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MOTTO 

 

“Sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan” 

(QS. Al-Insyirah: 6) 

 

“Tidak ada perjuangan yang menghanati hasil. Setiap doa yang ku panjatkan, setiap 

langkah yang ku tempuh akan menemukan waktunya untuk berbuah. Tetaplah 

berusaha, bersabar dan bertawakal kepada Allah SWT, karena pertolongan-Nya 

selalu datang pada waktu yang terbaik.”  
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ABSTRAK 

Anisa Rahayuningtyas: Pengembangan Multimedia Berbasis Etnomatematika Pada 

Materi Bangun Datar Untuk Meningkatkan Kemampuan Numerasi Siswa Kelas IV 

SDN Ringinanom. Skripsi. PGSD. FKIP. Universitas Nusantara PGRI Kediri 2026. 

Kata Kunci: Multimedia, Etnomatematika, Bangun Datar, Numerasi 

  

Penelitian ini dilatar belakangi dari hasil pengamatan pembelajaran yang telah 

dilakukan di kelas IV SDN Ringinanom pada tanggal 28 April 2025 yaitu siswa 

kurang antusias dalam belajar materi bangun, belum adanya penggunaan media 

pembelajaran pada materi bangun datar. Selain itu, berdasarkan hasil wawancara 

dengan guru kelas IV SDN Ringinanom, diketahui bahwa pada pembelajaran materi 

bangun datar belum menggunakan media, guru melakukan pembelajaran dengan 

buku paket yang disediakan sekolah, dan belum maksimalnya penggunan alat 

pendukung pembelajaran oleh guru seperti LCD, laptop, proyektor. Hasil belajar 

siswa menunjukkan bahwa 70% siswa memiliki nilai di bawah KKTP (Kriteria 

Ketercapaian Tujuan Pembelajaran) dan hanya 30% siswa yang nilainya berada 

diatas KKTP, nilai KKTP yang telah ditentukan di SDN Ringinanom yaitu 75 

Tujuan penelitian dan pengembangan ini yakni: (1) Untuk mengetahui kevalidan 

multimedia berbasis etnomatematika pada materi bangun datar untuk meningkatkan 

kemampuan numerasi siswa kelas IV SDN Ringinanom. (2) Untuk mengetahui 

kepraktisan multimedia berbasis etnomatematika pada materi bangun datar untuk 

meningkatkan kemampuan numerasi siswa kelas IV SDN Ringinanom. (3) Untuk 

mengetahui keefektifan multimedia berbasis etnomatematika pada materi bangun 

datar untuk meningkatkan kemampuan numerasi siswa kelas IV SDN Ringinanom. 

Penelitian dan pengembangan ini menggunakan model ADDIE yang terdiri dari 

tahapan (1) Analisis (Analysis), (2) Perancangan (Design), (3) Pengembangan 

(Development), (4) Implementasi (Implementation), dan (5) Evaluasi (Evaluation). 

Subyek penelitian ini adalah guru dan peserta didik kelas IV SDN Ringinanom. 

Teknik analisis data yang digunakan yaitu analisis deskriptif kualitatif dan 

kuantitatif.  

Hasil penelitan ini menunjukkan bahwa (1) Hasil uji validasi ahli materi 

memperoleh persentase skor 100% dan hasil uji validasi media memperoleh 

persentase skor 78%. Kedua skor validasi yang diperoleh kemudian diakumulasikan 

menjadi 89% dengan kategori sangat valid. (2) Hasil uji kepraktisan guru yang telah 

dilakukan memperoleh penilaian respon guru sebesar 100% dengan kategori sangat 

praktis. Hasil uji kepraktisan siswa skala luas, memperoleh skor akhir 87,5% dengan 

kategori sangat praktis. (3) Hasil uji keefektifan skala luas yang dilakukan terhadap 

16 siswa kelas IV SDN Ringinanom menunjukkan bahwa rata-rata nilai pretest yang 

diperoleh yaitu 58,44 dan rata-rata nilai posttest yaitu 91,88. Berdasarkan hasil 

perhitungan Gain Score pada uji coba luas, diperoleh rata-rata skor N-Gain sebesar 

0,8046 (80,46%) termasuk dalam kategori tinggi. (4) Hasil analisis angket numerasi 

menunjukkan bahwa skor numerasi awal sebelum penggunaan media memperoleh 

rata-rata sebesar 54,62% dan skor numerasi akhir sesudah penggunaan media 

memperoleh rata-rata sebesar 90,77%. Dari hasil perhitungan tersebut diperoleh rata-

rata skor N-Gain sebesar 0,7966 (79,66%), termasuk dalam kategori tinggi.  
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BAB I  

PENDAHULUAN 

  

A. Latar Belakang Masalah 

Matematika merupakan disiplin ilmu yang berkembang pesat dalam sains 

di masa kini. Dalam ranah sains, matematika berfungsi sebagai bahasa simbolik 

yang memfasilitasi komunikasi yang akurat dan tepat. Matematika merupakan 

komponen dari hampir semua jenjang pendidikan, termasuk Sekolah Dasar (SD) 

(Pangestu et al., 2021). Proses pembelajaran matematika harus menggabungkan 

pembelajaran kontekstual untuk menghubungkan konten subjek dengan 

pengalaman hidup siswa. Pendidikan matematika saat ini menghadapi banyak 

tantangan. Masalah yang umum terjadi adalah persepsi bahwa pendidikan 

matematika tidak menarik. Bentuk dua dimensi termasuk di antara topik yang 

dibahas dalam kurikulum matematika (Fauzi & Arisetyawan, 2020). Bangun 

datar sering dianggap sebagai materi yang sulit untuk dipelajari oleh siswa.  

Hal ini sesuai dengan hasil pengamatan pembelajaran yang telah dilakukan 

di kelas IV SDN Ringinanom pada tanggal 28 April 2025 yaitu siswa kurang 

antusias dalam belajar materi bangun, belum adanya penggunaan media 

pembelajaran pada materi bangun datar. Selain itu, berdasarkan hasil wawancara 

dengan guru kelas IV SDN Ringinanom, diketahui bahwa pada pembelajaran 

materi bangun datar belum menggunakan media, guru melakukan pembelajaran 

dengan buku paket yang disediakan sekolah, dan belum maksimalnya 

penggunan alat pendukung pembelajaran oleh guru seperti LCD, laptop, 

proyektor. Hasil belajar siswa menunjukkan bahwa 18 siswa memiliki nilai di 

bawah KKTP (Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran) dan hanya 8 siswa 

yang nilainya berada diatas KKTP, nilai KKTP yang telah ditentukan di SDN 

Ringinanom yaitu 75.  

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, diperlukan solusi yang tepat, 

khususnya melalui pengembangan multimedia. Pemilihan multimedia interaktif 

dalam kegiatan pendidikan adalah karena kemampuannya untuk meningkatkan 

hasil belajar siswa. Pemanfaatan multimedia interaktif berbasis animasi 
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membantu meningkatkan konsentrasi siswa terhadap konten. Multimedia 

interaktif adalah pendekatan pendidikan yang memanfaatkan komputer untuk 

menyampaikan konten dengan mengintegrasikan teks, gambar, grafik, suara, 

animasi, dan video, yang memungkinkan siswa untuk berinteraksi langsung 

dengan komputer untuk memperoleh respons yang diinginkan (Ishmah et al., 

2023). Multimedia interaktif ini dapat meningkatkan antusiasme siswa untuk 

terlibat dalam kegiatan pembelajaran. Pemanfaatan multimedia interaktif tidak 

hanya meningkatkan hasil belajar siswa tetapi juga menumbuhkan pemikiran 

kritis di kalangan siswa (Wulandari et al., 2022). Multimedia interaktif 

macromedia flash dalam bentuk animasi dirasa sangat membantu guru dalam 

menyampaikan materi di dalam kelas (Mukmin & Primasatya, 2020). Media 

pembelajaran memiliki tujuan untuk membuat daya tarik siswa terhadap sebuah 

pembelajaran, media pembelajaran sendiri memiliki posisi yang strategis dalam 

proses pembelajaran karena menjadi perantara antara guru dan siswanya untuk 

menyampaikan sebuah informasi (Rahmadani et al., 2023).  

Untuk menciptakan multimedia yang selaras dengan kurikulum dan konteks 

siswa, kreativitas dalam proses pembelajaran sangatlah penting. Salah satu 

media yang dapat diterapkan adalah multimedia berbasis budaya, yang juga 

disebut etnomatematika. Etnomatematika merupakan suatu aktivitas yang 

melibatkan penggunaan angka, pola geometri, hitungan, dan sebagainya yang 

berhubungan dengan budaya lokal (Wati et al., 2023). Dengan menerapkan 

pendekatan etnomatematika, pembelajaran matematika dapat lebih terhubung 

dengan kehidupan sehari-hari masyarakat dan menjadi lebih menarik bagi 

peserta didik. Etnomatematika merupakan gabungan antara budaya dan 

matematika, yang keduanya saling terkait erat dengan kehidupan sehari-hari. 

Etnomatematika merupakan metodologi pembelajaran matematika berbasis 

budaya yang memanfaatkan konteks budaya lingkungan setempat untuk 

mengeksplorasi dan mengolah etnomatematika dengan karakteristik lokal yang 

berbeda (Oktaviana et al., 2023).  

Penciptaan multimedia berbasis etnomatematika sangat relevan dengan 

keragaman budaya yang ada di negara kita. Multimedia interaktif yang akan 



3 

 

 

 

dikembangkan dalam penelitian ini memiliki kebaruan yaitu terdapat pada unsur 

penyampaian materi menggunakan etnomatematika materi bentuk bangun datar. 

Dengan pengintegrasian tersebut, dapat lebih memudahkan siswa dalam belajar 

dan memahami materi. Etnomatematika yang digunakan dalam penelitian ini 

yaitu mengintegrasikan produk budaya dan tradisi lokal, seperti motif batik 

Anjuk Ladang, makanan khas dumbleg, dan arsitektur rumah adat joglo 

Nganjuk.  

Adanya kebudayaan lokal tersebut dapat memberikan pemahaman 

mengenai berbagai bentuk bangun datar yang dapat dipelajari oleh siswa. Karena 

objek-objek tersebut sangat dekat dengan kehidupan sehari-hari siswa di 

Nganjuk (kontekstual), memiliki bentuk geometri dasar yang jelas untuk materi 

bangun datar, atau hampir punah sehingga perlu dilestarikan lewat media 

pembelajaran. Dengan mengimplementasikan kebudayaan lokal batik motif 

anjuk ladang, makanan khas dumbleg, dan rumah adat joglo dalam bentuk 

multimedia interaktif dapat meningkatkan kemampuan numerasi yang dimiliki 

siswa mengenai materi bangun datar di kelas IV Sekolah Dasar. Kemampuan 

numerasi mengacu pada kapasitas untuk memahami dan menerapkan konsep 

matematika untuk menafsirkan lingkungan sekitar, memfasilitasi pengembangan 

pribadi, dan mengatasi berbagai kesulitan sehari-hari (Lindang & Wewe, 2024). 

Penggunaan multimedia interaktif pada materi bangun datar dapat memotivasi 

belajar siswa dan menambah antusias siswa untuk mengikuti pembelajaran yang 

sedang berlangsung. 

Penelitian terdahulu yang dilakukan oleh (Setyoningrum et al., 2022) 

menyatakan Multimedia dinilai bermanfaat dalam meningkatkan motivasi 

belajar siswa, karena multimedia yang dirancang mempertimbangkan 

komponen-komponen perkembangan siswa. Untuk melibatkan siswa dalam 

memanfaatkan multimedia dan meningkatkan motivasi belajar mereka. 

Multimedia dinilai bermanfaat karena adanya interaksi antara multimedia dan 

siswa. Hal ini sejalan dengan Dwiqi et al. (2020), yang menyatakan bahwa 

kegunaan, daya tarik estetika, dan kejelasan dalam penyajian materi dapat 

meningkatkan motivasi belajar siswa, sehingga berdampak positif pada hasil 
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belajar. 

Berdasarkan latar belakang diatas, peneliti tertarik untuk melakukan 

penelitian dan pengembangan dengan judul “Pengembangan Multimedia 

Berbasis Etnomatematika Pada Materi Bangun Datar Untuk 

Meningkatkan Kemampuan Numerasi Kelas IV SDN Ringinanom”. 

Penelitian dan pengembangan ini bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar 

siswa dalam mempelajari materi bangun datar melalui pemanfaatan multimedia 

berbasis etnomatematika. 

 

B. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, maka permasalahan dapat 

diidentifikasi sebagai berikut. 

1. Penelitian ini mengembangan multimedia Berbasis Etnomatematika, 

kebudayaan yang diambil yaitu menggunakan visual rumah adat maupun 

bangunan tradisional yang terdapat di jawa timur. 

2. Siswa yang diteliti siswa kelas IV SDN Ringinanom. 

3. Materi yang digunakan dalam penelitian ini tentang materi geometri  

C. Rumusan Masalah 

 Berdasarkan latar belakang, maka dapat dirumuskan masalah sebagai 

berikut: 

1. Bagaimana kevalidan Multimedia Berbasis Etnomatematika Pada Materi 

Bangun Datar Untuk Meningkatkan Kemampuan Numerasi Siswa Kelas IV 

SDN Ringinanom? 

2. Bagaimana kepraktisan Multimedia Berbasis Etnomatematika Pada Materi 

Bangun Datar Untuk Meningkatkan Kemampuan Numerasi Siswa Kelas IV 

SDN Ringinanom? 

3. Bagaimana keefektifan Multimedia Berbasis Etnomatematika Pada Materi 

Bangun Datar Untuk Meningkatkan Kemampuan Numerasi Siswa Kelas IV 

SDN Ringinanom? 
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D. Tujuan Pengembangan 

Berikut merupakan tujuan dari penelitian dan pengembangan ini adalah: 

1. Untuk mengetahui kevalidan Multimedia Berbasis Etnomatematika Pada 

Materi Bangun Datar Untuk Meningkatkan Kemampuan Numerasi Siswa 

Kelas IV SDN Ringinanom 

2. Untuk mengetahui kepraktisan Multimedia Berbasis Etnomatematika Pada 

Materi Bangun Datar Untuk Meningkatkan Kemampuan Numerasi Siswa 

Kelas IV SDN Ringinanom  

3. Untuk mengetahui keefektifan Multimedia Berbasis Etnomatematika Pada 

Materi Bangun Datar Untuk Meningkatkan Kemampuan Numerasi Siswa 

Kelas IV SDN Ringinanom  

E. Manfaat Penelitian  

1. Manfaat Teoritis 

Penelitian pengembangan Multimedia Berbasis Etnomatematika ini 

diharapkan dapat dijadikan sebagai bahan kajian untuk mengembangkan 

media pembelajaran lainnya, khususnya dalam pembelajaran matematika 

materi Bangun Datar untuk meningkatkan kemampuan numerasi  siswa 

kelas IV Sekolah Dasar. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Siswa 

Dapat digunakan sebagai media pembelajaran, sehingga dapat 

menumbuhkan motivasi belajar dan memberikan pengalaman belajar 

dengan Multimedia Berbasis Etnomatematika yang dapat membantu 

siswa untuk pembelajaran matematika materi Bangun Datar. 

b. Bagi Guru 

Dapat memberikan masukan terhadap guru dalam upaya 

pemanfaatan multimedia berbasis etnomatematika dalam proses 

pembelajaran matematika dan sebagai referensi untuk 

mengembangkan media pembelajaran yang baru sehingga 

pembelajaran matematika materi materi bangun datar menjadi lebih 

menyenangkan dan mudah dipahami siswa. 
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c. Bagi Sekolah 

Multimedia berbasis etnomatematika pada pembelajaran 

matematika materi materi bangun datar yang dikembangkan ini bisa 

menjadi referensi yang dapat dipakai dalam pembelajaran di sekolah 

secara umum.  
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