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Abstract — This study aims to develop an Android-based
mathematics learning media using an ethnomathematics approach
to enhance students’ problem-solving skills in a contextual and
interactive manner. The development followed the ADDIE model
through  five  stages:  Analyze,  Design,  Development,
Implementation, and Evaluation. The media integrates local
cultural elements into mathematics content through story-based
games and interactive quizzes and includes features such as
leaderboards and rewards to increase students’ learning
motivation. Validation was conducted by subject matter experts
and media experts, while practicality was measured through
questionnaires and interviews with 15 ninth-grade students from a
culture-based school in Bandung. The results showed that the
media was rated as very good in terms of content (score 69.2),
good in terms of media (score 62), and very good based on student
responses (score 85.86). Student interviews supported the findings,
indicating that the media helped them understand mathematical
concepts and boosted their motivation to learn. Therefore, the
Android-based learning media is considered valid, practical, and
potentially effective for use in culturally based mathematics
instruction.

Keywords — learning media, android, ethnomathematics, ADDIE

Abstrak — Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media
pembelajaran matematika berbasis Android dengan pendekatan
Etnomatematika guna meningkatkan kemampuan pemecahan
masalah siswa secara kontekstual dan interaktif. Pengembangan
dilakukan menggunakan model ADDIE melalui lima tahap:
Analyze, Design, Development, Implementation, dan Evaluation.
Media ini menyajikan materi matematika dengan mengintegrasikan
unsur budaya lokal dalam bentuk permainan cerita dan kuis
interaktif, serta dilengkapi fitur leaderboard dan penghargaan
untuk meningkatkan motivasi belajar siswa. Validasi dilakukan
oleh ahli materi dan ahli media, sedangkan kepraktisan diukur
melalui angket dan wawancara kepada 15 siswa kelas IX dari salah
satu sekolah berbasis budaya di Bandung. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa media ini tergolong sangat baik dari aspek
materi (skor 69,2), baik dari aspek media (skor 62), dan sangat
baik dari respons siswa (skor 85,86). Wawancara siswa
mendukung temuan bahwa media pembelajaran ini membantu
mereka memahami konsep matematika dan meningkatkan motivasi
belajar. Dengan demikian, media pembelajaran berbasis Android
ini dinyatakan valid, praktis, dan potensial untuk digunakan dalam
pembelajaran matematika berbasis budaya.

Kata Kunci— media pembelajaran, android, etnomatematika,
ADDIE

PENDAHULUAN

Pembelajaran matematika saat ini mengalami kemajuan
pesat yang bersifat evolutif dan berkelanjutan, beralih dari

metode konvensional menuju pendekatan yang lebih
kontekstual, interaktif, dan adaptif. Meskipun pembelajaran
matematika telah mengalami perkembangan yang pesat
menuju arah yang lebih interaktif dan kontekstual, pada
praktiknya masih terdapat sejumlah persoalan yang
menghambat efektivitasnya. Banyak siswa memandang
matematika sebagai pelajaran yang abstrak, sulit, dan kurang
menarik karena umumnya diajarkan melalui pendekatan
yang menekankan hafalan rumus tanpa keterkaitan nyata
dengan kehidupan sehari-hari. Kondisi ini berimplikasi pada
rendahnya motivasi belajar serta keterlibatan siswa dalam
proses pembelajaran. Selain itu, potensi besar budaya lokal
yang kaya akan unsur matematika, seperti motif batik, pola
anyaman, atau arsitektur tradisional, belum banyak
dimanfaatkan secara optimal dalam kegiatan belajar [1].
Akibatnya, siswa kehilangan kesempatan untuk memahami
bahwa matematika sesungguhnya hadir dalam kehidupan dan
budaya mereka. Di sisi lain, media pembelajaran yang
digunakan masih terbatas pada buku teks dan metode
konvensional, sementara siswa generasi digital saat ini lebih
akrab dengan teknologi berbasis Android. Minimnya inovasi
media interaktif membuat proses pembelajaran mudah
menimbulkan kejenuhan. Hal ini berdampak pada rendahnya
motivasi siswa untuk mendalami materi matematika [2],
sebagaimana tercermin dari berbagai laporan penelitian dan
survei yang menunjukkan motivasi serta capaian matematika
siswa Indonesia relatif masih rendah. Selain itu, meskipun
penelitian tentang pengembangan media berbasis Android
sudah cukup banyak dilakukan, integrasi dengan pendekatan
etnomatematika masih jarang dieksplorasi. Oleh karena itu,
penelitian ini penting dilakukan untuk menghadirkan media
pembelajaran  berbasis Android dengan pendekatan
etnomatematika yang mampu menjembatani konsep
matematika dengan konteks budaya lokal, sekaligus
menjawab persoalan rendahnya ketertarikan dan motivasi
siswa dalam mempelajari matematika [3].

Salah satu pendekatan inovatif yang dapat digunakan
adalah Etnomatematika, yang mengintegrasikan unsur
budaya dalam pembelajaran guna meningkatkan pemahaman
siswa terhadap penerapan matematika dalam kehidupan
sehari-hari [4]. Untuk mendukung pendekatan ini,
pemanfaatan media pembelajaran berbasis teknologi,
khususnya Android, menjadi penting karena sifatnya yang
praktis, ekonomis, dan memungkinkan pembelajaran yang
fleksibel serta mandiri, [5]. Dengan media berbasis Android
yang dirancang melalui pendekatan Etnomatematika ini,
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diharapkan kemampuan pemecahan masalah dan kognitif
siswa dalam matematika dapat meningkat secara signifikan.

Pendekatan Etnomatematika merupakan pendekatan
kontekstual dalam  pembelajaran  matematika  yang
mengintegrasikan unsur budaya dengan konsep matematika
seperti sistem bilangan, geometri, aljabar, statistika,
pengukuran, pola, dan logika. Meskipun tidak semua materi
matematika muncul dalam setiap budaya, unsur matematika
hampir selalu dapat ditemukan dalam berbagai aspek budaya
seperti seni, arsitektur, permainan tradisional, dan pola alam.
Pendekatan ini bertujuan untuk membantu siswa memahami
konsep matematika sekaligus mengenal dan menghargai
budaya mereka [6]. Dalam situasi pembelajaran daring,
pemahaman matematika menjadi tantangan tersendiri,
sehingga diperlukan media pembelajaran berbasis Android
yang mampu mendukung siswa dalam proses pemecahan
masalah, meningkatkan keterlibatan belajar, serta membantu
pencapaian hasil belajar yang lebih baik.

Media pembelajaran  berbasis  Android  dengan
pendekatan Etnomatematika yang dikembangkan memuat
panduan penggunaan, materi ajar yang disesuaikan dengan
capaian pembelajaran yang diharapkan dan disajikan dalam
bentuk story games agar materi matematika terasa lebih
dekat, nyata, dan kontekstual bagi siswa. Evaluasi
pembelajaran dilakukan melalui kuis interaktif seperti
memilih jawaban lebih dari satu, pilihan ganda, dan isian
singkat yang dirancang secara terstruktur untuk membantu
siswa melalui tahapan pemecahan masalah secara sistematis
[7], [8]. Di akhir media pembelajaran berbasis Android
dengan pendekatan Etnomatematika, terdapat profil
pengembang sebagai bentuk perlindungan hak cipta. Media
berbasis Android ini dikembangkan menggunakan
pendekatan Etnomatematika. Pendekatan ini diharapkan
dapat melatih pola pikir sistematis siswa dan menumbuhkan
kepekaan terhadap masalah kontekstual dalam kehidupan
sehari-hari. Selain itu, kolaborasi dengan budaya di
Indonesia membuat pembelajaran akan menjadi lebih
kontekstual serta sebagai salah satu usaha untuk melestarikan
budaya Indonesia.

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh perlunya kajian
mendalam terhadap pembelajaran berbasis budaya yang
masih tergolong baru, serta kaitannya dengan pembelajaran
yang kontekstual. Sajian media pembelajaran yang
dikembangkan  berbasis  Android dilakukan  untuk
mendukung proses belajar yang lebih menarik, terstruktur,
fleksibel, dan aplikatif [9], [10]. Mengingat pentingnya
kemampuan pemecahan masalah matematis dalam
kehidupan sehari-hari, media ini dirancang untuk membantu
siswa mengembangkan keterampilan tersebut melalui
pendekatan Etnomatematika yang mengintegrasikan unsur
budaya dan konsep matematika secara kontekstual. Tujuan
utama penelitian ini adalah mengembangkan media
pembelajaran berbasis Android yang dapat meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah matematis siswa melalui
pendekatan Etnomatematika.

METODE PENELITIAN

Pengembangan media pembelajaran berbasis Android
dengan pendekatan Etnomatematika dilakukan melalui lima
tahap dalam model ADDIE. Tahap pertama, Analyze,
mencakup analisis kebutuhan pembelajaran  seperti
kurikulum yang digunakan, capaian pembelajaran pada topik
yang dipelajari, kedalaman materi, karakteristik siswa, dan
permasalahan yang ada pada pembelajaran matematika.
Selanjutnya, tahap Design berfokus pada perancangan materi
dan rencana pembelajaran yang sesuai dengan pendekatan
Etnomatematika, pembuatan prototipe media, serta
penetapan  indikator penilaian. Tahap  Development
melibatkan proses pembuatan media, validasi oleh ahli, dan
uji coba pada kelompok kecil. Kemudian, tahap
Implementation merupakan penerapan media dalam
pembelajaran dan pengujian pada kelompok besar. Terakhir,
tahap Evaluation bertujuan untuk menilai efektivitas media
berdasarkan capaian pembelajaran [11]. Melalui tahapan ini,
media pembelajaran yang dikembangkan diharapkan mampu
membantu  siswa memahami materi, meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah matematis, serta
mendorong perkembangan kemampuan kognitif dan prestasi
belajar matematika secara keseluruhan.

Penelitian ini dilakukan di salah satu sekolah berbasis
budaya di Kota Bandung. Jumlah sampel dalam penelitian
ini sebanyak 15 orang siswa. Desain penelitian ini
merupakan experiment research dengan menggunakan
angket yang disebarkan kepada ahli media dan ahli materi
untuk mengukur validitas media pembelajaran, serta angket
yang disebarkan kepada siswa untuk mengukur kepraktisan
media pembelajaran. Selain itu adapula wawancara yang
dilakukan kepada seluruh siswa untuk memperoleh respons
yang diberikan terhadap penggunaan media pembelajaran
tersebut. Pada kesempatan ini, media pembelajaran hanya
diukur sampai pada tahap valid dan praktis, belum sampai
pada tahap efektifivitas media pembelajaran yang
dikembangkan. Alat dan bahan yang digunakan dalam
mengembangkan media pembelajaran berbasis android ini
menggunakan perangkat lunak Android Studio dan Google
Firebase.

Langkah-langkah yang dilakukan dalam penelitian ini
antara lain: (1) melakukan analisis kebutuhan di sekolah
yang sesuai dengan capaian pembelajaran pada materi
matematika yang dipelajari, (2) mengembangkan media
pembelajaran  berbasis android dengan pendekatan
Etnomatematika, dan (3) mengukur kevalidan dan
kepraktisan media pembelajaran yang dikembangkan. Teknik
pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini
adalah menggunakan angket [12]. Angket dibuat dengan
skala Likert 1 sampai 5 dengan tingkatan Sangat Kurang
(SK), Kurang (K), Cukup (C), Baik (B), dan Sangat Baik
(SB). Kategori Penilaian berdasarkan skala Likert disajikan
pada Tabel 1 berikut ini:
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Tabel 1. Kategori Skala Likert pada Angket Penilaian

Rentang Skor Kategori
X>63 Sangat Baik
51 <X<63 Baik
39 <X<51 Cukup
27 <X<39 Kurang
X<27 Sangat Kurang

Skala Likert ini digunakan untuk mengukur hasil
penilaian pada angket ahli materi dan ahli media untuk
melakukan validasi media pembelajaran yang terdiri dari 15
pernyataan. Sedangkan angket yang disebarkan kepada siswa
terdiri dari 20 pernyataan, sehingga kategori skala Likert
yang digunakan berbeda dengan isian pada Tabel 1. Kategori
yang diukur menggunaka skala Likert pada angket respons
siswa disajikan pada Tabel 2 berikut:

Tabel 2. Kategori Skala Likert pada Angket Respons

Siswa
Rentang Skor Kategori
X>84 Sangat Baik
68 <X<84 Baik
52 < X<68 Cukup
36 <X<52 Kurang
X<36 Sangat Kurang

Setelah itu, siswa juga diwawancarai terkait penggunaan
media pembelajaran yang telah digunakan untuk
memperkuat jawaban mereka. Pertanyaan yang diberikan
pada saat wawancara ini dibedakan menjadi 4 jenis, yaitu
pertanyaan umum tentang media pembelajaran pada nomor
1-3, pertanyaan spesifik tentang pendekatan Etnomatematika
pada nomor 4-6, pertanyaan tentang dampak media
pembelajaran pada nomor 7-8, dan pertanyaan refleksi
kepada siswa pada nomor 9-10. Data hasil validasi ahli
materi, validasi ahli media, dan angket respons siswa
kemudian diolah sebagai data hasil penelitian. Hasil jawaban
siswa pada wawancara digunakan sebagai narasi pendukung
dan penguat jawaban siswa yang nantinya digunakan ketika
mengambil kesimpulan [13], [14], [15].

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini diawali dengan cara meminta siswa untuk
menginstal media pembelajaran berbasis android pada
smartphone android mereka. Aplikasi ini dapat diinstal di
handphone maupun fablet dengan sistem operasi android.
Hal ini bertujuan agar siswa dapat mencoba sendiri, dapat
mencoba berulang kali, dan dapat mencoba kapanpun.
Berikut beberapa tampilan dan keterangan dari media
pembelajaran yang dikembangkan.

Gambar 1 menunjukkan pada bagian sampul/ tampilan
awal media pembelajaran berisi langkah untuk memulai
penggunaannya. Jika pengguna/ siswa baru memulai maka
harus  mendaftarkan akun masing-masing dengan
menggunakan e-mail. Setelah itu siswa dapat masuk dalam
menu-menu yang akan dipilih pada tampilan selanjutnya.

Y/

&
/N
Senimatika
Log in untuk Belajar!

Gambar 1. Tampilan Depan/ Awal

Gambar 2 menunjukkan bahwa media pembelajaran ini
menyajikan 2 topik yaitu Topik Transformasi Geometri dan
Topik Bangun Datar Lingkaran. Pada tampilan ini Topik
Transformasi Geometri sudah pernah dipelajari siswa dengan
proporsi 33%, sehingga siswa harus menyelesaikan hingga
100% agar dapat menyelesaikan semua misi pada topik
tersebut.

# > @ 3

Gambar 2. Tampilan Menu yang Disajikan Saat Sudah
Pernah Dipilih tetapi Belum Selesai Dikerjakan

Gambar 3 menunjukkan Topik Bangun Datar Lingkaran
yang belum pernah dipelajari oleh siswa. Siswa dapat
memulai Topik Bangun Datar Lingkaran dengan klik tombol
“Mulai Belajar” dan jika sudah diklik maka akan muncul
tampilan “Lanjut Belajar” sembari menyelesaikan tugas-
tugas yang diberikan.

Gambar 3. Tampilan Menu yang Disajikan Saat Belum
Pernah Dipilih dan Dikerjakan

Gambar 4 menunjukkan materi-materi yang disajikan
merupakan sub topik-sub topik harus dipelajari oleh siswa.
Secara khusus pada Transformasi Geometri, memuat sub
topik Translasi, Refleksi, Rotasi, dan Dilatasi. Masing-
masing subtopik akan memuat materi dan beberapa kuis
singkat yang harus dijawab oleh siswa. Setelah dijawab,
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siswa akan langsung mengetahui apakah jawaban tersebut
benar atau salah.

« Transformasi Geometri

P Tl Peabal R &

Pengantar

pada Aplikasi

Gambar 5 menunjukkan kuis-kuis yang tersaji pada
media pembelajaran ini harus dijawab satu persatu hingga
akhir. Ketika siswa sudah menyelesaikan kuis tersebut maka
skor/ hasil belajarnya dapat diketahui.

& Transformasi Geomets « Transformasi Geometri

Pilih Jawabanmu! C tmnzan
=) B Rowsi
L1 Relekai [0 Oileesi

Gambar 5. Kuis Materi Transformasi Geometri

Gambar 6 menunjukkan hasil belajar yang menyatakan
informasi detail jawaban yang telah dikerjakan. Siswa dapat
mencocokkan detail jawaban tersebut dengan jawaban siswa
sendiri. Detail jawaban ini serupa dengan kunci jawaban
pada umumnya.

& Transformas| Geometr|

¢ Transformasi Geometri

Road Ol K oS

=
Gambar 6. Kunci Jawaban Kuis Transformasi Geometri

Gambar 7 menunjukkan pada bagian akhir dari sajian
media pembelajaran yang terkait dengan materi
pembelajaran, siswa dapat mengetahui berapa soal yang telah
dikerjakan beserta durasi waktu yang dihabiskan dalam
menggunakan media pembelajaran ini. Selain itu ada reward
yang diterima oleh siswa dalam bentuk koin sebagai
penghargaan dan pada bagian leaderboard akan ditampilkan
hasil peringkat para siswa dalam kelas sehingga seluruh
siswa yang terlibat dapat saling mengetahui. Hal baiknya

adalah jika aplikasi ini diisi dengan banyak materi, maka
siswa dapat lebih saling berkompetisi

¢ Transformasi Geometri

® » w 3

Gambar 7. Rekapitulasi Pénggﬁnaan Aplikasi

Gambar 8 menunjukkan pada bagian akhir media
pembelajaran  disajikan  informasi  tentang  media
pembelajaran Senimatika yang digunakan oleh siswa sebagai
bentuk hak cipta dari pengembang media pembelajaran.

€ Tentang Senimatika

M

n

Senimatika

Gambar 8. Informasi Media Pembelajaran

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media
pembelajaran berbasis android memperoleh hasil skor 69,2
berdasarkan validasi ahli materi yang masuk dalam kategori
sangat baik dan skor 62 berdasarkan validasi ahli media yang
masuk dalam kategori baik. Hasil respon siswa terhadap
pengembangan media pembelajaran memperoleh skor 85,86
dengan kategori sangat baik. Urutan aspek tertinggi hingga
terendah pada respons siswa ini adalah: (1) Aspek panduan
penggunaan media pembelajaran, (2) aspek keterbacaan
huruf, gambar yang jelas, serta tampilan yang menarik, (3)
aspek pemahaman konsep, penerapan strategi penyelesaian
masalah matematika yang diberikan, dan aspek yang terakhir
adalah (4) aspek intruksi media pembelajaran. Dengan
demikian, dapat disimpulkan bahwa respons siswa terhadap
media pembelajaran berbasis android dengan pendekatan
Etnomatematika sangat positif. Hasil wawancara yang telah
dilakukan digunakan untuk mencocokkan hasil angket yang
telah diisi. Wawancara ini dilakukan kepada seluruh siswa
karena jumlahnya hanya 15 orang. Hal ini menunjukkan
bahwa siswa merasa terbantu dan termotivasi dalam
memahami materi yang disajikan melalui media
pembelajaran tersebut [16]. Maka, media pembelajaran ini
praktis digunakan oleh siswa dalam kegiatan pembelajaran.
Salah satu permasalahan klasik dalam pembelajaran
matematika adalah anggapan bahwa mata pelajaran ini kaku,
abstrak, dan kurang menarik bagi siswa. Hal ini
menyebabkan rendahnya motivasi belajar serta kesulitan
siswa dalam memahami keterkaitan konsep matematika
dengan kehidupan nyata. Pendekatan etnomatematika hadir
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sebagai solusi atas persoalan tersebut dengan cara
mengaitkan materi matematika dengan konteks budaya yang
dekat dengan kescharian siswa [17]. Dalam penelitian ini,
integrasi unsur budaya lokal ke dalam materi transformasi
geometri melalui media berbasis Android terbukti mampu
menciptakan suasana belajar yang lebih hidup, bermakna,
dan menyenangkan. Siswa tidak hanya belajar tentang
translasi, refleksi, rotasi, atau dilatasi secara abstrak, tetapi
juga dapat melihat bagaimana konsep tersebut hadir dalam
motif batik meski motif tersebut dirancang secara tradisional.
Dengan demikian, siswa merasakan bahwa matematika
bukan sekadar kumpulan rumus, melainkan ilmu yang nyata,
relevan, dan berhubungan dengan identitas budaya mereka
[18]. Selain meningkatkan keterlibatan siswa, pendekatan
etnomatematika juga memperkuat motivasi intrinsik siswa
dalam belajar. Hasil angket dan wawancara menunjukkan
bahwa siswa merasa lebih tertarik dan termotivasi karena
media yang digunakan tidak hanya mengajarkan konsep,
tetapi juga menghadirkan nilai budaya yang mereka kenal.
Dengan cara ini, etnomatematika mampu mengatasi
persoalan kurang menariknya pembelajaran matematika
sekaligus berkontribusi pada pelestarian budaya lokal [19].
Selain berfungsi sebagai sarana untuk memahami konsep
transformasi geometri, integrasi unsur budaya lokal dalam
media pembelajaran ini juga memberikan makna yang lebih
mendalam bagi siswa. Motif batik, anyaman, maupun
arsitektur tradisional yang digunakan bukan sekadar ilustrasi
visual, tetapi merepresentasikan penerapan konsep
matematika dalam kehidupan sehari-hari. Misalnya, pola
simetri pada motif batik kawung mencerminkan konsep
refleksi, pola anyaman menunjukkan translasi dan rotasi,
sedangkan bentuk atap rumah adat menggambarkan prinsip
dilatasi. Dengan menghadirkan contoh yang akrab dalam
lingkungan budaya siswa, pembelajaran matematika menjadi
lebih konkret, kontekstual, dan bermakna [20].

Lebih jauh, pembahasan budaya dalam media ini juga
berperan dalam menumbuhkan identitas dan kebanggaan
siswa terhadap warisan lokal. Siswa tidak hanya belajar
matematika, tetapi juga mengenal filosofi dan nilai kearifan
yang terkandung di balik simbol budaya tersebut, seperti
keseimbangan hidup dalam simetri batik atau makna
kebersamaan dalam pola anyaman. Dengan demikian, media
berbasis Android ini tidak hanya meningkatkan pemahaman
konsep matematis, tetapi juga berkontribusi pada pelestarian
budaya lokal melalui jalur pendidikan [21]. Hal ini
memperlihatkan bahwa pendekatan etnomatematika mampu
menjembatani kesenjangan antara pembelajaran matematika
yang abstrak dengan pengalaman nyata siswa, sekaligus
menjadi solusi inovatif untuk menciptakan pembelajaran
yang lebih menarik dan bermakna.

KESIMPULAN

Penelitian ini menunjukkan bahwa pengembangan media
pembelajaran  berbasis Android dengan pendekatan
Etnomatematika dinyatakan wvalid dan praktis. Media
pembelajaran ini menyajikan materi matematika secara
kontekstual melalui integrasi unsur budaya lokal, disajikan
dalam bentuk interaktif seperti story game dan kuis. Hasil

validasi menunjukkan kategori “sangat baik™ dari ahli materi
dan “baik” dari ahli media, sementara respons siswa masuk
dalam kategori “sangat baik”. Wawancara mendalam
memperkuat temuan bahwa siswa merasa terbantu, lebih
termotivasi, dan mampu memahami konsep matematika
dengan lebih baik melalui media ini. Oleh karena itu, media
ini layak digunakan untuk mendukung pembelajaran
matematika kontekstual yang adaptif dan berbasis budaya,
serta berpotensi meningkatkan kemampuan pemecahan
masalah siswa.
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