnya; 

5) Mengenal berbagai makna dan interpretasi konsep; dan  

6) Mengidentifikasi sifat-sifat suatu konsep dan mengenal syarat yang 

menentukan suatu konsep. 

7) Membandingkan dan membedakan konsep-konsep.26 

 
24 RiniِSriِBintang,ِSutarjo,ِdanِRamlah,ِ“Kemampuan Pemahaman Matematis Bangun 

Datar Segiempat Siswa SMP Berdasarkan Level Kognitif di Masa Pamdemi Covid-19”,ِJES-MAT, 

7(1), 2021, hlm. 61. 
25 Heris Hendriana, dkk, Hard Skills dan Soft Skills Matematik Siswa, (Bandung: Refika 

Aditama, 2021), hlm. 3-4. 
26 Ibid., hlm. 6-7. 
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Peraturan Dirjen Dikdasmen Depdiknas Nomor 506/C/Kep/PP/2004 

menguraikan beberapa indikator pemahaman konsep ialah mampu: 

1) Menyatakan ulang sebuah konsep  

2) Mengklasifikasi objek menurut sifat-sifat tertentu sesuai dengan 

konsepnya,  

3) Memberi contoh dan bukan contoh dari suatu konsep,  

4) Menyajikan konsep dalam berbagai bentuk representasi matematis, 

5) Mengembangkan syarat perlu atau syarat cukup dari suatu konsep,  

6) Menggunakan, memanfaatkan, serta memilih prosedur atau operasi 

tertentu,  

7) Mengaplikasikan konsep atau algoritma pada pemecahan masalah. 

Hendriana dan Sumarmo, membedakan dua tingkat pemahaman 

sebagai berikut: 

1) Pemahaman tingkat rendah yaitu pemahaman mekanikal, 

komputasional, instrumental, dan induktif yang meliputi kegiatan: 

mengingat dan menerapkan rumus secara rutin atau dalam perhitungan 

sederhana. 

2) Pemahaman tingkat tinggi yaitu pemahaman rasional, fungsional, 

relasional, dan intuitif yang meliputi: mengkaitkan satu konsep/prinsip 

dengan konsep/prinsip lainnya, menyadari proses yang dikerjakannya, 

dan membuat perkiraan dengan benar.27 

Materi dalam penyusunan media pembelajaran digital dengan 

pendekatan etnomatematika yaitu Segiempat kelas VII semester 2. Berikut 

merupakan cakupan materi Segiempat pada mata pelajaran matematika 

kelas VII semester 2 berupa kompetensi dasar dan indikator. 

Tabel 2.1 Kompetensi Dasar Materi Segiempat 

 Kompetensi Dasar 

3.11 
Mengaitkan rumus keliling dan luas untuk berbagai jenis 

segiempat (persegi, persegi panjang, belah ketupat, jajargenjang, 

trapesium, dan layang-layang) 

 
27 Heris Hendriana, dkk, Hard Skills dan Soft Skills Matematik Siswa, (Bandung: Refika 

Aditama, 2021), hlm. 7. 
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4.11 
Menyelesaikan masalah kontekstual yang berkaitan dengan luas 

dan keliling segiempat (persegi, persegi panjang, belah ketupat, 

jajargenjang, trapesium, dan layang-layang) 

Sehingga berdasarkan uraian analisis konsep diatas diperoleh 

indikator-indikator yang akan dicapai dalam pembelajaran. berikut 

merupakan indikator pencapaian kompetensi yang akan dicapai.28 

1) Mengenal dan memahami bangun datar segiempat melalui kebudayaan 

sekitar 

2) Memahami jenis-jenis dan sifat-sifat bangun datar segiempat 

3) Menemukan rumus keliling dan luas segiempat 

4) Menyelesaikan permasalahan yang berkaitan dengan kehidupan sehari-

hari dan kebudayaan sekitar menggunakan sifat-sifat segiempat 

5) Menyelesaikan permasalahan yang berkaitan dengan kehidupan sehari-

hari dan kebudayaan sekitar menggunakan keliling dan luas segiempat. 

2. Media Pembelajaran Digital 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

Kata media sendiri berasal dari bahasa latin yaitu medius yang berarti 

“perantara”.ِSedangkan dalam bahasa inggris, media merupakan bentuk 

jamak dari kata medium yang berarti pengantar dan saluran.  Sementara 

itu, menurut Bastian dkk, media adalah segala sesuatu yang digunakan 

sebagai penyalur pesan dari pengirim kepada penerimanya. Dalam kutipan 

Indramawan, menurut Sri Anitah mengemukakan bahwa media ialah 

setiap orang, bahan, alat, atau peristiwa yang membuat peserta didik dapat 

menerima pengetahuan, keterampilan, dan sikap.29 Dengan beberapa 

definisi diatas dapat dipahami bahwa makna media ialah sebagai wahana 

penyalur informasi belajar atau penyalur pesan dalam pembelajaran. 

Pengertian media secara lebih khusus dalam proses belajar mengajar 

cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis, fotografis, atau elektronis 

 
28 Alfonsusِ Riskiِ Susanto,ِ Skripsi:ِ “Pengembangan Modul Matematika dengan Konteks 

Budaya Lokal Pada Materi Segiempat dan Segitiga Untuk Siswa Kelas VII B SMP Negeri 1 

Kalasan”,ِYogyakarta:ِUniversitasِSanataِDharma,ِ2020,ِhlm.ِ70-71. 
29 Hamdan Husein Batubara, Media Pembelajaran Digital, (Bandung: PT Remaja 

Rosdakarya, 2021), hlm. 1. 
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untuk menangkap, memproses, dan menyusun kembali informasi visual 

atau verbal.30 Latuheru mengemukakan bahwa media pembelajaran adalah 

semua alat (bantu)/ benda yang digunakan untuk kegiatan belajar 

mengajar, dengan maksud menyampaikan pesan (informasi) pembelajaran 

dari sumber (guru maupun sumber lain) kepada penerima (dalam hal ini 

anak didik atau warga belajar).31 Dalam hal ini menyatakan bahwa media 

mempunyai arti yang cukup penting dalam proses pembelajaran. 

Sementara Aqib menuturkan bahwa media pembelajaran ialah segala 

sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan, merangsang 

pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan siswa sehingga dapat 

mendorong proses belajar siswa.32 Hal ini dikarenakan media sebagai 

perantara yang efektif dan efiseien dapat membantu menjelaskan apa yang 

kurang jelas pada bahan yang disampaikan dalam proses pembelajaran, 

serta dapat mewakili apa yang kurang mampu guru ucapkan melalui kata-

kata atau kalimat tertentu dan mengkonretkan keabstrakan bahan/materi. 

Terdapat lima komponen dalam pengertian media pembelajaran, yaitu 

sebagai:33 a) Perantara pesan (materi) dalam proses pembelajaran, b) 

Sumber belajar, c) Alat bantu untuk menstimulus motivasi siswa dalam 

belajar, d) Alat bantu yang efektif untuk mencapai hasil pembelajaran 

dengan utuh dan bermakna, e) Alat untuk memperoleh dan meningkatkan 

skill. Jika komponen tersebut berkolaborasi dengan baik, maka akan 

berimplikasi kepada berhasilnya pencapaian pembelajaran sesuai dengan 

target yang diharapkan. 

Berdasarkan uraian sebelumnya, maka media pembelajaran adalah 

alat bantu yang digunakan dalam proses belajar mengajar yang berfungsi 

sebagai penjelas makna pesan pembelajaran (materi pelajaran) yang 

disampaikan agar pesan tersebut lebih mudah dipahami dan dimengerti 

 
30 Cecep Kustandi, Deddy Darmawan, Pengembangan Media Pembelajaran, (Jakarta: 

Kencana, 2020), hlm. 5. 
31 Muhammad Hasan, dkk, Media Pembelajaran, Klaten: Tahta Media Group, 2021, hlm. 86. 
32 Ibid., hlm. 28. 
33 Ibid., hlm. 29. 
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oleh siswa sehingga mencapai tujuan pembelajaran yang baik dan 

sempurna. 

b. Klasifikasi Media Pembelajaran 

Menurut klasifikasi media pembelajaran menurut Leshin, Pollock & 

Reigeluth dalam Arsyad adalah 34 

1) Media berbasis manusia (guru, instruktur, tutor, main-peran, kegiatan 

kelompok, field-trap)  

2) Media berbasis cetak (buku, penuntun, buku latihan (zvorkbook), alat 

bantu kerja, dan lembaran lepas)  

3) media berbasis visual (buku, alat bantu kerja, bagan, grafik, peta, 

gambar, transparansi, slide) 

4) Media berbasis audio-visual (video, film, program slide-tape, televisi) 

5) Media berbasis komputer (pengajaran dengan bantuan komputer, 

interaktif video, hypertext, media digital). 

c. Peran Media Pembelajaran 

Media pembelajaran memberikan fungsi penting dalam pendidikan. 

Media pembelajaran sejatinya memberikan pengalaman yang bermakna 

pada proses pembelajaran. Secara umum media pembelajaran berfungsi 

sebagai alat bantu komunikasi dalam proses pembelajaran.35  

Menurut Ramli fungsi media pembelajaran dapat dikelompokkan 

menjadi tiga, yaitu:36  

1) Membantu guru dalam bidang tugasnya, yaitu dalam mengatasi 

kekurangan dan kelemahan dalam proses mengajar, serta efektif untuk 

menyampaikan pesan-pesan pembelajaran yang disajikan, sehingga 

efisien dalam penggunaan waktu serta meringankan beban guru yang 

bersangkutan. 

2) Membantu para pembelajar untuk mempercepat pemahaman siswa, 

yaitu dalam penerimaan pesan-pesan pembelajaran yang disajikan, dan 

 
34 Muhammad Hasan, dkk, Media Pembelajaran, Klaten: Tahta Media Group, 2021, hlm. 

102 
35 Ibid., hlm. 33. 
36 Ibid., hlm. 35. 
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aspek-aspek kejiwaan (pengamatan, tanggapan, daya ingat, berpikir, 

dll) yang dapat dibangunkan karena media pembelajaran memiliki 

stimulus yang lebih kuat. 

3) Memperbaiki proses belajar mengajar dengan penggunaan media 

pembelajaran yang tepat dan berdayaguna, yang mana akan 

meningkatkan hasil pembelajaran dikarenakan berbagai macam media 

pembelajaran akan digunakan secara tepat sesuai dengan kebutuhan 

materi yang diajarkan. 

Sedangkan menurut Sudjana, manfaat media pembelajaran dalam 

proses belajar siswa, yaitu:37 

1) Pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat 

menumbuhkan motivasi belajar; 

2) Bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih 

dipahami oleh siswa dan memungkinkannya menguasai dan mencapai 

tujuan pembelajaran; 

3) Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-mata komunikasi 

verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru, sehingga siswa tidak 

bosan dan guru tidak kehabisan tenaga, apalagi kalau guru mengajar 

pada setiap jam pelajaran; 

4) Siswa dapat lebih banyak melakukan kegiatan belajar sebab tidak hanya 

mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas lain seperti mengamati, 

melakukan, mendemonstrasikan, memerankan, dan lain-lain.  

Kemp dan Dayton mengungkapkan beberapa hasil penelitian dari 

penggunaan media pembelajaran yang menunjukkan dampak positifnya, 

antara lain:38 

1) Penyampaian pelajaran menjadi lebih tidak kaku, 

2) Pembelajaran dapat menjadi lebih menarik, 

3) Pembelajaran menjadi lebih interaktif, 

 
37 Muhammad Hasan, dkk, Media Pembelajaran, (Klaten: Tahta Media Group, 2021), hlm. 

44. 
38 Ibid., hlm. 45. 
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4) Efisiensi waktu, 

5) Meningkatkan kualitas hasil belajar,  

6) Fleksibilitas waktu dan lokasi, 

7) Meningkatkan sikap positif siswa/ peserta didik,  

8) Peran guru dapat berubah ke arah yang lebih positif. 

d. Media Pembelajaran Digital 

 Istilah Media pembelajaran digital terdiri dari tiga kata, yaitu 

“media”, “ِpembelajaran”,ِdan “ِdigital”.ِSecara bahasa, kata digital berasal 

dari bahasa Yunani, yaitu kata digitus yang artinya adalah jari-jemari. 

Secara istilah, digital adalah data atau sinyal yang dinyatakan dalam angka 

0 dan 1 atau disebut dengan bilangan binner. Perangkat yang dapat 

mengakses, memproduksi, dan bekerja dengan data digital tersebut 

biasanya disebut dengan perangkat digital atau media digital. Berdasarkan 

hal tersebut, dapat dipahami bahwa media pembelajaran digital adalah 

media pembelajaran yang dapat menghasilkan sebuah citra digital serta 

dapat diolah, diakses, dan didistribusikan menggunakan perangkat digital 

atau bisa disebut media yang bekerja dengan data digital. Contoh 

perangkat digital yang paling sering ditemui adalah: komputer, 

smartphone, tablet, kamera digital, jam digital, dan TV digital. Beberapa 

perangkat inilah yang bisa digunakan untuk membuat dan mengoperasikan 

media pembelajaran digital.  

Contoh media pembelajaran digital antara lain adalah: poster digital, 

komik digital, berkas foto digital, berkas audio dan video digital, serta 

dokumen-dokumen digital lain yang digunakan untuk meningkatkan 

keefektivan proses pembelajaran.39  Adapun berikut beberapa jenis media 

pembelajaran digital yang dapat dimanfaatkan: a) Multimedia Interaktif, 

 
39 Hamdan Husein Batubara, Media Pembelajaran Digital, (Bandung: PT Remaja 

Rosdakarya, 2021), hlm. 3. 
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b) Digital video dan animasi, c) Augmented Reality (AR), d) Virtual 

Reality (VR), d) Game- based learning dan Gamifikasi40 

e. Aspek dan Kriteria Kelayakan Media Pembelajaran Digital 

Dalam mengembangkan media pembelajaran digital, kita juga perlu 

memerhatikan segi kelayakan media tersebut. Menurut Romi Satria 

Wahono mengemukakan beberapa aspek dan kriteria penilaian media 

pembelajaran, antara lain: 41 

1) Aspek perangkat lunak meliputi ukuran file aplikasi, aplikasi tidak 

berjalan lambat, aplikasi tidak berhenti saat pengoperasian, PC/laptop 

tidak berhenti saat dioperasikan, aplikasi dapat dijalankan di berbagai 

spesifikasi operating system, aplikasi dapat dijalankan di berbagai 

spesifikasi hardware, aplikasi mudah dijalankan, dilengkapi petunjuk 

menjalankan aplikasi, dilengkapi umpan balik yang jelas, memiliki alur 

penggunaan aplikasi yang jelas, pengoperasian sesuai petunjuk, dan 

pengoperasian sederhana.  

2) Aspek komunikasi visual meliputi pengguna dapat berinteraksi dengan 

aplikasi, kreatif dalam menuangkan ide gagasan, penggunaan suara 

tidak mengganggu, suara yang digunakan sudah tepat, suara yang 

digunakan menarik, tampilan yang digunakan dalam aplikasi menarik, 

tulisan dapat digunakan dalam aplikasi menarik, tulisan dapat dibaca 

dengan baik, warna sudat tepat, animasi yang digunakan menarik, 

animasi tidak mengganggu, tombol sederhana, dan tombol berfungsi 

dengan baik. 

 

 

 
40 Kementrianِ Pendidikanِ danِ Kebudayaan,ِ Modul:ِ “Media Pembelajaran Berteknologi 

Digital”,ِ(Jakarta:ِPusatِDataِdanِTeknologiِInformasiِKementrianِPendidikanِdanِKebudayaan,ِ

2020), hlm. 24-31. 
41 AP Massri M Kusumawardhana, Skripsi: “Pengembangan Media Pembelajaran dengan 

aplikasi Adobe Flash CS4 Profesional Berbentuk Game Pendidikan Ular Tangga Pintar untuk Mata 

Pelajaran Pengantar Akuntansi dan Keuangan Kelas XI SMKN 2 Purworejo Tahun Ajaran 

2014/2015”, (Yogyakarta: UNY, 2014) 
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f. Aspek dan Kriteria Kelayakan Materi dalam Media Pembelajaran 

Digital 

 Terdapat tiga aspek kelayakan materi dalam suatu bahan ajar 

menurut Badan Standar Nasional Pendidikan (BSNP). Aspek-aspek 

tersebut ialah:42 

1) Aspek kelayakan isi 

a) Cakupan materi. Materi yang dijelaskan diharapkan sesuai dengan 

kurikulum atau silabus yang digunakan. 

b) Akurasi materi. Materi haruslah akurat dan benar sehingga dapat 

dipercaya. 

c) Pendukung materi. Pendukung yang dimaksud adalah materi yang 

disajikan merangsang keingintahuan peserta didik sehingga dapat 

menumbuhkan kreativitas dan mengembangkan kecakapan hidup 

(lifeskill). 

d) Kemutakhiran materi. Materi dalam bahan ajar diusahakan 

merupakan materi termutakhir, baik dalam contoh maupun referensi 

yang digunakan.  

2) Aspek kelayakan penyajian  

a) Teknik penyajian. Antara bab dan sub bab yang disajikan haruslah 

seimbang, terdapat ketertautan, lengkap, dan konsisten 

sistematikanya. 

b) Pendukung penyajian. Dalam menyajikan materi, terdapat gambar, 

ilustrasi grafis, atau pendukung lainnya yang dapat mendorong serta 

memfasilitasi peserta didik dalam pembelajaran. 

c) Penyajian pembelajaran. Karena saat ini paradigmanya adalah 

student centered, maka dalam menyajikan materi harus 

mementingkan kebutuhan peserta didik dalam pembelajaran. 

3) Aspek kelayakan bahasa  

 
42 Salirawati, Smart Teaching; Solusi Menjadi Guru Profesional, (Jakarta:Bumi Aksara, 

2018) hlm. 257 
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a) Kelugasan. Lugas yang dimaksud adalah kalimat yang digunakan 

efektif, tepat, dan jelas sehingga memudahkan pembelajaran.  

b) Komunikatif. Dalam penjelasan materi, bahasa yang digunakan 

haruslah jelas dan tidak terlalu tinggi sehingga mudah dipahami 

peserta didik. 

c) Dialogis dan interaktif. Artinya kalimat yang digunakan dapat 

merangsang peserta didik selama pembelajaran. 

d) Kesesuaian materi dengan perkembangan peserta didik. Artinya 

materi yang dijelaskan berada pada tingkat yang sama dengan batas 

perkembangan peserta didik. 

e) Keruntutan dan keterpaduan. Dalam penyampaian materi, terdapat 

keruntutan dan keterpaduan kalimat sehingga memudahkan dalam 

membentuk alur berpikir peserta didik. 

f) Penggunaan istilah, simbol, dan ikon haruslah konsisten. 

3. Etnomatematika 

a. Pengertian Etnomatematika 

 Istilah etnomatematika berasal dari kata ethnomathematics, yang 

dirangkai dari kata ethno, mathema, dan tics. Secara bahasa, awalan 

“ethno”ِdiartikanِ sebagaiِ sesuatuِyangِ sangatِ luasِyangِmengacuِpadaِ

konteks sosial budaya, termasuk bahasa, jargon, kode perilaku, mitos, dan 

simbol.ِ Kataِ dasarِ “mathema”ِ cenderungِ berartiِ menjelaskan,ِ

mengetahui, memahami, dan melakukan kegiatan seperti pengkodean, 

mengukur, mengklasifikasi, menyimpulkan, dan pemodelan. Akhiran 

“tics”ِberasal dari techne, dan bermakna sama seperti teknik. Hubungan 

antara budaya dan matematika inilah yang disebut etnomatematika. 

  Sedangkan secara istilah Ethno-mathematics menurut D'Ambrosio 

diartikan sebagai studi tentang matematika yang memperhitungkan 

pertimbangan budaya dimana matematika muncul dengan memahami 

penalaran dan sistem matematika yang mereka gunakan. Kajian 

etnomatematika dalam pembelajaran matematika mencakup segala 

bidang: arsitektur, tenun, jahit, pertanian, hubungan kekerabatan, 
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ornamen, dan spiritual dan praktik keagamaan sering selaras dengan pola 

yang terjadi di alam atau memerintahkan sistem ide-ide abstrak 43  

 Etnomatematika adalah sebuah pendekatan pembelajaran yang 

dilakukan dengan cara mengajarkan matematika dengan mengaitkan 

matematika dengan karya budaya bangsa sendiri dan melibatkan pula 

dengan kebutuhan serta kehidupan masyarakatnya. Perlunya pemberian 

pembelajaran dengan pendekatan etnomatematika, diharapkan akan 

tumbuh rasa cinta kepada tanah air, cinta kepada budayanya sendiri, dan 

siap untuk melestarikan lingkungannya.44 Dengan kata lain, 

etnomatematika ialah suatu ilmu atau suatu pendekatan yang digunakan 

untuk memahami bagaimana matematika diadaptasi dari sebuah budaya 

yang dibentuk oleh masyarakat multikultural mengenai objek-objek 

matematika. 

b. Integrasi Etnomatematika dalam Pembelajaran 

 Dalam ranah pembelajaran, etnomatematika bisa digunakan sebagai 

materi penghubung yang bisa menjelaskan matematika formal pada 

pembelajar yang memiliki konteks budaya yang berbeda. Integrasi 

etnomatematika dalam pembelajaran diantaranya dapat melalui:45 

1) Learning experience dalam tahapan pembentukan konsep matematika, 

Dalam pembelajaran matematika, Bruner telah menyusun teori 

belajarnya dalam konteks matematika. Anak-anak membentuk konsep 

matematika melalui tiga tahap yakni, a) tahap enaktif, anak langsung 

terlibat dalam memanipulasi objek-objek, b) tahap ikonik, berhubungan 

dengan kegiatan mentalnya terhadap objek-objek yang 

dimanipulasinya, c) tahap simbolik, anak memanipulasi simbol atau 

 
43 Patma Sopamena, Syafrudin Kaliky, dan Gamar Assagaf, Etnomatematika Suku Nuaulu 

Maluku, (Ambon: LP2M IAIN Ambon, 2018), hlm. 4-5. 
44 Zaenuri, Nurkaromah Dwidayati, Amin Suyitno, Pembelajaran Matematika Melalui 

Pendekatan Etnomatematika (Studi Kasus Pembelajaran Matematika di China), (Semarang: 

UNNES Press, 2018), hlm. 2.  
45 Umi Hanik dan M. Edy Nurtamam, “Integrasi Etnomatematika dalam Pembelajaran 

Matematika Sekolah Dasar”, Seminar Nasional PGSD UNIKAMA, 1, 2017, hlm. 484 – 486.  
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lambang objek tertentu dan mampu menggunakan notasi tanpa 

tergantung pada objek nyata.  

Pada tahap enaktif, learning experience yang dapat diberikan pada 

siswa adalah dengan memberikan pengalaman nyata sehingga 

pembelajaran menjadi kontekstual. Guru dapat mengintegrasikan 

etnomatematika pada tahap enaktif tersebut. Misalnya, dalam 

pembelajaran geometri bangun datar di sekolah dasar tentang bangun 

datar layang-layang, guru dapat memberikan pengalaman nyata berupa 

mainan layangan. Dasarnya karena bentuk layangan tersebut memiliki 

konsep matematika konsep bangun datar layang-layang, sifat dan 

konsep luas layang-layang. Selain itu merupakan permainan layangan 

merupakan permainan yang tidak asing bagi siswa. 

2) Metode pembelajaran,  

 Metode bermain jenis permainan tradisional dapat dipilih sebagai 

alternatif dalam pemilihan metode pembelajaran. Beberapa permainan 

tradisional yang mengandung prinsip-prinsip matematika diantaranya, 

a) engkling/engklek duit, mengandung prinsip macam-macam pecahan 

nilai mata uang uang dan operasi hitung, b) layangan (layang-layang), 

mengandung konsep bangun datar layanglayang, sifat dan konsep luas 

layang-layang, c) dakon, mengandung konsep pembagian, perkalian, 

penjumlahan, pengurangan, berhitung dan pengaturan strategi dan 

kecermatan untuk bisa menang dalam permainan, dan d) jual beli, 

mengandung prinsip aritmatika sosial, macam-macam pecahan nilai 

mata uang, dan berhitung. 

3) Masalah matematika,  

Masalah matematika yang diambil dari hasil kajian etnomatematika 

merupakan contoh masalah kontekstual. Nelissen mendefinisikan 

konteks sebagai situasi yang menarik perhatian anak, dan yang mereka 

dapat kenali dengan baik. Kontekstual ialah lingkungan siswa yang 

nyata baik aspek budaya maupun geografis. Di dalam matematika hal 

tersebutِ tidakِ selaluِdiartikanِ“konkret”ِ tetapiِdapatِ jugaِyangِ telahِ
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dipahami siswa atau dapat dibayangkan.ِMisalnya,ِ “Ketikaِ bermainِ

dakon, saya mendapatkan biji dakon sebanyak 16. Berapa banyak 

lubang yang terisi penuh jika setiap lubang harus terisi 5 biji dakon?” 

4) Konsep ataupun prinsip matematika,  

Konsep adalah ide abstrak yang dapat digunakan untuk 

menggolongkan atau mengklasifikasikan sekumpulan objek—apakah 

objek tertentu merupakan suatu konsep atau bukan. Konsep 

berhubungan erat dengan definisi. Definisi adalah ungkapan yang 

membatasi suatu konsep. Dengan adanya definisi, maka seseorang 

dapat membuat ilustrasi atau gambar atau lambang dari konsep yang 

didefinisikan. Sehingga menjadi semakin jelas apa yang dimaksud 

dengan konsep tertentu. Sedangkan prinsip adalah objek matematika 

yang kompleks. Prinsip dapat terdiri atas beberapa fakta, beberapa 

konsep yang dikaitkan oleh suatu relasi ataupun operasi.Secara 

sederhana dapatlah  dikatakan bahwa prinsip adalah hubungan antara 

berbagai objek dasar matematika. Prinsip dapat berupa aksioma, 

teorema, sifat dan sebagainya. Banyak konsep dan prinsip matematika 

pada peninggalan budaya seperti candi dan prasasti, gerabah dan 

peralatan tradisional, satuan lokal, motif kain batik dan border dan 

permainan tradisional. Misal pada motif kain batik dan bordir, konsep 

matematika yang dapat diungkap diantaranya konsep lingkaran, garis  

lurus, dan garis lengkung, simetris, refleksi, dilatasi, translasi, serta 

rotasi. 

5) Penggunaan istilah,  

Penggunaan istilah-istilah dalam bahasa daerah tertentu dalam 

pembelajaran bermakna besar bagi guru dan siswanya. Misal di Jawa 

mengenal istilah ping, poro, tambah, lan kurang. Istilah tersebut sama 

artinya dengan perkalian, pembagian, penjumlahan, dan pengurangan. 

Kemudian urutan membilang yang sering diucapkan oleh masyarakat 

Dayak Kanayatn seperti asa, rua, talu, ampat, lima, anam, tujuh, 
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dalapan, sambilan, dan sapuluh— istilah tersebut dimaknai dengan 

menuliskan lambang bilangan 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9, dan 10. 

 

B. Penelitian Terkait 

 Dalam penelitian ini peneliti melakukan telaah terkait penelitian yang 

relevan, berikut dipaparkan beberapa penelitian yang berkaitan dengan penelitan 

yang akan peneliti lakukan yaitu: 

 Pertama, skripsi Bayu Habibi dengan judul “Pengembangan Media 

Pembelajaran Interaktif Multimedia Menggunakan Kvisoft Flipbook Maker 

Berbasis Etnomatematika” tahun 2017. Penelitian ini bertujuan 

mengembangkan media pembelajaran matematika pada materi bilangan bulat 

yang dikaitkan dengan etnomatematika dan mendeskripsikan bagaimana cara 

mengembangkan media pembelajaran tersebut dengan menggunakan media 

Kvisoft Flipbook Maker. Keterkaitan antara penelitian yang dilakukan oleh Bayu 

Habibi dengan penelitian yang dilakukan peneliti memiliki persamaan, yaitu 

sama-sama mengembangkan media pembelajaran digital dengan pendekatan 

etnomatematika, variabel yang diteliti sama yaitu kemampuan pemahaman 

matematis siswa, dan jenis penelitian yang sama. Sedangkan perbedaannya yaitu 

terdapat pada materi/pokok bahasan.46 

 Kedua, skripsi Alfonsus Riski Susanto dengan judul “Pengembangan 

Modul Matematika dengan Konteks Budaya Lokal Pada Materi Segiempat dan 

Segitiga Untuk Siswa Kelas VII B SMP Negeri 1 Kalasan” tahun 2020. 

Penelitian ini menghasilkan produk pengembangan yaitu berupa modul 

matematika dengan konteks budaya lokal pada materi segiempat dan segitiga 

untuk siswa kelas VII SMP Negeri 1 Kalasan. Tujuan dari penelitian ini adalah 

mengetahui proses pengembangan modul matematika dengan konteks budaya 

lokal pada materi segiempat dan segitiga untuk siswa kelas VII B Negeri 1 

Kalasan. Keterkaitan antara penelitian yang dilakukan oleh Alfonsus Riski 

 
46 Bayu Habibi, Skripsi: “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Multimedia 

Menggunakan Kvisoft Flipbook Maker Berbasis Etnomatematika”, (Lampung: UIN Raden Intan 

Lampung, 2017) 
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Susanto dengan penelitian yang dilakukan peneliti memiliki persamaan, yaitu 

sama-sama meneliti tentang etnomatematika, materi/pokok bahasan sama yaitu 

segiempat, dan jenis penelitian yang sama. Sedangkan perbedaannya yaitu 

terdapat pada bentuk produk yang dikembangkan.47 

 Ketiga, jurnal Rini Sri Bintang, Sutarjo, dan Ramlah dengan judul 

“Kemampuan Pemahaman Matematis Bangun Datar Segiempat Siswa SMP 

Berdasarkan Level Kognitif di Masa Pandemi Covid-19” tahun 2021. Penelitian 

ini bertujuan untuk mendeskripsikan kemampuan pemahaman konsep matematis 

berdasarkan level kognitifnya. Metode penelitian yang digunakan yaitu kualitatif 

deskriptif. Keterkaitan antara penelitian tersebut dengan penelitian yang 

dilakukan peneliti memiliki persamaan pada variabel penelitian yaitu 

kemampuan pemahaman matematis siswa dan materi/pokok bahasan yang sama 

yaitu segiempat. Adapun perbedaannya terdapat pada jenis penelitian.48 

 

C. Kerangka Berpikir 

Kemampuan pemahaman matematis ialah kemampuan yang sangat penting 

bagi siswa, sangat perlu diperhatikan dalam proses pembelajaran matematika, 

dan menjadi modal awal dalam pembelajaran matematika setelah pengetahuan. 

Hal tersebut mengingat konsep matematika saling berkaitan antara satu dengan 

yang lainnya, sehingga untuk mempelajarinya harus runtut dan 

berkesinambungan serta memberikan pengertian bahwa materi-materi yang 

diajarkan kepada siswa bukan hanya sekedar hafalan saja. Salah satu hal yang 

mampu mendorong para siswa agar dapat membangkitkan minatnya pada 

pembelajaran, membantu siswa dalam memahami konsep yang diajarkan, dapat 

mengatasi keberagaman kecepatan belajar dan gaya belajar siswa, serta 

mengatasi keterbatasan yang ada pada guru ialah dengan menggunakan media 

pembelajaran digital. Media atau peraga tersebut dapat menyajikan materi 

 
47 AlfonsusِRiskiِSusanto,ِSkripsi:ِ“Pengembangan Modul Matematika dengan Konteks 

Budaya Lokal Pada Materi Segiempat dan Segitiga Untuk Siswa Kelas VII B SMP Negeri 1 

Kalasan.”ِ(Yogyakarta:ِUniversitasِSanataِDharma,ِ2020) 
48 RiniِSriِBintang,ِSutarjo,ِdanِRamlah,ِ“Kemampuan Pemahaman Matematis Bangun 

Datar Segiempat Siswa SMP Berdasarkan Level Kognitif di Masa Pamdemi Covid-19”,ِJES-MAT, 

7(1), 2021 
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pembelajaran secara kontekstual, menarik, dan interaktif yang berupa audio 

maupun visual dengan menggunakan perangkat digital. Adanya permasalahan 

dalam perbedaan konsep matematika yang diperoleh di sekolah dengan konsep 

matematika yang ditemui dalam kehidupan sehari-hari, dapat digunakannya 

pendekatan etnomatematika yang menghubungkan antara matematika sekolah 

dengan matematika dalam kehidupan sehari-hari, yang mana dapat membuat 

siswa menjadi lebih mudah dalam mempelajari suatu materi karena materi 

tersebut berkaitan langsung dengan kehidupan nyata yaitu budaya yang 

merupakan aktifitas mereka sehari-hari dalam lingkungannya.  

Pengembangan media pembelajaran digital dengan pendekatan 

etnomatematika merupakan salah satu usaha penelitian pengembangan untuk 

mengetahui validitas dan efektivitas media pembelajaran digital dalam 

meningkatkan pemahaman matematika siswa. Peneliti mengambil materi 

bangun datar segiempat sebagai materi yang dikembangkan dalam media 

pembelajaran digital, karena materi bangun datar segiempat termasuk dalam 

materi matematika kelas VII yang memerlukan kemampuan pemahaman 

matematis serta berdasarkan hasil observasi dan pengkajian pada penelitian 

tersahulu. Dengan demikian, penggunaan media pembelajaran digital dengan 

pendekatan etnomatematika diduga efektif dalam meningkatkan kemampuan 

pemahaman matematis serta ata-rata kemampuan pemahaman matematis siswa 

kelas VII yang dikenai media pembelajaran digital dengan pendekatan 

etnomatematika pada materi segiempat lebih dari dengan siswa yang tidak 

dikenai media tersebut 

 

D. Hipotesis Penelitian 

Pada penelitian ini terdapat tiga hipotesis atau jawaban sementara dari 

rumusan masalah, yaitu 

1. Media pembelajaran digital dengan pendekatan etnomatematika pada materi 

segiempat valid untuk meningkatkan kemampuan pemahaman matematis 

siswaِkelasِVIIِdiِSMPِMa’hadِDarussa’adah 
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2. Rata-rata kemampuan pemahaman matematis siswa kelas VII di SMP 

Ma’hadِ Darussa’adahِ yangِ dikenaiِ mediaِ pembelajaran digital dengan 

pendekatan etnomatematika pada materi segiempat lebih dari dengan siswa 

yang tidak dikenai media tersebut 

3. Pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran digital yang 

menerapkan pendekatan etnomatematika efektif dalam meningkatkan 

kemampuan pemahaman matematis siswa kelas VII pada materi segiempat di 

SMPِMa’hadِDarussa’adahِ 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Jenis Penelitian 

 Pengembangan media pembelajaran digital dengan pendekatan 

etnomatematika ini menggunakan jenis penelitian yang dikategorikan dalam 

research and development (R&D). Penelitian R&D adalah metode penelitian 

yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan 

produk tertentu. Jenis penelitian ini dapat membawa guru untuk 

mengembangkan pembelajarannya menjadi lebih kreatif, inovatif, dan interaktif. 

Untuk dapat menghasilkan suatu produk tertentu digunakan penelitian yang 

bersifat analisis kebutuhan dan untuk menguji keefektifan produk tersebut 

supaya dapat berfungsi di masyarakat luas, maka diperlukan penelitian untuk 

menguji keefektifan produk tersebut. 49 

 Pengembangan yang dilakukan peneliti berbentuk produk media 

pembelajaran yakni media pembelajaran digital dengan pendekatan 

etnomatematika berupa aplikasi perangkat komputer/laptop dan android.  

 

B. Model Pengembangan 

Adapun model yang digunakan dalam penelitian ini yakni menggunakan 

model ADDIE. Mnemonik dari ADDIE ini sendiri adalah Analysis, Design, 

Development, Implementation dan Evaluation. 

 Model ADDIE ialah suatu kerangka kerja yang runtut dan sistematis dalam 

mengorganisasikan rangkaian kegiatan penelitian desain dan pengembangan. 

Dalam prosedur pengembangannya, perancang dan pengembang masing-masing 

menggunakan analysis, design, developments, implementation dan evaluation 

 
49 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D, 

(Bandung: Alfabeta, 2018), hlm. 407. 
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sebagai tahapan utama, yang selanjutnya peneliti/pengembang dapat berkreasi 

untuk menjabarkan langkah detail yang terdapat dalam tahapan utama tersebut.50 

 

C. Prosedur Pengembangan 

Dalam penelitian ini model pengembangan digunakan adalah model 

ADDIE.  Prosedur penelitian dan pengembangan media pembelajaran 

menggunakan model ADDIE terdiri dari tahap Analysis (analisis), Design 

(perancangan), Development (pengembangan), Implementation (pelaksanaan), 

dan Evaluation (evaluasi atau penilaian). Adapun bangunan konsep model 

ADDIE telah digambarkan oleh Branch dapat dilihat pada gambar 3.1.51 

 

Gambar 3.1 Bagan Konsep Langkah Penelitian Model ADDIE 

1. Tahap Analisis Kebutuhan (Analysis) 

Tahap analisis kebutuhan adalah tahapan pertama yang mendasari 

tahapan-tahapan lain dalam konsep ADDIE. Pada tahap ini, peneliti 

melakukanِ wawancaraِ kepadaِ guruِ matematikaِ kelasِ VIIِ SMPِ Ma’hadِ

Darussa’adahِuntukِmengkajiِdanِmengumpulkan informasi terkait dengan 

karakteristik siswa, penyebab masalah belajar siswa dan jenis media 

pembelajaran yang paling tepat untuk mendukung proses belajar siswa. 

 

 
50 M. Rusdi, Penelitian Desain dan Pengembangan Kependidikan (Konsep, Prosedur, dan 

Sintetis Pengetahuan Baru), (Depok: Rajawali Pers, 2019), h.116-117 
51 Hamdan Husein Batubara, Media Pembelajaran Digital, (Bandung: PT Remaja 

Rosdakarya, 2021), hlm. 275. 
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2. Tahap Perancangan (Design) 

Tahap perancangan adalah tahap penulisan ide ke dalam sebuah rumusan 

yang menggambarkan media pembelajaran secara perinci.52 Adapun tahapan 

desain/rancangan yang dilakukan peneliti ini mencakup:  

a. Menyusun kerangka struktur media pembelajaran digital.  

b. Menentukan urutan penyajian materi yang meliputi tampilan awal, 

Kompetensi Dasar (KD), Kompetensi Inti (KI), tujuan Pembelajaran, 

materi mata pelajaran (segiempat), evaluasi berupa kuis/ latihan soal, 

profil aplikasi, profil peneliti, dan petunjuk penggunaan aplikasi. 

c. Mengumpulkan materi yang relevan dengan pendekatan etnomatematika 

untuk dijadikan ide dalam penyusunan media pembelajaran digital guna 

meningkatkan kemampuan pemahaman matematis yang berasal dari buku, 

jurnal, karya ilmiah, dan sumber lain yang dapat dipertanggungjawabkan.  

d. Pembuatan storyboard media pembelajaran digital. 

e. Pembuatan prototipe produk atau bentuk awal produk yang dirancang. 

Produk yang dihasilkan berupa aplikasi yang dapat digunakan secara 

offline (tanpa jaringan internet). 

3. Tahap Pengembangan (Development) 

Tahap pengembangan meliputi tahap produksi media pembelajaran dan 

tahap pengembangan media pembelajaran berdasarkan saran dari tim pakar.53 

Pada tahap tersebut, pembuatan media pembelajaran digital disesuaikan 

dengan tahap desain yakni kerangka struktur, urutan penyajian materi, sketsa, 

dan storyboard aplikasi. Referensi yang digunakan peneliti pada tahap desain 

dijadikan pedoman dalam pembuatan media pembelajaran digital. Media 

dibuat dengan menggunakan powerpoint dengan di eksport melalui iSpring 

dan Web APK. Hasil pada tahap awal dari aplikasi yang 

dibuat/dikembangkan kemudian akan divalidasi oleh validator, diantaranya 

ialah: 

 
52 Hamdan Husein Batubara, Media Pembelajaran Digital, (Bandung: PT Remaja 

Rosdakarya, 2021), hlm. 278. 
53 Ibid., hlm. 281. 
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a. Uji Materi dan Konteks Etnomatematika 

 Seorang ahli materi dan konteks/pendekatan etnomatematika ini 

berperan dalam memvalidasi isi materi dan soal segiempat yang dibahas 

dalam media yang dibuat serta menilai karakteristik dan prinsip dari 

nilai/unsur-unsur budaya yang terdapat dalam media pembelajaran 

matematika tersebut meliputi aspek konteks budaya yang dikaitkan dengan 

matematika. Ahli materi dan konteks etnomatematika dilakukan oleh 

Dosen Tadris Matematika UIN Prof. K. H. Saifuddin Zuhri Purwokerto. 

b. Uji Ahli Media 

 Seorang uji ahli media berperan dalam memvalidasi desain media 

yang telah dibuat peneliti seperti tampilan yang digunakan dalam media 

pembelajaran digital tersebut. Ahli media dilakukan oleh Dosen Tadris 

Matematika UIN Prof. K.H. Saifuddin Zuhri Purwokerto. Hasil validasi 

yang didapatkan dari ahli media kemudian diperoleh saran untuk 

memperbaiki produk yang dibuat sebelum diuji cobakan pada siswa. 

Aspek yang dinilai dari ahli media meliputi aspek perangkat lunak dan 

visual. 

4. Tahap Penerapan (Implementation) 

a. Uji Coba Kelompok Kecil 

 Pada pengujian kelompok kecil ini dimaksudkan untuk mengetahui 

respon siswa melalui angket, kemudian siswa tersebut dapat memberikan 

penilaian pada segi kualitas terhadap produk yang dikembangkan. 

Partisipan yang dilibatkan pada kelompok kecil antara 9 sampai dengan 20 

pengguna.54 Jika hasil analisis menunjukkan kategori belum layak, maka 

dilakukan perbaikan pada bagian yang perlu diperbaiki. Sedangkan jika 

hasil analisis menunjukkan kategori layak maka produk dapat diuji 

cobakan pada uji coba lapangan atau kelas eksperimen. 

 

 
54 M. Rusdi, Penelitian Desain dan Pengembangan Kependidikan (Konsep, Prosedur, dan 

Sintetis Pengetahuan Baru), (Depok: Rajawali Pers, 2019), hlm. 131. 
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b. Uji Coba Lapangan 

 Uji coba lapangan dilakukan pada kelas eksperimen untuk melihat 

respon siswa pada media pembelajaran digital dengan pendekatan 

etnomatematika melalui angket dan menguji efektivitas media tersebut 

dalam meningkatkan kemampuan pemahaman matematis siswa dari hasil 

pre test dan post test.  

5. Tahap Evaluasi/ Penilaian (Evaluation) 

Tahap evaluasi bertujuan untuk menganalisis respons pengguna terhadap 

media pembelajaran yang digunakan dan pengaruh penggunaan media 

pembelajaran tersebut.55 Pada tahap evaluasi mencakup evaluasi formatif 

yang dilakukan bersamaan dengan implementasi dalam bentuk uji coba 

kelompok kecil, uji coba guru dan uji coba lapangan, serta evaluasi summatif 

yang mana merupakan evaluasi terhadap rangkaian pengembangan dan 

pengaruh penggunaan produk secara menyeluruh.  

Hasil uji coba produk kepada siswa dan guru serta validator memiliki dua 

kemungkinan. Pertama, jika hasil validasi ahli dan guru serta siswa sebagai 

pengguna menyatakan bahwa media pembelajaran digital dengan pendekatan 

etnomatematika valid, layak, dan efektif untuk digunakan, maka produk 

sudah mencapai tahap akhir. Kedua, jika hasil validasi ahli dan siswa serta 

guru menyatakan bahwa media pembelajaran digital dengan pendekatan 

etnomatematika belum layak dan efektif untuk digunakan, artinya produk 

perlu diperbaiki Kembali dan dimaksimalkan agar mendapatkan hasil produk 

yang diinginkan atau yang lebih baik lagi. 

 

D. Lokasi dan Waktu Penelitian 

1. Lokasi Penelitian 

Penelitianِ dilakukanِ diِ SMPِ Ma’hadِ Darussa’adah yang beralamat di 

Desa Gununglurah, Kec. Cilongok, Dusun II, Kab. Banyumas, Prov. Jawa 

 
55 Hamdan Husein Batubara, Media Pembelajaran Digital, (Bandung: PT Remaja 

Rosdakarya, 2021), hlm. 291. 
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Tengah. Penelitianِ difokuskanِ padaِ siswaِ kelasِ VIIِ SMPِ Ma’hadِ

Darussa’adah. 

2. Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilakukan mulai tanggal 25 Maret 2022 sampai dengan 30 

Juni 2022. 

 

E. Populasi dan Sampel Penelitian 

1. Populasi Penelitian 

 Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas obyek/subyek yang 

mempunyai kuantitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti 

untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya.56 Populasi dalam 

penelitian ini adalah siswa-siswiِkelasِVIIِSMPِMa’hadِDarussa’adahِyangِ

terdiri dari 3 kelas yaitu kelas VII A, VII B, dan VII C. Total semua siswa 

dan siswi kelas VII berjumlah 99. 

2. Sampel Penelitian 

Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh 

populasi tersebut.57 Menurut Surakhmad apabila ukuran populasi sebanyak 

kurang dari 100, maka pengambilan sampel sekurang-kurangnya 50% dari 

ukuran populasi. Apabila ukuran populasi sama dengan atau lebih dari 1000, 

ukuran sampel diharapkan sekurang-kurangnya 15% dari ukuran populasi.58 

Teknik sampling terdiri dari dua jenis yaitu probability sampling dan 

nonprobability sampling. Pada penelitian yang dilakukan peneliti 

menggunakan teknik probability sampling, yaitu teknik pengambilan sampel 

yang memberikan peluang yang sama bagi setiap unsur (anggota) populasi 

untuk dipilih menjadi anggota sampel. Teknik probability sampling 

bermacam-macam, namun pada penelitian ini menggunakan simple random 

sampling yang mana pengambilan anggota sampel dari populasi dilakukan 

 
56 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D, 

(Bandung: Alfabeta, 2018), hlm. 126. 
57 Ibid., hlm. 127. 
58 Cindy Fauziati, Mahir Pradana, “The Influence Of Leadership Style, Motivation, And 

Rewards On Employee Performance In Bandung City's Plasa Telkom Office Rajawali”, e-

Proceeding of Management: 8(5), 2021, hlm. 6023. 
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secara acak tanpa memperhatikan strata yang ada dalam populasi itu. Pada 

penelitian ini memerlukan dua kelas dengan kemampuan yang homogen 

berdasarkanِ pertimbanganِ guruِ matematikaِ kelasِ VIIِ SMPِ Ma’hadِ

Darussa’adah.ِ Subjek penelitian ini adalah siswa kelas VII, maka peneliti 

mengambilِsampelِdariِkelasِVIIِyangِadaِdiِSMPِMa’hadِDarussa’adah.ِ

Adapun sampel untuk kelas kontrol yakni kelas VII C dengan siswa sebanyak 

32 orang dan kelas eksperimen yakni kelas VII A dengan siswa sebanyak 31 

orang. Sedangkan kelompok kecil untuk uji coba media pembelajaran digital, 

dipilih dari populasi selain kelas kontrol dan kelas eksperimen yakni kelas 

VIII A dengan siswa sebanyak 28 orang. 

 

F. Jenis Data 

 Dalam penelitian dan pengembangan sebuah produk, peneliti 

menggunakan dua macam data, yakni data kualitatif dan data kuantitatif. Data 

kualitatif adalah data yang berbentuk kata, yaitu didapatkan dari kritik atau saran 

seorang validator dan siswa terhadap produk yang telah dikembangkan dan 

deskripsi dari hasil uji coba produk. Data kuantitatif adalah data yang berbentuk 

angka, yaitu didapatkan dari skor angket penilaian oleh para validator, guru, dan 

siswa terhadap produk yang dikembangkan, serta hasil tes kemampuan 

pemahaman matematis siswa. 

 

G. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data yang dilakukan peneliti menggunakan tiga jenis 

teknik yakni: 

1. Teknik Tes 

Dalam penelitian ini, tes digunakan untuk melihat dampak yang dihasilkan 

dari penggunaan media pembelajaran digital dengan pendekatan 

etnomatematika terhadap kemampuan pemahaman matematis siswa (uji 

efektititas produk) melalui hasil belajar siswa. Instrumen yang dipergunakan 

untuk pengujian penelitian ini berupa tes, dimana tes tersebut diberikan 
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kepada siswa sebelum dan setelah diberikan perlakuan berupa media 

pembelajaran digital dengan pendekatan etnomatematika tersebut. 

2. Teknik Kuesioner (Angket) 

Kuesioner berupa pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden 

untuk di jawabnya guna memperoleh informasi yang diperlukan. Pada 

penelitian ini, kuisioner yang digunakan peneliti yaitu untuk mengetahui 

penilaian validator, guru, dan siswa terhadap media pembelajaran digital 

dengan pendekatan etnomatematika. 

3. Teknik Interview (Wawancara)  

Peneliti melakukan wawancara kepada guru matematika kelas VII SMP 

Ma’hadِDarussa’adah.ِWawancaraِdilakukanِguna mengetahui permasalahan 

yang harus diteliti dan mendapatkan informasi yang diperlukan saat studi 

pendahuluan sebagai bahan masukan dalam melaksanakan pengembangan 

media pembelajaran digital dengan pendekatan etnomatematika. 

 

H. Instrumen Pengumpulan Data 

Instrumen ialah sebagai alat pengukur dan pengumpul data yang digunakan 

oleh peneliti agar mendapatkan data dan informasi tentang parameter, variabel, 

fenomena dan kejadian yang berhubungan dengan permasalahan penelitian.59 

Selain menyusun media pembelajaran digital dengan pendekatan 

etnomatematika, dibuatlah instrumen pada penelitian yang digunakan peneliti 

dalam penilaian media tersebut, yaitu: 

1. Instrumen Pendahuluan 

Berupa tanya jawab ataupun pertanyaan kepada guru yang dirancang untuk 

mengetahui informasi terkait kegiatan pembelajaran matematika yang 

berlangsung di sekolah tersebut dan menemukan permasalahan yang perlu 

diteliti. 

2. Instrumen Lembar Validasi Ahli  

a. Lembar Validasi Ahli Materi dan Konteks Etnomatematika 

 
59 M. Rusdi, Penelitian Desain dan Pengembangan Kependidikan (Konsep, Prosedur, dan 

Sintetis Pengetahuan Baru), (Depok: Rajawali Pers, 2019), hlm. 229. 
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b. Lembar Validasi Ahli Media 

3. Instrumen Uji Coba Produk 

Dalam instrumen uji coba produk ini berupa angket yang diberikan kepada 

siswa dimana angket tersebut digunakan untuk pengujian kemenarikan. 

Angket ini berisi mengenai bahan ajar media pembelajaran digital dengan 

pendekatan etnomatematika yang dikembangkan guna melihat tingkat 

ketertarikan siswa dan guru mata pelajaran matematika. 

4. Instrumen Uji Efektivitas Produk  

Dalam instrumen uji efektivitas produk digunakan untuk mengetahui bahwa 

media pembelajaran digital dengan pendekatan etnomatematika dikatakan 

efektif dalam meningkatkan kemampuan pemahaman matematis di kelas VII 

SMPِ Ma’hadِ Darussa’adahِ Cilongok.ِ Instrumen uji efektivitas produk 

berupa pre test dan post test yang disusun mengikuti indikator kemampuan 

pemahaman matematis serta diberikan kepada siswa sebelum dan sesudah 

menggunakan media pembelajaran digital dengan pendekatan 

etnomatematika pada materi segiempat. 

 

I. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data merupakan kegiatan setelah data dari seluruh responden 

atau sumber data lain terkumpul.60 Teknik analisis data dalam penelitian ini 

meliputi beberapa tahap yaitu analisis hasil validasi dan analisis hasil uji coba 

produk. Instrumen yang digunakan terdapat lima jawaban, sehingga skor nilai 

total bisa diperoleh dengan mencari rumus sebagai berikut.61 

Dengan: 

P = 
∑ X

∑ Xi 
 × 100% 

Keterangan:  

P  = presentase kelayakan  

 
60 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D, 

(Bandung: Alfabeta, 2018), hlm. 206. 
61 Suharsimi Arikunto, Dasar-dasar Evaluasi Pendidikan, (Jakarta: Bumi Aksara, 2003), 

hlm. 313 
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∑ِ𝑋  = jumlah total skor yang diperoleh dari validator  

∑ِ𝑋𝑖 = jumlah skor ideal 

1. Analisis Hasil Validasi 

 Validasi dilakukan oleh ahli materi dan konteks etnomatematika 

serta ahli media yakni dosen Tadris Matematika UIN Prof. K.H. Saifuddin 

Zuhri Purwokerto. Analisis ini berupa angket ahli validasi yang meliputi 

sajian produk, kesesuaian materi, bahasa dan soal pada aplikasi dengan 

pendekatan kontekstual dalam konteks etnomatematika yang memiliki lima 

pilihan jawaban masing-masing dalam pengujian, dimana nilai tersebut guna 

mengartikan tingkat validasi dari media pembelajaran digital. Skor penilaian 

jawaban yang dapat dilihat diantaranya: 

Tabel 3.1 Skor Penilaian Validasi Ahli (dimodifikasi)62 

Skor Keterangan 

5 Baik Sekali 

4 Baik 

3 Cukup Baik 

2 Kurang Baik 

1 Tidak Baik 

Hasil skor penilaian dari setiap validator yang diperoleh ahli materi, 

ahli media, dan ahli konteks digital, selanjutnya media tersebut dicari rata-

ratanya dan dikompresikan ke pertanyaan-pertanyaan untuk menentukan 

kevalidan dan kelayakan media pembelajaran digital dengan pendekatan 

etnomatematika. Berikut tabel kualifikasi kelayakan berdasarkan Skala 

Likert.63 

Tabel 3.2 Kriteria untuk Uji Kelayakan Produk (dimodifikasi) 

Tingkat Pencapaian Kualifikasi Keterangan 

84%ِ<ِskorِ≤ِ100% Sangat valid Tidak revisi 

68%ِ<ِskorِ≤ِ84% Valid Tidak revisi 

52%ِ<ِskorِ≤ِ68% Cukup valid Perlu Revisi 

36%ِ<ِskorِ≤ِ52% Kurang valid Revisi 

20%ِ<ِskorِ≤ِ36% Tidak valid Revisi 

 
62 Liza Ainul Mila, Skripsi: Pengembangan Media Berbasis Android Pada Pembelajaran 

Matematika Realistik, (Surabaya: Universitas Islam Negeri Sunan Ampel Surabaya, 2019), hlm. 39. 
63 Zulfitrah Akbar, Skripsi: Pengembangan Media Monopoli Tematik Pada Tema Daerah 

Tempat Tinggalku Untuk Siswa Kelas IV di Madrasah Ibtidaiyah Rahmatullah Kota Jambi (Jambi: 

Universitas Islam Negeri Sultan Thaha Saifuddin Jambi, 2020), hlm. 59. 
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Berdasarkan tabel diatas, penilaian dikatakan valid jika memenuhi 

syarat pencapaian mulai dari skor 68%-100% dari seluruh unsur yang terdapat 

dalam angket penilaian ahli materi serta ahli media dan konteks 

etnomatematika. Penilaian harus memenuhi kriteria valid. Jika dalam kriteria 

tidak valid maka dilakukan revisi, sampai mencapai kriteria valid. 

2. Analisis data uji coba produk 

Pada analisis data uji produk berupa angket yang diberikan kepada siswa 

untuk melihat tanggapan responden dengan memperhatikan kesesuaian aspek 

konten dan pertanyaan pada pemakaian produk media pembelajaran digital, 

jawaban mempunyai lima pilihan dimana pada setiap tingkatan skor memiliki 

nilai yang berbeda dengan disesuaikan pada tingkat kualitas produk bagi 

pengguna media pembelajaran digital. Skor nilai dalam setiap pilihan 

jawaban dapat dilihat dalam tabel berikut:  

Tabel 3.3 Skor Penilaian Uji Coba Produk64 

Skor Keterangan 

5 Menarik Sekali 

4 Menarik 

3 Cukup Menarik 

2 Kurang Menarik 

1 Tidak Menarik 

Skor untuk penilaian para pengguna selanjutnya dicari rata-ratanya dan 

dikonversikan pada pernyataan untuk mencari info guna menentukan 

kemenarikan dari media pembelajaran digital. Skor setelah dikonversikan 

dalam penilaian dapat dilihat dalam tabel berikut: 

Tabel 3.4 Kriteria untuk Uji Kemenarikan Produk (dimodifikasi)65 

Tingkat Pencapaian Pernyataan Kualitas Aspek Kemenarikan 

84%ِ<ِskorِ≤ِ100% Sangat Menarik 

68%ِ<ِskorِ≤ِ84% Menarik 

52%ِ<ِskorِ≤ِ68% Cukup Menarik 

36%ِ<ِskorِ≤ِ52% Kurang Menarik 

20%ِ<ِskorِ≤ِ36% Tidak Menarik 

 
64 Laeli Asih Setiyani, “Pengembangan Media Pembelajaran Komik Digital Pada Materi 

Bangun Ruang untuk Meningkatkan Pemahaman Matematis Siswa SMP Negeri 2 Mranggen 

Kabupaten Demak”,  (Purwokerto: IAIN Purwokerto, 2020), hlm. 38. 
65 Ibid., ), hlm. 39. 
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Berdasarkan kriteria di atas, media pembelajaran digital dengan pendekatan 

etnomatematikaِ dinyatakanِ menarikِ jikaِ memenuhiِ kriteriaِ skorِ 68%ِ −ِ

100% dari seluruh aspek yang terdapat dalam angket penilaian siswa. 

Dimisalkan media pembelajaran digital dengan pendekatan etnomatematika 

memperoleh nilai rata-rata kemenarikannya sebesar 85%, artinya media 

pembelajaran digital dengan pendekatan etnomatematika dikategorikan 

menarik sekali. Meskipun dikategorikan menarik sekali, media pembelajaran 

tersebut juga harus dilakukan revisi berdasarkan kritik dan saran dari para 

validator, agar media yang dibuat menjadi lebih baik dan siap untuk 

diujicobakan kepada siswa. 

3. Analisis Data Hasil Belajar 

Analisis data tes pemahaman matematika dalam penelitian memiliki 

peranan penting dalam proses penelitian karena dalam pelaksanaanya analisis 

akan terlihat manfaat dari data yang telah diambil, terutama saat memecahkan 

masalah serta mencapai tujuan penelitian. Untuk menilai hasil tes siswa 

digunakan tabel pedoman penskoran. Hasil tes akan diberi skor sesuai 

pedoman penskoran berikut: 

Tabel 3.5 Pedoman Penskoran Tes Kemampuan Pemahaman 

Matematis (dimodifikasi)66 

No. Indikator 
Pedoman penskoran 

Skor 
Kriteria 

1. Menyatakan ulang 

sebuah konsep 

 

Tidak menjawab 0 

Dapat menyatakan ulang sebuah 

konsep tetapi salah 
1 

Dapat menyatakan ulang sebuah 

konsep akan tetapi tidak lengkap dan 

masih terdapat banyak kesalahan 

2 

Dapat menyatakan ulang sebuah 

konsep dengan lengkap tetapi terdapat 

banyak kesalahan 

3 

Dapat menyatakan ulang sebuah 

konsep dengan benar dan lengkap 
4 

2. Mengklasifikasi 

objek menurut sifat 

Tidak menjawab 0 

Tidak dapat mengklasifikasikan dua 

objek dengan benar 
1 

 
66 Ivan Sada Regi, Sukasno, Yufitri Yanto, “Analisis Kemampuan Pemahaman Konsep 

Segiempat Siswa Kelas VIII SMP Negeri 1 Lubuklinggau Tahun Pelajaran 2017/2018” 
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tertentu sesuai 

dengan konsepnya 

 

Dapat mengklasifikasikan satu objek 

tidak dengan objek lainnya 
2 

Dapat mengklasifikasikan dua objek 

dengan benar tetapi tidak dapat 

menyebutkan persamaan dan 

perbedaan sifat-sifatnya 

3 

Dapat mengklasifikasikan objek dan 

dapat menyebutkan persamaan sifat-

sifatnya dengan benar, tetapi tidak 

dapat menyebutkan perbedaan sifat-

sifatnya dengan benar 

4 

Dapat mengklasifikasikan objek dan 

menyebutkan persamaan serta 

perbedaan sifat-sifatnya dengan benar 

5 

3. Memberikan contoh 

dan non contoh dari 

konsep 

 

Tidak menjawab 0 

Tidak dapat memberikan contoh dan 

non contoh dengan benar 
1 

Dapat memberikan contoh dengan 

benar dan lengkap tetapi tidak dapat 

memberikan non contoh dengan benar 

2 

Dapat memberikan contoh dan non 

contoh dengan benar dan lengkap 

tetapi tidak sesuai yang dimaksud 

3 

Dapat memberikan contoh dan non 

contoh sesuai yang dimaksud dengan 

benar dan lengkap 

4 

4. Menyajikan konsep 

dalam bentuk 

representasi 

matematika 

Tidak menjawab 0 

Dapat menjawab akan tetapi tidak 

dapat menyajikan konsep dalam 

bentuk representasi matematika 

1 

Dapat menyajikan konsep dalam 

bentuk representasi matematika 

dengan benar tetapi tidak disertai 

alasan/alasan salah 

2 

Dapat menyajikan sebuah konsep 

dalam bentuk representasi matematika 

dan memberi alasan dengan benar 

3 

5. Mengaplikasikan 

konsep/ algoritma ke 

pemecahan masalah 

Tidak menjawab 0 

Dapat menjawab pertanyaan akan 

tetapi tidak menggunakan 

pengaplikasian konsep yang 

dimaksud 

1 

Dapat mengaplikasikan konsep atau 

algoritma ke pemecahan masalah 

tetapi tidak lengkap 

2 

Dapat mengaplikasikan konsep atau 

algoritma ke pemecahan masalah 

dengan lengkap tetapi terdapat 

banyak kesalahan 

3 
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Dapat mengaplikasikan konsep atau 

algoritma ke pemecahan masalah 

dengan benar dan lengkap 

4 

Selanjutnya untuk menghitung persentasenya menggunakan rumus 

berikut:67 

Nilai = 
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 𝑥 100 

Data hasil kemampuan pemahaman matematis siswa akan 

dikategorikan secara kualitatif sebagai berikut:68 

Tabel 3.6 Interpretasi Kategori Nilai Pemahaman Matematis 

Interval Nilai Kategori 

≤ 54 Sangat Rendah 

55 – 69 Rendah 

70 – 79 Sedang 

80 – 89 Tinggi 

90 – 100 Sangat Tinggi 

Dalam menentukan efektivitas media pembelajaran digital dengan 

pendekatan etnomatematika untuk meningkatkan kemampuan pemahaman 

matematis pada materi Segiempat ditinjau berdasarkan beberapa uji, 

diantaranya sebagai berikut: 

a. Uji Prasyarat 

Uji normalitas dilakukan guna mengetahui apakah data yang dihasilkan 

dari kelas eksperimen dan kelas kontrol berasal dari populasi berdistribusi 

normal atau tidak. Pada uji normalitas menggunakan program SPSS versi 

22. Pengujian normalitas data hanya digunakan untuk statistik parametris. 

Karena statistik parametris, bekerja dengan asumsi bahwa data setiap 

variabel penelitian yang akan dianalisis membentuk distribusi normal.69 

Menurut Triton persyaratan data disebut normal jika probabilitas atau (Sig.) 

 
67 Cicik Paramis Wari, Skripsi, “Analisis Kemampuan Pemahaman Konsep Matematika 

Mahasiswa PGMI Mata Kuliah Konsep Dasar Matematika”, (Bengkulu: IAIN Bengkulu, 2021), 

hlm. 28. 
68 Laeli Asih Setiyani, “Pengembangan Media Pembelajaran Komik Digital Pada Materi 

Bangun Ruang untuk Meningkatkan Pemahaman Matematis Siswa SMP Negeri 2 Mranggen 

Kabupaten Demak”, (Purwokerto: IAIN Purwokerto, 2020), hlm. 42. 
69 Sugiyono, Statistik Parametris untuk Penelitian, (Bandung: Alfabeta, 2018), hlm.106 
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> 0,05 pada uji normalitas dengan menggunakan uji Kolmogorof-Smirnov 

(One Sample K-S).70 

b. Uji Hipotesis 

1) Uji-t 

Data yang sudah terdistribusi normal kemudian dilakukan uji-t dua 

sampel sampel independen (independent-sampel t test) dengan program 

SPSS versi 22. Menurut Duwi Priyatno, uji hipotesis menggunakan 

program SPSS 22 Independent-Sampel t test pada skor N-Gain kelas 

eksperimen dan skor N-Gain kelas kontrol dengan taraf signifikasi 5%. 

Dalam penelitian ini terdapat dua sampel yaitu sampel eksperimen 

yang pembelajarannya menggunakan media pembelajaran digital 

dengan pendekatan etnomatematika dan sampel kelas kontrol yang 

pembelajarannya tidak menggunakan media pembelajaran digital 

dengan pendekatan etnomatematika, sehingga perlu dibuktikan dengan 

hipotesis guna mengetahui validitas dan efektivitas media pembelajaran 

tersebut sebagai berikut:  

𝐻0: μ1 ≤ μ2 

𝐻1: μ1 > μ2 

Keterangan 

μ1 = Rata-rata skor N-Gain siswa kelas eksperimen 

μ2 = Rata-rata skor N-Gain siswa kelas kontrol 

Adapun pengambilan keputusan sebagai berikut: 

a) H0 ditolak dan H1 diterimaِapabilaِprobabilitasِ(Sig.)ِ≤ِ0,05 

b) H0 diterima dan H1 ditolak apabila probabilitas (Sig.) > 0,05 

Menurut Sudjana rumus Independent Sample T Test sebagai 

berikut:71 

 
70 Bondan Priyandaru, “Perbedaan Hasil Belajar Siswa pada Pembelajaran Fisika dengan 

Pendekatan “Ideal” Terbimbing Menggunakan Metode Eksperimen dan Demonstrasi”, Jurnal 

JoTaLP, 2(1), 2018, hlm.3 
71 Sudjana, Metoda Statistika, (Bandung: Tarsito, 2005), hlm. 239. 
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𝑡 =
𝑥1̅̅̅ − 𝑥2̅̅ ̅

𝑠√
1
𝑛1

+
1

𝑛2

 

Dengan 

𝑠2 =
(𝑛1 − 1)𝑠1

2 + (𝑛2 − 1)𝑠2
2

𝑛1 + 𝑛2 − 2
 

Keterangan: 

𝑡   = Nilai hitung t 

𝑥1̅̅̅ = Rata-rata skor N-Gain siswa kelas eksperimen 

𝑥2̅̅ ̅ = Rata-rata skor N-Gain siswa kelas kontrol 

𝑠2 = Simpangan baku gabungan 𝑠1
2 dan 𝑠2

2 

𝑠1
2 = Simpangan baku kelas eksperimen 

𝑠2
2 = Simpangan baku kelas kontrol 

𝑛1 = Banyak siswa pada sampel kelas eksperimen 

𝑛2 = Banyak siswa pada sampel kelas kontrol 

2) Gain Ternormalisasi (N-Gain) 

Perbandingan nilai gain antara kelompok eksperimen dan kelompok 

kontrol dinormalisasi (N-Gain). Nilai gain yang dinormalisasi dihitung 

dengan persamaan sebagai berikut: 

𝑁 − 𝐺𝑎𝑖𝑛 =
𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑝𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚 − 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑝𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 

Adapun klarifikasi tinggi rendahnya gain yang dinormalisasi N-

Gain sebagai berikut:72 

Tabel 3.7 Kriteria Skor N-Gain 

Batasan Kategori 

N-Gain > 0,7 Tinggi 

0,3 < N-Gain ≤ِ0,7 Sedang 

N-Gain ≤ِ0,3 Rendah 

 

 

 
72 Laeli Asih Setiyani, “Pengembangan Media Pembelajaran Komik Digital Pada Materi 

Bangun Ruang untuk Meningkatkan Pemahaman Matematis Siswa SMP Negeri 2 Mranggen 

Kabupaten Demak”,  (Purwokerto: IAIN Purwokerto, 2020), hlm. 44. 
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3) Tafsiran Efektivitas N-Gain 

Skor N-Gain yang diperoleh pada uji sebelumnya selanjutnya 

digunakan untuk mengetahui efektivitas dari media pembelajaran 

digital dengan pendekatan etnomatematika. Efektivitas tersebut 

diketahui dengan menafsirkan hasil skor N-Gain. Skor yang didapat 

setiap siswa diubah ke dalam bentuk presentase. Begitupun skor rata-

rata kelas yang diperoleh. Lalu skor presentase tersebut ditafsirkan 

berdasarkan tabel 3.8. 

Tabel 3.8 Kategori Tafsiran Efektivitas N-Gain73 

Persentase (%) Tafsiran 

< 40 Tidak Efektif 

40 – 55 Kurang Efektif 

56 – 75 Cukup Efektif 

 > 75 Efektif 

Berdasarkan tabel, media pembelajaran digital dengan pendekatan 

etnomatematika dapat dikatakan efektif apabila memiliki presentase N-

Gain lebih dari 75%.

 
73 Putriِ Khoirinِ Nashiroh,ِ “Efektivitasِ Penerapanِ Modelِ Pembelajaranِ Kooperatifِ Tipeِ

Jigsaw Berbatuan Mind Map terhadap Kemampuan Pedagogik Mahasiswa Mata Kuliah 

PengembanganِProgramِDiklat”,ِJurnalِPendidikanِTeknologiِdanِKejuruan,ِ17(1),ِ2020,ِhlm.ِ47. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Hasil Penelitian dan Pengembangan 

Hasil dari penelitian ini ialah sebuah produk berupa media pembelajaran 

digital dengan pendekatan etnomatematika mengenai materi Segiempat untuk 

siswa SMP/ MTs kelas VII. Media pembelajaran digital yang dihasilkan ini, 

digunakan untuk meningkatkan kemampuan pemahaman matematis siswa. 

Prosedur penelitian dan pengembangan yang dilakukan, menggunakan metode 

R&D (Research and Development) dengan model pengembangan ADDIE 

(Analysis, Design, Development, Implementation dan Evaluation) dan telah 

dilakukan modifikasi yang disesuaikan dengan kebutuhan peneliti. Adapun 

prosedur atau langkah - langkah pengembangan pembuatan media pembelajaran 

digital ini terdapat beberapa tahapan, sebagai berikut:  

1. Tahap Analisis Kebutuhan (Analysis) 

Analisis merupakan tahap awal/ persiapan untuk pengembangan media 

dengan tujuan untuk mengetahui masalah yang dihadapi peserta didik dalam 

pembelajaran matematika. Analisis masalah yang digunakan dalam 

mengidentifikasi masalah adalah dengan metode analisis kebutuhan siswa 

dan analisis kurikulum melalui observasi pendahuluan yaitu berupa 

wawancara kepada guru matematika mengenai karakteristik siswa dan proses 

pembelajaran yang dilakukan di sekolah. Wawancara dilakukan oleh peneliti 

pada tanggalِ25ِMaretِ2022ِpukulِ08.30ِWIBِdiِSMPِMa’hadِDarussa’adahِ

bersama Ibu Umi Nur Khanifah, S. Pd. selaku guru mata pelajaran 

matematika.  

Adapun wawancara yang dilakukan menggunakan draf pertanyaan yang 

dapat dilihat pada bagian lampiran, dengan hasil dari wawancara tersebut 

antara lain: 

a. KurikulumِyangِdigunakanِdiِSMPِMa’hadِDarussa’adahِkhususnyaِdiِ

kelas VII adalah kurikulum 2013.  
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b. RPP yang dibuat oleh guru mata pelajaran matematika berdasarkan 

kurikulum 2013.  

c. Bahan ajar yang digunakan hanya berupa Lembar Kerja Peserta Didik 

(LKPD) yang mengacu pada pembelajaran matematika tersebut. 

d. Selama pembelajaran matematika di sekolah, guru menggunakan 

pendekatan yang monoton yaitu Saintifik dengan model pembelajaran 

discovery learning, yaitu dengan pemberian tugas kepada siswa individu 

maupun kelompok berdasarkan LKS/ LKPD yang mengacu pada 

pembelajaran tersebut. 

e. Minimnya penggunaan media pembelajaran. Media yang digunakan dalam 

proses pembelajaran pada mata pelajaran matematika ialah media 

pembelajaran konvensional dan media pembelajaran menggunakan 

powerpoint, akan tetapi dapat dikategorikan jarang dalam penggunaanya. 

f. Rendahnya ketertarikan siswa pada media pembelajaran yang dipakai 

guru. 

g. Penggunaan dan pemanfaatan sarana dan prasarana di bidang teknologi 

terbatas/ belum maksimal 

h. Rendahnya kemampuan pemahaman matematis siswa pada materi 

segiempat. Hal ini dilihat dari siswa merasa kesulitan dalam memahami 

materi, kesulitan memahami soal-soal yang menyajikan konsep dalam 

bentuk representasi matematika yang lain (adanya kombinasi bentuk/ 

bangun datar segiempat tersebut), dan soal-soal dalam bentuk cerita. 

i. Dalam proses pembelajaran guru belum mengaitkan materi mata pelajaran 

matematika dengan konteks budaya (pendekatan etnomatematika). 

j. Dengan menggunakan metode, model, dan media yang biasa digunakan 

tersebut, kemampuan pemahaman matematis siswa belum dapat dikatakan 

maksimal/rendah. 

Berdasarkan hasil observasi, diperoleh hasil bahwa belum ada inovasi 

dalam pembelajaran matematika pada materi segiempat yang menggunakan 

media pembelajaran digital. Media tersebut dapat membuat siswa tertarik 

pada proses pembelajaran matematika yang menyenangkan. Analisis 
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kurikulum digunakan untuk mengetahui jenis kurikulum yang diterapkan 

disekolah tempat penelitian. Berdasarkan observasi, sekolah tempat 

penelitian dilakukan menggunakan kurikulum 2013, yang mana dalam 

implementasinya menjadikan seni dan budaya sebagai salah satu tolak ukur. 

Oleh karena itu, peneliti menggunakan pendekatan etnomatematika sebagai 

konten pembelajaran, dengan tujuan mempermudah pemahaman siswa. 

Dengan pendekatan tersebut, materi dikaitkan langsung dengan budaya 

mereka yang ada di kehidupan nyata, yang mana merupakan aktifitas mereka 

sehari-hari dalam lingkungannya. Oleh karena itu, dikembangkanlah media 

pembelajaran digital dengan pendekatan etnomatematika pada materi 

segiempat kelas VII. Media pembelajaran digital tersebut, dapat dijalankan 

secara offline (tanpa jaringan internet) yang dibuat dengan menggunakan 

Powerpoint dan di export melalui iSpring dan Web APK. Aplikasi/ media 

tersebut dapat dijalankan semua perangkat PC maupun android.  

2. Tahap Perancangan (Design) 

Tahap selanjutnya ialah membuat rancangan desain untuk media 

pembelajaran yang akan dibuat. Rancangan tersebut didapat dari hasil pada 

tahap analisis. Hasil dari analisis yang didapat digunakan untuk 

mengembangkan suatu produk media pembelajaran. Setelah itu, peneliti lebih 

memfokuskan pada pembuatan rancangan produk yang akan dikembangkan. 

Ada beberapa langkah yang terdapat pada tahapan desain, antara lain: 

a. Merancang atau Menyusun Kerangka Struktur Media Pembelajaran 

Digital  

 Proses yang dilakukan pada langkah ini yaitu penyusunan konsep 

dan membuat gambaran/ garis besar isi media yang dibuat, antara lain 

pemilihan fitur-fitur media yang akan disediakan, menentukan desain 

beranda/ menu utama, simbol-simbol yang berkaitan, animasi, musik 

pengiring media yang akan digunakan, pemilihan karakter, hingga 

penamaan media pembelajaran digital tersebut. Untuk ini, media 

pembelajaranِ yangِ dibuatِ ialahِ “SANTIKA”ِ (Segiempatِ - 

Etnomatematika)”ِdengan karakter bernama santika itu sendiri dan disertai 
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tiga fitur yang tersedia; fitur info, belajar, dan kuis. Adapun terkait 

pemilihan desain disesuaikan dengan tujuan dibuatnya media dan konten 

yang ada pada media.  

b. Menentukan Sistematika Konten dan Penyajian Materi yang akan 

digunakan.  

Dalam proses ini yang dilakukan meliputi penentuan Kompetensi 

Dasar, Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK), materi pelajaran, 

evaluasi/kuis, profil pengembang, dan petunjuk penggunaan aplikasi. 

Kompetensi Dasar (KD) yang dicantumkan adalah KD 3.11 yaitu 

mengaitkan rumus keliling dan luas untuk berbagai jenis segiempat 

(persegi, persegi Panjang, belah ketupat, jajargenjang, trapesium, dan 

layang – layang) dan 4.11 yaitu menyelesaikan masalah kontekstual yang 

berkaitan dengan luas dan keliling segiempat (persegi, persegi Panjang, 

belah ketupat, jajargenjang, trapesium, dan layang – layang). Selanjutnya 

menentukan Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK) berdasarkan 

Kompetensi Dasar (KD). Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK) yang 

dibuat terdapat lima indikator, antara lain mengenal dan memahami 

bangun datar segiempat melalui kebudayaan sekitar, memahami jenis-

jenis dan sifat-sifat bangun datar segiempat, menyelesaikan permasalahan 

yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari dan kebudayaan sekitar 

menggunakan sifat-sifat segiempat, serta menyelesaikan permasalahan 

yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari dan kebudayaan sekitar 

menggunakan keliling dan luas segiempat. Penjabaran dari indikator 

tersebut kemudian digunakan untuk menyusun materi dan soal yang ada 

dalam media pembelajaran digital tersebut. Selanjutnya, setelah selesai 

menyusun materi kemudian membuat evaluasi/tes dengan tujuan 

memberikan umpan balik terhadap materi yang telah diajarkan. Evaluasi 

yang ada pada media pembelajaran digital berbentuk kuis dengan disertai 

petunjuk penggunaan. Pada media pembelajaran digital ini juga dilengkapi 

dengan petunjuk penggunaan media agar memudahkan peserta didik 

dalam menjalankan media pembelajaran digital tersebut. Selain itu, 
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terdapat profil pengembang media yang berisikan identitas pengembang 

disertai foto.  

c. Pengisian Materi yang ada dalam Media.  

Materi yang digunakan adalah Segiempat pada kelas VII SMP/MTs. 

Penyusunan dari materi itu sendiri berasal dari beberapa buku, modul, 

serta sumber lainnya yang dapat dipertanggungjawabkan.  

d. Pembuatan Storyboard media pembelajaran digital di Powerpoint 

Berikut beberapa storyboard yang telah di desain : 

 

Gambar 4.1 Tampilan Storyboard Interface Media 

 

Gambar 4.2 Tampilan Storyboard Sub Fitur Belajar Media 
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Gambar 4.3 Tampilan Storyboard Fitur Belajar “Ayo Mengamati” 

Media 

 

Gambar 4.4 Tampilan Storyboard Fitur Kuis Media 

e. Pembuatan Bentuk Awal atau Rancangan Produk Media Pembelajaran 

Digital 

Media pembelajaran digital yang dibuat terdapat beberapa bagian, antara 

lain: 

1) Rancangan awal tampilan opening/ pembukaan 

Pada bagian ini terdapat watermark dengan logo dan nama instansi/ asal 

perguruan tinggi pengembang, yaitu Universitas Islam Negeri Profesor 

Kiai Haji Saifuddin Zuhri Purwokerto. Bentuk dari tampilan opening/ 

pembukaan media dapat dilihat pada gambar berikut: 



58 
 

 

 

Gambar 4.5 Tampilan Opening (Pembukaan) Media 

2) Rancangan awal tampilan interface  

Tampilan interface pada media berisikan tentang unama media, judul 

materi dengan pendekatan etnomatematika,materi pembelajaran yaitu 

segiempat, karakter santika, tombol mulai untuk memulai media 

pembelajaran digital, tombol musik untuk mematikan lagu,, dan tombol 

silang untuk keluar program. Bentuk dari tampilan interface media 

dapat dilihat pada gambar berikut: 

 

Gambar 4.6 Tampilan Interface Media 

3) Rancangan awal menu utama 

Pada bagian menu utama berisikan icon menu. Adapun icon menu yang 

dicantumkan terdapat lima icon meliputi info, belajar, kuis, petunjuk, 
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tombol silang.  Bentuk dari tampilan awal media ini dapat dilihat pada 

gambar berikut: 

 

Gambar 4.7 Tampilan Menu Utama Media 

4) Rancangan awal petunjuk  

Pada bagian petunjuk berisikan simbol dan keterangan yang dapat 

membantu pengguna baik guru atau siswa dalam menggunakan media 

digital santika tersebut. Bentuk dari tampilan petunjuk dapat dilihat 

pada gambar berikut: 

 

Gambar 4.8 Tampilan Petunjuk Media 

5) Rancangan awal fitur info  

Pada bagian ini berisikan mengenai identitas media santika, kompetensi 

inti (KI), Kompetensi Dasar (KD), indikator, tujuan pembelajaran, 
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profil pengembang sebagai pembuat media pembelajaran digital, dan 

referensi materi media pembelajaran digital. Bentuk tampilan dapat 

dilihat pada gambar berikut:  

 

Gambar 4.9 Tampilan Fitur Info Identitas Media 

 

Gambar 4.10 Tampilan Fitur Info Profil Pengembang Media 

6) Rancangan awal tampilan menu belajar 

Pada bagian menu belajar terdapat dua sub fitur yaitu “Ayoِ

Mengamati”ِ danِ “Rangkuman”.ِ Bentuk dari tampilan fitur belajar 

dapat dilihat pada berikut: 
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Gambar 4.11 Tampilan Pilihan Fitur Belajar Media 

 

Gambar 4.12 Tampilan Fitur Info “Ayo Mengamati” Media 

  

Gambar 4.13 Tampilan Fitur Info “Rangkuman” Media 
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7) Rancangan awal tampilan fitur kuis  

Berikut tampilan fitur kuis beserta tampilan petunjuk kuis dapat dilihat 

pada gambar berikut: 

  

Gambar 4.14 Tampilan Petunjuk Fitur Kuis 

 

Gambar 4.15 Tampilan Fitur Kuis 

3. Tahap Development atau Pengembangan 

Pada tahap ini peneliti mengembangkan hasil rancangan media 

pembelajaran yang sudah dibuat menggunakan powerpoint kemudian di 

eksport menggunakan iSpring dan Web APK. Sehingga keluaran (output) 

berupa aplikasi android (.apk) dan aplikasi komputer (html dan .ppsx). 
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Gambar 4.16 Tampilan Mengeksport Powerpoint kedalam Bentuk 

HTML dengan Ispring 

 
Gambar 4.17 Tampilan Mengeksport HMTL kedalam Bentuk 

Aplikasi Android dengan Web APK 

 

Selanjutnya, pada tahap pengembangan ini pula meliputi penilaian dari para 

validator yaitu validator ahli, praktisi dan uji keefektifan produk. Pada tahap 

ini draf yang telah divalidasi oleh para validator dan telah melalui tahap revisi 

kemudian diujicobakan ke sekolah. Pada uji terbatas dilakukan pada peserta 

didikِkelasِVIIIِSMPِMa’hadِDarussa’adah.ِHasilِdariِujiِcobaِkemudianِ

akan menjadi pertimbangan pada produk akhir.  

Pada tahap pengembangan terdapat beberapa langkah, antara lain: 
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a. Validasi Ahli dan Praktisi  

Sebelum peneliti mengujicobakan produk ke sekolah terlebih dahulu 

menvalidasi seluruh rancangan media dan instrumen. Validasi yang 

dilakukan yaitu validator ahli (dosen) dan validator praktisi (guru mata 

pelajaran matematika). Validasi dilakukan dengan tujuan untuk 

mengetahui kelayakan dari media pembelajaran digital dengan 

pendekatan etnomatematika yang akan digunakan untuk uji coba. Tahap 

validasi dilakukan pada 22– 24 Mei 2022. Berikut merupakan uraian hasil 

dari para validator mengenai media pembelajaran digital dengan 

pendekatan etnomatematika meliputi materi dan instrumen pengumpulan 

data: 

1) Validasi Materi dan Konteks Etnomatematika 

Kriteria kelayakan materi pada media pembelajaran digital dengan 

pendekatan etnomatematika pada materi Segiempat ditunjukkan 

dengan analisis data yang didapat dari hasil validasi validator ahli. 

Secara rinci dapat dilihat pada lampiran. Berikut hasil analisis materi 

pada media pembelajaran digital dengan pendekatan etnomaetmatika 

dapat dilihat pada tabel berikut. 

Tabel 4.1 Ringkasan Hasil Analisis Kelayakan Materi Media 

Pembelajaran Digital dengan Pendekatan Etnomatematika pada 

Materi Segiempat 

No. Aspek 
�̅� 

Aspek 

Persentase 

(%) 
Kriteria 

1. Kelayakan Isi 16 80 Valid 

2. Kelayakan Penyajian 12 80 Valid 

3. Penilaian Bahasa 20 83,33 Valid 

4. 
Pendekatan 

Etnomatematika 
15 80 Valid 

Hasil Validasi Ahli Materi dan 

Etnomatematika 
80,83 Valid 

Perolehan nilai yang didapat dari data hasil validasi oleh validator 

ahli materi dan konteks etnomatematika sebagai berikut:  

Untuk aspek kelayakan isi mendapatkan perolehan persentase 

sebesarِ80%ِdenganِkriteriaِ“Valid”.ِPadaِaspekِkelayakanِpenyajianِ

mendapatkan perolehan persentase sebesar 80% dengan kriteria 
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“Valid”.ِ Padaِ aspekِ penilaianِ bahasaِ mendapatkanِ perolehanِ

persentase sebesar 83,33% dengan kriteriaِ “Valid”.ِ Sedangkanِ padaِ

konteks/ pendekatan etnomatematika mednapatkan perolehan 

persentase sebesar 80%.  

Sehingga dapat diketahui bahwa hasil dari validasi ahli materi secara 

kumulatif mendapatkan rata-rata persentase sebesar 80,83% dengan 

kriteria “Valid”.ِ Dataِ penyajianِ hasilِ dariِ validasiِ ahliِ materiِ danِ

konteks etnomatematika dapat dilihat pada gambar grafik berikut ini.  

 

Gambar 4.18 Grafik Hasil Validasi Ahli Materi dan Konteks 

Etnomatematika 

2) Validasi Media Pembelajaran  

Kriteria kelayakan media pembelajaran pada media pembelajaran 

digital dengan pendekatan etnomatematika pada materi Segiempat 

ditunjukkan dengan analisis data yang didapat dari hasil validasi 

validator ahli (dosen). Secara rinci dapat dilihat pada lampiran. Berikut 

hasil analisis media pembelajaran pada media pembelajaran digital 

dengan pendekatan etnomatematika pada materi Segiempat. 
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Tabel 4.2 Ringkasan Hasil Analisis Kelayakan Produk Media 

Pembelajaran Digital dengan Pendekatan Etnomatematika pada 

Materi Segiempat 

No. Aspek 
�̅� 

Aspek 

Presentase 

(%) 
Kriteria 

1. Perangkat Lunak 38 95 Sangat Valid 

2. Komunikasi Visual 39 97,5 Sangat Valid 

Hasil Validasi Ahli Materi dan 

Etnomatematika 
96,25 Sangat Valid 

 Perolehan nilai yang didapat dari data hasil validasi oleh validator 

ahli media sebagai berikut:  

Untuk aspek kelayakan perangkat lunak mendapatkan perolehan 

presentaseِ sebesarِ 95%ِ denganِ kriteriaِ “Sangat Valid”.ِ Sedangkan,ِ

pada aspek komunikasi visual mendapatkan perolehan presentase 

sebesar 97,5%ِdenganِkriteriaِ“Sangat Valid”.ِ 

Sehingga dapat diketahui bahwa hasil dari validasi ahli media secara 

kumulatif mendapatkan rata-rata presentase sebesar 96,25% dengan 

kriteriaِ “ValidِSekali”.ِDataِpenyajianِhasilِdariِvalidasiِahliِmediaِ

dapat dilihat pada gambar grafik berikut.  

 

Gambar 4.19 Grafik Hasil Validasi Ahli Media 

b. Hasil Perbaikan Produk 

Setelah melewati tahap validasi media pembelajaran digital sengan 

pendekatan etnomatematika pada materi segiempat yang dilakukan oleh 
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validator ahli dan praktisi, para validator menyatakan bahwa instrumen 

layak untuk diuji coba secara lanjut dengan syarat melengkapi perbaikan 

pada instrumen yang ada. Peneliti melakukan perbaikan media 

pembelajaran digital dengan pendekatan etnomatematika seperti yang 

tersaji pada tabel berikut. 

Tabel 4.3 Hasil Perbaikan Materi 

Sebelum Revisi Setelah Revisi 

  

  

  
Komentar dan Saran: 

Penggunaan kata “permukaan” 

pada contoh penerapan objek 

etnomatematika.  

Perbaikan: 

Penambahanِ kataِ “permukaan”ِ

dibeberapa objek etnomatematika. 

4. Tahap Implementation atau Pelaksanaan 

a. Uji coba produk  

Produk yang dihasilkan dari pengembangan berupa media 

pembelajaran digital yang telah melewati proses revisi tersebut kemudian 

diujicobakan ke sekolah. Uji coba bertujuan guna mengetahui kelayakan 

dan kehandalan dari media pembelajaran digital beserta instrumen 

penelitian yang telah dibuat. Pada tahap awal media pembelajaran digital 

dilakukan uji coba terbatas yang dilaksanakan pada satu kelas saja dengan 
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tujuan mendapatkan masukan dari peserta didik dan guru di lapangan 

terhadap media pembelajaran digital yang telah digunakan. Pada uji coba 

terbatas kelas yang dipilih adalah VIII A yang berjumlah 28 siswa.  

Tahapan selanjutnya yaitu uji coba lapangan dimana nantinya kelas 

tersebut menjadi kelas eksperimen. Kelas eksperimen merupakan kelas 

yang diberi perlakuan penerapan media pembelajaran digital dengan 

pendekatan etnomatematika pada materi segiempat, pada uji tersebut 

terpilih kelas VII A yang berjumlah 31 siswa. 

1) Uji Kelompok Kecil 

Pada tahap uji kelompok kecil ini bertujuan untuk menguji 

kemenarikan produk, peserta didik pada tahap uji kelompok kecil 

diminta untuk melihat dan mengamati media pembelajaran digital yang 

diberikan oleh peneliti. Proses pengenalan produk dilakukan di kelas, 

sehingga peserta didik dapat melihat dan mengamati penggunaan 

aplikasi. Pada akhir pengujian, peneliti memberikan angket penilaian 

kepada setiap peserta didik. Berikut hasil penilaian produk pada uji 

kelompok kecil. 

Tabel 4.4 Ringkasan Hasil Analisis Kelayakan Media 

Pembelajaran Digital dengan Pendekatan Etnomatematika Pada 

Materi Segiempat Pada Uji Kelompok Kecil 

No. Aspek yang Dinilai 
�̅�  

Aspek 

Presentase 

(%) 
Kriteria 

I.  Ketertarikan 

1. Tampilan media 

pembelajaran digital ini 

menarik 

117 83,57 Menarik 

2. Media pembelajaran 

digital ini  membuat saya 

bersemangat dalam 

belajar 

117 83,57 Menarik 

3. Soal bervariasi sesuai 

dengan indikator 

kemampuan 

pemahaman matematika 

siswa 

119 85 
Menarik 

Sekali 
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4. Gambar dan warna pada 

media pembelajaran 

digital ini jelas 

126 90 
Menarik 

Sekali 

5. Desain pada media 

pembelajaran digital ini 

menarik 

122 87,14 
Menarik 

Sekali 

6. Adanya unsur budaya 

dalam media 

pembelajaran tersebut 

118 84,29 
Menarik 

Sekali 

II. Materi 

1. Penyajian materi pada 

media pembelajaran 

digital ini jelas dan  

mudah dipahami 

119 85 
Menarik 

Sekali 

2. Penggunaan 

permasalahan sehari-

hari yang dikaitkan 

dalam unsur budaya 

dalam penyajian materi 

111 79,29 Menarik 

3. Materi pada media 

pembelajaran digital ini 

disajikan secara urut 

126 90 
Menarik 

Sekali 

4. Pendekatan dengan 

budaya dapat 

memudahkan dalam 

mencerna  materi 

120 85,71 
Menarik 

Sekali 

5. Media pembelajaran 

digital ini memuat tes 

evaluasi untuk menguji 

seberapa bisa saya 

meningkatkan 

kemampuan pemahaman 

matematis tentang 

materi segiempat 

125 89,29 
Menarik 

Sekali 

6. Dalam media 

pembelajaran digital ini 

terdapat beberapa bagian 

untuk mengajak saya 

menemukan konsep 

pada materi segiempat 

menggunakan 

permasalahan sehari – 

hari dengan unsur 
budaya 

122 87,14 
Menarik 

Sekali 

III. Bahasa 
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1. Menggunakan kalimat 

yang komunikatif 
128 91,43 

Menarik 

Sekali 

2. Menggunakan bahasa 

yang sesuai dengan 

kaidah bahasa Indonesia 

yang benar 

123 87,86 
Menarik 

Sekali 

3. Menggunakan bahasa 

yang sederhana  dan 

mudah dimengerti 

126 90 
Menarik 

Sekali 

4. Kalimat dalam setiap 

item soal tidak 

menimbulkan penafsiran 

121 86,43 
Menarik 

Sekali 

IV. Etnomatematika 

1. Dengan media 

pembelajaran digital ini 

saya dapat mengetahui 

bahwa matematika ada 

dalam kebudayaan 

sekitar kita 

124 88,57 
Menarik 

Sekali 

2. Saya dapat menyebutkan 

contoh - contoh objek 

etnomatematika yang 

ada di sekitar saya 

120 85,71 
Menarik 

Sekali 

3. Apersepsi yang 

disajikan membantu 

saya mengenal dan 

memahami materi 

segiempat 

123 87,86 
Menarik 

Sekali 

4. 
Contoh – contoh 

etnomatematika 

membantu saya 

memahami materi 

segiempat 

124 88,57 
Menarik 

Sekali 

Hasil Validasi Uji Coba Kelompok 

Kecil 
86,82 

Menarik 

Sekali 

Berdasarkan tabel diatas, hasil yang diperoleh dari penilaian 

mendapatkan skor rata-rata 86,82% dengan kriteria interpretasi yaitu 

“Menarikِ Sekali”.ِ Sehinggaِ mediaِ pembelajaranِ digitalِ dapatِ

dikatakan sangat menarik dan baik untuk digunakan sebagai bahan ajar 

pada materi Segiempat siswa kelas VII semester 2. 
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2) Uji Coba Lapangan 

Setelah melewati tahap uji coba kelompok kecil, selanjutnya produk 

diujicobakan lagi pada tahap coba lapangan. Pada uji coba lapangan 

bertujuan untuk meyakinkan data dan mengetahui kemenarikan produk 

secara luas. Pada tahap tersebut digunakan responden yang berperan 

sebagai kelas eksperimen dengan jumlah sebanyak 31 siswa kelas VII 

AِSMPِMa’hadِDarussa’adahِCilongok.ِPadaِakhirِpengujian,ِpenelitiِ

memberikan angket penilaian kepada setiap peserta didik. Berikut hasil 

penilaian produk pada uji coba lapangan. 

Tabel 4.5 Ringkasan Hasil Analisis Kelayakan Media 

Pembelajaran Digital dengan Pendekatan Etnomatematika pada 

Materi Segiempat Pada Uji Coba Lapangan 

No. Aspek yang Dinilai 
�̅� 

Aspek 

Presentase 

(%) 
Kriteria 

I.  Ketertarikan 

1. Tampilan media 

pembelajaran menarik 
124 80 Menarik 

2. Media pembelajaran 

digital ini membuat 

saya bersemangat 

dalam belajar 

126 81,29 Menarik 

3. Soal bervariasi sesuai 

dengan indikator 

kemampuan 

pemahaman 

matematika siswa 

124 80 Menarik 

4. Gambar dan warna 

pada media 

pembelajaran digital 

ini jelas 

140 90,32 
Menarik 

Sekali 

5. Desain pada media 

pembelajaran digital 

ini menarik 

129 83,23 Menarik 

6. Adanya unsur budaya 

dalam media 

pembelajaran tersebut 

137 88,39 
Menarik 

Sekali 

II. Materi 

1. Pernyajian materi pada 

media pembelajaran 

digital ini jelas dan  

123 79,36 Menarik 
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mudah dipahami 

2. Penggunaan 

permasalahan sehari-

hari yang dikaitkan 

dalam unsur budaya 

dalam penyajian materi 

124 80 Menarik 

3. Materi pada media 

pembelajaran digital 

ini disajikan secara 

urut 

139 89,68 
Menarik 

Sekali 

4. Pendekatan dengan 

budaya dapat 

memudahkan dalam 

mencerna  materi 

136 87,74 
Menarik 

Sekali 

5. Media pembelajaran 

digital ini memuat tes 

evaluasi untuk menguji 

seberapa bisa saya 

meningkatkan 

kemampuan 

pemahaman matematis 

tentang materi 

segiempat 

132 85,16 
Menarik 

Sekali 

6. Dalam media 

pembelajaran digital 

ini terdapat beberapa 

bagian untuk mengajak 

saya menemukan 

konsep pada materi 

segiempat 

menggunakan 

permasalahan sehari – 

hari dengan unsur 

budaya 

134 86,45 
Menarik 

Sekali 

III. Bahasa 

1. Menggunakan kalimat 

yang komunikatif 
150 96,77 

Menarik 

Sekali 

2. Menggunakan bahasa 

yang sesuai dengan 

kaidah bahasa 

Indonesia yang benar 

138 89,03 
Menarik 

Sekali 

3. Menggunakan bahasa 

yang sederhana  dan 

mudah dimengerti 

150 96,77 
Menarik 

Sekali 
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4. Kalimat dalam setiap 

item soal tidak 

menimbulkan 

penafsiran 

124 80 Menarik 

IV. Etnomatematika 

1. Dengan media 

pembelajaran digital 

ini saya dapat 

mengetahui bahwa 

matematika ada dalam 

kebudayaan sekitar 

kita 

125 80,65 Menarik 

2. Saya dapat 

menyebutkan contoh-

contoh objek 

etnomatematika yang 

ada di sekitar saya 

135 87,10 
Menarik 

Sekali 

3. Apersepsi yang 

disajikan membantu 

saya mengenal dan 

memahami materi 

segiempat 

136 87,74 
Menarik 

Sekali 

4. Contoh – contoh 

etnomatematika 

membantu saya 

memahami materi 

segiempat 

137 88,39 
Menarik 

Sekali 

Hasil Validasi Uji Lapangan 85,90 
Menarik 

Sekali 

Berdasarkan tabel hasil angket uji coba lapangan pada kelas 

eksperimen mendapatkan skor rata-rata 85,90% dengan kriteria 

interprestasiِyaituِ“MenarikِSekali”.ِOlehِkarenaِitu,ِdapatِdikatakanِ

bahwa media pembelajaran digital memiliki kriteria menarik dan dapat 

digunakan sebagai bahan ajar dalam kegiatan proses pembelajaran pada 

materi Segiempat untuk siswa kelas VII semester 2. 

3) Uji Coba Guru  

Uji coba guru dilakukan dengan tujuan untuk meyakinkan dan 

mengetahui kemenarikan produk. Pada uji coba guru produk 

diujicobakanِ padaِ guruِ matematikaِ kelasِ VIIِ SMPِ Ma’hadِ

Darussa’adahِ Cilongok.ِ Berikutِ tabelِ hasilِ analisisِ ujiِ cobaِ guruِ
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terhadap media pembelajaran digital dengan pendekatan 

etnomatematika. 

Tabel 4.6 Ringkasan Hasil Analisis Kelayakan Media 

Pembelajaran Digital dengan Pendekatan Etnomatematika pada 

Materi Segiempat Pada Uji Coba Guru 

No. Aspek yang Dinilai 
�̅� 

Aspek 

Presentase 

(%) 
Kriteria 

1. Tampilan awal aplikasi 

menarik  untuk  dipelajari 
5 100 

Menarik 

Sekali 

2. Uraian materi yang 

ditampilkan pada aplikasi 

disajikan secara jelas dan 

mudah dipahami 

4 80 Menarik 

3. Ikon dan tampilan 

animasi pada aplikasi 

menarik 

5 100 
Menarik 

Sekali 

4. Tulisan dan gambar 

terlihat jelas dan menarik 
5 100 

Menarik 

Sekali 

5. Petunjuk penggunaan 

pada aplikasi terstruktur 

dengan bahasa yang baik 

sehingga menuntun siswa 

untuk menemukan 

konsep 

4 80 Menarik 

6. Materi, soal dan kuis 

pada aplikasi 

disampaikan dengan 

bahasa komunikatif 

sehingga memudahkan 

siswa dalam memahami 

materi matematika 

tentang Segiempat 

5 100 
Menarik 

Sekali 

7. Materi, soal, dan kuis 

pada aplikasi 

menggunakan 

pendekatan 

Etnomatematika 

5 100 
Menarik 

Sekali 

8. Permasalahan sehari - 

hari dan kebudayaan 

sekitar yang digunakan 

dalam pembelajaran 

Segiempat 

5 100 
Menarik 

Sekali 
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9. Langkah – langkah 

pembelajaran pada 

aplikasi dapat 

meningkatkan aktifitas 

siswa dalam kegiatan 

belajar 

4 80 Menarik 

10. Aplikasi dapat dijadikan 

sebagai pedoman guru 

dan siswa dalam kegiatan 

belajar mengajar 

4 80 Menarik 

11. Aplikasi membantu siswa 

menemukan konsep 

materi matematika 

tentang Segiempat 

5 100 
Menarik 

Sekali 

12. Belajar dengan 

menggunakan aplikasi 

membantu siswa 

memperoleh pengetahuan 

manfaat materi 

Segiempat dalam 

kehidupan sehari hari 

yang berkaitan dengan 

budaya 

5 100 
Menarik 

Sekali 

Hasil Validasi Uji Coba Guru 93,33 
Menarik 

Sekali 

Hasil uji coba guru mendapatkan skor rata-rata 93,33% dengan 

kriteriaِ“MenarikِSekali”.ِOlehِkarenaِ itu,ِdapatِdisimpulkanِbahwaِ

media pembelajaran digital yang dikembangkan oleh peneliti memiliki 

kriteria yang sangat menarik dan baik untuk digunakan sebagai alat 

bantu bahan ajar dalam kegiatan pembelajaran matematika pada materi 

Segiempat untuk siswa kelas VII Semester 2. 

b. Uji Coba Lapangan Operasional 

Uji coba lapangan operasional atau uji coba luas bertujuan untuk 

mengetahui kelayakan media pembelajaran digital dengan pendekatan 

etnomatematika dalam meningkatkan kemampuan pemahaman matematis 

siswa. Pada uji coba lapangan operasional dilaksanakan pada kelas VII A 

dan VII C SMP Ma’hadِDarussa’adahِCilongok. Kelas VII C merupakan 

kelas kontrol dengan 32 siswa dan kelas VII A merupakan kelas 

eksperimen dengan jumlah siswa sebanyak 31 siswa.  
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1) Deskripsi Nilai Pre Test Kemampuan Pemahaman Matematis Kelas 

Kontrol 

Data nilai pre test kemampuan pemahaman matematis kelas kontrol 

sebelum pelaksanaan pembelajaran menggunakan media konvensional 

disajikan dalam data sebagai berikut: 

Tabel 4.7 Data Nilai Pre Test Kelas Kontrol 

No Nama Skor 
Nilai Pre 

Test 

1 Afnan Mubarok 4 20 

2 Agis Areykhan 7 35 

3 Agus Sunaryo 10 50 

4 Akila Jannah 7 35 

5 Alexander Zulkarnaen 7 35 

6 Alfa Fardani 5 25 

7 Alya Faizul Khafi 10 50 

8 Arif Nur Rohman 5 25 

9 Bi'da Yulia Nafa 5 25 

10 Danu Maulana 4 20 

11 Delfa Dhita Asqia 10 50 

12 Dwi Rifa Kholda 5 25 

13 Faristiya Putra Pratama 6 30 

14 Fatkhiya Rizka Fatnatin 9 45 

15 Fauzan Nurfitra 6 30 

16 Hawwa Nuzulu Syukriyah 8 40 

17 Isna Nairotun Nisa 8 40 

18 Khalefania Al Madani 9 45 

19 Lutfi Rezcki Anjanah 7 35 

20 Maylia Nur Adinda 8 40 

21 Muhamad Naelul Fadli 7 35 

22 Muhammad Fajar Auladi 2 10 

23 Mungfarihin 7 35 

24 Nasya Vierra Nazami 5 25 

25 Nita Amelia 9 45 

26 Nova Dwi Aulia 2 10 

27 Novian 4 20 

28 Nur Asyifa Afdan 6 30 

29 Rizki Romadhon 6 30 
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30 Rodhi Sakhi Awafi 6 30 

31 Sahrul Musyafa 6 30 

32 Sais Faesal 4 20 

Data statistik yang berkaitan dengan nilai awal kemampuan 

pemahaman matematis siswa sebelum pembelajaran menggunakan 

media konvensional disajikan dalam tabel. 

Tabel 4.8 Data Nilai Statistik Nilai Pre Test Kemampuan 

Pemahaman Matematis Kelas Kontrol 

Data Nilai Statistik Nilai Pre Test Kemampuan Pemahaman 

Matematis Kelas Kontrol 

Jumlah Siswa 32 

Nilai Tertinggi 50 

Nilai Terendah 10 

Rata – rata 31,88 

 Berdasarkan data nilai statistik maka dapat disimpulkan bahwa nilai 

pre test kemampuan pemahaman matematis siswa pada kelas kontrol 

sebelum pembelajaran menggunakan media konvensional di kelas VII 

CِSMPِMa’hadِDarussa’adahِCilongokِtermasukِpadaِkategoriِsangat 

rendah dengan rata-rata nilai sebesar 31,88 dengan nilai ideal 100 yang 

dimungkinkan dapat dicapai oleh siswa.  

 Jika nilai pre test kemampuan pemahaman matematis siswa pada 

kelas kontrol dikategorikan dengan lima kategori hasil belajar maka 

dapat diperoleh distribusi frekuensi dan presentase pada tabel sebagai 

berikut: 

Tabel 4.9 Kategori Nilai Pre Test Kemampuan Pemahaman 

Matematis Siswa Kelas Kontrol 

No. Interval Kategori Frekuensi Persentase 

1. ≤ِ54 Sangat Rendah 32 100% 

2. 55 – 69 Rendah 0 0 

3. 70 – 79 Sedang 0 0 

4. 80 – 89 Tinggi 0 0 

5. 90 – 100 Sangat Tinggi 0 0 

Jumlah 32 100% 

Berdasarkan tabel tersebut dapat diketahui bahwa nilai siswa yang 

berada pada kategori sangat rendah berjumlah 32 siswa (100%) atau 

secara keseluruhan kemampuan pemahaman matematis siswa kelas 

kontrol dapat dikategorikan pada kategori sangat rendah. 
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2) Deskripsi Nilai Pre Test Kemampuan Pemahaman Matematis Kelas 

Eksperimen 

Data nilai pre test kemampuan pemahaman matematis kelas 

eksperimen sebelum pelaksanaan pembelajaran menggunakan media 

pembelajaran digital dengan pendekatan etnomatematika disajikan 

dalam data sebagai berikut: 

Tabel 4.10 Data Nilai Pre Test Kelas Eksperimen 

No Nama Skor 
Nilai Pre 

Test 

1 Akyas Fahrol Muabad 7 35 

2 Aldi Maulana Rasyid 7 35 

3 Alfa Rozaq Abdilah 9 45 

4 Amar Zahid Almabrur 5 25 

5 Amidan Hosia Sabti 7 35 

6 Aniq Maulana Ibrahim 7 35 

7 Ashfia Mu'arifah 8 40 

8 Asyrof Fahmi Labib 7 35 

9 Attaya Nahla Ramadhani 9 45 

10 Daimun Farik 6 30 

11 Dian Alisa Fitri 5 25 

12 Elma Masayya Putri 10 50 

13 Fahril Dwi Abdian 6 30 

14 Faisal Nur Akmal 6 30 

15 Fardan Ulil Aufa 6 30 

16 Hamzah Shohibul Wafa 4 20 

17 Ikrima Zakia Muflikhah 4 20 

18 Isnani Rakhmawati 9 45 

19 Kahfi Agri Maulana 2 10 

20 Khafid Syarif Fullatif 7 35 

21 Khoerul Fajri 6 30 

22 Muhammad Alfin 7 35 

23 Nur Laeli Mubarokah 8 40 

24 Rifki Juniawan 6 30 

25 Rizki Rivani 4 20 

26 Shafa Aurellia Putri 5 25 

27 Sukron Agus Setianto 5 25 

28 Sultan Rafi Aditri 5 25 

29 Umi Syifaun Nisa 7 35 
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30 Zidni Nadhiful Qolbi 6 30 

31 Zidny Karimatunnisa 8 40 

Data statistik yang berkaitan dengan nilai awal kemampuan 

pemahaman matematis siswa sebelum pembelajaran menggunakan 

media pembelajaran digital dengan pendekatan etnomatematika 

disajikan dalam tabel. 

Tabel 4.11 Data Nilai Statistik Nilai Pre Test Kemampuan 

Pemahaman Matematis Kelas Eksperimen 

Data Nilai Statistik Nilai Pre Test Kemampuan Pemahaman 

Matematis Kelas Eksperimen 

Jumlah Siswa 31 

Nilai Tertinggi 50 

Nilai Terendah 10 

Rata – rata 31,94 

 Berdasarkan data nilai statistik maka dapat disimpulkan bahwa nilai 

pre test kemampuan pemahaman matematis siswa pada kelas 

eksperimen sebelum pembelajaran menggunakan media pembelajaran 

digital dengan pendekatan etnomatematika di kelas VII A SMPِMa’hadِ

Darussa’adahِCilongokِtermasukِpadaِkategoriِsangatِrendahِdenganِ

rata-rata nilai sebesar 31,94 dengan nilai ideal 100 yang dimungkinkan 

dapat dicapai oleh siswa.  

 Jika nilai pre test kemampuan pemahaman matematis siswa pada 

kelas eksperimen dikategorikan dengan lima kategori hasil belajar 

maka dapat diperoleh distribusi frekuensi dan presentase pada tabel 

sebagai berikut: 

Tabel 4.12 Kategori Nilai Pre Test Kemampuan Pemahaman 

Matematis Siswa Kelas Eksperimen 

No. Interval Kategori Frekuensi Persentase 

1. ≤ِ54 Sangat Rendah 31 100% 

2. 55 – 69 Rendah 0 0 

3. 70 – 79 Sedang 0 0 

4. 80 – 89 Tinggi 0 0 

5. 90 – 100 Sangat Tinggi 0 0 

Jumlah 31 100% 

Berdasarkan tabel tersebut dapat diketahui bahwa nilai siswa yang 

berada pada kategori sangat rendah berjumlah 31 siswa (100%) atau 
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secara keseluruhan kemampuan pemahaman matematis siswa kelas 

eksperimen dapat dikategorikan pada kategori sangat rendah. 

3) Deskripsi Nilai Post Test Kemampuan Pemahaman Matematis Kelas 

Kontrol 

Data nilai post test kemampuan pemahaman matematis kelas kontrol 

setelah pelaksanaan pembelajaran menggunakan media konvensional 

disajikan dalam data sebagai berikut: 

Tabel 4.13 Data Nilai Post Test Kelas Kontrol 

No Nama Skor 
Nilai Post 

Test 

1 Afnan Mubarok 8 40 

2 Agis Areykhan 10 50 

3 Agus Sunaryo 13 65 

4 Akila Jannah 9 45 

5 Alexander Zulkarnaen 12 60 

6 Alfa Fardani 13 65 

7 Alya Faizul Khafi 12 60 

8 Arif Nur Rohman 10 50 

9 Bi'da Yulia Nafa 7 35 

10 Danu Maulana 6 30 

11 Delfa Dhita Asqia 11 55 

12 Dwi Rifa Kholda 7 35 

13 Faristiya Putra Pratama 8 40 

14 Fatkhiya Rizka Fatnatin 15 75 

15 Fauzan Nurfitra 8 40 

16 Hawwa Nuzulu Syukriyah 13 65 

17 Isna Nairotun Nisa 10 50 

18 Khalefania Al Madani 15 75 

19 Lutfi Rezcki Anjanah 14 70 

20 Maylia Nur Adinda 10 50 

21 Muhamad Naelul Fadli 11 55 

22 Muhammad Fajar Auladi 11 55 

23 Mungfarihin 13 65 

24 Nasya Vierra Nazami 7 35 

25 Nita Amelia 14 70 

26 Nova Dwi Aulia 9 45 

27 Novian 6 30 
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28 Nur Asyifa Afdan 7 35 

29 Rizki Romadhon 8 40 

30 Rodhi Sakhi Awafi 10 50 

31 Sahrul Musyafa 9 45 

32 Sais Faesal 6 30 

Data statistik yang berkaitan dengan nilai awal kemampuan 

pemahaman matematis siswa setelah pembelajaran menggunakan 

media konvensional disajikan dalam tabel. 

Tabel 4.14 Data Nilai Statistik Nilai Post Test Kemampuan 

Pemahaman Matematis Kelas Kontrol 

Data Nilai Statistik Nilai Post Test Kemampuan Pemahaman 

Matematis Kelas Kontrol 

Jumlah Siswa 32 

Nilai Tertinggi 75 

Nilai Terendah 30 

Rata – rata 50,31 

Berdasarkan data nilai statistik maka dapat disimpulkan bahwa nilai 

post test kemampuan pemahaman matematis siswa pada kelas kontrol 

setelah pembelajaran menggunakan media konvensional di kelas VII C 

SMPِ Ma’hadِ Darussa’adahِ Cilongokِ termasukِ padaِ kategoriِ sangat 

rendah dengan rata-rata nilai sebesar 50,31 dengan nilai ideal 100 yang 

dimungkinkan dapat dicapai oleh siswa.  

Jika nilai post test kemampuan pemahaman matematis siswa pada 

kelas kontrol dikategorikan dengan lima kategori hasil belajar maka 

dapat diperoleh distribusi frekuensi dan presentase pada tabel sebagai 

berikut: 

Tabel 4.15 Kategori Nilai Post Test Kemampuan Pemahaman 

Matematis Siswa Kelas Kontrol 

No. Interval Kategori Frekuensi Persentase 

1. ≤ِ54 Sangat Rendah 19 59,38% 

2. 55 – 69 Rendah 9 28,13% 

3. 70 – 79 Sedang 4 12,5% 

4. 80 – 89 Tinggi 0 0 

5. 90 – 100 Sangat Tinggi 0 0 

Jumlah 32 100% 

Berdasarkan tabel tersebut dapat diketahui bahwa nilai siswa yang 

berada pada kategori sangat rendah berjumlah 19 siswa (59,38%), pada 
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kategori rendah berjumlah 9 siswa (28,13%), pada kategori sedang 4 

siswa (12,5%). 

4) Deskripsi Nilai Post Test Kemampuan Pemahaman Matematis Kelas 

Eksperimen 

Data nilai post test kemampuan pemahaman matematis kelas 

eksperimen setelah pelaksanaan pembelajaran menggunakan media 

pembelajaran digital dengan pendekatan etnomatematika disajikan 

dalam data sebagai berikut: 

Tabel 4.16 Data Nilai Post Test Kelas Eksperimen 

No Nama Skor 
Nilai  

Post Test 

1 Akyas Fahrol Muabad 16 80 

2 Aldi Maulana Rasyid 16 80 

3 Alfa Rozaq Abdilah 20 100 

4 Amar Zahid Almabrur 20 100 

5 Amidan Hosia Sabti 17 85 

6 Aniq Maulana Ibrahim 18 90 

7 Ashfia Mu'arifah 17 85 

8 Asyrof Fahmi Labib 18 90 

9 Attaya Nahla Ramadhani 18 90 

10 Daimun Farik 17 85 

11 Dian Alisa Fitri 18 90 

12 Elma Masayya Putri 20 100 

13 Fahril Dwi Abdian 15 75 

14 Faisal Nur Akmal 17 85 

15 Fardan Ulil Aufa 17 85 

16 Hamzah Shohibul Wafa 19 95 

17 Ikrima Zakia Muflikhah 16 80 

18 Isnani Rakhmawati 18 90 

19 Kahfi Agri Maulana 16 80 

20 Khafid Syarif Fullatif 16 80 

21 Khoerul Fajri 19 95 

22 Muhammad Alfin 17 85 

23 Nur Laeli Mubarokah 18 90 

24 Rifki Juniawan 16 80 

25 Rizki Rivani 19 95 
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26 Shafa Aurellia Putri 15 75 

27 Sukron Agus Setianto 17 85 

28 Sultan Rafi Aditri 16 80 

29 Umi Syifaun Nisa 15 75 

30 Zidni Nadhiful Qolbi 18 90 

31 Zidny Karimatunnisa 19 95 

Data statistik yang berkaitan dengan nilai awal kemampuan 

pemahaman matematis siswa setelah pembelajaran menggunakan 

media pembelajaran digital dengan pendekatan etnomatematika 

disajikan dalam tabel. 

Tabel 4.17 Data Nilai Statistik Nilai Post Test Kemampuan 

Pemahaman Matematis Kelas Eksperimen 

Data Nilai Statistik Nilai Post Test Kemampuan Pemahaman 

Matematis Kelas Eksperimen 

Jumlah Siswa 31 

Nilai Tertinggi 100 

Nilai Terendah 75 

Rata – rata 86,77 

 Berdasarkan data nilai statistik maka dapat disimpulkan bahwa nilai 

post test kemampuan pemahaman matematis siswa pada kelas 

eksperimen sebelum pembelajaran menggunakan media pembelajaran 

digital dengan pendekatan etnomatematika di kelas VII A SMPِMa’hadِ

Darussa’adahِCilongokِtermasukِpadaِkategoriِtinggi dengan rata-rata 

nilai sebesar 86,77 dengan nilai ideal 100 yang dimungkinkan dapat 

dicapai oleh siswa. Jika nilai post test kemampuan pemahaman 

matematis siswa pada kelas eksperimen dikategorikan dengan lima 

kategori hasil belajar maka dapat diperoleh distribusi frekuensi dan 

presentase pada tabel sebagai berikut: 

Tabel 4.18 Kategori Nilai Post Test Kemampuan Pemahaman 

Matematis Siswa Kelas Eksperimen 

No. Interval Kategori Frekuensi Persentase 

1. ≤ِ54 Sangat Rendah 0 0 

2. 55 – 69 Rendah 0 0 

3. 70 – 79 Sedang 3 9,68% 

4. 80 – 89 Tinggi 14 45,16% 

5. 90 – 100 Sangat Tinggi 14 45,16% 

Jumlah 31 100% 
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Berdasarkan tabel tersebut dapat diketahui bahwa nilai siswa yang 

berada pada kategori sedang berjumlah 3 siswa (9,68%), kategori tinggi 

berjumlah 14 siswa (45,16%), dan kategori sangat tinggi berjumlah 14 

siswa (45,16%) 

5. Tahap Evaluation atau Evaluasi 

 Pada tahap evaluasi ini, peneliti melakukan evaluasi formatif dan 

evaluasi sumatif. Evaluasi formatif digunakan untuk mengetahui validitas 

produk yang dikembangkan dan digunakan untuk perbaikan atau revisi pada 

produk yang dibuat. Dalam penelitian ini, tahapan evaluasi formatif sudah 

digunakan pada tahap-tahap sebelumnya, yaitu dilakukan bersamaan dengan 

tahap implementasi dalam bentuk uji coba produk dalam kelompok kecil, 

kelas eksperimen, dan guru. Hasil evaluasi formatif menyatakan media 

pembelajaran digital dengan pendekatan etnomatematika valid dan layak 

untuk digunakan. Sedangkan evaluasi summatif dilakukan dalam bentuk uji 

hipotesis untuk menguji efektivitas media pembelajaran digital dengan 

pendekatan yang peneliti kembangkan.  

 Berikut ini merupakan uji yang digunakan untuk mengetahui 

validitas dan efektivitas media pembelajaran digital dengan pendekatan 

etnomatematika pada materi segiempat untuk meningkatkan kemampuan 

pemahaman matematis siswa kelas VII. 

a. Uji Prasyarat 

Uji prasyarat dalam penelitian ini yakni uji normalitas untuk 

mengetahui apakah data penelitian berasal dari populasi yang memiliki 

distribusi normal atau tidak dan menjadi dasar dalam menentukan analisis 

statistik yang digunakan selanjutnya. Peneliti melakukan uji kolmogorov-

smirnov menggunakan SPSS versi 22.  

Uji prasyarat dalam penelitian ini yakni uji normalitas untuk 

mengetahui data penelitian berasal dari populasi yang terdistribusi normal 

atau tidak dan menjadi dasar dalam menentukan analisis statistik yang 

digunakan selanjutnya. Peneliti melakukan uji kolmogorov-smirnov 

menggunakan SPSS versi 22. Data yang digunakan yakni nilai N-Gain 
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kelas kontrol dan kelas eksperimen.ِApabilaِnilaiِsignifikansi (ِSig.)ِ≥ِ0,05ِ

maka data dikatakan berdistribusi normal dan analisis selanjutnya dapat 

menggunakan statistik parametrik. Hasil uji normalitas data penelitian ini 

tersaji dalam tabel berikut. 

Tabel 4.19 Hasil Uji Normalitas 

  Kolmogorov-Smirnov 

 Kelas Statistic Df Sig. 

Skor_NGain Eksperimen 0,079 31 0,200 

 Kontrol 0,153 32 0,055 

Berdasarkan tabel tersebut yang menyajikan hasil uji normalitas 

dengan uji kolmogorov-smirnov, data skor N-gain kelas eksperimen dan 

kontrol memilikiِnilaiِ signifikansiِ (Sig.)ِ≥ِ0,05 yaitu kelas eksperimen 

0,200 > 0,05 dan kelas kontrol 0,55 > 0,05. Dengan begitu, kedua data N-

Gain dari kedua kelas sampel berada pada distribusi normal sehingga 

analisis selanjutnya menggunakan statistik parametrik. 

b. Uji Hipotesis 

1) Uji-T 

 Peneliti melakukan uji independent sample t-test menggunakan 

SPSS versi 22 sebagai uji hipotesis. Uji independent sample t-test 

dilakukan untuk menguji efektivitas media pembelajaran digital dengan 

pendekatan etnomatematika dalam meningkatkan kemampuan 

pemahaman matematis siswa. Data yang digunakan adalah data skor N-

Gain dari kelas kontrol dan kelas eksperimen yang diperoleh. Apabila 

nilaiِprobabilitas (ِSig.)ِ≤ِ0,05ِmakaِmediaِpembelajaranِdigitalِdenganِ

pendekatan etnomatematika dinyatakan efektif untuk meningkatkan 

kemampuan pemahaman matematis siswa kelas VII. Disajikan hasil uji 

independent sample t-test dalam tabel berikut. 

Adapun hipotesis yang sudah dipaparkan sebelumnya guna 

mengetahui apakah rata-rata kemampuan pemahaman matematis siswa 

kelasِ VIIِ diِ SMPِ Ma’hadِ Darussa’adahِ yangِ dikenaiِ mediaِ

pembelajaran digital dengan pendekatan etnomatematika pada materi 
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segiempat lebih dari siswa yang tidak dikenai media tersebut sebagai 

berikut: 

𝐻0: μ1 ≤ μ2 

𝐻1: μ1 > μ2 

Keterangan 

μ1 = Rata-rata skor N-Gain siswa kelas eksperimen 

μ2 = Rata-rata skor N-Gain siswa kelas kontrol 

Adapun pengambilan keputusan sebagai berikut: 

c) H0 ditolak dan H1 diterimaِapabilaِprobabilitasِ(Sig.)ِ≤ِ0,05 

d) H0 diterima dan H1 ditolak apabila probabilitas (Sig.) > 0,05 

Tabel 4.20 Hasil Uji Independent Sample t-Test 

 
Berdasarkan tabel tersebut, nilai probabilitas (Sig. 2-tailed) yang 

diperoleh yakni 0,000 < 0,05. Dengan begitu, H1 ditolak dan HO 

diterima, dapat disimpulkan bahwa rata-rata kemampuan pemahaman 

matematisِsiswaِkelasِVIIِdiِSMPِMa’hadِDarussa’adahِyangِdikenaiِ

media pembelajaran digital dengan pendekatan etnomatematika pada 

materi segiempat di kelas ekperimen lebih dari siswa yang tidak dikenai 

media tersebut di kelas kontrol. 

2) Uji N-Gain 

 Uji N-Gain dilakukan dengan tujuan mengetahui apakah dalam 

penggunaan media pembelajaran digital dengan pendekatan 

etnomatematika pada kelas eksperimen dapat meningkatkan 

kemampuan pemahaman matematis siswa, jika dibandingkan dengan 

menggunakan media konvensional pada kelas kontrol. 

a) N-Gain Kemampuan Komunikasi Pemahaman Kelas Kontrol  

Data hasil kemampuan pemahaman matematis materi 

Segiempat yang telah dicapai oleh siswa kelas kontrol dengan 
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pembelajaran menggunakan media konvensional diperoleh dari 

hasil pre test dan post test yang dikonversi ke dalam rumus N-Gain. 

Data skor N-Gain siswa kelas kontrol dapat dilihat pada tabel 

berikut. 

Tabel 4.21 Data Skor N-Gain Siswa Kelas Kontrol 

No Nama 

Nilai 

Pre 

Test 

Nilai 

Post 

Test 

N-Gain 

Kategori  

Skor  

N-Gain 

1 Afnan Mubarok 20 40 0,25 Rendah 

2 Agis Areykhan 35 50 0,23 Rendah 

3 Agus Sunaryo 50 65 0,3 Rendah 

4 Akila Jannah 35 45 0,15 Rendah 

5 Alexander Z. 35 60 0,38 Sedang 

6 Alfa Fardani 25 65 0,53 Sedang 

7 Alya Faizul Khafi 50 60 0,2 Rendah 

8 Arif Nur Rohman 25 50 0,33 Sedang 

9 Bi'da Yulia Nafa 25 35 0,13 Rendah 

10 Danu Maulana 20 30 0,13 Rendah 

11 Delfa Dhita Asqia 50 55 0,1 Rendah 

12 Dwi Rifa Kholda 25 35 0,13 Rendah 

13 Faristiya Putra P. 30 40 0,14 Rendah 

14 Fatkhiya Rizka F. 45 75 0,55 Sedang 

15 Fauzan Nurfitra 30 40 0,14 Rendah 

16 Hawwa Nuzulu S. 40 65 0,42 Sedang 

17 Isna Nairotun Nisa 40 50 0,17 Rendah 

18 Khalefania A. 45 75 0,55 Sedang 

19 Lutfi Rezcki A. 35 70 0,54 Sedang 

20 Maylia Nur Adinda 40 50 0,17 Rendah 

21 Muhamad Naelul F. 35 55 0,31 Sedang 

22 M. Fajar A. 10 55 0,5 Sedang 

23 Mungfarihin 35 65 0,46 Sedang 

24 Nasya Vierra N. 25 35 0,13 Rendah 

25 Nita Amelia 45 70 0,45 Sedang 

26 Nova Dwi Aulia 10 45 0,39 Sedang 

27 Novian 20 30 0,13 Rendah 

28 Nur Asyifa Afdan 30 35 0,07 Rendah 

29 Rizki Romadhon 30 40 0,14 Rendah 

30 Rodhi Sakhi Awafi 30 50 0,29 Rendah 
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31 Sahrul Musyafa 30 45 0,21 Rendah 

32 Sais Faesal 20 30 0,13 Rendah 

Skor Tertinggi 0,55 Sedang 

Skor Terendah 0,07 Rendah 

Skor Rata-rata 0,27 Rendah 

Data statistik skor N-Gain yang berkaitan dengan 

kemampuan pemahaman matematis siswa kelas kontrol dapat dilihat 

pada tabel berikut. 

Tabel 4.22 Data Nilai Statistik Skor N-Gain Kemampuan 

Pemahaman Matematis Kelas Kontrol 

Data Nilai Statistik Skor N-Gain Kemampuan Pemahaman 

Matematis Kelas Kontrol 

Jumlah Siswa 32 

Skor Tertinggi 0,55 

Skor Terendah 0,07 

Skor Rata – rata 0,27 

Berdasarkan data tersebut, dapat diketahui bahwa skor rata-

rata N-Gain yang diperoleh siswa kelas kontrol ialah 0,27 yang 

artinya kemampuan pemahaman siswa kelas kontrol mengalami 

peningkatan setelah pembelajaran meskipun tidak menggunakan 

media pembelajaran digital dengan pendekatan etnomatematika 

yakni dengan media pembelajaran konvensional walaupun pada 

kategori rendah. 

Kategori peningkatan kemampuan pemahaman matematis 

dari skor N-Gain siswa kelas kontrol disajikan dalam tabel berikut. 

Tabel 4.23 Kategori Perolehan Skor N-Gain Kemampuan 

Pemahaman Matematis Siswa Kelas Kontrol 

No. Interval Kategori Frekuensi Persentase 

1. N-Gain > 0,7 Tinggi 0 0 

2. 0,3 < N-Gain ≤ 0,7 Sedang 12 37,5% 

3. N-Gain ≤ 0,3 Rendah 20 62,5% 

Jumlah 32 100% 

Berdasarkan tabel tersebut, besarnya peningkatan 

kemampuan pemahaman matematis yang dialami kelas kontrol 

sebanyak 12 siswa (37,5%) terkategori sedang dan 20 siswa (62,5%) 

terkategori rendah. 
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b) N-Gain Kemampuan Komunikasi Pemahaman Kelas 

Eksperimen 

 Data hasil kemampuan pemahaman matematis materi 

Segiempat yang telah dicapai oleh siswa kelas eksperimen dengan 

pembelajaran menggunakan media pembelajaran digital dengan 

pendekatan etnomatematika diperoleh dari hasil pre test dan post test 

yang dikonversi ke dalam rumus N-Gain. Data skor N-Gain siswa 

kelas eksperimen dapat dilihat pada tabel berikut. 

Tabel 4.24 Data Skor N-Gain Siswa Kelas Eksperimen 

No Nama 

Nilai 

Pre 

Test 

Nilai 

Post 

Test 

N-Gain 

Kategori  

Skor  

N-Gain 

1 Akyas Fahrol M. 35 80 0,69 Sedang 

2 Aldi Maulana Rasyid 35 80 0,69 Sedang 

3 Alfa Rozaq Abdilah 45 100 1 Tinggi 

4 Amar Zahid A. 25 100 1 Tinggi 

5 Amidan Hosia Sabti 35 85 0,77 Tinggi 

6 Aniq Maulana I. 35 90 0,85 Tinggi 

7 Ashfia Mu'arifah 40 85 0,75 Tinggi 

8 Asyrof Fahmi Labib 35 90 0,85 Tinggi 

9 Attaya Nahla R. 45 90 0,82 Tinggi 

10 Daimun Farik 30 85 0,79 Tinggi 

11 Dian Alisa Fitri 25 90 0,87 Tinggi 

12 Elma Masayya Putri 50 100 1 Tinggi 

13 Fahril Dwi Abdian 30 75 0,64 Sedang 

14 Faisal Nur Akmal 30 85 0,79 Tinggi 

15 Fardan Ulil Aufa 30 85 0,79 Tinggi 

16 Hamzah Shohibul W. 20 95 0,94 Tinggi 

17 Ikrima Zakia M. 20 80 0,75 Tinggi 

18 Isnani Rakhmawati 45 90 0,82 Tinggi 

19 Kahfi Agri Maulana 10 80 0,78 Tinggi 

20 Khafid Syarif Fullatif 35 80 0,69 Sedang 

21 Khoerul Fajri 30 95 0,93 Tinggi 

22 Muhammad Alfin 35 85 0,77 Tinggi 

23 Nur Laeli Mubarokah 40 90 0,83 Tinggi 

24 Rifki Juniawan 30 80 0,71 Tinggi 
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25 Rizki Rivani 20 95 0,94 Tinggi 

26 Shafa Aurellia Putri 25 75 0,67 Sedang 

27 Sukron Agus Setianto 25 85 0,8 Tinggi 

28 Sultan Rafi Aditri 25 80 0,73 Tinggi 

29 Umi Syifaun Nisa 35 75 0,62 Sedang 

30 Zidni Nadhiful Qolbi 30 90 0,86 Tinggi 

31 Zidny Karimatunnisa 40 95 0,92 Tinggi 

Skor Tertinggi 1,00 Tinggi 

Skor Terendah 0,62 Tinggi 

Skor Rata-rata 0,81 Tinggi 

Data statistik skor N-Gain yang berkaitan dengan 

kemampuan pemahaman matematis siswa kelas eksperimen dapat 

dilihat pada tabel berikut. 

Tabel 4.25 Data Nilai Statistik Skor N-Gain Kemampuan 

Pemahaman Matematis Kelas Eksperimen 

Data Nilai Statistik Skor N-Gain Kemampuan Pemahaman 

Matematis Kelas Eksperimen 

Jumlah Siswa 31 

Skor Tertinggi 1,00 

Skor Terendah 0,62 

Skor Rata – rata 0,81 

Berdasarkan data tersebut, dapat diketahui bahwa skor rata-

rata N-Gain yang diperoleh siswa kelas kontrol ialah 0,81 yang 

artinya kemampuan pemahaman siswa kelas eksperimen mengalami 

peningkatan setelah pembelajaran menggunakan media 

pembelajaran digital dengan pendekatan etnomatematika dan pada 

kategori tinggi. 

Kategori peningkatan kemampuan pemahaman matematis 

dari skor N-Gain siswa kelas eksperimen disajikan dalam tabel 

berikut. 

Tabel 4.26 Kategori Perolehan Skor N-Gain Kemampuan 

Pemahaman Matematis Siswa Kelas Eksperimen 

No. Interval Kategori Frekuensi Persentase 

1. N-Gain > 0,7 Tinggi 25 80,65% 

2. 0,3 < N-Gain ≤ 0,7 Sedang 6 19,35% 

3. N-Gain ≤ 0,3 Rendah 0 0 

Jumlah 31 100% 
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Berdasarkan tabel tersebut, besarnya peningkatan 

kemampuan pemahaman matematis yang dialami kelas eksperimen 

sebanyak 25 siswa (80,65%) terkategori tinggi dan 6 siswa (19,35%) 

terkategori sedang. 

3) Tafsiran Efektivitas N-Gain 

a) Tafsiran Efektivitas N-Gain Kelas Kontrol  

Efektivitas dari pembelajaran pada setiap siswa kelas kontrol 

dapat diketahui dengan menafsirkan persentase N-Gain. Penafsiran 

tersebut dilakukan berdasarkan tabel penafsiran (Tabel 3.8).  

Tabel 4.27 Data Tafsiran Skor N-Gain Siswa Kelas Kontrol 

No Nama N-Gain 

Persentase 

N-Gain 

(%) 

Tafsiran 

Skor 

N-Gain 

1 Afnan Mubarok 0,25 25 Tidak Efektif 

2 Agis Areykhan 0,23 23 Tidak Efektif 

3 Agus Sunaryo 0,3 30 Tidak Efektif 

4 Akila Jannah 0,15 15 Tidak Efektif 

5 Alexander Z. 0,38 38 Tidak Efektif 

6 Alfa Fardani 0,53 53 Kurang Efektif 

7 Alya Faizul Khafi 0,2 20 Tidak Efektif 

8 Arif Nur Rohman 0,33 33 Tidak Efektif 

9 Bi'da Yulia Nafa 0,13 13 Tidak Efektif 

10 Danu Maulana 0,13 13 Tidak Efektif 

11 Delfa Dhita Asqia 0,1 10 Tidak Efektif 

12 Dwi Rifa Kholda 0,13 13 Tidak Efektif 

13 Faristiya Putra P. 0,14 14 Tidak Efektif 

14 Fatkhiya Rizka F. 0,55 55 Kurang Efektif 

15 Fauzan Nurfitra 0,14 14 Tidak Efektif 

16 Hawwa Nuzulu S. 0,42 42 Kurang Efektif 

17 Isna Nairotun Nisa 0,17 17 Tidak Efektif 

18 Khalefania A. 0,55 55 Kurang Efektif 

19 Lutfi Rezcki A. 0,54 54 Kurang Efektif 

20 Maylia Nur A. 0,17 17 Tidak Efektif 

21 Muhamad N. F. 0,31 31 Tidak Efektif 

22 M. Fajar A. 0,5 50 Kurang Efektif 

23 Mungfarihin 0,46 46 Kurang Efektif 
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24 Nasya Vierra N. 0,13 13 Tidak Efektif 

25 Nita Amelia 0,45 45 Kurang Efektif 

26 Nova Dwi Aulia 0,39 39 Tidak Efektif 

27 Novian 0,13 13 Tidak Efektif 

28 Nur Asyifa Afdan 0,07 7 Tidak Efektif 

29 Rizki Romadhon 0,14 14 Tidak Efektif 

30 Rodhi Sakhi A. 0,29 29 Tidak Efektif 

31 Sahrul Musyafa 0,21 21 Tidak Efektif 

32 Sais Faesal 0,13 13 Tidak Efektif 

Skor Tertinggi 0,55 55 Kurang Efektif 

Skor Terendah 0,07 7 Tidak Efektif 

Skor Rata-rata 0,2734 27,34 Tidak Efektif 

Apabila skor N-Gain pada kelas kontrol secara keseluruhan 

dibuat presentase dan ditafsirkan, maka akan terdapat tabel berikut : 

Tabel 4.28 Tafsiran Skor N-Gain Kelas Kontrol 

No. 
Persentase  

N-Gain (%) 
Tafsiran Frekuensi 

1 < 40 Tidak Efektif 24 

2 40 – 55 Kurang Efektif 8 

3 56 – 75 Cukup Efektif 0 

4  > 75 Efektif 0 

Dari tabel tersebut, pembelajaran pada kelas kontrol tidak 

efektif bagi 24 siswa dan kurang efektif bagi 8 siswa. Nilai 

presentase rata-rata yang diperoleh kelas kontrol yaitu 27,34% 

apabila ditafsirkan maka berada pada tafsiran tidak efektif. Sehingga 

diperoleh kesimpulan bahwa pembelajaran konvensional yang 

dilakukan pada kelas kontrol tidak efektif untuk meningkatkan 

kemampuan pemahaman matematis siswa kelas VII. 

b) Tafsiran Efektivitas N-Gain Kelas Eksperimen 

Efektivitas dari pembelajaran pada setiap siswa kelas 

eksperimen dapat diketahui dengan menafsirkan persentase N-Gain. 

Penafsiran tersebut dilakukan berdasarkan tabel penafsiran (Tabel 

3.8).  
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Tabel 4.29 Data Tafsiran skor N-Gain Siswa Kelas Eksperimen 

No Nama N-Gain 

Persentase 

N-Gain 

(%) 

Tafsiran 

Skor 

N-Gain 

1 Akyas Fahrol M. 0,69 69 Cukup Efektif 

2 Aldi Maulana Rasyid 0,69 69 Cukup Efektif 

3 Alfa Rozaq Abdilah 1 100 Efektif 

4 Amar Zahid A. 1 100 Efektif 

5 Amidan Hosia Sabti 0,77 77 Efektif 

6 Aniq Maulana I. 0,85 85 Efektif 

7 Ashfia Mu'arifah 0,75 75 Cukup Efektif 

8 Asyrof Fahmi Labib 0,85 85 Efektif 

9 Attaya Nahla R. 0,82 82 Efektif 

10 Daimun Farik 0,79 79 Efektif 

11 Dian Alisa Fitri 0,87 87 Efektif 

12 Elma Masayya Putri 1 100 Efektif 

13 Fahril Dwi Abdian 0,64 64 Cukup Efektif 

14 Faisal Nur Akmal 0,79 79 Efektif 

15 Fardan Ulil Aufa 0,79 79 Efektif 

16 Hamzah Shohibul W. 0,94 94 Efektif 

17 Ikrima Zakia M. 0,75 75 Cukup Efektif 

18 Isnani Rakhmawati 0,82 82 Efektif 

19 Kahfi Agri Maulana 0,78 78 Efektif 

20 Khafid Syarif Fullatif 0,69 69 Cukup Efektif 

21 Khoerul Fajri 0,93 93 Efektif 

22 Muhammad Alfin 0,77 77 Efektif 

23 Nur Laeli Mubarokah 0,83 83 Efektif 

24 Rifki Juniawan 0,71 71 Cukup Efektif 

25 Rizki Rivani 0,94 94 Efektif 

26 Shafa Aurellia Putri 0,67 67 Cukup Efektif 

27 Sukron Agus Setianto 0,8 80 Efektif 

28 Sultan Rafi Aditri 0,73 73 Cukup Efektif 

29 Umi Syifaun Nisa 0,62 62 Cukup Efektif 

30 Zidni Nadhiful Qolbi 0,86 86 Efektif 

31 Zidny Karimatunnisa 0,92 92 Efektif 

Skor Tertinggi 1,00 100 Efektif 

Skor Terendah 0,62 62 Cukup Efektif 

Skor Rata-rata 0,8084 80,84 Efektif 
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Apabila skor N-Gain pada kelas eksperimen secara 

keseluruhan dibuat presentase dan ditafsirkan, maka akan terdapat 

tabel berikut : 

Tabel 4.30 Tafsiran Skor N-Gain Kelas Eksperimen 

No. 
Persentase  

N-Gain (%) 
Tafsiran Frekuensi 

1 < 40 Tidak Efektif 0 

2 40 – 55 Kurang Efektif 0 

3 56 – 75 Cukup Efektif 10 

4  > 75 Efektif 21 

Dari tabel tersebut, pembelajaran pada kelas eksperimen 

cukup efektif bagi 10 siswa dan efektif bagi 21 siswa. Nilai 

presentase rata-rata yang diperoleh kelas eksperimen yaitu 80,84% 

apabila ditafsirkan maka berada pada tafsiran efektif. Sehingga 

diperoleh kesimpulan bahwa media pembelajaran digital dengan 

pendekatan etnomatematika efektif untuk meningkatkan 

kemampuan pemahaman matematis siswa kelas VII. 

 

B. Pembahasan 

 Peneliti melakukan pengembangan berupa media pembelajaran digital 

dengan pendekatan etnomatematika untuk meningkatkan kemampuan 

pemahamanِmatematisِsiswaِpadaِmateriِsegiempatِkelasِVIIِdiِSMPِMa’hadِ

Darussa’adah.ِModelِ pengembanganِ yangِ digunakanِ penelitiِ adalahِADDIE 

dengan lima tahapan yaitu: Analysis (Analisis), Design (Perancangan), 

Development (Pengembangan), Implementation (Penerapan) dan Evaluation 

(Evaluasi).  

Pada tahap pertama peneliti melakukan analisis kebutuhan berdasarkan 

observasi pendahulan di SMP Ma’hadِDarussa’adahِdenganِmewawancaraiِibuِ

Umi Nur Khanifah, S.Pd selaku guru matematika pada tanggal 25 Maret 2022. 

Adapunِ hasilِ yangِ didapatِ ialahِ pembelajaranِ matematikaِ diِ SMPِ Ma’hadِ

Darussa’adahِ masihِ dalamِ kondisiِ kurangnyaِ menunjangِ kemampuanِ

pemahaman matematis, khusunya kelas VII. Guru masih melakukan 

pembelajaran konvensional dan belum adanya inovasi media pembelajaran 
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dalam memaparkan materi matematika, yang mana dengan menggunakan 

metode, model dan media tersebut kemampuan pemahaman matematis siswa 

belum dikatakan maksimal. Hal tersebut sesuai dengan teori faktor yang 

mempengaruhi pemahaman matematis.74 Dengan berkembangnya teknologi 

juga dapat kita manfaatkan untuk membuat media pembelajaran digital dalam 

menghadapi permasalahan tersebut. Dengan media pembelajaran digital akan 

terdapat pembelajaran yang mengandung ciri pemahaman matematis, seperti 

menyatakan ulang sebuah konsep, mengklasifikasikan objek menurut sifat-sifat 

tertentu sesuai dengan konsepnya, memberi contoh dan bukan contoh dari suatu 

konsep, menyajikan konsep dalam berbagai bentuk representasi matematis, dan 

mengaplikasikan konsep atau algoritma pada pemecahan masalah.75 Menurut 

Kaiful Umam media pembelajaran digital dapat menyajikan materi 

pembelajaran secara kontekstual dengan menarik dan interaktif yang berupa 

audio maupun visual sehingga dapat meningkatkan minat belajar siswa dan 

mencapai tujuan pembelajaran. 76 Agar materi dalam media pembelajaran digital 

menjadi lebih tersampaikan terhadap siswa dan sesuai dengan salah satu KD 

(kompetensi dasar) yang dituju oleh peneliti dalam pembelajaran yaitu 4.11 

Menyelesaikan masalah kontekstual yang berkaitan dengan luas dan keliling 

segiempat (persegi, persegi panjang, belah ketupat, jajargenjang, trapesium, dan 

layang-layang), maka solusi terbaik untuk menyampaikan berbagai konsep yang 

diajarkan dengan mudah ialah dengan melalui pendekatan etnomatematika. 

Pendekatan ini dapat menghubungkan antara matematika sekolah dengan 

matematika dalam kehidupan sehari-hari yang bersumber dari kearifan lokal 

yang tumbuh dan berkembang di masyarakat. Hal ini mengingat konsep 

matematika yang diperoleh siswa di sekolah kurang kontekstual dan terlalu 

 
74 IvanِSadaِRegiِdanِSukasno,ِYufitriِYanto,ِ“Analisis Kemampuan Pemahaman Konsep 

Segiempat Siswa Kelas VIII SMP Negeri 1 Lubuklinggau Tahun Pelajaran 2017/2018”, 2018. 
75 Heris Hendriana, dkk, Hard Skills dan Soft Skills Matematik Siswa, (Bandung: Refika 

Aditama, 2021),, hlm. 7.  
76 RembulanِPermataِOctalia,ِ“Pengembangan Media Pembelajaran Digital Berbasis Game 

Challenges Untuk Meningkatkan Computational Thinking Dalam Pembelajaran Mandiri Sebagai 

Upaya Mewujudkan Merdeka Belajar” Kumpulan Karya Tulis Ilmiah Tingkat Nasional, 2021, hlm. 

153. 
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teoritis sehingga siswa kebingungan saat menemui permasalahan matematika 

dalam kehidupan sehari-hari.77 Melalui pendekatan ini pula siswa dapat 

menggunakan dan mengingat lebih lama konsep tersebut tanpa hanya sekedar 

hafalan saja. Maka dari itu, peneliti melakukan pengembangan media 

pembelajaran digital dengan pendekatan etnomatematika untuk meningkatkan 

kemampuan pemahaman matematis siswa kelas VII. 

Pada tahap kedua berdasarkan hasil analisis peneliti mulai merancang 

desain dari media pembelajaran digital yang akan dikembangkan. Beberapa hal 

yang dirancang yaitu kerangka struktur media, sistematika konten dan penyajian 

materi (Indikator Pencapaian Kompetensi, materi pelajaran, evaluasi/kuis, profil 

pengembang, petunjuk penggunaan aplikasi, dan Kompetensi Dasar), 

Storyboard media, dan bentuk awal/rancangan produk/media. Semua hal 

tersebut ditentukan berdasarkan aspek dan kriteria media pembelajaran yang 

layak. 

 Pada tahap ketiga peneliti melakukan pengembangan produk berdasar pada 

Storyboard yang telah dibuat. Produk dikembangkan menggunakan powerpoint 

sebagai dasar pengembangan dan di ekport melalui iSpring dan Web APK 

sehingga setiap tampilan media pembelajaran akan sama dengan rencana pada 

storyboard. Media pembelajaran digital yang dikembangkan ini terdiri dari 3 

fitur utama, yaitu fitur info, belajar, dan kuis dengan konten menggunakan 

pendekatan etnomatematika. Media pembelajaran digital yang dikembangkan ini 

memiliki bentuk keluaran yaitu aplikasi android (.apk) dan aplikasi komputer 

(html dan .ppsx), sehingga akan memudahkan siswa dalam menggunakan media 

tersebut. Dalam media pembelajaran digtal tersebut, pertama siswa diberi suatu 

permasalahan kehidupan sehari hari dalam budaya yang harus dipahami oleh 

siswa untuk menemukan konsep materi tersebut dari mulai persegi dan persegi 

Panjang hingga layang-layang. Langkah tersebut sesuai dengan sintak Integrasi 

 
77 Umi Hanik dan M. Edy Nurtamam, “Integrasi Etnomatematika dalam Pembelajaran 

Matematika Sekolah Dasar”, Seminar Nasional PGSD UNIKAMA, 1, 2017, hlm. 483. 
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Etnomatematika dalam Pembelajaran Matematika dalam penelitian Umi Hanik 

dan M. Edy Nurtamam.78 

 Pada tahap keempat peneliti melakukan beberapa uji terhadap produk yang 

telah dibuat. Populasi terdiri atas 99 siswa (3 kelas) yang merupakan seluruh 

siswa kelas VII. Dengan menggunakan teknik simple random sampling, maka 

terdapat sampel kelas eksperimen yaitu VIII D dan kelas kontrol yaitu VIII G. 

Alasan penggunaan simple random sampling yaitu berdasarkan hasil observasi 

pendahuluan yang menyatakan bahwa tingkat pemahaman matematis pada tiap 

kelas dianggap homogen (sama). Perbedaan dari kedua sampel yang terpilih 

adalah untuk kelas eksperimen pembelajaran menggunakan media pembelajaran 

digital, sedangkan kelas kontrol tidak menggunakan media tersebut. Uji yang 

dilakukan pada tahap ini terdiri dari lima langkah : uji ahli materi dan konteks 

etnomatematika, uji ahli media, uji coba guru matematika, uji coba kelompok 

kecil, dan uji coba lapangan. Menurut penelitian yang telah dilakukan oleh Dina 

Rahmawati,79 hasil uji ahli materi, ahli media, guru matematika, dan angket 

kemenarikan produk (uji lapangan kelas eksperimen) digunakan sebagai bahan 

untuk menyatakan dan menjawab rumusan masalah terkait validitas media 

pembelajaran digital. Dalam uji lapangan, siswa diberi pre test dan post test agar 

dapat diketahui peningkatan kemampuan pemahaman matematis. Pre test 

diberikan sebelum pembelajaran dan post test setelah pembelajaran. Pada tahap 

kelima, hasil pre test dan post test yang didapat dari kedua kelas sampel 

digunakan dalam uji n-gain untuk mengetahui peningkatan yang dialami siswa. 

Selanjutnya hasil rata-rata skor n-gain tersebut ditafsirkan untuk menjawab 

rumusan masalah terkait efektivitas media pembelajaran digital dengan 

pendekatan etnomatematika dalam meningkatkan kemampuan pemahaman 

matematis siswa kelas VII. Hasil dari skor n-gain juga pada tahap ini digunakan 

dalam uji-t dua sampel bebas untuk menjawab rumusan masalah terkait 

 
78 Umi Hanik dan M. Edy Nurtamam, “Integrasi Etnomatematika dalam Pembelajaran 

Matematika Sekolah Dasar”, Seminar Nasional PGSD UNIKAMA, 1, 2017, hlm. 484 – 486. 
79 Rahmawati, Dina. 2021. “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis 

Konteks Islami untuk Meningkatkan Kemampuan Komunikasi Matematis pada Materi SPLDV Kelas 

VIII”. Purwokerto: IAIN Purwokerto, hlm. 98. 
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perbandingan lebih efektif yang mana antara pembelajaran menggunakan media 

pembelajaran digital atau tidak. 

 Seperti yang dijelaskan pada tahap keempat dan kelima, rumusan masalah 

pada penelitian ini dijawab dalam tiga pembahasan, yaitu : 

1. Pembahasan Validitas Media Pembelajaran Digital dengan Pendekatan 

Etnomatematika pada Materi Segiempat 

 Penilaian validitas produk media pembelajaran digital dengan pendekatan 

etnomatematika pada materi segiempat didasarkan atas hasil validasi ahli 

materi dan konteks etnomatematika serta ahli media serta respon guru dan 

siswa melalui pemberian kuesioner. 

a. Validasi Ahli Materi dan Konteks Etnomatematika 

 Data yang diperoleh dari validator ahli materi dan konteks 

etnomatematika berupa penilaian dalam aspek kelayakan isi, kelayakan 

penyajian, penilaian bahasa, dan pendekatan etnomatematika.  Penilaian 

dalam aspek kelayakan isi dinyatakan valid dengan persentase 80%, aspek 

kelayakan penyajian dinyatakan valid dengan persentase 80%, penilaian 

bahasa dinyatakan valid dengan persentase 83,33%, serta pendekatan 

etnomatematika dinyatakan valid dengan persentase 80%. Sehingga rata-

rata hasil validasi ahli materi dan konteks etnomatematika dinyatakan 

valid dengan persentase 80,83%. Dengan demikian, materi segiempat 

dengan pendekatan etnomatematika yang disajikan dalam media 

pembelajaran digital dinyatakan valid dan layak digunakan. 

 Hal tersebut sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Alfonsus 

Riski Susanto pada tahun 2020 yang mengembangkan produk dengan 

pendekatan etnomatematika pada materi segiempat dan mendapatkan hasil 

validasi ahli materi dengan kategori baik sebesar 4,0.80 

 

 

 
80 Alfonsusِ Riskiِ Susanto,ِ Skripsi:ِ “Pengembangan Modul Matematika dengan Konteks 

Budaya Lokal Pada Materi Segiempat dan Segitiga Untuk Siswa Kelas VII B SMP Negeri 1 

Kalasan.”ِ(Yogyakarta:ِUniversitasِSanataِDharma,ِ2020). 
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b. Validasi Ahli Media 

 Data yang diperoleh dari validator ahli media pembelajaran berupa 

penilaian dalam aspek perangkat lunak dan komunikasi visual. Penilaian 

dalam aspek kelayakan perangkat lunak dinyatakan sangat valid dengan 

persentase 95% dan dalam aspek komunikasi visual dinyatakan sangat 

valid dengan persentase 97,5%. Sehingga rata-rata hasil validasi media 

dinyatakan sangat valid dengan persentase 96,25%. Dengan demikian, 

media pembelajaran digital dengan pendekatan etnomatematika 

dinyatakan sangat valid dan layak digunakan. 

 Hal tersebut sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Bayu 

Habibi pada tahun 2017 yang mengembangkan media pembelajaran digital 

berbasis etnomatematika dengan mendapatkan hasil validasi ahli media 

dengan kategori sangat baik sebesar 90%.81 

c. Respon Guru dan Siswa 

 Uji coba media pada kelompok kecil, kelas eksperimen, dan guru 

menghasilkan data penilaian media pembelajaran digital dengan 

pendekatan etnomatematika pada materi segiempat dari respon guru dan 

siswa. Dari hasil analisis respon guru dan siswa, sebanyak 28 siswa dalam 

kelompok kecil memiliki persentase respon 86,82% dengan kriteria 

“menarikِ sekali”,ِ responِ 31ِ siswaِ dalamِ kelasِ eksperimen memiliki 

persentaseِ 85,90%ِ denganِ kriteriaِ “menarikِ sekali”,ِ danِ persentaseِ

responِguruِyakniِ93,33%ِmenunjukkanِkriteria “ِmenarikِsekali”.ِDenganِ

demikian, media pembelajaran digital dengan pendekatan etnomatematika 

dinyatakan menarik sekali dan baik digunakan sebagai alat bantu atau 

media pembelajaran dalam proses pembelajaran khususnya materi 

Segiempat kelas VII Semester 2. 

 Hal tersebut sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Dina 

Rahmawati pada atahun 2021 yang mengembangkan media pembelajaran 

 
81 Bayu Habibi, Skripsi: “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Multimedia 

Menggunakan Kvisoft Flipbook Maker Berbasis Etnomatematika”, (Lampung: UIN Raden Intan 

Lampung, 2017). 
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digital dengan hasil media tersebut dinyatakan menarik sekali oleh guru 

matematika dengan presentase 94% dan menarik oleh siswa pada saat uji 

lapangan dengan presentase 82,94%.82 

Dari ketiga pembahasan diatas, dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran digital dengan pendekatan etnomatematika valid untuk 

meningkatkan pemahaman matematis pada materi segiempat kelas VII di 

SMP Ma’had darussa’dah. 

2. Pembahasan Rata-rata Kemampuan Pemahaman Matematis Siswa 

Kelas VII yang dikenai Media Pembelajaran Digital dengan Pendekatan 

Etnomatematika Pada Materi Segiempat  

Adanya perbedaan kemampuan pemahaman matematis siswa kelas 

eksperimen dengan kontrol dapat kita lihat dengan dengan membandingkan 

skor N-Gain kelas eksperimen dan kelas kontrol yang berdistribusi normal 

melalui uji normalitas. Dari hasil uji normalitas memperlihatkan bahwa data 

penelitianِ iniِ berdistribusiِ normalِ yaituِ (Sig.)ِ ≥ِ 0,05ِ denganِ kelasِ

eksperimen 0,200 > 0,05 dan kelas kontrol 0,55 > 0,05. Oleh sebab itu, 

peneliti dapat melakukan uji independent sample t-test. 

Uji independent sample t-test memperoleh nilai probabilitas (Sig.2- tailed) 

yakni 0,000 < 0,05 sehingga H0 ditolak dan disimpulkan bahwa rata-rata 

kemampuan pemahaman matematis siswa kelas VII yang dikenai media 

pembelajaran digital dengan pendekatan etnomatematika pada materi 

segiempat lebih dari kemampuan pemahaman matematis siswa yang tidak 

dikenai media tersebut. Dengan demikian, terdapat perbedaan kemampuan 

pemahaman matematis siswa kelas eksperimen dengan kelas kontrol. 

Hal tersebut ditunjukkan pula dengan rata-rata skor N-Gain sebesar 0,81 

dalam kategori tinggi dimiliki kelas eksperimen, sementara rata-rata skor N-

Gain sebesar 0,27 dalam kategori rendah. Sehingga rata-rata skor N-Gain 

kelas eksperimen (0,81) > kelas kontrol (0,27). 

 
82 Rahmawati, Dina. 2021. “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis 

Konteks Islami untuk Meningkatkan Kemampuan Komunikasi Matematis pada Materi SPLDV Kelas 

VIII”. Purwokerto: IAIN Purwokerto. 
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3. Pembahasan Efektivitas Media Pembelajaran Digital dengan 

Pendekatan Etnomatematika pada Materi Segiempat 

Media pembelajaran digital dengan pendekatan etnomatematika pada materi 

segiempat efektif untuk meningkatkan kemampuan pemahaman matematis 

siswa kelas VII. Hal ini ditunjukkan dengan tafsiran N-Gain yang diperoleh 

kelas kontrol yaitu tidak efektif dengan persentase 27,34% dan kelas 

eksperimen yaitu efektif dengan persentase 80,84%. 

Hal tersebut sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Laeli Asih 

Setiyani pada tahun 2020 yang mengembangkan media pembelajaran digital 

dengan hasil media tersebut dinyatakan efektif untuk meningkatkan 

kemampuan pemahaman matematis siswa.83 

 

C. Kelebihan Produk Hasil Pengembangan 

  Kelebihan media pembelajaran digital dengan pendekatan etnomatematika 

pada materi segiempat yaitu:  

1. Produk yang dibuat/dikembangkan memiliki ukuran file <50 Mb. 

2. Produk yang dibuat/dikembangkan dapat digunakan di smartphone android 

dan disemua tipe perangkat komputer atau laptop 

3. Jika siswa dapat menggunakannya di perangkat komputer/laptop, siswa 

dapatb langsung menggunakan produk atau media pembelajaran digital yang 

dibuat/dikembangkan dengan mengunduh aplikasi tersebut tanpa harus 

menginstall. 

4. Media pembelajaran digital ini memuat materi segiempat yang disusun 

dengan pendekatan etnomatematika sehingga mudah bagi siswa untuk 

memahami materi dan dapat menambah nilai kebudayaan dikarenakan media 

yang dibuat diintegrasi dengan nilai-nilai budaya 

 
83 Laeli Asih Setiyani, “Pengembangan Media Pembelajaran Komik Digital Pada Materi 

Bangun Ruang untuk Meningkatkan Pemahaman Matematis Siswa SMP Negeri 2 Mranggen 

Kabupaten Demak”,  (Purwokerto: IAIN Purwokerto, 2020). 
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5. Media pembelajaran digital dapat digunakan secara individu maupun 

berkelompok di dalam kelas maupun di luar kelas. 

6. Media pembelajaran digital dapat digunakan kapan saja dan dimana saja oleh 

siswa dalam mengaksesnya.  

7. Bisa digunakan dalam proses pembelajaran jarak jauh yang tidak monoton 

dan variatif 

8. Siswa dapat meningkatkan kemampuan pemahaman matematis dikarenakan 

dalam media yang dibuat, materi dan soal yang diberikan menggunakan 

pendekatan etnomatematika yaitu budaya yang mana peristiwa sehari-hari 

yang ada di kehidupan mereka. 

9. Pengembangan media pembelajaran ini berbasis powerpoint yang mudah 

dalam pembuatannya sehingga dapat menjadi referensi dan acuan bagi guru 

dalam membuat media pembelajaran di kelas. 

 

D. Kekurangan Produk Hasil Pengembangan 

 Kekurangan media pembelajaran digital dengan pendekatan 

etnomatematika pada materi segiempat yaitu: 

1. Produk yang dibuat hanya menyajikan materi Segiempat saja. 

2. Produk dengan berbasis powerpoint ini terdapat beberapa keterbatasan 
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan 

 Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan, analisis data, serta 

pembahasan dapat kita tarik kesimpulan sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran digital dengan pendekatan etnomatematika pada materi 

segiempat valid dan layak untuk digunakan sebagai media dalam proses 

pembelajaran. Hasil validasi ahli materi dan konteks etnomatematika sebesar 

80,83% dinyatakan valid. Hasil validasi ahli media sebesar 96,25% 

dinyatakan sangat valid. Sementara respon siswa kelompok kecil sebesar 

86,82%, respon siswa kelompok eksperimen sebesar 85,90% dan respon guru 

sebesar 93,33%. Ketiganya menunjukkan kriteria “sangat menarik”. 

2. Rata-rata kemampuan pemahaman matematis siswa kelas VII yang dikenai 

media pembelajaran digital dengan pendekatan etnomatematika pada materi 

segiempat lebih dari siswa yang tidak dikenai media tersebut. Hal ini 

ditunjukkan dengan hasil uji independent sample t-test yakni nilai Sig.(2-

tailed) sebesar 0,000 < 0,05 bahwa ada perbedaan kemampuan pemahaman 

matematis siswa kelas eksperimen dengan kontrol, serta dibuktikan dengan 

rata-rata skor N-Gain kelas eksperimen sebesar 0,81 berada pada kriteria 

tinggi dan kelas kontrol sebesar 0,27 berada pada kriteria rendah sehingga 

rata-rata skor N-Gain kelas eksperimen (0,81) > kelas kontrol (0,27). 

3. Media pembelajaran digital dengan pendekatan etnomatematika pada materi 

segiempat efektif untuk meningkatkan kemampuan pemahaman matematis 

siswa kelas VII. Hal ini ditunjukkan dengan tafsiran N-Gain yang diperoleh 

kelas eksperimen yaitu kategori efektif dengan persentase 80,84%. 

 

B. Saran 

Beberapa saran yang dapat diberikan untuk pengembangan media 

pembelajaran digital dengan pendekatan etnomatematika pada materi segiempat, 

antara lain: 
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1. Media pembelajaran digital dengan pendekatan etnomatematika hanya 

menyajikan materi segiempat saja, sehingga diharapkan adanya 

pengembangan pada materi lainnya atau materi yang lebih luas. 

2. Media pembelajaran digital dengan pendekatan etnomatematika pada materi 

segiempat efektif untuk meningkatkan kemampuan pemahaman matematis 

siswa, sehingga diharapkan guru dapat menggunakannya dalam kegiatan 

pembelajaran dan dapat mengembangan media pembelajaran digital yang 

lain. 

3. Diperlukan pengembangan lebih lanjut menggunakan aplikasi/software 

pengembang media lainnya 

4. Diperlukan penelitian dan pengembangan lebih lanjut dalam 

mengimplementasikan media pembelajaran digital dengan pendekatan 

etnomatematika dalam ruang lingkup yang lebih luas di sekolah-sekolah 

lainnya 
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LAMPIRAN-LAMPIRAN 

 

 

 

  



 

 

Lampiran 1 

HASIL WAWANCARA OBSERVASI PENDAHULUAN 

Sekolah :ِSMPِMa’hadِDarussa’adah 

Subyek : Umi Nur Khanifah, S.Pd. 

Hari/tanggal :ِJum’at,ِ25 Maret 2022  

Waktu : 08.30 - selesai  

Tempat : Ruang Guru SMP Ma’hadِDarussa’adah  

Hasil yang diperoleh dalam wawancara tersebut yaitu 

1. Berapa jumlah kelas dan siswa di kelas VII? 

Jawab: VII ada 3 Kelas, dengan jumlah siswa 99 orang dan tiap kelas paling 

banyak 35 orang selebihnya 31 sampai 32 orang. Jumlah siswa berkurang 

dikarenakan terdapat siswa yang pindah 2-3 orang. 

2. ApaِkurikulumِyangِdigunakanِdalamِpembelajaranِdiِMa’hadِDarussa’adah? 

Jawab: Kurikulum yang digunakan ialah kurikulum 2013 sesuai instruksi 

keseluruhan dari dinas Kabupaten Banyumas. 

3. Kapan pembelajaran pada materi segiempat dilakukan? 

Jawab: Pertengahan Bulan Mei, setelah lebaran. Dikarenakan terhambat oleh 

kegiatan amaliyah sebulan penuh Ramadhan, waktu liburan dan ujian sekolah 

kelas IX. 

4. Berapa pertemuan/alokasi waktu pembelajaran pada materi segiempat? 

Jawab: 5 pertemuan dengan 4 pertemuan pembelajaran penuh dan satu 

pertemuan untuk ulangan harian. 

5. Apa model dan metode pembelajaran yang biasa/sebelumnya digunakan pada 

materi tersebut? 

Jawab: Untuk tahun sebelumnya, dikarenakan pandemi. Pembelajaran 

dilakukan dengan terbatas. Guru menggunakan pendekatan saintifik dengan 

model pembelajaran discovery learning, yaitu dengan pemberian tugas kepada 

siswa individu mapun kelompok berdasarkan LKS/LKPD yang mengacu pada 

pembelajaran tersebut. siswa mengerjakan tugas tersebut lalu tugas tersebut 

dikumpulkan esok harinya. Walaupun menggunakan discovery learning, tetapi 



 

 

dalam penerapan dan hasilnya tidak sempurna karena siswa kurang dapat 

mengeksplornya materi tersebut.  

6. Apa pendekatan yang biasa/sebelumnya digunakan pada materi tersebut? 

Jawab: Pendekatan saintifik. 

7. Apa bahan ajar dan media yang digunakan pada materi tersebut? 

Jawab: Bahan ajar menggunakan LKPD, sedangkan untuk media 

pembelajaran biasanya menggunakan powerpoint, akan tetapi lebih kearah 

jarang atau bahkan tidak sama sekali. Hal tersebut berdasarkan melihat tingkat 

kemampuan dan pemahaman siswa yang mana siwa biasanya tidak fokus dan 

tidak tertarik terhadap penggunaan media, oleh karena itu biasanya guru 

mengajak siswa praktek secara langsung dengan media pembelajaran 

konvensional. Hal ini sejalan dengan belum adanya alat peraga yang membuat 

kesulitan dalam pembelajaran matematika, terkhusus materi bangun ruang 

kelas VIII dan IX. 

8. Bagimana pemanfaatan teknologi yang digunakan dalam pembelajaran 

matematika, terutama materi segiempat? 

Jawab: Belum memanfaatkan teknologi dalam pembelajaran secara maksimal, 

guru hanya memanfaatkan powerpoint dalam pembelajaran dan hal itu juga 

dalam kategori terbatas/jarang. 

9. Apa saja kesulitan yang dialami oleh guru maupun siswa dalam pembelajaran 

segiempat? 

Jawab: Siswa kesulitan pada penerapan materi ke soal-soal yang beragam 

bentuknya, entah itu bangun datar tersebut sudah dirubah bentuknya maupun 

terdapat kombinasi dengan bentuk/bangun datar yang satu dengan bangun datar 

lainnya. Hal tersebut dikarenakan dengan adanya pemahaman siswa yang 

kurang dan pola pikir yang sulit untuk menyelesaikan soal-soal atau 

permasalahan tersebut. Selebihnya untuk, menghafal rumus, cara menghitung 

dan konsep cukup menguasai. 

10. Bagaimana dengan pendekatan etnomatematika (matematika dan budaya) 

dalam pembelajaran matematika? Apakah sudah pernah menggunakan 

pendekatan tersebut atau belum? 



 

 

Jawab: Sebatas tahu sedikit tetapi untuk penerapannya belum dilakukan. 

11. Bagaimana dengan tingkat kemampuan pemahaman matematis siswa 

sebelumnya pada materi segiempat dengan model, metode, dan media yang 

sebelumnya pernah digunakan? 

Jawab: Dengan menggunakan model, metode, dan media yang sebelumnya 

sudah diterapkan, kemampuan pemahaman matematis siswa dalam kategori 

baik untuk beberapa siswa, akan tetapi belum dapat dikatakan maksimal. 

12. Apa harapan dan saran kepada peneliti terkait penelitian yang akan dilakukan? 

Jawab: 

Harapan:  

Dengan adanya penelitian ini, semoga apa yang sedang di praktekkan dan 

diteliti dengan menggunakan model pembelajaran berbasis kebudayaan dan 

teknologi ada dampak positifnya bagi siswa serta dapat membantu siswa untuk 

memahami dan mendapatkan hasil belajar yang bagus. Guru dapat sembari 

belajar dan siswa mendapatkan dampaknya dari beragamnya cara belajar 

tersebut. Jikalau penelitian tersebut berhasil, pembelajaran tersebut dapat 

diterapkan untuk kelas-kelas berikutnya. 

Saran: 

Penelitian ini dilakukan semaksimal mungkin dan mempunyai tekad bahwa 

siswa dapat benar-benar menguasai pembelajaran materi segiempat tersebut 

tidak hanya sekedar melakukan penelitian.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Lampiran 2 

TAMPILAN MEDIA PEMBELAJARAN DIGITAL YANG 

DIKEMBANGKAN 

 

    

Tampilan Pembuka         Tampilan Interface Media 

    

Tampilan Petunjuk Media   Tampilan Info Media 

      

 Tampilan Info Media    Tampilan Info Media 

    

 Tampilan Identitas Pengembang Media     Tampilan Pilihan Fitur Belajar 

 



 

 

    

Tampilan FiturِBelajarِ“AyoِMengamati”    Tampilan Belajarِ“Rangkuman” 

 

    

TampilanِFiturِBelajarِ“AyoِMengamati”    TampilanِBelajarِ“Rangkuman” 

 

    

TampilanِFiturِBelajarِ“AyoِMengamati”    TampilanِBelajarِ“Rangkuman” 

 

    

       Tampilan Petunjuk Fitur Kuis   Tampilan Fitur Kuis 

 

 



 

 

 

Lampiran 3 

LEMBAR HASIL VALIDASI AHLI MATERI DAN KONTEKS 

ETNOMATEMATIKA 

 



 

 

 
 

 



 

 

Lampiran 4 

LEMBAR HASIL VALIDASI AHLI MEDIA 

 



 

 

 



 

 

Lampiran 5 

HASIL PENILAIAN MEDIA OLEH GURU 

 



 

 



 

 

 



 

 

Lampiran 6 

CONTOH HASIL PENILAIAN MEDIA OLEH SISWA  

PADA UJI COBA KELOMPOK KECIL

 
 



 

 



 

 

 



 

 



 

 



 

 



 

 

Lampiran 7 

CONTOH HASIL PENILAIAN MEDIA OLEH SISWA  

PADA UJI COBA LAPANGAN (KELAS EKSPERIMEN) 

 



 

  



 

 



 

 



 

  



 

 

 

 

 

 



 

 

Lampiran 8 

REKAPITULASI HASIL PENILAIAN MEDIA OLEH SISWA TERHADAP MEDIA PEMBELAJARAN DIGITAL 

DENGAN PENDEKATAN ETNOMATEMATIKA 

PADA UJI COBA KELOMPOK KECIL 

No 

Item 
Nama 

Apek yang dinilai 

Ketertarikan Materi Bahasa Etnomatematika 

1 2 3 4 5 6 1 2 3 4 5 6 1 2 3 4 1 2 3 4 

1 Aldo Mujianto 4 4 5 4 5 4 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

2 Arif Nuraeni 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 4 3 4 3 5 3 4 3 2 5 

3 Devi Mar'atus S. 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

4 Evi Dwiani 4 4 4 5 4 4 4 2 4 4 5 5 4 4 5 5 5 5 4 4 

5 
Fahmi Latifatul 

N. 
3 4 4 3 4 4 3 4 4 3 3 4 3 5 4 3 4 3 2 3 

6 Faisal Hera A. 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

7 Falah Abidi 5 4 4 5 4 4 5 5 5 4 3 5 5 5 5 5 4 5 5 5 

8 Febriyasah 5 5 5 4 5 5 5 4 4 4 5 5 5 5 4 4 4 5 5 5 

9 Ibnu Darmawan 4 3 4 4 3 4 5 4 4 5 5 5 5 4 5 4 4 5 5 4 

10 Inka Dwi F. 4 3 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

11 Irvan 4 4 4 4 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

12 Lina Marisa 3 3 4 4 5 3 2 3 4 5 4 3 5 2 3 3 2 4 4 2 

13 M. Agnits A. 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

14 M. Fatkhul U. 5 5 4 5 5 5 5 3 4 3 4 3 4 5 4 5 4 3 4 5 

15 M. Mufid D. 5 5 4 5 5 4 5 4 5 5 4 5 4 5 5 4 5 4 5 5 

16 M. Rizki N. 4 4 5 5 4 5 4 4 5 4 4 5 5 4 5 5 4 4 5 4 



 

 

17 Miladia Fazaq K. 3 4 4 5 4 3 4 2 5 2 4 2 5 4 4 5 4 3 4 4 

18 
Muhamad Lutfi 

Ubaidilah 
5 4 4 5 5 3 4 3 5 4 5 5 5 5 4 5 5 4 5 4 

19 Naena Cahyani 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 5 

20 Nawal Laeli A. 4 3 4 4 4 4 3 4 5 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 5 

21 Rafi Maulana 2 4 4 5 3 4 2 4 5 4 5 2 5 4 4 4 5 3 4 5 

22 Riyan Andika P. 5 5 5 5 5 4 5 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

23 Riyanton 4 4 3 3 3 4 3 4 5 4 5 5 5 2 4 3 5 5 4 3 

24 Saras Desnia 4 4 5 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 

25 
Septiana 

Ramadhani 
5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

26 Silfia Fatkhu S. 4 3 3 5 4 4 3 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 3 5 4 

27 
Yasmin Ayesha 

A.G.P 
3 5 4 5 4 4 5 3 3 5 5 5 4 5 4 3 4 5 5 4 

28 Zalfaza Laora N. 4 4 3 4 4 4 5 4 4 5 5 5 5 5 5 5 4 5 4 5 

29 Aldo Mujianto 4 4 5 4 5 4 5 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

30 Arif Nuraeni 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 4 3 4 3 5 3 4 3 2 5 

31 Devi Mar'atus S. 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

JUMLAH 117 117 119 126 122 118 119 111 126 120 125 122 128 123 126 121 124 120 123 124 

PRESENTASE (%) 83,57 83,571 85 90 87,14 84,29 85 79,29 90 85,71 89,29 87,14 91,43 87,86 90 86,43 88,57 85,71 87,86 88,57 

RATA-RATA 

PRESENTASE (%) 
86,82 

 

 



 

 

Lampiran 9 

REKAPITULASI HASIL PENILAIAN MEDIA OLEH SISWA TERHADAP MEDIA PEMBELAJARAN DIGITAL 

DENGAN PENDEKATAN ETNOMATEMATIKA 

PADA UJI COBA LAPANGAN 

No 

Item 
Nama 

Apek yang dinilai 

Ketertarikan Materi Bahasa Etnomatematika 

1 2 3 4 5 6 1 2 3 4 5 6 1 2 3 4 1 2 3 4 

1 Akyas Fahrol M. 5 3 4 4 3 4 3 4 4 5 4 4 4 4 5 4 4 4 4 3 

2 Aldi Maulana R. 4 4 4 5 4 4 3 4 5 5 4 4 5 3 5 4 4 3 4 4 

3 Alfa Rozaq A. 4 5 4 4 3 4 4 4 4 4 5 4 5 5 5 5 5 5 4 4 

4 Amar Zahid A. 4 4 3 4 4 5 4 4 4 5 4 4 5 4 5 4 4 4 5 4 

5 Amidan Hosia S. 5 4 5 5 5 5 5 4 4 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

6 Aniq Maulana I. 4 4 4 3 4 4 3 4 4 4 4 4 5 4 5 4 4 4 4 5 

7 Ashfia Mu'arifah 4 4 5 5 4 4 4 4 5 5 5 4 5 5 5 4 4 5 5 5 

8 Asyrof Fahmi L. 4 4 4 3 4 5 5 4 5 4 3 4 5 4 4 2 2 4 4 4 

9 Attaya Nahla R. 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 

10 Daimun Farik 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 4 5 5 5 5 4 5 4 4 

11 Dian Alisa Fitri 5 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 5 4 5 5 4 5 

12 Elma Masayya P. 4 4 4 5 4 5 4 4 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 

13 
Fahril Dwi 

Abdian 
4 4 3 5 4 4 3 3 5 4 2 4 5 3 4 2 2 3 3 3 

14 Faisal Nur Akmal 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 5 4 5 4 4 4 5 5 

15 Fardan Ulil Aufa 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

16 
Hamzah 

Shohibul Wafa 
4 4 5 5 4 4 4 4 4 4 5 4 5 5 5 4 4 4 4 4 



 

 

17 
Ikrima Zakia 

Muflikhah 
4 4 3 4 4 4 5 4 4 4 3 4 5 4 5 4 4 4 4 4 

18 
Isnani 

Rakhmawati 
3 4 4 5 5 4 4 3 4 4 5 4 4 4 5 4 4 4 5 4 

19 Kahfi Agri M. 3 4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 4 5 4 4 4 4 5 

20 Khafid Syarif F. 3 4 3 5 5 5 5 5 4 5 5 4 5 5 5 4 4 5 5 5 

21 Khoerul Fajri 4 4 3 4 4 5 4 5 4 5 4 5 5 5 5 5 5 4 4 4 

22 
Muhammad 

Alfin 
5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

23 Nur Laeli M. 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 5 5 5 4 5 4 4 4 4 4 

24 Rifki Juniawan 4 4 5 5 5 4 5 5 5 4 5 4 5 5 5 4 4 5 4 4 

25 Rizki Rivani 4 4 5 5 4 4 4 4 4 5 5 4 5 4 5 4 5 4 5 5 

26 
Shafa Aurellia 

Putri 
3 4 4 4 4 4 5 4 5 4 4 4 5 4 5 4 4 4 4 5 

27 Sukron Agus S. 3 4 4 4 4 4 2 3 5 4 3 4 4 5 4 5 4 5 5 5 

28 Sultan Rafi Aditri 4 4 4 5 4 5 1 3 5 4 5 5 5 5 4 3 1 4 3 3 

29 
Umi Syifaun 

Nisa 
3 3 4 5 4 5 3 3 5 4 3 4 4 5 4 3 4 5 5 5 

30 
Zidni Nadhiful 

Q. 
3 3 4 5 4 5 3 3 5 4 4 5 5 5 5 3 4 4 5 5 

31 
Zidny 

Karimatunnisa 
5 5 4 5 4 5 5 4 5 5 5 5 5 5 5 4 4 5 5 5 

JUMLAH 124 126 124 140 129 137 123 124 139 136 132 134 150 138 150 124 125 135 136 137 

PRESENTASE (%) 
80 81,29 80 90,32 83,23 88,39 79,36 80 89,68 87,74 85,16 86,45 96,77 89,03 96,77 80 80,65 87,10 87,74 88,39 

RATA-RATA 

PRESENTASE (%) 
85,9 

 

 



 

 

Lampiran 10 

 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP) 

KELAS KONTROL 

 

Sekolah : SMPِMa’hadِDarussa’adahِCilongok 

Mata Pelajaran : Matematika 

Kelas/Semester : VII C / 2 (Genap) 

Alokasi Waktu : 2 Pertemuan (4 JP x 40 

Menit) 

Materi Pokok : Segiempat  

KD : 3.11 Mengkaitkan rumus keliling dan luas untuk berbagai jenis segiempat (persegi, 

persegi Panjang, belah ketupat, jajargenjang, trapesium, dan layang – layang) 

4.11 Menyelesaikan masalah kontekstual yang berkaitan dengan luas dan keliling segiempat 

(persegi, persegi panjang, belah ketupat, jajargenjang, trapesium, dan layang – layang) 

 

A. Tujuan Pembelajaran 

Setelah menyimak penjelasan guru, peserta didik dapat 

1. Siswa mampu menjelaskan pengertian segiempat  

2. Siswa mampu menjelaskan jenis-jenis dan sifat-sifat segiempat  

3. Siswa mampu memberikan contoh segiempat  

4. Siswa mampu menentukan keliling dan luas segiempat  

5. Siswa mampu menyelesaikan permasalahan yang berkaitan dengan segiempat dalam kehidupan 

sehari-hari   

 

B. Model dan Metode Pembelajaran 

1. Model Pembelajaran  : Cooperative Learning 

2. Metode Pembelajaran : Ceramah, diskusi, dan tanya jawab. 

 

C. Media Pembelajaran dan Sumber Belajar 

Media Pembelajaran & Sumber Belajar 

❖ Media : M. Cholik Adinawan. Matematika untuk SMP/MTs Kelas VII Semester 2.  
Jakarta: Penerbit Erlangga 

❖ Alat dan bahan : Papan tulis dan spidol 

 

D. Kegiatan Pembelajaran 

Pertemuan Ke-1 

Pendahuluan (10 menit) 

1 Melakukan pembukaan dengan salam dan berdoa untuk memulai pembelajaran, memeriksa kehadiran 
peserta 
didik sebagai sikap disiplin 

2. Menyampaikan motivasi dan mengingatkan agar tetap menjaga kesehatan 

3. Mengingat kembali materi prasyarat 

4. Menjelaskan tujuan pembelajaran 

MENGAMATI 



 

 

Kegiatan 

Inti 

(60 Menit) 

• Pendidik menjelaskan pengertian, sifat-sifat, contoh, luas, dan keliling segiempat 

(persegi, persegi Panjang, dan jajargenjang) 

• Peserta didik mengamati penjelasan tersebut 
MENANYA 

• Peserta didik dipersilahkan untuk bertanya apabila ada yang ingin dipertanyakan 

MENGUMPULKAN INFORMASI 

• Pendidik memberikan suatu permasalahan yang berkaitan dengan materi segiempat 

pada persegi, persegi panjang, dan jajargenjang. 

• Dari permasalahan yang diberikan, pendidik meminta peserta didik untuk 

mengumpulkan informasi agar dapat menjawab pertanyaan yang diberikan 

MENGASOSIASI 

• Dengan bantuan pendidik, peserta didik menggunakan informasi yang telah 

diperoleh tersebut untuk menjawab permasalahan 

MENGOMUNIKASIKAN 

• Pendidik dan peserta didik menyimpulkan bersama sama pembelajaran yang telah 

dilakukan 

Penutup (10 menit) 

1. Peserta didik mencatat poin poin penting dalam pembelajaran 

2. Pendidik mempersilahkan peserta didik untuk menyampaikan pokok-pokok pikiran mengenai materi 

yang sudah disampaikan/dipelajari 

3. Pendidik memberi apresiasi terhadap peserta didik dan memberikan motivasi agar tetap semangat 
belajar 

4. Pendidik menyampaikan materi yang akan dibahas pada pertemuan berikutnya 

5. Pembelajaran ditutup dengan berdoa dan salam. 

Pertemuan Ke-2 

Pendahuluan (10 menit) 

1 Melakukan pembukaan dengan salam dan berdoa untuk memulai pembelajaran, memeriksa kehadiran 
peserta 
didik sebagai sikap disiplin 

2. Menyampaikan motivasi dan mengingatkan agar tetap menjaga kesehatan 

3. Mengingat kembali materi prasyarat 

4. Menjelaskan tujuan pembelajaran 

Kegiatan 

Inti 

(60 Menit) 

MENGAMATI 

• Pendidik menjelaskan pengertian, sifat-sifat, contoh, luas, dan keliling segiempat 

(trapesium, belah ketupat, dan layang – layang)  

• Peserta didik mengamati penjelasan tersebut 
MENANYA 

• Peserta didik dipersilahkan untuk bertanya apabila ada yang ingin dipertanyakan 

MENGUMPULKAN INFORMASI 

• Pendidik memberikan suatu permasalahan yang berkaitan dengan materi segiempat 

pada trapesium, belah ketupat, dan layang – layang 

• Dari permasalahan yang diberikan, pendidik meminta peserta didik untuk 

mengumpulkan informasi agar dapat menjawab pertanyaan yang diberikan 

MENGASOSIASI 



 

 

• Dengan bantuan pendidik, peserta didik menggunakan informasi yang telah 

diperoleh tersebut untuk menjawab permasalahan 

MENGOMUNIKASIKAN 

• Pendidik dan peserta didik menyimpulkan bersama sama pembelajaran yang telah 

dilakukan 

Penutup (10 menit) 

1. Peserta didik mencatat poin poin penting dalam pembelajaran 

2. Pendidik mempersilahkan peserta didik untuk menyampaikan pokok-pokok pikiran mengenai materi 

yang sudah disampaikan/dipelajari 

3. Pendidik memberi apresiasi terhadap peserta didik dan memberikan motivasi agar tetap semangat 
belajar 

4. Pendidik menyampaikan materi yang akan dibahas pada pertemuan berikutnya 

5. Pembelajaran ditutup dengan berdoa dan salam. 

 

 

 

E. Penilaian (Asesmen) 

1. Penilaian Pengetahuan : Tes Tertulis (Tugas Rumah) 

2. Penilaian Keterampilan : Observasi keaktifan diskusi 

3. Penilaian Sikap  : Observasi 

 

 

        Cilongok, 24 Mei 2022 

 

Guru Mata Pelajaran       Peneliti 

  
Umi Nur Khanifah, S.Pd      Rona Dhiya Layli Iffah 

NIY.20191507002028       NIM. 1817407073 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Lampiran 11 

 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP) 

KELAS EKSPERIMEN 

 

Sekolah : SMPِMa’hadِDarussa’adahِCilongok 

Mata Pelajaran : Matematika 

Kelas/Semester : VII A / 2 (Genap) 

Alokasi Waktu : 2 Pertemuan (4 JP x 40 

Menit) 

Materi Pokok : Segiempat  

KD : 3.11 Mengkaitkan rumus keliling dan luas untuk berbagai jenis segiempat (persegi, 

persegi Panjang, belah ketupat, jajargenjang, trapesium, dan layang – layang) 

4.11 Menyelesaikan masalah kontekstual yang berkaitan dengan luas dan keliling 

segiempat (persegi, persegi Panjang, belah ketupat, jajargenjang, trapesium, dan 

layang – layang) 

 

A. Tujuan Pembelajaran 

Setelah menyimak penjelasan guru, peserta didik dapat 

1. Siswa mampu menjelaskan pengertian segiempat  

2. Siswa mampu menjelaskan jenis-jenis dan sifat-sifat segiempat  

3. Siswa mampu memberikan contoh segiempat yang berkaitan dengan kebudayaan sekitar  

4. Siswa mampu menentukan keliling dan luas segiempat  

5. Siswa mampu menyelesaikan permasalahan yang berkaitan dengan segiempat dalam kehidupan 

sehari-hari dan kebudayaan sekitar  

 

B. Model dan Metode Pembelajaran 

1. Model Pembelajaran  : Cooperative Learning 

2. Metode Pembelajaran : Ceramah, diskusi, dan tanya jawab. 

 

C. Media Pembelajaran dan Sumber Belajar 

Media Pembelajaran & Sumber Belajar 

❖ Media : Media Pembelajaran Digital SANTIKA 

❖ Alat dan bahan : Perangkat komputer atau laptop, dan LCD Proyektor 

 

D. Kegiatan Pembelajaran 

Pertemuan Ke-1 

Pendahuluan (10 menit) 

1 Melakukan pembukaan dengan salam dan berdoa untuk memulai pembelajaran, memeriksa kehadiran 
peserta 
didik sebagai sikap disiplin 

2. Menyampaikan motivasi dan mengingatkan agar tetap menjaga kesehatan 

3. Mengingat kembali materi prasyarat 

4. Menjelaskan tujuan pembelajaran 

MENGAMATI 



 

 

Kegiatan 

Inti 

(60 Menit) 

• Pendidik memperkenalkan dan menjelaskan fitur pada media pembelajaran digital di 

layar  proyektor, serta peserta didik mengamati penjelasan tersebut 

MENANYA 

• Peserta didik dipersilahkan untuk bertanya apabila ada yang ingin dipertanyakan 

MENGUMPULKAN INFORMASI 

• Pendidik memulai pembelajaran dengan memanfaatkan fitur “Belajar” pada media 

• Dari penjelasan pendidik mengunakan media pembelajaran digital tersebut, peserta 

didik mendapatkan informasi mengenai pengertian, sifat – sifat, contoh 

pengaplikasian pada kebudayaan sekitar, serta cara menentukan luas dan keliling 

pada persegi, persegi panjang, dan jajargenjang. 

MENGASOSIASI 

• Dengan bantuan pendidik, peserta didik menggunakan informasi yang telah 

diperoleh dari media pembelajaran digital tersebut 

MENGOMUNIKASIKAN 

• Pendidikِmengarahkanِmediaِpembelajaranِkeِfiturِ“Rangkuman materi”ِuntukِ

menyimpulkan pembelajaran yang telah dilakukan 

Penutup (10 menit) 

1. Peserta didik mencatat poin poin penting dalam pembelajaran 

2. Pendidik mempersilahkan peserta didik untuk menyampaikan pokok-pokok pikiran mengenai materi 

yang sudah disampaikan/dipelajari 

3. Pendidik memberi apresiasi terhadap peserta didik dan memberikan motivasi agar tetap semangat 
belajar 

4. Pendidik menyampaikan materi yang akan dibahas pada pertemuan berikutnya 

5. Pembelajaran ditutup dengan berdoa dan salam. 

Pertemuan Ke-2 

Pendahuluan (10 menit) 

1 Melakukan pembukaan dengan salam dan berdoa untuk memulai pembelajaran, memeriksa kehadiran 
peserta 
didik sebagai sikap disiplin 

2. Menyampaikan motivasi dan mengingatkan agar tetap menjaga kesehatan 

3. Mengingat kembali materi prasyarat 

4. Menjelaskan tujuan pembelajaran 

Kegiatan 

Inti 

(60 Menit) 

MENGAMATI 

• Pendidik memperkenalkan dan menjelaskan fitur pada media pembelajaran digital di 

layar proyektor, serta peserta didik mengamati penjelasan tersebut 

MENANYA 

• Peserta didik dipersilahkan untuk bertanya apabila ada yang ingin dipertanyakan 

MENGUMPULKAN INFORMASI 

• Pendidik memulai pembelajaran dengan memanfaatkan fitur “Belajar” pada media 

• Dari penjelasan pendidik mengunakan media pembelajaran digital tersebut, peserta 

didik mendapatkan informasi mengenai pengertian, sifat – sifat, contoh 

pengaplikasian pada kebudayaan sekitar, serta cara menentukan luas dan keliling 

pada trapesium, belah ketupat, dan layang – layang 

MENGASOSIASI 



 

 

• Dengan bantuan pendidik, peserta didik menggunakan informasi yang telah 

diperoleh dari media pembelajaran digital tersebut 

MENGOMUNIKASIKAN 

• Pendidikِmengarahkanِmediaِpembelajaranِkeِfiturِ“Rangkuman materi”ِuntukِ

menyimpulkan pembelajaran yang telah dilakukan 

Penutup (10 menit) 

1. Peserta didik mencatat poin poin penting dalam pembelajaran 

2. Pendidik mempersilahkan peserta didik untuk menyampaikan pokok-pokok pikiran mengenai materi 

yang sudah disampaikan/dipelajari 

3. Pendidik memberi apresiasi terhadap peserta didik dan memberikan motivasi agar tetap semangat 
belajar 

4. Pendidik menyampaikan materi yang akan dibahas pada pertemuan berikutnya 

5. Pembelajaran ditutup dengan berdoa dan salam. 

 

E. Penilaian (Asesmen) 

1. Penilaian Pengetahuan : Tes Tertulis (Tugas Rumah) 

2. Penilaian Keterampilan : Observasi keaktifan diskusi 

3. Penilaian Sikap  : Observasi 

 

 

      Cilongok, 24 Mei 2022 

 

Guru Mata Pelajaran       Peneliti 

  
Umi Nur Khanifah, S.Pd      Rona Dhiya Layli Iffah 

NIY. 20191507002028      NIM. 1817407073 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Lampiran 12 

KISI-KISI INSTRUMEN KEMAMPUAN PEMAHAMAN MATEMATIS  

 

Satuan Pendidikan : SMP/MTs   

Kelas/Semester : VII/2 

Mata Pelajaran  : Matematika   

Materi  : Segiempat 

 

Kompetensi Dasar 

1. Mengaitkan rumus keliling dan luas untuk berbagai jenis segiempat (persegi, 

persegi panjang, belah ketupat, jajar genjang, trapesium, dan layang- layang)  

2. Menyelesaikan masalah kontekstual yang berkaitan dengan luas dan keliling 

segiempat (persegi, persegi panjang, belah ketupat, jajar genjang, trapesium, 

dan layang-layang)  

Indikator Kemampuan 

Pemahaman Matematis 
Indikator Soal 

Nomor 

Soal 

Bentuk 

 Soal 

Menyatakan ulang sebuah 

konsep segiempat 

Menentukan hasil dari konsep 

mengenai sisi pada bangun segi 

empat layang-layang 

1a Uraian 

Menentukan hasil dari konsep 

mengenai keliling pada bangun 

segi empat layang-layang 

1b Uraian 

Menentukan hasil dari konsep 

mengenai luas pada bangun segi 

empat layang-layang 

1c Uraian 

Menentukan hasil dari konsep 

mengenai besar sudut pada bangun 

segi empat layang-layang 

1d Uraian 

Mengklasifikasi objek 

menurut sifat tertentu 

sesuai dengan konsepnya 

Mengidentifikasi nama bangun 

segi empat, persamaan, perbedaan 

sesuai konsepnya 

2 Uraian 

Memberikan contoh dan 

non contoh dari konsep 

Memaparkan bangun datar yang 

termasuk bangun segiempat 

beserta contoh dalam penerapan 

etnomatika dan yang bukan segi 

empat 

3 Uraian 

Menyajikan konsep dalam 

bentuk representasi 

matematika 

Merepresentasikan bangun segi 

empat yang dibentuk berdasarkan 

pada ciri-ciri yang diberikan 

4 Uraian 

Mengaplikasikan konsep/ 

algoritma kepemecahan 

masalah 

Menyelesaikan masalah di dalam 

kehidupan menggunakan bangun 

berciri etnomatika yang berkaitan 

dengan segi empat trapesium 

5 Uraian 

 

 

 

 



 

 

Lampiran 13 

PEDOMAN PENSKORAN INSTRUMEN KEMAMPUAN PEMAHAMAN 

MATEMATIS  

No. Indikator Aspek yang dinilai Skor 

1. Menyatakan ulang 

sebuah konsep 

 

Tidak menjawab 0 

Dapat menyatakan ulang sebuah konsep 

tetapi salah 
1 

Dapat menyatakan ulang sebuah konsep 

akan tetapi tidak lengkap dan masih 

terdapat banyak kesalahan 

2 

Dapat menyatakan ulang sebuah konsep 

dengan lengkap tetapi terdapat banyak 

kesalahan 

3 

Dapat menyatakan ulang sebuah konsep 

dengan benar dan lengkap 
4 

2. Mengklasifikasi objek 

menurut sifat tertentu 

sesuai dengan 

konsepnya 

 

Tidak menjawab 0 

Tidak dapat mengklasifikasikan dua objek 

dengan benar 
1 

Dapat mengklasifikasikan satu objek tidak 

dengan objek lainnya 
2 

Dapat mengklasifikasikan dua objek 

dengan benar tetapi tidak dapat 

menyebutkan persamaan dan perbedaan 

sifat-sifatnya 

3 

Dapat mengklasifikasikan objek dan dapat 

menyebutkan persamaan sifat-sifatnya 

dengan benar, tetapi tidak dapat 

menyebutkan perbedaan sifat-sifatnya 

dengan benar 

4 

Dapat mengklasifikasikan objek dan 

menyebutkan persamaan serta perbedaan 

sifat-sifatnya dengan benar 

5 

3. Memberikan contoh 

dan non contoh dari 

konsep 

 

Tidak menjawab 0 

Tidak dapat memberikan contoh dan non 

contoh dengan benar 
1 

Dapat memberikan contoh dengan benar 

dan lengkap tetapi tidak dapat memberikan 

non contoh dengan benar 

2 

Dapat memberikan contoh dan non contoh 

dengan benar dan lengkap tetapi tidak 

sesuai yang dimaksud 

3 

Dapat memberikan contoh dan non contoh 

sesuai yang dimaksud dengan benar dan 

lengkap 

4 

Tidak menjawab 0 



 

 

4. 

Menyajikan konsep 

dalam bentuk 

representasi 

matematika 

Dapat menjawab akan tetapi tidak dapat 

menyajikan konsep dalam bentuk 

representasi matematika 

1 

Dapat menyajikan konsep dalam bentuk 

representasi matematika dengan benar 

tetapi tidak disertai alasan/alasan salah 

2 

Dapat menyajikan sebuah konsep dalam 

bentuk representasi matematika dan 

memberi alasan dengan benar 

3 

5. Mengaplikasikan 

konsep/ algoritma ke 

pemecahan masalah 

Tidak menjawab 0 

Dapat menjawab pertanyaan akan tetapi 

tidak menggunakan pengaplikasian konsep 

yang dimaksud 

1 

Dapat mengaplikasikan konsep atau 

algoritma ke pemecahan masalah tetapi 

tidak lengkap 

2 

Dapat mengaplikasikan konsep atau 

algoritma ke pemecahan masalah dengan 

lengkap tetapi terdapat banyak kesalahan 

3 

Dapat mengaplikasikan konsep atau 

algoritma ke pemecahan masalah dengan 

benar dan lengkap 

4 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Lampiran 14 

SOAL PRE-TEST 

KEMAMPUAN PEMAHAMAN MATEMATIS SISWA 

 

Soal Pre-Test Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis 
 

 Mata Pelajaran : Matematika 

Kelas / Semester : VII / 2 

Materi : Segiempat 

Waktu : 80 menit 

Petunjuk Umum: 
  

1. Berdoalah sebelum mengerjakan. 

2. Tulis nama, nomor absen, dan kelas pada bagian kanan atas lembar jawaban. 

3. Periksalah naskah soal dan lembar jawaban, tanyakan kepada guru apabila 

terdapat sesuatu  yang tidak jelas. 

4. Bacalah soal dengan teliti dan jawablah soal pada lembar jawaban secara 

lengkap dan jelas. kerjakan terlebih dahulu soal yang dianggap mudah. 

5. periksa kembali pekerjaan Anda sebelum dikumpulkan. 

 

SOAL 

1.  Sudut CDA dan sudut DBA di layang-layang 

ABCD berbentuk pathekan di samping  berturut-

turut sebesar 1000 dan 300, memiliki panjang 

diagonal AC =  15 cm dan BD = 22 cm. Kemudian 

memiliki panjang AB = 32 cm dan CD = 40 

cm.Tentukan: 

a. Mana sisi yang berhadapan dengan AD? 

b. Kelilingnya? 

c. Luasnya? 

d. Besar sudut OBC? 

2. Perhatikan bangun datar berikut: 



 

 

     

(A)  (B) 

Apa nama bentuk bangun segi 

empat yang ditandai garis pada 

gambar A dan pada gambar B? 

Apa saja persamaan dan 

perbedaannya? 

3. Sebutkan 3 bangun datar yang merupakan bangun segi empat dengan contoh 

pengaplikasian yang memiliki kaitannya dengan budaya seperti (persegi = 

alun-alun yogyakarta) dan 3 bangun datar yang bukan merupakan bangun segi 

empat! 

4. Diketahui motif kain batik memiliki bentuk salah satu bangun datar sebut saja 

PQRS dengan ketentuan panjang sisi PQ = panjang sisi RS, panjang sisi QR = 

panjang sisi PS. Bangun ini mempunyai sudut P dan sudut R yang lancip 

(terkecil) serta sudut Q dan sudut S yang tumpul (terbesar). Selain itu, 

diagonalnya saling membagi dua sama panjang PR = QS. Buatlah gambar 

sketsanya dan tentukan bangun datar segi empat apa PQRS tersebut? Berikan 

alasanmu! 

5. Pak Made ingin mengganti genting yang untuk daerah yang ditandai pada atap 

rumah joglo berikut. 

 

Jika panjang sisi sejajarnya berturut-turut 15 m dan 25 m, dan jarak kedua sisi 

sejajar yaitu 12 m dan sisi miring 13 m. Tentukan keliling dan luas atap 

tersebut! Lalu, apabila sebuah genting memiliki luas 3 m2, maka berapa genting 

yang diperlukan Pak Made untuk mengganti seluruh genting atap rumah joglo 

yang ada digambar tersebut? 

 

 



 

 

Lampiran 15 

KUNCI JAWABAN SOAL PRE-TEST 

KEMAMPUAN PEMAHAMAN MATEMATIS SISWA 

No. Jawaban Skor 

1. a. Sisi BC 

b. Keliling = 2 × (𝐴𝐵 + 𝐶𝐷) = 2 × (32 + 40) 

= 2 × (72) = 144𝑐𝑚 

c. Luas =
1

2
× 𝑑1 × 𝑑2 =

1

2
× 𝐴𝐶 × 𝐵𝐷 =

1

2
× 15 × 22 

= 15 × 11 = 165𝑐𝑚2 

d. Besar sudut OBC = ∠𝐶𝐷𝐴 − ∠𝐷𝐵𝐴 = 1000 −

300 = 700 

4 

2. Pada gambar A yaitu Belah Ketupat, pada gambar B yaitu 

layang-layang.  

Persamaannya sama-sama bangun datar segi empat, punya 

4 titik sudut, dan kedua diagonalnya berpotongan tegak 

lurus. 

Perbedaannya: 

• Pada belah ketupat sudut-sudut yang berhadapan sama 

besar tetapi pada layangan tidak; 

• Pada belah ketupat memiliki 2 pasang sisi yang sejajar 

tetapi pada layangan tidak; 

• Pada belah ketupat diagonalnya terbagi 2 sama besar 

tetapi pada layangan tidak. 

5 

3. Bangun segi empat (pilih 3) di antara : 

• Trapesium = rumah joglo, permukaan dinding 

panggung krapyak, permukaan dinding depan candi 

suku, motif batik pagi sore, dll; 

• Jajar genjang = wajik, dll; 

• Belah ketupat = permukaan alas ketupat, permukaan 

genteng bangsal keratin, lubang stupa candi 

Borobudur, motif batik tulis sidoarjo, motif batik 

parang tumpal, motif batik baru lasem, dll;  

4 

 

 

 

 

 

 



 

 

• Persegi panjang = permukaan dinding batu candi 

Borobudur, permukaan kotak tabuh gamelan, 

permukaan saron; persegi = motif batik ceplok, dll 

Bangun bukan segi empat : 

Segitiga sama kaki, segitiga sama sisi, segitiga siku-siku, 

bintang, polygon selain tetragon, lingkaran 

4. 

 

Bangun datar segi empat jajar genjang.  

Karena kedua pasang sudut yang sehadap sama besar dan 

memiliki panjang sisi yang sejajar dengan pasangannya. 

3 

5. • Keliling atap = jumlah sisi sejajar + (2 ×

𝑠𝑖𝑠𝑖 𝑚𝑖𝑟𝑖𝑛𝑔) = 15 + 25 + (2 × 13) = 40 + 26 =

66 𝑚𝑒𝑡𝑒𝑟; 

• Luas atap =

(𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑖𝑠𝑖 𝑠𝑒𝑗𝑎𝑗𝑎𝑟) × 𝑗𝑎𝑟𝑎𝑘 𝑎𝑛𝑡𝑎𝑟𝑎 𝑠𝑖𝑠𝑖 𝑠𝑒𝑗𝑎𝑗𝑎𝑟

2
=

(15+25) ×12

2
= 40 × 6 = 240 𝑚2; 

• Genting yang diperlukan Pak Made untuk mengganti 

seluruh genting atap rumah jika sebuah genting 

memiliki luas 3 m2 maka =  
𝑙𝑢𝑎𝑠 𝑎𝑡𝑎𝑝

𝑙𝑢𝑎𝑠 𝑠𝑒𝑏𝑢𝑎ℎ 𝑔𝑒𝑛𝑡𝑖𝑛𝑔
=

240 𝑚2

3 𝑚2 = 80 𝑏𝑢𝑎ℎ 𝑔𝑒𝑛𝑡𝑖𝑛𝑔 

4 

 Total Skor 20 

 

 

 



 

 

Lampiran 16 

SOAL POST-TEST 

KEMAMPUAN PEMAHAMAN MATEMATIS SISWA 

 

Soal Post-Test Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis 

 
 Mata Pelajaran : Matematika 

Kelas / Semester : VII / 2 

Materi : Segiempat 

Waktu : 80 menit 

Petunjuk Umum: 
  

1. Berdoalah sebelum mengerjakan. 

2. Tulis nama, nomor absen, dan kelas pada bagian kanan atas lembar jawaban. 

3. Periksalah naskah soal dan lembar jawaban, tanyakan kepada guru apabila 

terdapat sesuatu yang tidak jelas. 

4. Bacalah soal dengan teliti dan jawablah soal pada lembar jawaban secara 

lengkap dan jelas. kerjakan terlebih dahulu soal yang dianggap mudah. 

5. periksa kembali pekerjaan Anda sebelum dikumpulkan. 

 

SOAL 

1.  Sudut ADC dan sudut ABD di layang-layang 

ABCD berbentuk pathekan di samping berturut-

turut sebesar 1150 dan 550, memiliki panjang 

diagonal AC =  30 cm dan BD = 40 cm. 

Kemudian memiliki panjang AB = 40 cm dan CD 

= 50 cm.Tentukan: 

a. Mana sisi yang berhadapan dengan CD? 

b. Kelilingnya? 

c. Luasnya? 

d. Besar sudut CBO? 

 

2. Perhatikan bangun datar berikut: 



 

 

  

(A)  (B) 

Apa nama bentuk bangun 

segi empat yang ditandai 

garis pada gambar A dan 

pada gambar B? Apa saja 

persamaan dan 

perbedaannya?  

3. Sebutkan 3 bangun datar yang merupakan bangun segi empat dengan contoh 

pengaplikasian yang memiliki kaitannya dengan budaya seperti (persegi = alun-

alun yogyakarta) dan 3 bangun datar yang bukan merupakan bangun segi empat! 

4. Diketahui motif kain batik sidoarjo memiliki bentuk salah satu bangun datar 

sebut saja ABCD dengan ketentuan panjang AB = BC = CD = DA. Selain itu, 

sisi AB sejajar (//) panjang sisi CD dan panjang sisi BC sejajar (//) panjang sisi 

DA. Bangun ini mempunyai sudut A = sudut C serta sudut B = sudut D. Selain 

itu, sudut A apabila dijumlahkan dengan sudut D hasilnya 1800 dan memiliki 

diagonal tegak lurus dan membagi dua sama panjang. Buatlah gambar sketsanya 

dan tentukan bangun datar segi empat apa ABCD tersebut? Berikan alasanmu! 

5. Pak Made ingin mengganti genting yang untuk daerah yang ditandai pada atap 

rumah joglo berikut. 

 

Jika panjang sisi sejajarnya berturut-turut 18 m dan 34 m, dan jarak kedua sisi 

sejajar yaitu 15 m dan sisi miring 17 m. Tentukan keliling dan luas atap tersebut! 

Lalu, apabila sebuah genting memiliki luas 5 m2, maka berapa genting yang 

diperlukan Pak Made untuk mengganti seluruh genting atap rumah joglo? 

 

 

 

 



 

 

Lampiran 17 

KUNCI JAWABAN SOAL POST-TEST 

KEMAMPUAN PEMAHAMAN MATEMATIS SISWA 

No. Jawaban Skor 

1. a. Sisi AB 

b. Keliling = 2 × (𝐴𝐵 + 𝐶𝐷) = 2 × (40 + 50) =

2 × (90) = 180𝑐𝑚 

c. Luas =
1

2
× 𝑑1 × 𝑑2 =

1

2
× 𝐴𝐶 × 𝐵𝐷 =

1

2
× 30 ×

40 = 30 × 20 = 600𝑐𝑚2 

d. Besar sudut CBO = ∠𝐴𝐷𝐶 − ∠𝐴𝐵𝐷 = 1150 −

550 = 600 

4 

2. Pada gambar A yaitu trapesium siku-siku, pada gambar B 

yaitu trapesium sama kaki.  

Persamaannya sama-sama bangun datar segi empat dan sisi 

sejajar saling berhadapan, sama-sama tidak punya simetri 

putar. 

Perbedaannya: 

• Pada trapesium siku-siku tidak memiliki simetri lipat 

dan tetapi pada trapesium sama kaki memiliki 1 simetri 

lipat; 

• Pada trapesium siku-siku salah satu sudutnya siku-siku 

tetapi pada trapesium sama kaki tidak; 

• Pada trapesium sama kaki mempunyai sepasang sisi 

yang sejajar sama panjang pada sisi miringnya tetapi 

pada trapesium siku-siku tidak. 

5 

3. Bangun segi empat (pilih 3) di antara : 

• Trapesium = rumah joglo, permukaan dinding 

panggung krapyak, permukaan dinding depan candi 

suku, motif batik pagi sore, dll; 

• Jajar genjang = wajik, dll;  

• Belah ketupat = permukaan alas ketupat, permukaan 

genteng bangsal keratin, lubang stupa candi 

4 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Borobudur, motif batik tulis sidoarjo, motif batik 

parang tumpal, motif batik baru lasem, dll;  

• Persegi panjang = permukaan dinding batu candi 

Borobudur, permukaan kotak tabuh gamelan, 

permukaan saron, dll;  

• Persegi = motif batik ceplok, bentuk kain batik, dll; 

Bangun bukan segi empat : 

Segitiga sama kaki, segitiga sama sisi, segitiga siku-siku, 

bintang, polygon selain tetragon, lingkaran 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4. 

 

Bangun datar segi empat belah ketupat.  

Karena keempat sisinya sama panjang, punya dua pasang 

sudut bukan siku-siku yang masing-masing sama besar 

dengan sudut di hadapannya. 

3 

5. • Keliling atap = jumlah sisi sejajar + (2 ×

𝑠𝑖𝑠𝑖 𝑚𝑖𝑟𝑖𝑛𝑔) = 18 + 34 + (2 × 17) = 52 + 34 =

86 𝑚𝑒𝑡𝑒𝑟; 

• Luas atap =

(𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑖𝑠𝑖 𝑠𝑒𝑗𝑎𝑗𝑎𝑟) × 𝑗𝑎𝑟𝑎𝑘 𝑎𝑛𝑡𝑎𝑟𝑎 𝑠𝑖𝑠𝑖 𝑠𝑒𝑗𝑎𝑗𝑎𝑟

2
=

(18+34) ×15

2
=

(52) ×15

2
= 26 × 15 = 390 𝑚2; 

• Genting yang diperlukan Pak Made untuk mengganti 

seluruh genting atap rumah jika sebuah genting 

memiliki luas 5 m2 maka =  
𝑙𝑢𝑎𝑠 𝑎𝑡𝑎𝑝

𝑙𝑢𝑎𝑠 𝑠𝑒𝑏𝑢𝑎ℎ 𝑔𝑒𝑛𝑡𝑖𝑛𝑔
=

390 𝑚2

5 𝑚2 = 78 𝑏𝑢𝑎ℎ 𝑔𝑒𝑛𝑡𝑖𝑛𝑔 

4 

 Total Skor 20 



 

 

Lampiran 18 

LEMBAR VALIDASI INSTRUMEN TES 

KEMAMPUAN PEMAHAMAN MATEMATIS PADA MATERI 

SEGIEMPAT 

 



 

 

 

 



 

 

 

Lampiran 19 

HASIL JAWABAN PRE TEST KELAS KONTROL

 



 

 

 
 



 

 

Lampiran 20 

HASIL JAWABAN PRE TEST KELAS EKSPERIMEN

 



 

 

 



 

 

Lampiran 21 

HASIL JAWABAN POST TEST KELAS KONTROL

 



 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Lampiran 22 

HASIL JAWABAN POST TEST KELAS EKSPERIMEN

 



 

 

 
 

 

 

 

 

 



 

 

Lampiran 23 

HASIL PERHITUNGAN UJI NORMALITAS DAN UJI-T DENGAN SPSS 

 

 
 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Lampiran 24 

DOKUMENTASI UJI COBA KELOMPOK KECIL

    
 

    
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Lampiran 25 

DOKUMENTASI KELAS EKSPERIMEN 

 
 

     
 

 



 

 

 

 

 
 



 

 

Lampiran 26 

DOKUMENTASI KELAS KONTROL 

   
 

   
 

   
 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Lampiran 27 

SURAT IJIN OBSERVASI PENDAHULUAN 

 
 



 

 

Lampiran 28 

SURAT KETERANGAN TELAH OBSERVASI PENDAHULUAN

 



 

 

Lampiran 29 

SURAT KETERANGAN SEMINAR PROPOSAL SKRIPSI

 
 

 



 

 

Lampiran 30 

SURAT PERMOHONAN IJIN RISET INDIVIDUAL 

 



 

 

Lampiran 31 

SURAT KETERANGAN TELAH RISET INDIVIDUAL

 



 

 

Lampiran 32 

SERTIFIKAT APLIKOM 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Lampiran 33 

SERTIFIKAT BTA PPI 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Lampiran 34 

SERTIFIKAT LULUS PENGEMBANGAN  

BAHASA INGGRIS DAN ARAB

 



 

 

Lampiran 35 

SERTIFIKAT LULUS KKN DAN PPL II

 
 



 

 

Lampiran 36 

SURAT KETERANGAN TELAH LULUS UJIAN KOMPREHENSIF 
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3. Juara III Lomba Media Pembelajaran Matematika Tingkat Nasional Oleh 

IAIN Salatiga Pada Tahun 2020  

4. Juara II Lomba Poster Dalam Kompetisi Nasional Pekan Koperasi Oleh 

KOPMA UIN Jakarta pada tahun 2020 

5. Juara I Lomba Media Pembelajaran Matematika Tingkat Nasional oleh 

Universitas Alma Ata tahun 2020  
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6. Juara I Lomba Media Dan Alat Peraga Matematika Dalam Pekan 

Matematika Kreatif Season IV Se-Indonesia Oleh Universitas Halu Oleo 

pada tahun 2021  

7. Juara Harapan II Lomba Media Pembelajaran Tingkat Nasional dalam 

Kompetisi Matematika (KOMET) oleh Universitas Jambi pada tahun 2021 

8. Juara I (Medali Emas) Lomba Karya Inovasi Bidang Media Pembelajaran 

Dalam Olimpiade Agama, Sains, Dan IPTEK Tingkat Nasional pada tahun 

2021  

9. Artikelِ“MenitahِSembariِMencacah”ِditerbitkanِdi lِamanِsahabatِkeluargaِ

KEMENDIKBUD tahun 2019  

10. Cerpenِ “Kesanِ Pertama”ِ diterbitkanِ dalamِ bukuِ “Priaِ Hujan”ِ Penerbitِ

Aksara Makna tahun 2020  

11. Puisiِ “Setetesِ Airِ dalamِ Halimbubu”ِ diterbitkanِ dalamِ bukuِ “Muara: 

Antologi Puisi Kampus Hijau 4”  

12. MC Workshop Media Pembelajaran dalam MEAN 5 tahun 2020  

13. Pemenangِkategoriِ“Terِ– goodlooking”ِdalamِMEANِ5ِtahunِ2020 

14. Pemateri Workshop Media Pembelajaran Matematika oleh HMJ Tadris 

Matematika tahun 2022 

15. Narasumber Talkshow Mahasiswa Berprestasi dalam MAGMA 8 oleh HMJ 

Tadris Matematika tahun 2022 

D. Pengalaman Organisasi 

1. (2016 – 2017) Karya Ilmiah Remaja (KIR) MAN 1 Kota Bekasi sebagai 

Divisi Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) 

2. (2016 – 2017) Jurnalistik MAN 1 Kota Bekasi sebagai Pemimpin Redaksi  

3. (2016 – 2017) Tari Saman MAN 1 Kota Bekasi sebagai Anggota  

4. (2015 – 2018) Himpunan Mahasiswa Program Studi (HMPS) Tadris 

Matematika IAIN Purwokerto sebagai Divisi Komunikasi, Informasi dan 

Advokasi (KIA)  

5. (2019 – 2020) Himpunan Mahasiswa Program Studi (HMPS) Tadris 

Matematika IAIN Purwokerto sebagai Sekretaris Umum  



 

 

6. (2020 – 2021) Dewan Eksekutif Mahasiswa (DEMA) Fakultas Tarbiyah dan 

Ilmu Keguruan sebagai Koordinator Kementrian Komunikasi dan Informasi 

E. Keterampilan  

1. Desain dan Komputer (Ms. Word, Ms. Excel, Ms. Powerpoint, Ms. 

Publisher, Coreldraw, Articulate Storyline, Visual Basic, dll)  

2. Menari 

3. Karya Tulis (Puisi, cerpen, dan artikel)  

4. Melukis, menggambar dan mendekorasi ruangan 

 

Purwokerto, 16 Oktober 2022  

 

 

 

 

 
Rona Dhiya Layli Iffah 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


