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ETHNOMATHEMATICAL DEVELOPMENT-BASED LEARNING VIDEO MEDIA
ON CIRCLE LEARNING MATERIAL AT GRADE VI OF ELEMENTARY SCHOOLS

ARTICLE HISTORY ABSTRACT

Abstract: The development in this article is designed to develop ethnomathematics-based learning video

media that was valid and practical by expert lecturers and elementary school teachers. Malang’s

culture is associated with ethnomathematics through learning videos including Keripik Tempe, Keramik

Dinoyo, and Malang’s Monument Square, which was shaped as a circle. The three learning videos were

classified based on the meaning and elements of the circle terms, the way to find out the extensive area

and circumference of the circle, and the way to solve the mathematical problems of the circle learning

material explained through ethnomathematics in Malang’s culture. The learning video began with the

Submitted: opening acti\{ity, tel_lipg the story o_f Malay cultural h!stor_y, the relation to the_ c_ircle Iearr_1ing material,

18 Agustus 2022 and the closing activity accompanied by an evaluatlon_ in the form of p_rowdmg question tests. The

181 A t 2022 research and development model used was R2D2 (recursive, reflective, design and development). Based

ugus on the results of the media development and trials, it can be concluded that ethnomathematics-based

learning video media on circle learning material for sixth-grade students was valid and practical to use
in elementary schools as a learning medium.
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Abstrak: Pengembangan pada artikel ini didesain untuk mengembangkan media video pembelajaran
Accepted: berbasis etnomatematika yang dinilai valid dan praktis oleh dosen ahli serta guru sekolah dasar.
10 Oktober 2022 Budaya di kota Malang yang dikaitkan dengan etnomatematika pada video pembelajaran ini meliputi
10" October 2022 Keripik Tempe, Keramik Dinoyo, serta Alun-Alun Tugu Kota Malang yang berbentuk lingkaran. Tiga
video pembelajaran tersebut masing-masing dikelompokkan berdasarkan pengertian dan unsur-unsur
lingkaran, cara mencari luas dan keliling lingkaran, dan cara menyelesaikan masalah matematika
materi lingkaran yang dijelaskan melalui etnomatematika budaya di kota Malang. Video pembelajaran
diawali dengan kegiatan pembuka, kemudian diceritakan sejarah budaya di kota Malang tersebut,
kemudian dikaitkan dengan materi lingkaran dan diakhiri dengan kegiatan penutup disertai evaluasi
berupa pemberian soal. Model penelitian dan pengembangan yang digunakan adalah R2D2 (recursive,
reflective, desaign and develompent). Berdasarkan hasil pengembangan media dan uji coba tersebut,
dapat disimpulkan bahwa media video pembelajaran berbasis etnomatematika pada materi lingkaran
Published: kelas VI valid dan praktis digunakan di sekolah dasar sebagai media pembelajaran.

25 Oktober 2022
25" October 2022
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PENDAHULUAN

Matematika merupakan salah satu dari
banyak mata pelajaran yang diajarkan pada setiap
jenjang dimulai dari pendidikan dasar, pendidikan
menengah sampai pendidikan atas. Hal tersebut
menunjukkan ~ matematika ~ sangat  penting
dipelajari saat menuntut ilmu. Matematika
merupakan subjek penting dalam kehidupan
manusia, matematika ini memainkan peran
sebagian besar aspek kehidupan saat ini di era
teknologi dan digital (Siregar, 2017). Pada
kenyataannya, matematika masih dirasa sulit dan
membingungkan oleh banyak orang.

Pembelajaran matematika yang dirasa
sulit ini terjadi pada orang dewasa sampai anak-
anak. Apalagi untuk anak jenjang pendidikan
dasar. Anak-anak merasa jika pembelajaran
matematika membingungkan karena dipenuhi
rumus dan angka (Fatqurhohman, 2016). Agar
anak tidak kebingungan saat belajar matematika
maka diperlukan guru yang memiliki kreativitas
dalam mengajar pembelajaran matematika. Guru
harus memanfaatkan bakat mereka dalam
merencanakan  kegiatan yang  mendorong
kreativitas, menghasilkan pengalaman belajar, dan
meningkatkan sumber daya siswa (Setiawan,
2020). Dengan aktivitas tersebut, siswa akan
menyukai  pembelajaran  matematika  serta
membuat siswa akan mengingat apa yang telah
mereka pelajari.

Pembelajaran matematika yang membuat
siswa ingat tentang apa yang mereka telah pelajari
dapat dikatakan sebagai pembelajaran yang
bermakna. Pembelajaran bermakna dapat tercipta
salah satunya dengan penggunaan model
pembelajaran yang berbeda dari sebelumnya.
Selain menciptakan pembelajaran bermakna,
model pembelajaran yang digunakan juga
diharapkan dapat menjadi lebih menyenangkan,
mengaktifkan siswa dalam belajar dan tidak
menuntut  siswa untuk menghafal  rumus
(Rahmawati  dkk.,  2019). Model-model
pembelajaran bermakna tersebut didapatkan dari
percobaan yang telah dilakukan peneliti lain atau
diskusi penggunaan suatu model di antara guru-
guru yang telah berpengalaman.

Siswa juga dapat mengingat pembelajaran
matematika melalui pembelajaran yang dikaitkan
dengan kehidupan sehari-hari atau budaya
mengenai  daerahnya. Dengan pembelajaran
matematika yang dikaitkan dengan budaya
mereka akan lebih tertarik karena mereka dapat
menemukannya di  kehidupan  sehari-hari.
Etnomatematika merupakan salah satu yang dapat
menjadi jembatan antara pembelajaran
matematika dengan budaya. Etnomatematika
adalah pembelajaran matematika yang terinspirasi
dari budaya (Wahyuni dkk., 2013). Selain belajar
matematika, siswa akan belajar budaya yang dapat
menumbuhkembangkan minat mereka dalam
belajar budaya serta matematika itu sendiri.

Etnomatematika memiliki beberapa peran
yang penting dalam mendukung peningkatan
literasi matematika siswa. Etnomatematika
membuat siswa dapat mengembangkan konsep
matematika menggunakan pemahaman mereka
mengenai sosial budaya dalam literasi matematika
(Fajriyah,  2018).  Pengembangan  konsep
matematika ini diperlukan sebagai pondasi utama
yang harus dipahami oleh siswa dalam belajar
matematika.

Dalam mengembangkan konsep tersebut
perlu adanya stimulus yang diberikan oleh guru
berupa media pembelajaran. Media pembelajaran
adalah media yang membawa pesan dan informasi
mengenai pembelajaran yang bertujuan untuk
memudahkan siswa dalam memahami
pembelajaran yang disampaikan oleh guru. Salah
satu contoh media pembelajaran yang menarik
adalah media video pembelajaran. Keunggulan
media video pembelajaran antara lain: 1)
mendorong siswa untuk belajar aktif dan mandiri,
2) membuat siswa aktif, 3) meningkatkan
interaksi sosial siswa, 4) mudah diakses oleh
siswa dan guru, 5) meningkatkan motivasi belajar
siswa (Yaumi, 2021).

Berdasarkan hasil observasi  selama
program MBKM Asistensi Mengajar serta
wawancara guru kelas VI di SDN Sawojajar 05
Malang, SDN Sawojajar 01 Malang dan SDN
Sawojajar 02 Malang, pembelajaran yang
dilakukan belum berbasis etnomatematika serta
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siswa belum bisa menghubungkan benda-benda di
sekitarnya dengan budaya daerah setempat.
Pengaitan pembelajaran matematika dengan
budaya yang ada di Kota Malang diperlukan
dalam penelitian pengembangan ini. Hal tersebut
dilakukan untuk mengatasi permasalahan di atas
serta dapat menjadi alternatif pembelajaran yang
lebih menarik karena budaya yang dikaitkan dapat
ditemukan di sekitar mereka. Budaya yang dapat
ditemukan di Kota Malang yaitu Keripik Tempe,
Keramik Dinoyo, serta Alun-Alun Tugu Kota
Malang yang berbentuk lingkaran.

Pengembangan  video  pembelajaran
berbasis etnomatematika ini diharapkan dapat
berguna sebagai penambah ilmu pengetahuan,
sebagai masukan bagi guru dalam meningkatkan
pemahaman siswa dan sebagai pengalaman siswa
belajar melalui etnomatematika. Tujuan dari
pengembangan ini adalah menghasilkan media
video pembelajaran berbasis etnomatematika yang
dinyatakan valid dan praktis serta dapat
diterapkan di sekolah dasar.

KAJIAN TEORI
Media Video Pembelajaran

Media dapat dikelompokkan dalam tiga
bentuk vyaitu: media audio seperti radio dan
rekaman, media visual seperti foto dan bahan
cetakan, media audio-visual seperti film dan
video. Video merupakan salah satu contoh dari
media  audio-visual.  Media  audio-visual
merupakan media yang dapat didengar dan dilihat
secara bersamaan. Video adalah gambar bergerak
yang merupakan representasi elektronik dari suatu
teknologi  dalam  merekam (Limbong &
Simarmata, 2020). Adapun jenis-jenis video
dilihat dari tujuan pembuatannya vyaitu cerita,
dokumenter, berita, presentasi dan pembelajaran.

Segala macam peralatan fisik yang
dimaksudkan untuk mentransfer pengetahuan dan
mendorong interaksi dianggap sebagai media
pembelajaran (Rosyid dkk., 2019). Salah satu
contoh media pembelajaran yang menarik adalah
media video pembelajaran karena dapat dinilai
sebagai media  yang  dinamik  dalam

menyampaikan pesan dan informasi

pembelajaran.

Etnomatematika

Etnomatematika terdiri dari kata etno dan
matematika. Etno adalah ciri khas yang dimiliki
oleh suku tertentu. Matematika adalah ilmu yang
berkaitan dengan angka, perhitungan, penalaran
dan lain sebagainya. Dalam etnomatematika tidak
hanya mempelajari budaya dan matematika,
namun juga memberi apresiasi  dengan
melestarikan budaya melalui matematika dan
budaya (Sabon Dominikus, 2021). Melestarikan
budaya dengan mempelajari matematika tentunya
lebih menarik dan menjadikan siswa memiliki
pengalaman belajar berbeda dari biasanya.
Melestarikan budaya juga termasuk sifat
nasionalisme sebagai warga Indonesia yang baik
dengan mempelajari dan memiliki rasa ingin tahu
mengenai budaya yang sudah ada sejak dahulu.

Penggunaan  etnomatematika  dalam
pembelajaran akan membuat matematika terasa
dekat dengan lingkungan siswa. Karena dengan
adanya etnomatematika ini, siswa dapat
menemukan beberapa budaya di sekitar mereka
yang  berhubungan  dengan matematika.
Pengkajian unsur budaya untuk diintegrasikan ke
dalam pembelajaran akan lebih baik apabila
dilakukan mulai dari budaya yang ada di
lingkungan sekitar (Deshinta Ayuningtyas &
Slamet Setiana, 2019). Beberapa budaya di Kota
Malang yang dapat dihubungkan dengan Materi
Lingkaran yaitu makanan khas Keripik Tempe,
kerajinan Keramik Dinoyo dan tempat bersejarah
Alun-Alun Tugu Kota Malang.

Materi Lingkaran Pada Kelas VI Sekolah
Dasar

Materi lingkaran yang diajarkan di
sekolah dasar terbagi menjadi tiga Yyaitu
pengertian lingkaran, dan unsur-unsur lingkaran,
cara menghitung luas dan keliling lingkaran, serta
memecahkan  masalah  matematika  yang
berhubungan dengan lingkaran. Pengertian
lingkaran yaitu suatu bangun datar yang terbentuk
dari kumpulan titik-titik yang berjarak sama
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terhadap titik tertentu. Unsur-unsur lingkaran
meliputi titik pusat lingkaran, jari-jari lingkaran,
diameter lingkaran, busur lingkaran, tali busur
lingkaran, tembereng lingkaran dan juring
lingkaran.

Penelitian terdahulu yang dilakukan oleh
Suseno, Ismail dan Ismail, (2020) yang berjudul
“Pengembangan Media Pembelajaran Matematika
Video Interaktif berbasis Multimedia”
menunjukkan bahwa media pembelajaran berupa
video pembelajaran dalam mata pelajaran
matematika mendapatkan respon positif dari
siswa.. Kemudian penelitian terdahulu yang
dilakukan oleh Deshinta Ayuningtyas dan Slamet
Setiana, (2019) yang berjudul ‘“Pengembangan
Bahan Ajar Matematika Berbasis Etnomatematika
Kraton Yogyakarta” menunjukkan bahwa bahan
ajar yang dikembangkan dapat dimanfaatkan
dalam pembelajaran di kelas karena membantu
siswa memahami konsep pada materi matematika
melalui budaya yang dapat menanamkan karakter
siswa dalam berbudaya yang merupakan pengaruh
positif. Oleh karena hal-hal tersebut maka
dipilihnlah media video pembelajaran berbasis

etnomatematika dalam penelitian pengembangan
ini. Media video pembelajaran ini akan
disesuaikan dengan siswa sekolah dasar kelas 6
yang  menjadi  subjek pada  penelitian
pengembangan ini. Penelitian dan pengembangan
yang dilakukan oleh peneliti lain akan menjadi
masukan yang sangat membantu media video
pembelajaran ini menjadi bermanfaat dan sesuai
dengan tujuan peneliti.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini  menggunakan  model
pengembangan R2D2. Pengembangan dalam
pembelajaran  kontekstual dibutuhkan karena
pembelajaran tersebut bersifat komunikatif yang
sesuai dengan model pengembangan R2D2 (Ulfa
Kurniyawati dkk., 2021). Prosedur model
pengembangan R2D2 ini terdiri dari tiga fokus
atau tahap penting vyaitu : (1) Define focus (fokus
definisi), (2) Design and development (desain dan
pengembangan), dan 3 disseminate
(penyebarluasan) (Hendriansyah dkk., 2019).
Model Pengembangan R2D2 ini  dapat
digambarkan sebagai berikut

o
—
"
=
E
G
-
2
o

Gambar 1. Model Pengembangan R2D2

Uji coba produk video pembelajaran ini
akan dinilai oleh dua dosen ahli yaitu ahli dalam
bidang matematika yaitu dosen Pendidikan Guru
Sekolah Dasar (PGSD) dan dosen ahli media yaitu
dosen Teknologi Pendidikan (TEP). Subjek
penelitian atau responden penelitian
pengembangan ini adalah guru dan siswa kelas VI
di SDN Sawojajar 05 Kota Malang. Instrumen
pengumpulan data yang digunakan adalah
wawancara, observasi dan angket. Wawancara

dilakukan saat perumusan masalah di awal
penelitian. Observasi dilakukan saat melihat
langsung bagaimana respon anak belajar di kelas
bersama dengan gurunya. Angket yang digunakan
adalah angket tertutup yang didalamnya terdapat
pilihan jawaban. Hal ini dilakukan agar hasil yang
didapatkan dapat dipertanggungjawabkan karena
mengacu kepada Skala Likert dan Skala Gutman.
Teknik analisis data yang digunakan
dalam penelitian dan pengembangan ini adalah
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kualitatif dan kuantitatif. Analisis data kuantitatif
diperolen dari komentar dan saran yang
bertuliskan pada angket. Saran tersebut akan
digunakan sebagai evaluasi produk. Kemudian
untuk analisis data kualitatif diperoleh dari angket
dengan skala yang telah ditentukan (Hafizh,
2017). Uji kevalidan diperoleh dari penilaian
instrumen kevalidan mengenai kualitas dari
produk video pembelajaran. Kualitasnya dinilai
dari kesesuaian materi yang disajikan serta
pemilihan media dalam video pembelajaran.
Penilaian ini dilakukan oleh para ahli materi dan
media. Kemudian untuk uji kepraktisan diperoleh
dari  penilaian  mengenai  produk  video
pembelajaran  yang  dikembangkan  dapat
diterapkan di lapangan atau tidak. Penilaian ini
dilakukan oleh guru dan siswa melalui angket
respon.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil pengembangan produk video
pembelajaran menggunakan model
pengembangan R2D2. Berikut adalah prosedur
model pengembangan R2D2 (Siddik, 2018) :
1. Define focus (fokus definisi)
a. Menciptakan tim partisipasi

Tim partisipasi yang tergabung dalam
penelitian ini adalah peneliti (mahasiswa), dosen,
guru dan siswa yang dapat menyumbangkan saran
pengembangan agar media yang menghasilkan
produk yang baik. Pengembangan video
pembelajaran ini secara keseluruhan
dikembangkan oleh peneliti dengan melakukan
riset mengenai etnomatematika budaya di Kota
Malang yang dapat dihubungkan dengan materi
lingkaran. Dosen dan guru yang ahli dalam bidang
matematika di sekolah dasar berperan dalam
pemberian saran dan masukan mengenai media
yang telah dikembangkan oleh peneliti. Kemudian
siswa juga berperan memberikan komentar
mengenai media video pembelajaran yang telah
dikembangkan.
b. Perumusan masalah

Masalah yang ditemukan di lapangan
berupa media yang digunakan oleh guru belum
berbasis etnomatematika. Siswa juga belum dapat

menghubungkan benda-benda di sekitarnya
dengan pembelajaran matematika yang berbasis
etnomatematika. Pembelajaran berbasis
etnomatematika dinilai dapat meningkatkan
pengalaman belajar siswa agar siswa dapat
mengingat pembelajaran yang telah diajarkan oleh
guru.

2. Design and development (desain dan

pengembangan)

a. Memilih format produk dan media

Produk media yang dipilih oleh peneliti
berupa video pembelajaran karena media audio
visual ini mendorong siswa untuk melakukan
kegiatan belajar, seperti mengamati, melakukan,
mendemonstrasikan dan lain sebagainya (Rosyid
dkk., 2019). Media berupa video pembelajaran ini
dikaitkan dengan etnomatematika pada mata
pelajaran matematika ~ materi lingkaran.
Etnomatematika yang ditunjukkan dalam video
pembelajaran ini berkaitan dengan budaya dari
Kota Malang yang berbentuk lingkaran berupa
makanan khas Keripik Tempe, kerajinan Keramik
Dinoyo, dan tempat bersejarah Alun-Alun Tugu
Kota Malang.

b. Mendesain dan mengembangkan produk

Pada saat mendesain produk, tahap
pertama yang dilakukan adalah pengumpulan
referensi mengacu pada Kl dan KD materi
lingkaran serta apa yang diajarkan guru kepada
siswa kelas VI di Sekolah Dasar. Kemudian
dilakukan juga pengumpulan referensi mengenai
budaya di Kota Malang yang sudah ada sejak
dahulu. Kedua hal tersebut digabungkan dan di
temukanlah etnomatematika budaya di Kota
Malang yang berbentuk lingkaran, yaitu Keripik
Tempe, Keramik Dinoyo dan Alun-Alun Tugu
Kota Malang. Agar alur dalam pembuatan video
pembelajaran terencana dengan baik maka
dibuatlah storyboard. = Di dalam storyboard
tersebut dituliskan juga kegiatan awal, kegiatan
inti dan kegiatan penutup.

Pada saat mengembangkan produk
dilakukan pengambilan gambar dan video pada
lokasi yang bisa didatangi secara langsung. Video
pembelajaran yang dibuat berjumlah 3 dengan
durasi masing-masing sekitar 5 - 7 menit
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disesuaikan dengan pengelompokkan materi
lingkaran dan menghindari durasi video yang
terlalu lama. Video pembelajaran idealnya
berkisar 6 menit agar siswa tetap fokus dan tidak
bosan (Khoiriyah Mashuri & Bidono, 2020).
Dalam menceritakan pembuatan Keripik Tempe
dan Keramik Dinoyo menggunakan teknik stop-
motion agar lebih menarik. Kemudian dalam
menceritakan sejarah Alun-Alun Tugu Kota
Malang ditunjukkan lokasi secara langsung dan
ditampilkan foto-foto zaman dahulu. Proses edit

video menggunakan aplikasi VN yang mudah
digunakan dan dapat diunduh secara gratis pada
gawai. Pada proses pengeditan video ini juga
ditambahkan subtitle untuk memudahkan siswa
dalam memahami video pembelajaran tersebut.
Media video yang berjumlah 3 ini,
masing-masing diawali dengan kegiatan awal
seperti mengucap salam, menanyakan kabar,
berdo’a, apersepsi. Untuk video pembelajaran
pertama, kegiatan inti diisi mengenai pengenalan
konsep lingkaran menggunakan Keripik Tempe.

Gambar 2. Pelan Lingkaran

Kemudian diceritakan sejarah singkat dan
cara pembuatan Keripik Tempe tersebut.

Selanjutnyn, digoreng pada mingak yana pan.
Gambar 3. Cara Pembuatan Keripik Tempe

Setelah itu, menunjukkan bagian-bagian
dari lingkaran yaitu titik pusat lingkaran, jari-jari
lingkaran, diameter lingkaran, busur lingkaran,

tali busur lingkaran, tembereng lingkaran dan
juring lingkaran.

2. JARI-JARI LINGKARAN

J" "‘b

'}g
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Gambar 4. Ban Lingkaran
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Untuk video pembelajaran  kedua, mencari luas serta keliling dari lingkaran itu
kegiatan inti diisi mengenai kerajinan Keramik sendiri. Diawali dengan pengenalan sejarah
Dinoyo yang memiliki permukaan berbentuk singkat dan cara pembuatan Keramik Dinoyo.

lingkaran untuk memperkenalkan konsep dan cara

£ Yt—
et

Gambar 7. Mencari Luas dan Keiling Ligkaran

Untuk video pembelajaran  Ketiga, lingkaran. Kemudian dibimbing untuk
kegiatan inti diisi cerita mengenai tempat memecahkan masalah matematika tentang tempat
bersejarah Alun-Alun Tugu yang memiliki bentuk tersebut.

Gambar 8. Sejarah Alun-Alun Tugu Kota Malang
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Diubah satuwan Mlometer (km) menjadt
meter (m)

2,2 km x 1000 = 2200 m

Gambar 9. Pemecahan Masalah Matematika

Untuk kegiatan penutup dari ketiga video
pembelajaran itu masing-masing diberi evaluasi
materi  serta  pembelajaran  yang telah
dilaksanakan.

3. Disseminate (penyebarluasan)
a. Penilaian validasi dan uji coba

Penilaian validasi dilakukan oleh dosen
ahli media yaitu Dr. Fikri Aulia, M.Pd dan dosen
ahli materi yaitu Drs. Goenawan Roebyanto,
S.Pd., M.Pd. Penilaian validasi ini menggunakan
angket dengan skala likert dengan pilihan jawaban
sangat setuju, setuju, ragu-ragu, tidak setuju dan
sangar tidak setuju. Saran yang diberikan oleh dua
ahli, antara lain: (1) Dosen ahli media
memberikan saran pada video pembelajaran kedua
yaitu pengeditan yang kurang rapi agar direvisi.
(2) Dosen ahli materi memberikan saran pada
video  pembelajaran  kedua vyaitu  perlu
ditambahkannya konsep awal rumus dari luas
serta keliling lingkaran agar siswa nantinya tidak

mudah lupa dalam mengingat rumus lingkaran
serta dapat menciptakan komunikasi antar guru
dan siswa.

Uji coba media pembelajaran ini
dilaksanakan setelah media video pembelajaran
direvisi sesuai dengan saran dua dosen ahli serta
guru. Uji coba media pembelajaran dilaksanakan
di kelas VI SDN Sawojajar 05 Malang.

b. Revisi dan penyempurnaan

Revisi yang diberikan oleh dosen, guru,
serta siswa akan menjadi pertimbangan peneliti
dalam merevisi media video pembelajaran. Tahap
revisi ini akan disempurnakan sampai mendapat
kriteria valid terhadap pengembangan media
video pembelajaran.

Setelah media video pembelajaran direvisi
sesuai dengan saran dua dosen ahli, maka
didapatkan data hasil penilaian validasi yang
dituliskan dalam tabel berikut.

Tabel 1. Hasil VValidasi Para Ahli

Penilai Persentase (%) Kategori
Ahli Media 86% Sangat Valid
Ahli Materi 90% Sangat Valid
Berdasarkan hasil validasi tersebut, 90% pada kategori “‘sangat valid” yang memiliki

penilaian validasi yang diberikan oleh dosen ahli
media dinilai dari segi penyajian materi pada
media, kriteria media pembelajaran dan tampilan
media mendapatkan persentase 86% pada kategori
“sangat valid” yang memiliki arti sangat boleh
digunakan. Kemudian penilaian validasi yang
diberikan oleh dosen ahli materi dari segi
pembelajaran media, kurikulum, isi materi dan
interaksi umpan balik mendapatkan persentase

arti sangat boleh digunakan.

Selanjutnya penilaian kepraktisan yang
diberikan oleh guru kelas VI di SDN Sawojajar 05
Malang yaitu Maharyono S.Pd.SD dari segi
penggunaan media, reaksi pemakaian dan fasilitas
pendukung mendapatkan persentase 81% pada
kategori  “praktis” yang memiliki arti boleh
digunakan setelah revisi kecil. Saran yang
diberikan yaitu pada video pembelajaran kedua
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yaitu ditambahkan aktivitas berupa pengukuran
keliling lingkaran menggunakan benang agar
siswa ikut aktif saat menonton video
pembelajaran tersebut. Setelah direvisi maka
media video pembelajaran ini dinyatakan valid
dan praktis serta dapat digunakan atau
diujicobakan kepada siswa.

Uji coba awal dilakukan kepada
kelompok kecil. Kelompok kecil ini merupakan
siswa kelas VI SDN Sawojajar 05 yang berjumlah
5 siswa. Setelah siswa tersebut menonton video
pembelajaran, mereka diberikan angket respon
yang pertanyaannya berjumlah 8 butir. Angket
respon tersebut mendapatkan persentase 92,5%
yang artinya sangat baik. Uji coba akhir dilakukan
kepada kelompok besar. Kelompok besar ini
merupakan siswa kelas VI SDN Sawojajar 05
yang berjumlah 26 siswa. Seperti uji coba
kelompok kecil, siswa juga diberikan angket
respon. Angket respon tersebut mendapatkan
persentase 95,5% yang artinya sangat baik. Siswa
juga memberikan komentar mengenai video
pembelajaran tersebut yang mayoritas bersifat
mendukung. Komentar yang diberikan siswa kelas
VI dalam menanggapi video pembelajaran
tersebut antara lain : 1) cara mengajar yang seru
dan menyenangkan, 2) mengerti mengenai budaya
di Kota Malang, 3) gambar yang bagus, 4)
membuat semangat. Komentar dari siswa tersebut
menunjukkan bahwa video pembelajaran yang
dibuat sudah sesuai dengan tujuan penelitian dan
pengembangan ini.

Pembahasan

Media pembelajaran diperlukan untuk
membantu guru dalam menyampaikan
pembelajaran kepada siswa. Salah satu ragam
media pembelajaran yaitu adalah media video
pembelajaran. Penelitian dan pengembangan ini
mengembangkan media video pembelajaran
berbasis etnomatematika pada materi lingkaran
kelas VI di Sekolah Dasar. Pada pengembangan
media ini menggunakan model pengembangan
R2D2  (Recursive, Reflective Design and
Development). Model pengembangan ini bersifat
rekrusif dan reflektif sesuai dengan nama dari
model pengembangan ini yaitu R2D2. Maksud
dari rekrusif dan reflektif itu sendiri adalah suatu

masalah dapat dikaji beberapa kali selama
pengembangan agar menghadirkan solusi dan
keputusan yang bertahap (Saz dkk., 2015). Model
pengembangan ini berfokus kepada hasil dari
suatu pengembangan daripada langkah-langkah
pengembangan secara berurutan. Hal ini akan
menghasilkan produk pengembangan yang baik
disebarluaskan. Selain itu tahapan model
pengembangan ini sejalan dengan makna
pembelajaran ethomatematika yaitu pembelajaran
kontekstual (Kehi dkk., 2019). Ada tiga tahapan
dalam penelitian ini, antara lain : 1) fokus definisi,
2) desain dan pengembangan, 3) penyebarluasan.

Pengembangan media video pembelajaran
yang dibuat ini disesuaikan dengan tahapan yang
telah direncanakan oleh peneliti. Media video
pembelajaran yang ditampilkan menciptakan
pengalaman belajar yang berbeda dikarenakan
adanya unsur etnomatematika. Hal tersebut
merupakan salah satu kelebihan dari media video
pembelajaran  berbasis  etnomatematika ini.
Etnomatematika yang dikaitkan dengan budaya di
sekitar siswa khas Kota Malang akan membuat
siswa teringat dengan pembelajaran matematika
yang dikaitkan. Kemudian media video
pembelajaran juga memudahkan siswa dalam
mengakses video dimana saja dan kapan saja yang
dapat dipelajari dimanapun dan kapanpun melalui
gawai. Selain kelebihan di atas, media ini juga
memiliki  kekurangan seperti diperlukannya
bantuan internet saat mengakses media tersebut
dan diperlukannya pendampingan guru saat
belajar menggunakan media tersebut. Meskipun
dapat dipelajari dimanapun, pendampingan guru
diperlukan agar siswa lebih aktif dalam
mempelajari materi pada video tersebut.

Pada saat uji coba kelompok besar di
dalam kelas, siswa memperhatikan dengan baik
dan terlihat sangat tertarik saat video
menunjukkan budaya di Kota Malang yang dapat
dihubungkan dengan matematika. Hal ini sejalan
dengan penelitian yang telah dilakukan oleh
Mahendra, (2017) menunjukkan pembelajaran
matematika yang dikolaborasikan dengan budaya
dapat meningkatkan ketertarikan siswa dalam
belajar. Dengan Kketertarikan tersebut membuat
siswa akan lebih memperhatikan materi serta
menumbuhkan motivasi dalam diri siswa. Hal ini
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terjadi karena etnomatematika yang ditunjukkan
dapat ditemukan secara langsung di sekitar
mereka.

Selain menumbuhkan motivasi siswa,
etnomatematika juga dapat berperan dalam
mendukung literasi matematika siswa. Literasi
matematika ini merupakan salah satu kemampuan
menggunakan matematika dalam kehidupan
sehari-hari. Hal tersebut memiliki keterhubungan
dengan etnomatematika yang menghubungkan
dengan budaya daerah setempat. Literasi
matematika akan meningkat dengan adanya
pembelajaran matematika yang dihubungkan
dengan budaya (Mahpudin & Yuliati, 2019).
Peningkatan literasi ini juga dapat memberikan
dampak positif terhadap hasil belajar.

Media pembelajaran berbasis
etnomatematika ini sangat bermanfaat untuk
meningkatkan kemampuan berpikir siswa. Hal ini
sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh
Sumiyati dkk., (2018) yang menunjukkan bahwa
media pembelajaran yang berbasis
etnomatematika dapat meningkatkan berpikir
kritis matematis siswa. Berpikir kritis merupakan
salah satu hal yang penting, karena dengan
kemampuan ini akan menciptakan siswa
mengambil keputusan yang baik dan membantu
siswa memecahkan masalah (Hartati dkk., 2022).

Salah satu pemanfaatan teknologi dalam
pendidikan adalah melalui pengembangan media
yang dapat diakses menggunakan gawai, seperti
video pembelajaran. Video pembelajaran ini perlu
diunggah ke kanal YouTube agar dapat diakses
kapan saja dan dimana saja. Hal ini merupakan
salah satu keunggulan dari media video
pembelajaran. Video pembelajaran juga dinilai
dapat meningkatkan motivasi siswa dengan cara
yang menyenangkan karena dapat menghadirkan
suatu hal yang dapat dihubungkan dengan
pembelajaran (Hadi, 2017). Pengembangan media
video pembelajaran berbasis etnomatematika
merupakan salah satu dari contohnya. Dalam
video pembelajaran ini, siswa diajak untuk
menghubungkan budaya dengan pembelajaran
matematika.

Perkembangan  teknologi  saat  ini
berkembang dengan pesat. Semua aspek dapat
dengan mudah dicari dan didapatkan dengan

bantuan internet. Internet membantu kita untuk
berinovasi dalam berbagai macam aspek. Salah
satunya adalah dunia pendidikan. Guru menjadi
kunci utama dalam pembuatan inovasi dalam
belajar mengajar. Inovasi pembelajaran butuh
dilakukan oleh guru sebagai peningkatan mutu
pembelajaran (Supriadi, 2017). Peningkatan mutu
pembelajaran ini harus dilakukan agar siswa tidak
tertinggal dengan sekolah lain, baik di negara
sendiri maupun dengan negara diluar Indonesia.
Selain guru, kerja sama juga diperlukan dengan
siswa, orang tua bahkan negara (Fitri, 2021).
Kualitas pembelajaran di Indonesia perlu
ditingkatkan agar melahirkan siswa yang bermutu
serta tidak tertinggal dengan negara lain. Siswa
yang bermutu akan menciptakan generasi penerus
bangsa untuk menjadi Negara Indonesia lebih
baik.

Dalam proses penelitian dan
pengembangan media ini, ada beberapa
keterbatasan penelitian yang dialami oleh peneliti,
antara lain : 1) Kendala berupa tidak bisa bertemu
langsung dengan orang yang memahami budaya
dan tempat berserjarah di Kota Malang 2)
Beberapa soal pada evaluasi media video
pembelajaran ini ada yang kurang kontekstual.

SIMPULAN DAN REKOMENDASI
Berdasarkan hasil penelitian
pengembangan serta pembahasan di atas dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis
etnomatematika pada materi kelas VI di Sekolah
Dasar dinyatakan sangat valid dan praktis
digunakan sebagai media pembelajaran di Sekolah
Dasar. Hal tersebut didasarkan penilaian ahli
media yang mendapatkan persentase 86% yang
dikategorikan sangat baik dan penilaian ahli
materi yang mendapatkan persentase 90% yang
dikategorikan sangat baik. Kemudian hasil uji
coba kepada pengguna media yaitu guru dan
siswa juga mendapatkan respon yang baik.
Penilaian yang diberikan oleh guru kelas melalui
angket respon mendapatkan persentase 81% yang
dikategorikan  praktis dan penilaian yang
diberikan oleh siswa mendapatkan persentase
95,5% yang dikategorikan sangat praktis. Media
video pembelajaran ini dapat diterapkan pada
pembelajaran di Sekolah Dasar khususnya di Kota
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Malang karena etnomatematika yang dikaitkan
mengenai budaya di Kota Malang.

Rekomendasi

Adapun rekomendasi yang disampaikan
oleh peneliti untuk beberapa pihak yaitu: 1) Untuk
peneliti yang ingin melakukan penelitian dan
pengembangan  serupa  diharapkan  untuk
mengembangkan etnomatematika pada media
pembelajaran yang lain dan dihubungkan sesuai
dengan budaya di daerah lain menyesuaikan
dengan daerah siswa belajar, 2) Untuk guru
diharapkan untuk menerapkan pembelajaran yang
berbasis etnomatematika dalam kegiatan belajar
mengajar pada bab yang lain agar menjadi
pembelajaran yang bermakna.
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