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ABSTRAK 

 

Khalil Gibrang: Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Etnomatematika 

Budaya Lokal Mandar berbantuan Math City Map (MCM) Terhadap Hasil Belajar 

Matematika Siswa SMPN 6 Campalagian. Skripsi. Majene: Fakultas Keguruan 

dan Ilmu Pendidikan, Universitas Sulawesi Barat, 2025. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan menghasilkan media 

pembelajaran berbasis Mah City Map yang valid, praktis dan efektif. Jenis 

penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan (research and development) 

yang mengacu pada model pengembangan ADDIE. Subjek penelitian ini adalah 

siswa kelas VIII.B SMPN 6 Campalagian. Instrumen yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah (1) lembar validasi ahli (2) lembar angket respon siswa dan 

guru, dan (3) tes hasil belajar siswa. Hasil  penelitian menunjukkan bahwa media 

pembelajaran dinyatakan valid oleh validator  ahli media dengan rata-rata total 

sebesar 3,486 dan berada pada kategori sangat baik selanjutnya ahli materi dengan 

rata-rata total 3,614 termasuk kategori sangat baik. Media pembelajaran 

dinyatakan praktis dilihat respon sangat baik yang diberikan siswa dan guru mata 

pelajaran matematika yaitu 3,477 atau 86,93% dan 3,652 atau 91,32%. Media 

pembelajaran dinyatakan efektif karena mampu meningkatkan hasil belajar 

matematika siswa dilihat dari peningkatan rata-rata hasil belajar matematika siswa 

sebelum dan setelah menggunakan media pembelajaran dari 43,5 menjadi 67,04             

serta hasil analisis n-gain sebesar 0,41 yang menunjukkan adanya peningkatan 

hasil belajar matematika siswa yang termasuk dalam kategori “sedang”.  

Kata kunci: Penelitian dan Pengembangan, Media Pembelajaran, Matematika, 

Math City Map 
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ABSTRACT 

 

Khalil Gibrang: Development of Learning Media Based on Mandar Local 

Cultural Ethnomathematics with the Aid of Math City Map (MCM) on Students' 

Mathematics Learning Outcomes at SMPN 6 Campalagian. Thesis. Majene: 

Faculty of Teacher Training and Education, West Sulawesi University, 2025. 

 

This study aims to develop and produce valid, practical, and effective Mah City 

Map based learning media. This type of research is research and development 

(research and development) which refers to the ADDIE development model. The 

subjects of this study were students of class VIII.B SMPN 6 Campalagian. The 

instruments used in this study were (1) expert validation sheets (2) student and 

teacher response questionnaire sheets, and (3) student learning outcome tests. The 

results of the study showed that the learning media was declared valid by media 

expert validators with a total average of 3.486 and was in the very good category, 

then material experts with a total average of 3.614 included in the very good 

category. The learning media was declared practical as seen from the very good 

responses given by students and mathematics teachers, namely 3.477 or 86.93% 

and 3.652 or 91.32%. The learning media was declared effective because it was 

able to improve students' mathematics learning outcomes, as seen from the 

average increase in students' mathematics learning outcomes before and after 

using the learning media, from 43.5 to 67.04, and the results of the n-gain analysis 

of 0.41, indicating an increase in students' mathematics learning outcomes, which 

is included in the "moderate" category. 

Keywords: Research and Development, Learning Media, Mathematics, Math City 

Map 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang  

Pendidikan bertujuan untuk meningkatkan kualitas manusia dan 

mencerdaskan kehidupan bangsa. Namun, pada kenyataannya pendidikan masih 

mengalami adanya permasalahan yang belum terpecahkan begitu pula hasil yang 

dicapai belum seluruhnya memenuhi harapan (Binti, 2018). Seperti halnya 

pendapat yang dikemukakan oleh Fajri dan Afriansyah (2019) bahwa masalah 

pendidikan terbagi menjadi dua bidang yaitu masalah mikro dan masalah makro. 

Salah satunya mengenai masalah mikro adalah masalah yang muncul pada 

bagian-bagian sistem pendidikan itu sendiri, seperti masalah kurikulum.  

Saat ini kurikulum yang sedang diterapkan ialah Kurikulum Merdeka yang 

diluncurkan oleh Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia 

pada Februari 2022. Kurikulum Merdeka memberi kesempatan para murid untuk 

belajar tentang hal-hal yang dekat dengan kesehariannya (muatan lokal), seperti 

lingkungan alam di sekitarnya melalui pembelajaran lintas disiplin ilmu, yang 

tidak terakomodasi oleh mata pelajaran nasional. hal tersebut adalah kesempatan 

emas untuk mengedukasi murid-murid sekolah terkait kondisi lingkungan dan 

alam di sekitar mereka, sekaligus cara untuk melestarikan atau memperbaikinya, 

salah satu penerapannya adalah dalam belajar matematika (Yayasan Konservasi 

Alam Nusantara [YKAN], 2023) 

Belajar matematika mempunyai peran dalam membentuk, mendidik, melatih 

(kesabaran, ketelitian, kecermatan, cara berfikir, kedisiplinan diri, dan lain-lain), 

untuk  membentuk sebuah masyarakat yang modern sesuai dengan zaman 

sekarang yang serba canggih karena perkembangan ilmu pendidikan dan teknologi 

semakin pesat (Yudha, 2019). Teknologi  memungkinkan  siswa untuk 

berinteraksi dengan materi secara lebih dinamis dan visual, memperdalam 

pemahaman konsep-konsep matematika yang   kompleks (Maulana, 2024). Oleh 

karena itu, peran pendidikan matematika salah satunya dalam upaya kualitas 

sumber daya manusia untuk persiapan abad ke-21 dengan bantuan teknologi 

sangat jelas dan begitupun dalam upaya lainnya dalam hal ini mewujudkan 
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Indonesia Emas 2045 yang salah satunya dapat dicapai dengan proses pendidikan 

matematika. 

Matematika adalah pelajaran yang telah diajarkan dari sekolah dasar hinggi 

perguruan tinggi yang memberikan  kontribusi terhadap pencapaian pendidikan 

nasional dan mendidik masyarakat indonesia yang produktif, kreatif, dan inovatif 

(Lutfiana, 2022). Matematika memiliki banyak manfaat khususnya bagi peserta 

didik (Andayani & Amir, 2019), belajar matematika menjadikan peserta didik 

memiliki pola pikir yang sistematis, sabar, cermat (Nurfadhillah et al., 2021) dan 

dapat membantu memecahkan permasalahan dengan mudah, menjadikan cara 

berpikir menjadi lebih berkembang dan tentunya menjadi terlatih untuk berhitung 

(Marliani, 2021). Dimana semua itu sangat bermanfaat dalam kehidupan sehari-

hari. 

Matematika dipandang sebagai salah satu mata pelajaran yang menakutkan, 

tidak menarik, dan juga membosankan (Fitriana & Aprilia, 2021). Hal sejalan 

dengan yang dituliskan oleh Kholil dan Zulfiani (2020) bahwa salahnya mindset 

yang dibangun dari awal oleh siswa yang menganggap bahwa matematika itu 

mata pelajaran sulit, selain itu kesulitan yang dialami juga berasal dari materi. 

Maka dari hal tersebut, matematika dapat dikatakan sebagai salah satu mata 

pelajaran yang dihindari oleh siswa meskipun secara tak langsung dirasakan 

matematika sangat berperan penting dalam kehidupan. 

Berdasarkan hasil observasi di SMPN 6 Campalagian tepatnya bulan Januari 

2025, diperoleh informasi bahwa hasil belajar matematika peserta didik dengan 

nilai rata-ratanya yang paling rendah di kelas VIII B pada semester ganjil  tahun 

ajaran 2024/2025. Kondisi ini dilihat dari nilai rapor semester ganjil untuk setiap 

mata pelajaran dengan nilai rata-rata dapat dilihat pada tabel 1.1. 

Tabel 1.1 Nilai Rata–Rata Siswa Kelas VIII B 

Mata Pelajaran Nilai Rata-Rata 

Matematika 73 

Pendidikan Jasmani Olahraga dan Kesehatan 80,59 

Pendidikan Agama Islam 80,19 

Ilmu Pengetahuan Sosial 74,41 

Ilmu Pengetahuan Alam 76,38 

Bahasa Indonesia 81,04 

Bahasa Inggris 75,19 

Prakarya 79,49 

Tik 75,81 
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Berdasarkan hasil wawancara kepada guru matematika pada bulan Januari 

2025 bahwa ada beberapa faktor yang dapat menyebabkan hasil belajar peserta 

didik rendah diantaranya yaitu, kurang minat dalam belajar matematika, 

pemahaman siswa terhadap matematika cukup rendah secara konsep, proses 

pembelajaran yang masih perlu ditingkatkan, penggunaan media pembelajaran 

yang kurang dan lain sebagainya. Selain itu, hasil observasi di SMP Negeri 6 

Campalagian hanya sedikit jenis media pembelajaran yang digunakan. Media 

pembelajaran yang digunakan hanya berupa buku cetak dan papan tulis, 

penggunaan media berbasis teknologi dan media lainnya masih jarang dilakukan 

dalam pembelajaran matematika.   

Proses pembelajaran  aktif dengan adanya partisipasi total siswa baik fisik, 

mental dan emosi, oleh karena itu penting bagi guru untuk mempunyai keahlian 

dalam keterampilan mengajar khsusnya dalam matematika (Amir, 2016, p. 34). 

Sukariyanti et al. (2021) menjelaskan bahwa penggunaan tekonologi android 

sebagai media pembelajaran digital dapat menjadi alternatif dan solusi untuk 

membuat peserta didik lebih aktif dalam proses belajar. Ada beberapa jenis 

aplikasi yang dapat digunakan untuk membuat media pembelajaran, salah satunya 

adalah dengan menggunakan aplikasi Math City Map. 

Suhendri (2022) menyatakan bahwa aplikasi Math City Map adalah 

pembelajaran matematika yang menggunakan peta dan lingkungan sekitar sebagai 

proses pembelajaran. Pembelajaran dilakukan di luar kelas, kemudian siswa diberi 

sebuah peta di mana masalah-masalah matematika dapat diperoleh. Ketika siswa 

menemukan tempat yang dimaksud, maka siswa kemudian memecahkan masalah 

yang sudah ada dalam trail yang disiapkan guru. Selajan dengan pendapat yang 

dikemukaan oleh Cahyani et al. (2024) bahwa aplikasi Math City Map adalah 

sebuah aplikasi android berbasis GPS yang dapat diakses kapan dan dimana saja. 

Aplikasi ini menyajikan permasalahan di lingkungan sekitar seperti 

mengidentifikasikan bentuk bangunan dan objek-objek matematika. Dari hal 

tersebut dapat memicu minat dan motivasi siswa saat pembelajaran dikarenakan 

konsep dari media tersebut. 

Adapun kelebihan dari aplikasi Math City Map yang dikemukakan oleh 

Miftahudin (2015) yakni dari model pembelajaran aplikasi Math City Map mampu  
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menumbuhkan motivasi  belajar  matematika  dalam  diri  siswa, dapat 

meningkatkan hasil belajar siswa dan mampu membuat siswa lebih senang dalam 

pembelajaran karena melakukan permainan sambil belajar. Sejalan dengan 

pendapat yang dikemukakan oleh Cahyani et al. (2024) keunggulan-keunggulan 

yang dimiliki aplikasi Math City Map diantaranya yaitu mampu meningkatkan 

motivasi belajar siswa karena pembelajaran disajikan dalam bentuk permainan 

sehingga mengurangi rasa bosan selama proses pembelajaran. Sedangkan 

kekurangan  dari aplikasi Math  City  Map ini menurut Wulandari (2019) adalah  

guru  perlu mempersiapkan  pelaksanaan  pembelajaran  dalam  waktu  yang lama 

karena harus mengukur dan mengevaluasi terlebih dahulu sehingga pelaksanaan 

pembelajaran membutuhkan waktu yang lebih lama. Selain itu, menurut Cahyani 

et al. (2024) bahwa aplikasi Math City Map masih membutuhkan koneksi internet 

yang stabil selama proses pembelajaran berlangsung. Oleh karnanya, supaya 

pembelajaran ini atau media yang dikembangkan dekat dengan siswa maka 

peneliti menggunakan budaya yang ada disekitar siswa yang mana penggunaan 

budaya dalam pembelajarana matematika biasa disebut dengan etnomatematika. 

Etnomatematika merupakan sebuah pendekatan pembelajaran matematika 

yang dipengaruhi atau didasarkan budaya serta yang tumbuh dan berkembang 

dalam masyarakat dan sesuai dengan kebudayaan setempat sebagai pondasi dalam 

membangun konsep sehingga diyakini akan dapat menyelesaikan masalah yang 

dihadapi (Heryan, 2018, p. 101). Seperti halnya pendapat yang dikemukakan oleh 

Wahyuni dan Suherman (2023, p. 54) bahwa matematika dalam bentuk budaya 

sangatlah penting untuk menjadikan pembelajaran matematika lebih bermakna, 

karena dapat meningkatkan minat belajar siswa, mengingat guru sebagai salah 

satu penentu dalam keberhasilan belajar siswa. Matematika berbasis budaya 

sangat diyakini mampu membawa siswa pada alam sadar bahwa matematika 

sangat penting dalam kehidupannya. Oleh karena itu, dengan pendekatan 

matematika berbasis budaya atau lebih dikenal dengan etnomatematika sangatlah 

penting. 

Indonesia sebagai negara kepulauan tentu punya berbagai suku dengan 

kebudayaannya masing-masing, yaitu jika diteliti tidak akan lepas dari 

matematika. Salah satu suku yang ada di Indonesia  adalah suku Mandar. Suku 
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Mandar adalah etnis yang mendiami Provinsi Sulawesi Barat (Aprisal & Arifin, 

2023, p. 746). Masyarakat Mandar memiliki berbagai macam adat dan kesenian 

yang beragam dengan berbagai konsep dan makna didalamnya diantaranya jepa, 

pupuq, lipaq saqbe, perahu sandeq, rebana, kappar pelattigi, dan tombi aqdi-aqdi 

dan simaq-simaq (Wahyuni & Suherman, 2023, p. 64). Dari hal tersebut, suku 

mandar dikenal sebagai salah satu suku yang memiliki berbagai ciri khas baik dari 

makanan,budaya dan sebagainya.  

Berdasarkan uraian diatas, maka penulis ingin melakukan penelitian dan 

pengembangan tentang media pembelajaran matematika dikelas menggunakan 

aplikasi Math City Map (MCM) dengan judul “Pengembangan Media 

Pembelajaran Berbasis Etnomatematika Budaya Lokal Mandar Berbantuan Math 

City Map (MCM) Terhadap Hasil Belajar Matematika Siswa SMPN 6 

Campalagian”.  

B. Identifikasi Masalah  

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan di atas dapat diidentifikasi 

beberapa permasalahan sebagai berikut :   

1. Sebagian siswa menganggap mata pelajaran matematika adalah mata pelajaran 

yang menakutkan dan kurang menarik.  

2. Pembelajaran di SMP Negeri 6 Campalagian khususnya pelajaran matematika 

masih kurang dalam menggunakan media pembelajaran.  

3. Hasil belajar matematika siswa SMP Negeri 6 Campalagian tergolong rendah.  

4. Kurangnya pemanfaatan media teknologi dalam proses pembelajaran 

khususnya pada mata pelajaran matematika. 

C. Rumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas, maka 

rumusan masalah yang diperoleh yaitu:   

1. Apakah media pembelajaran berbasis etnomatematika budaya lokal Mandar 

berbantun Math City Map (MCM) memenuhi kriteria valid pada mata pelajaran 

matematika?  
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2. Apakah media pembelajaran berbasis etnomatematika budaya lokal Mandar 

berbantun Math City Map (MCM) memenuhi kriteria praktis pada mata 

pelajaran matematika? 

3. Apakah media pembelajaran berbasis etnomatematika budaya lokal Mandar 

berbantun Math City Map (MCM) memenuhi kriteria efektif pada mata 

pelajaran matematika? 

D. Tujuan Penelitian  

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan dari penelitian ini yaitu:   

1. Untuk mengetahui apakah media pembelajaran berbasis etnomatematika 

budaya lokal Mandar berbantun Math City Map (MCM) memenuhi kriteria 

valid pada mata pelajaran matematika. 

2. Untuk mengetahui apakah media pembelajaran berbasis etnomatematika 

budaya lokal Mandar berbantun Math City Map (MCM) memenuhi kriteria 

praktis pada mata pelajaran matematika. 

3. Untuk mengetahui apakah media pembelajaran berbasis etnomatematika 

budaya lokal Mandar berbantun Math City Map (MCM) memenuhi kriteria 

efektif pada mata pelajaran matematika.  

E. Manfaat Penelitian  

Berdasarkan penelitian yang dilakukan, diharapkan dapat memberikan 

manfaat sebagai berikut:  

1. Bagi Siswa 

a. Dengan menggunakan media pembelajaran interaktif, siswa belajar 

matematika dengan suasana dan cara yang baru.  

b. Siswa dapat lebih tertarik dan aktif dalam mengikuti proses pembelajaran.  

c. Siswa terbantu dalam memahami konsep-konsep pelajaran matematika 

dengan mudah 

2. Bagi Guru  

a. Memberikan bahan ajar alternatif dalam mengajarkan matematika yaitu 

menggunakan media pembelajaran berbasis teknologi dengan 

memanfaatkan alat bantu android dan aplikasi Math City Map (MCM) 

dengan etnomatematika budaya lokal Mandar.  
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b. Dapat dijadikan acuan dalam mengembangkan suatu media pembelajaran 

dengan menggunakan aplikasi Math City Map (MCM) dengan 

etnomatematika budaya lokal Mandar. 

3. Bagi Sekolah  

Diharapkan penelitian ini dapat dimanfaatkan sebagai salah satu alternatif 

dalam proses pembelajaran dan sebagai masukan untuk meningkatkan kualitas 

pada mata pelajaran matematika di SMP Negeri 6 Campalagian. 

4. Bagi Peneliti Selanjutnya  

Penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan ataupun 

pengetahuan mahasiswa untuk jadi acuan dalam mewujudkan proses 

pembelajaran matematika yang  menyenangkan serta dapat digunakan sebagai 

sumber perspektif dalam penelitian yang serupa berikutnya.   

F. Spesifikasi Produk yang diharapkan  

Spesifikasi produk yang dihasilkan dalam penelitian ini adalah :   

1. Konten yang dimuat sesuai dengan materi yang akan dipelajari siswa.   

2. Media pembelajaran yang dikemas dalam bentuk media android dengan 

etnomatematika budaya lokal Mandar.   

3. Media tersebut dapat digunakan secara klasikal oleh guru dan dapat 

digunakan secara mandiri oleh siswa.  

4. Memenuhi indikator valid yaitu diukur berdasarkan hasil rata-rata dari 

skor angket kevalidan yang telah diisi oleh validator.   

5. Memenuhi indikator praktis yaitu diukur berdasarkan hasil rata-rata dari 

skor angket respon guru dan respon siswa yang telah diisi oleh responden.   

6. Memenuhi indikator efektif yaitu diukur berdasarkan ketuntasan tes hasil 

belajar oleh siswa. 
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       BAB V  

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan pada Bab IV, maka  dapat 

disimpulkan bahwa dengan menggunakan model pengembangan ADDIE 

diperoleh: 

1. Media pembelajaran berbasis etnomatematika budaya lokal Mandar berbantuan 

Math City Map (MCM) pada mata pelajaran matematika dinyatakan valid 

berdasarkan hasil penilaian validator sebesar 3,486 pada kategori sangat baik 

untuk media dan 3,614 kategori sangat baik untuk materi . 

2. Media pembelajaran berbasis etnomatematika budaya lokal Mandar berbantuan 

Math City Map (MCM) pada mata pelajaran matematika memenuhi kriteria 

praktis berdasarkan hasil analisis respon guru dengan nilai rata-rata sebesar 

91,32% dengan kategori sangat baik dan analisis respon peserta didik dengan 

nilai rata-rata 86,93% dengan kategori sangat baik. 

3. Media pembelajaran berbasis etnomatematika budaya lokal Mandar berbantuan 

Math City Map (MCM) pada mata pelajaran matematika memenuhi kriteria 

efektif berdasarkan analisis tes hasil belajar dengan ketuntasan sebesar 72% 

dikategorikan baik dan hasil belajar siswa sebesar 0,41 pada kategori sedang 

berdasarkan hasil analisis hasil belajar siswa sebelum dan setelah 

menggunakan media pembelajaran  

B. Saran 

Berdasarkan penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan, terdapat 

beberapa saran sebagai berikut: 

1. Cakupan materi dalam media pembelajaran dapat diperluas sehingga media 

pembelajaran juga dapat dimanfaatkan saat mengajarkan materi lainnya 

2. Hasil pengembangan media pembelajaran matematika berbasis Math City Map 

cukup  baik sehingga disarankan kepada guru mata pelajaran matematika untuk 

menggunakan media pembelajaran dalam materi segitiga dan segiempat. 

3. Saran untuk SMPN 6 Campalagian agar meningkatkan penggunaan media 

pembelajaran berbasis teknologi untuk menyesuaikan proses pembelajaran 

dengan perkembangan teknologi yang semakin pesat khususnya pada 

pembelajaran matematika. 
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