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ABSTRAK

Khoirunnisa’ Cahya Ningrum, NIM 24204081022. Pengembangan Flashcard
Digital Berbasis Etnomatematika Relief Candi Borobudur untuk Meningkatkan
Kemampuan Kognitif dan Kreativitas Siswa pada Materi Geometri Bangun Datar
Kelas IT SD. Tesis Program Studi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah (PGMI)
Program Magister UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta Tahun 2026. Pembimbing: Dr.
Luluk Mauluah, M.Si.

Rendahnya kemampuan kognitif dan kreativitas siswa, umumnya
disebabkan guru dalam menyampaikan materi satu arah Sementara siswa terlihat
pasif dan kurang antusias dalam mengikuti pembelajaran, kesulitan mengenali dan
membedakan bentuk, mengelompokkan bangun, dan memahami sifat-sifat bangun
datar. Tujuan penelitian, mengkaji kelayakan, kepraktisan dan keefektifan media
flashcard digital berbasis etnomatematika relief candi Borobudur untuk
meningkatkan kemampuan kognitif dan kreativitas siswa.

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development dengan
model ADDIE. Subjek penelitian yang terdiri dari 24 orang siswa, 1 orang guru.
Data diperoleh melalui angket, dokumentasi, pre test dan post test. Kemudian
dianalisis secara deskriptif kualitatif dan kuantitatif. Adapun tahapan penelitian
meliputi (a) Analisis: menganalisis kualitas dan syarat pengembangan produk, (b)
Desain: merancang struktur dan komponen produk, (c) Development:
merealisasikan dan memvalidasi produk, (d) Implementasi: menerapkan produk, (e)
Evaluasi: mengevaluasi dan memperbaiki produk.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa: Pertama, kelayakan media
pembelajaran flashcard digital berbasis etnomatematika relief Candi Borobudur
dengan hasil validitas ahli materi dan ahli media memperoleh persentase masing-
masing sebesar 95,45% dan 96,42% dengan kategori sangat layak. Kedua,
kepraktisan media pembelajaran flashcard digital berbasis etnomatematika relief
Candi Borobudur dengan hasil persentase sebesar 97,72% dengan kategori sangat
praktis. Ketiga, efektifitas penggunaan media pembelajaran flashcard digital
berbasis etnomatematika relief Candi Borobudur dengan hasil Uji paired sample T
test menunjukkan perbedaan signifikan pada kemampuan kognitif dan kreativitas
siswa dengan nilai Sig. (2-tailed) 0,01 < 0,05. Sementara hasil uji N-Gain
menunjukkan peningkatan kemampuan kognitif sebesar 0,52 dan kreativitas
sebesar 0,51 dengan kategori sedang (efektif).

Kata Kunci: Media Pembelajaran Flashcard Digital Berbasis Etnomatematika,
Kemampuan Kognitif, dan Kreativitas.
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ABSTRACT

Khoirunnisa’ Cahya Ningrum, SIN 24204081022. Development of
Ethnomathematics-Based Digital Flashcards Featuring Borobudur Temple Reliefs
to Enhance Students' Cognitive Abilities and Creativity in 2nd-Grade Elementary
School Geometry (Plane Figures). Thesis for the Master’s Program in Madrasah
Ibtidaiyah Teacher Education (PGMI), UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta, 2026.
Supervisor: Dr. Luluk Mauluah, M.Si.

Low levels of student cognitive ability and creativity are generally attributed
to a one-way instructional approach, where students appear passive and lack
enthusiasm during lessons, struggling to recognize and distinguish shapes, classify
geometric figures, and understand the properties of 2D shapes. This study aims to
examine the feasibility, practicality, and effectiveness of digital flashcards based on
the ethnomathematics of Borobudur Temple reliefs in enhancing students' cognitive
abilities and creativity.

This study employs the Research and Development method using the
ADDIE model. The research subjects consisted of 24 students and one teacher. Data
were collected through questionnaires, documentation, and pre- and post-tests, then
analyzed using both qualitative and quantitative descriptive methods. The research
stages comprised (a) Analysis: analyzing product quality and development
requirements; (b) Design: designing the product structure and components; (c)
Development: realizing and validating the product; (d) Implementation:
implementing the product; and (e) Evaluation: evaluating and refining the product.

The research results indicate the following: First, regarding the feasibility
of the digital flashcard learning media based on Borobudur Temple relief
ethnomathematics, validity assessments by subject matter and media experts
yielded scores of 95.45% and 96.42%, respectively, placing the media in the "highly
feasible" category. Second, the practicality of the media was rated at 97.72%, falling
into the "highly practical" category. Third, regarding effectiveness, a paired-sample
t-test revealed significant differences in students' cognitive abilities and creativity,
with a Sig. (2-tailed) value of 0.01 (< 0.05). Meanwhile, N-Gain test results showed
improvements of 0.52 in cognitive ability and 0.51 in creativity, both falling within
the "moderate" (effective) category.

Keywords: Ethnomathematics-based digital flashcard learning media, cognitive
ability, and creativity.
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BAB 1

PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan menjadi salah satu sektor penting pada setiap negara, sebab
pendidikan meliputi keseluruhan tingkah laku manusia yang dilakukan demi
memperoleh kesinambungan, pertahanan dan peningkatan hidup. Pendidikan
tidak dapat dipahami secara terbatas hanya kepada pengajaran, namun berpusat
pada dua dimensi yaitu penanaman rasa takwa kepada Tuhan YME dan
pengembangan rasa kemanusiaan kepada sesama. Keberhasilan siswa tidak
cukup diukur hanya dari segi seberapa jauh menguasai hal-hal yang bersifat
kognitif tentang suatu masalah. Namun, yang lebih penting adalah seberapa
jauh tertanam nilai-nilai kemanusiaan yang nyata terwujud dalam tingkah laku
dan budi pekertinya sehari-hari. Sehingga menghasilkan tingkah laku dan budi
pekerti yang luhur atau al-akhlaq al-karimah.!

UU RI No. 20 Tahun 2003 menjelaskan, bahwa perkembangan
pendidikan di Indonesia adalah mencerdaskan kehidupan bangsa. Namun,
berdasarkan faktanya semua itu belum terwujud. Pendidikan adalah hal pokok
yang akan menopang kemajuan suatu bangsa. Kemajuan suatu bangsa dapat
diukur dari kualitas dan sistem pendidikan yang ada. Tanpa pendidikan, suatu
negara akan jauh tertinggal dari negara lain. Kualitas pendidikan di Indonesia

pada saat ini sangat memprihatinkan. Ini dibuktikan di antaranya oleh data

! Zikra Hayati, “Pendidikan Sekolah Dasar dan Peningkatan SDM Yang Berkualitas”,
Primary Education Journal (PEJ), Vol. 1, No. 2 (2018): 66-67.



UNESCO (2000) tentang peringkat Indeks Pengembangan Manusia (Human
Development Index), yaitu komposisi dari peringkat pencapaian pendidikan,
kesehatan, dan penghasilan per kepala yang menunjukkan bahwa indeks
pengembangan manusia Indonesia makin menurun. Di antara 174 negara di
dunia, Indonesia menempati urutan ke-102 pada 1996, ke-99 pada 1997, ke-
105 pada 1998, dan ke-109 pada 1999.

Secara umum, jenjang pendidikan di Indonesia diterapkan berdasarkan
tingkat perkembangan siswa, tujuan yang akan dicapai dan kemampuan yang
akan dikembangkan Sekolah Dasar (SD) atau Madrasah Ibtidaiyah (MI) adalah
jenjang paling dasar pada pendidikan formal di Indonesia. Sekolah dasar
ditempuh dalam waktu 6 tahun, mulai dari kelas 1 sampai kelas 6. Fungsi
pendidikan dasar secara umum diarahkan pada penanaman nilai, sikap dan rasa
keindahan, memberikan dasar-dasar pengetahuan, kemampuan dan kecakapan
dalam membaca, menulis dan berhitung dalam kapasitas siswa untuk
melanjutkan pendidikannya ke pendidikan menengah dan hidup di masyarakat,
sebagaimana menjadi sasaran pendidikan nasional.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa pelaksanaan pembelajaran pada
tingkat Pendidikan dasar masih menghadapi sejumlah tantangan, terutama
dalam bidang matematika. Matematika sebagai salah satu ilmu pengetahuan
yang cukup mendominasi kehidupan, serta memiliki peranan penting dalam
kehidupan manusia. Matematika juga merupakan suatu ilmu yang kompleks,

di antaranya adalah konsep geometri bangun datar. Didalam praktiknya,

2 Lasmauli Gurning, “Konteks Persekolahan di Indonesia Masa Kini”, Jurnal Teologi dan
PAK, Vol. 5, No. 1, (2023):50.



banyak siswa menghadapi kesulitan dalam membedakan bangun datar satu
dengan yang lainnya. Kesulitan ini dapat disebabkan oleh berbagai faktor,
termasuk keterbatasan pemahaman konsep, kurangnya keterampilan
visualisasi, serta metode pengajaran yang kurang efektif. Siswa seringkali
mengalami kebingungan dalam mengenali karakteristik unik masing-masing
bangun datar, seperti jumlah sisi dan sudut, simetri, serta perbedaan dan
persamaan di antara bangun bangun tersebut.’

Kondisi tersebut diperkuat oleh hasil observasi dan wawancara awal
yang dilakukan peneliti di SD N Jumoyo 2. Berdasarkan hasil pengamatan
di kelas II, pembelajaran Matematika masih berpusat pada penggunaan buku
siswa, dan belum memanfaatkan media pembelajaran. Guru cenderung
menyampaikan materi secara satu arah, sementara siswa terlihat pasif dan
kurang antusias dalam mengikuti pembelajaran. Ketika materi konsep
geometri bangun datar disampaikan, siswa mengalami kesulitan dalam
mengenali dan membedakan bentuk geometri, sifat-sifat bangun datar, serta
menggambar bangun datar.

Hasil observasi ini sejalan dengan hasil wawancara peneliti bersama
guru kelas II, yang menyampaikan bahwa:

“Pada materi geometri bangun datar, sebagian besar siswa masih perlu
bimbingan untuk memahami bentuk dan sifat-sifat bangun. Media

pembelajaran yang kami gunakan juga masih terbatas, jadi pemahaman

3 Ryan Ryan I Sihotang et al, “Kesulitan Belajar Siswa Dalam Membedakan Materi
Bangun Datar Pada Pembelajaran Geometri Di Sekolah Dasar”, Jurnal Pendidikan Tambusai, Vol.
8, No. 2, (2024): 22837-22838.



konsep siswa belum terlalu mendalam.”

Guru juga menambahkan bahwa pembelajaran geometri bangun datar
perlu dihubungkan dengan konteks nyata agar siswa lebih mudah memahami
konsep.

“Sebenarnya, kalau materi geometri dikaitkan dengan konteks yang dekat
dengan kehidupan siswa seperti budaya, lingkungan, atau pengalaman sehari-
hari siswa menjadikan pemahaman mereka terhadap konsep bangun datar akan
lebih mudah dan bermakna.”

Pernyataan tersebut menunjukkan bahwa pembelajaran geometri bangun
datar masih berfokus pada aspek prosedural dan belum mengembangkan
pemahaman konseptual secara mendalam. Akibatnya, siswa kesulitan
mengaitkan konsep dengan konteks nyata sehingga pembelajaran belum
sepenuhnya memberikan pengalaman belajar yang mendalam.

Salah satu pendekatan yang efektif diterapkan untuk mengatasi berbagai
permasalahan tersebut adalah pendekatan etnomatematika. Pendekatan ini
merupakan pendekatan pembelajaran yang memadukan antara matematika dan
budaya. Melalui pendekatan etnomatematika, pembelajaran matematika di
sekolah menjadi lebih bermakna bagi siswa karena siswa belajar melalui
masalah kontekstual berbasis kearifan lokal dan membimbing siswa untuk
membentuk konsep, membangun model, menerapkan konsep yang diketahui
dan mengikuti aturan matematika yang berlaku. Selain itu, etnomatematika

dapat memberikan pengetahuan kepada siswa tentang kearifan lokal daerahnya



maupun daerah lain yang ada di Indonesia sehingga menimbulkan rasa cinta
tanah air dari dalam diri siswa.*

Berbagai penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran melalui
pendekatan etnomatematika mampu meningkatkan pemahaman konseptual
siswa dengan mengaitkan materi matematika ke dalam konteks budaya mereka,
sehingga konsep matematis menjadi lebih mendalam dan bermakna. Studi
yang dilakukan oleh Yuyun Alfasius Tobondo menunjukkan bahwa Pendekatan
ini juga terbukti memperkuat relevansi pendidikan matematika dalam konteks
lokal, memungkinkan siswa untuk lebih aktif berpartisipasi dalam
pembelajaran dan mengaplikasikan pengetahuan mereka secara bermakna dan
menyenangkan.®> Selain itu, pendekatan etnomatematika bermanfaat dalam
meningkatkan keterampilan pemecahan masalah dan kemampuan berpikir
kritis siswa.°

Namun, efektivitas pendekatan etnomatematika sangat dipengaruhi oleh
ketersediaan media pembelajaran yang relevan. Salah satu media yang sangat
potensial adalah flashcard. Flashcard adalah media pembelajaran interaktif
yang dirancang untuk membantu anak mempelajari materi melalui kombinasi
teks, gambar, simbol, dan suara. Flashcard dapat diakses melalui perangkat

seperti laptop, tablet, atau smartphone sehingga mempermudah

4 Winanda Marito, “Pendekatan Etnomatematika Meningkatkan Kemampuan Matematis

Siswa ", Indo-MathEdu Intellectuals Journal, Vol. 4, No. 2, (2023): 216-222.

5 Yuyun Alfasius Tobondo, “Model Pembelajaran Berbasis Etnomatematika: Pendekatan

Kontekstual dalam Pendidikan Matematika”, Jurnal Pendidikan Tambusai, Vol. 9 No. 1, (2025):
9820- 9828.

6 Adelia Putri Lubis et al, “Efektivitas Pembelajaran Matematika Berbasis

Etnomatematika Untuk Penguatan Nilai Budaya”, Algoritma : Jurnal Matematika, Ilmu
pengetahuan Alam, Kebumian dan Angkasa, Vol. 2, No. 5, (2024), 228-235.



penggunaannya. Selain lebih ramah lingkungan karena tidak memerlukan
kertas, juga memungkinkan anak belajar secara efisien dengan dukungan
visual dan audio. Melalui bimbingan orang dewasa, media ini dapat menjadi
alat pembelajaran yang efektif.’

Berdasarkan pemaparan di atas, dapat disimpulkan bahwa
pengembangan media pembelajaran berbasis Etnomatematika merupakan
inovasi yang sangat diperlukan dalam dunia pendidikan di sekolah dasar.
Media ini diharapkan dapat menjadi solusi terhadap berbagai permasalahan
dalam pembelajaran Matematika, serta berkontribusi dalam membentuk
generasi yang tidak hanya cerdas secara akademik, tetapi juga memiliki
kesadaran budaya di Indonesia. Oleh karena itu, penelitian ini perlu
dilakukan sebagai langkah konkret dalam meningkatkan kualitas

pembelajaran di sekolah dasar, khususnya di sekolah dasar.

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka rumusan masalah dalam
penelitian ini yaitu:

1. Bagaimana kelayakan media pembelajaran Flashcard digital berbasis
Ethnomathematic relief Candi Borobudur terhadap kemampuan kognitif
dan kreativitas siswa pada materi geometri bangun datar di kelas IT SD?

2. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran Flashcard digital berbasis

Ethnomathematic relief Candi Borobudur terhadap kemampuan kognitif

7 Maronta, Y., Sutarto, J., & Isdaryanti, B, “Pengaruh media flashcard berbasis digital
terhadap kemampuan membaca awal anak usia 5-6 tahun”, Jurnal Obsesi : Jurnal Pendidikan Anak
Usia Dini, Vol. 7, No. 1, (2023): 1142-1161.



dan kreativitas siswa pada materi geometri bangun datar di kelas IT SD?
3. Bagaimana efektivitas penggunaan media pembelajaran Flashcard
digital berbasis Ethnomathematic relief Candi Borobudur terhadap
kemampuan kognitif dan kreativitas siswa pada materi geometri bangun

datar di kelas II SD?

C. Tujuan Penelitian
Berdasarkan uraian rumusan masalah yang tertulis, sehingga tujuan dari
penelitian ini yaitu untuk:

1. Memperoleh media pembelajaran Flashcard digital berbasis
Ethnomathematic relief Candi Borobudur yang layak untuk
meningkatkan kemampuan kognitif dan kreativitas siswa pada materi
geometri bangun datar di kelas II SD.

2. Memperoleh media pembelajaran Flashcard  digital  berbasis
Ethnomathematic relief Candi Borobudur yang praktis untuk
meningkatkan kemampuan kognitif dan kreativitas siswa pada materi
geometri bangun datar di kelas 11 SD.

3. Memperoleh media pembelajaran Flashcard  digital Dberbasis
Ethnomathematic = relief Candi Borobudur untuk meningkatkan
kemampuan kognitif dan kreativitas siswa pada materi geometri bangun

datar di kelas II SD.

D. Manfaat Penelitian
1. Secara Teoritis

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi bagi



pengembangan teori pembelajaran berbasis Etnomatematika dalam
meningkatkan kemampuan kognitif dan kreativitas siswa pada materi
geometri bangun datar dan keterkaitannya dengan warisan budaya sekitar
pada siswa. Hasil penelitian ini juga dapat menjadi referensi dalam
pengembangan media pembelajaran yang kontekstual dan relevan dengan
warisan budaya di sekolah dasar.
. Kegunaan Praktis

Penelitian ini memberikan manfaat praktis bagi beberapa pihak,
diantaranya adalah:
a. Bagi Siswa

1) Membantu siswa dalam meningkatkan kemampan kognitif pada
materi geometri bangun datar secara lebih mendalam melalui
pendekatan Etnomatematika yang menghubungkan materi dengan
warisan budaya lokal.

2) Menumbuhkan kesadaran siswa terhadap warisan budaya agar
lebih memahami kearifan lokal serta dapat memahami keterkaitan
bangun datar dengan warisan budaya lokal.

3) Mengembangkan sikap dan kreativitas siswa dalam mengamati
pola dan bentuk bangun datar pada warisan budaya lokal,
mengidentifikasi keterkaitannya dengan konsep matematika, serta
menyajikan hasil pengamatannya secara kreatif.

b. Bagi Guru dan Sekolah

1) Memberikan alternatif media pembelajaran berupa Flashcard



berbasis Etnomatematika, yang dapat digunakan sebagai alat
bantu pembelajaran dalam pembelajaran Matematika.

2) Membantu guru dalam menyampaikan materi secara lebih
efektif dengan pendekatan yang mengaitkan pada penerapan ide,
konsep, dan praktik matematika dengan warisan budaya lokal.

3) Mendorong sekolah untuk mengembangkan media pembelajaran
yang lebih inovatif dan berbasis warisan budaya lokal guna
memperkenalkan nilai-nilai yang terkandung didalamnya dalam
proses pembelajaran.

c. Bagi Peneliti Selanjutnya

1) Menjadi referensi bagi penelitian-penelitian selanjutnya terkait
pengembangan media pembelajaran berbasis Etnomatematika
dalam mata pelajaran Matematika.

2) Mendorong  penelitian  lanjutan  mengenai  efekivitas
Etnomatematika dalam meningkatkan kemampuan kognitif,
kreativitas, dan kesadaran siswa terhadap warisan budaya lokal
di berbagai jenjang dan materi pembelajaran.

E. Kajian Pustaka
Kajian Pustaka adalah proses umum yang kita lalui untuk mendapatkan
teori terdahulu. Tinjauan pustaka atau disebut juga kajian pustaka (literature
review) merupakan sebuah aktivitas untuk meninjau atau mengkaji kembali
berbagai literatur yang telah dipublikasikan oleh akademisis atau peneliti lain

sebelumnya terkait topik yang akan kita teliti. Kajian pustaka merupakan
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kajian yang sangat penting untuk dibahas. Alasannya dalam membuat
penulisan karya tulis ilmiah, kajian pustaka tidak pernah lepas di dalamnya.®
Pada penulisan tesis ini peneliti menggali informasi dari beberapa
penelitian sebelumnya sebagai bahan perbandingan, baik mengenai
kekurangan atau kelebihan yang sudah ada. Selain itu, peneliti juga menelaah
berbagai buku, tesis, dan disertasi guna memperoleh teori serta konsep yang
relevan dengan penelitian yang dilakukan sebagai landasan teoritis. Dari
beberapa penelitian yang ditelusuri dan dieksplorasi oleh penulis, ditemukan
beberapa kajian yang relevan dengan penelitian yang dilakukan sebagai berikut:
1. Disertasi yang berjudul “Model Bahan Ajar Matematika (RME) Berbasis
Etnomatematika untuk Meningkatkan Hasil Belajar siswa Kelas IV
Sekolah Dasar di Kota Bengkulu” yang ditulis oleh Desi Andriani.
Penelitian ini mengkaji pengembangan model bahan ajar matematika
berbasis Realistic Mathematics Education (RME) yang terintegrasi dengan
Etnomatematika untuk meningkatkan hasil belajar siswa sekolah dasar.
Pengembangan produk meliputi model bahan ajar, perangkat pembelajaran,
serta implementasi unsur budaya lokal dalam pembelajaran matematika.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa model bahan ajar yang
dikembangkan dinyatakan layak digunakan dalam pembelajaran
matematik dan mampu meningkatkan hasil belajar siswa. Selain itu,
integrasi Etnomatematika dalam bahan ajar memberikan pengalaman

belajar yang lebih kontekstual sehingga memudahkan siswa dalam

8 Gea Aprilyada and others, “Peran Kajian Pustaka dalam Penelitian Tindakan Kelas”,
Jurnal Kreativitas Mahasiswa, 1, no. 2 (2023): 165-73.
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memahami konsep-konsep matematika yang dipelajari.® Penelitian ini
menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan subjek
penelitian siswa kelas IV sekolah dasar di Kota Bengkulu. Persamaan
penelitian ini dengan penelitian yang akan dilakukan terletak pada
penggunaan pendekatan Etnomatematika dalam pembelajaran matematika,
penggunaan metode penelitian dan pengembangan (R&D), serta subjek
penelitian pada jenjang sekolah dasar. Selain itu, kedua penelitian sama-
sama bertujuan mengembangkan produk pembelajaran yang dapat
meningkatkan kualitas pembelajaran matematika. Perbedaannya terletak
pada jenis produk yang dikembangkan, focus materi, dan variabel
penelitian. Penelitian sebelumnya mengembangkan model bahan ajar
matematika berbasis RME untuk meningkatkan hasil belajar siswa,
sedangkan penelitian yang akan dilakukan mengembangkan Flashcard
digital berbasis Etnomatematika relief Candi Borobudur pada materi
geometri bangun datar untuk meningkatkan kemampuan kognitif dan
kreativitas siswa.

2. Tesis yang berjudul “Pengembangan LKPD dengan Pendekatan Saintifik
Berbasis Etnomatematika Permainan Tradisional Cak-Belikak pada Materi
Geometri Segi Banyak di Kelas IV Sekolah Dasar” penelitian yang
dilakukan oleh Nurochim. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan

LKPD berbasis Etnomatematika permainan tradisional Cak-Belikak pada

® Desi Andriani, “Model Bahan Ajar Matematika Realistic Mathematics Education (RME)
Berbasis Etnomatematika untuk Meningkatkan Hasil Belajar (Studi Pengembangan pada Siswa
Kelas IV Sekolah Dasar di Kota Bengkulu)”, Universitas Bengkulu, 2023.
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materi geometri segi banyak untuk siswa kelas IV Sekolah dasar. Penelitian
ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan
model pengembangan 4D (Define, Design, Develop, dan Disseminate).
Hasil penelitian menunjukkan bahwa LKPD yang dikembangkan
memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif sehingga layak digunakan
dalam pembelajaran matematika. Selain itu, penggunaan LKPD berbasis
Etnomatematika dapat membantu siswa memahami konsep geometri segi
banyak melalui konteks budaya yang dekat dengan kehidupan sehari-
hari. ' Penelitian ini mengkaji pengembangan bahan ajar berbasis
Etnomatematika yang memadukan unsur budaya lokal ke dalam
pembelajaran matematika di sekolah dasar. Persamaan penelitian ini
dengan penelitian yang akan dilakukan terletak pada penggunaan
pendekatan Etnomatematika dalam pembelajaran matematika, focus pada
materi geometri atau bangun datar, penggunaan metode penelitian dan
pengembangan (R&D), serta subjek penelitian pada jenjang sekolah dasar.
Adapun perbedaannya terletak pada jenis media yang dikembangkan,
sumber Etnamtematika yang digunakan, variabel penelitian, dan model
pengembangan yang diterapkan. Penelitian sebelumnya mengembangkan
LKPD berbasis Etnomatemtika permainan tradisional cak-Belikak pada
materi geometri segi banyak dengan model pengembangan 4-D, sedangkan

penelitian yang akan dilakukan mengembangakan Flashcard digital

19 Nurochim, “Pengembangan LKPD dengan Pendekatan saintifik Berbasis Etnamtematika
Permainan Tradisional Cak-Belikak pada Materi Geometri Segi Banyak di Kelas IV Sekolah Dasar”,
Universitas Bengkulu, 2023.
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berbasis Etnomatematika relief Candi Borobudur pada materi geometri
bangun datar untuk meningkatkan kognitif dan kreativitas siswa dengan
model pengembangan ADDIE.

3. Tesis yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Flashcard
Digital untuk Meningkatkan Hasil Belajar Menulis Bahasa Indonesia
Siswa Kelas II Sekolah Dasar” yang ditulis oleh Nyoman Sidiasih.
Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D)
dengan tahapan pengembangan yang sistematis muali dari analisis
kebutuhan hingga evaluasi produk. Data penelitian diperolej melalui
lembar validasi ahli, angket respons pengguna, dan tes hasil siswa. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa media Flashcard digital yang
dikembangkan memiliki tingkat validitas yang sangat tinggi dengan
koefisien validitas sebesar 1,00, memperoleh skor kepraktisan rata-rata
4,93 dengan kategori sangat praktis, serta memiliki nilai N-Gain sebesar
0,80 yang menunjukkan bahwa media tersebut efektif dalam meningkatkan
hasil belajar menulis siswa. Dengan demikian, media Flashcard digital
yang dikembangkan layak digunakan sebagai media pembelajaran di
sekolah dasar.!' Persamaan penelitian ini dengan penelitian yang akan
dilakukan terletak pada penggunaan media Falshcard digital sebagai
produk vyang dikembangkan, penggunaan metode penelitian dan

pengembangan (Research and Development), serta subjek penelitian yang

' Nyoman Sidiasih, “Pengembangan Media Pembelajaran Flashcard Digital untuk
meningkatkan hasil belajar Menulis Bahasa Indonesia Siswa Kelas II Sekolah Dasar”, Universitas
Pendidikan Ganesha, 2024.
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sama-sama berada pada jenjang sekolah dasar. Selain itu, kedua penelitian
bertujuan menghasilkan media pembelajaran yang dapat meningkatkan
kualitas proses dan hasil belajar siswa. Kajian yang akan dilakukan
menawarkan kebaruan pada aspek media, muatan pembelajaran, dan tujuan
penelitian. Jika penelitian sebelumnya berorientasi pada peningkatan hasil
belajar menulis dalam mata pelajaran Bahasa Indonesia, penlitian ini
mengembangkan Flashcard Digital berbasis Etnomatematika relief Candi
Borobudur pada materi geometri bangun datar yang ditujukan untuk
meningkatkan kemampuan kognitif dan kreativitas siswa.

4. Tesis yang berjudul “Pengembangan Media Flashcard Mitigasi Bencana
Alam untuk Menumbuhkan Kreativitas dan Komunikasi Siswa Sekolah
Dasar” yang ditulis oleh Fatiya Sakinah. Penelitian tersebut menelaah
pengembangan media Flashcard yang mengintegrasikan tema mitigasi
bencana alam sebagai sarana pembelajaran untuk mengoptimalkan
kreativitas dan kemampuan komunikasi siswa sekolah dasar. Proses
pengembangan dilakukan menggunakan pendekatan Research and
Development (R&D) yang memungkinkan produk dirancang, divalidasi,
dan diuji secara sistematis sebelum diterapkan dalam pembelajaran.
Temuan penelitian menunjukkan bahwa media yang dikembangkan
memiliki tingkat kelayakan yang baik serta memberikan kontribusi positif

terhadap pengembangan kreativitas dan kemampuan komunikasi siswa.!?

12 Fatiya Sakinah, “Pengembangan Media Flashcard Mitigasi Bencana Alam untuk
Menumbuhkan Kreativitas dan Komunikasi Siswa Sekolah Dasar”, UIN Sunan Kalijaga, 2025.
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Kontribusi penelitian tersebut terhadap penelitian yang akan dilakukan
dapat ditinjau dari kesamaan pendekatan metodologis dan orientasi
pengembangan media pembelajaran. Kedua penelitian sama-sama
menerapkan metode Research and Development (R&D) dalam
menghasilkan produk pembelajaran inovatif serta melibatkan siswa
sekolah dasar sebagai sasaran implementasi. Selain itu, kreativitas siswa
menjadi salah satu aspek yang mendapat perhatian dalam kedua penelitian.
Meskipun demikian, terdapat perbedaan yang menunjukkan posisi
kebaruan penelitian yang akan dilakukan. Penelitian terdahulu berorientasi
pada pengembangan media Flashcard bertema mitigasi bencana alam
dengan fokus peningkatan kreativitas dan kemampuan komunikasi siswa.
Sementara itu, penelitian yang akan dilakukan mengembangkan Flashcard
digital berbasis Etnomatematika yang mengangkat relief Candi Borobudur
sebagai sumber belajar kontekstual pada materi geometri bangun datar.
Pengembangan media tersebut diarahkan untuk meningkatkan kemampuan
kognitif dan kreativitas siswa melalui integrasi unsur budaya lokal dalam
pembelajaran matematika.

Tesis yang berjudul “Perolehan dan Peningkatan Kemamuan Penalaran dan
Komunikasi Matematis Siswa Melalui Model Situation Based Learning
Bernuansa Etnomatematika” sebuah penelitian yang dilakukan oleh
Salsabila Baliani Putri Sopian dilandasi oleh rendahnya kemampuan
penalaran dan komunikasi matematis siswa sekolah dasar. Permasalahan

tersebut menunjukkan pentingnya penerapan model pembelajaran yang
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mampu memfasilitasi keterlibatan aktif siswa dalam membangun
pemahaman matematis. Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji pengaruh
penerapan model Situasion Based Learning (SBL) yang terintegrasi
dengan pendekatan Etnomatematika terhadap kemampuan penalaran dan
komunikasi matematis. Penelitian melibatkan 36 siswa kelas V sekolah
dasar dan menggunakan metode pre-experimental dengan desain one group
pretest posttest. Data penelitian diperoleh melalui tes kemampuan
penalaran dan komunikasi matematis serta observasi aktivitas siswa. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa model SBL bernuansa Etnomatematika
efektif meningkatkan keterlibatan siswa serta kemampuan matematis pada
kategori sedang. Hal ini mengindikasikan bahwa integrasi nilai-nilai
budaya melalui pendekatan Etnomatematika dapat memperkaya
pengalaman belajar matematika sekaligus mendukung pengembangan
kemampuan berpikir matematis siswa. '’ Relevansi penelitian tersebut
dengan penelitian yang akan dilakukan terletak pada penggunaan
Etnomatematika sebagai landasan dalam mengembangkan pembelajaran
matematika yang kontekstual dan bermakna. Namun, kedua penelitian
memiliki fokus yang berbeda. Penelitian terdahulu mengkaji penerapan
model Situasion Based Learning (SBL) untuk meningkatkan kemampuan
penalaran dan komunikasi matematis, sedangkan penelitian ini

mengembangkan media Falshcard digital berbasis Etnomatematika relief

13 Salsabila Baliani Putri Sopian, “Perolehan dan Peningkatan Kemampuan Penalaran dan
Komunikasi Matematis Siswa Melalui Model Situation Based Learning Bernuansa Etnomatematika,
Universitas Pendidikan Indonesia, 2025.
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Candi Borobudur untuk meningkatkan kemampuan kognitif dan kreativitas
siswa.

6. Artikel yang berjudul “Integrasi Enomatematika dalam Pembelajaran
Matematika di Sekolah Dasar Berbasis Kesenian Tari Budaya Lampung”
penelitian yang dilakukan oleh Siti Fatimah, dkk. Penelitian ini bertujuan
untuk mengintegrasikan etnomatematika berbasis kesenian tari budaya
Lampung dalam pembelajaran matematika di sekolah dasar. Hasil
penelitian menunjukkan adanya peningkatan signifikan terhadap
pemahaman konseptual siswa terhadap konsep matematika, khususnya
geometri, simetri, pola, angka, dan pengukuran, disertai peningkatan
keterlibatan dan motivasi siswa. ' Persamaan penelitian ini dengan
penelitian yang akan dilakukan terletak pada penggunaan pendekatan
etnomatematika dalam pembelajaran matematika, focus pada materi
geometri bangun datar, pemanfaatan unsur budaya lokal, serta subjek
penelitian pada jenjang sekolah dasar. Adapun perbedaannya terletak pada
jenis media yang digunakan, sumber etnomatemtika yang digunakan, fokus
penelitian, dan tujuan penelitian. Penelitian sebelumnya mengintegrasikan
etnomatematika berbasis kesenian tari budaya Lampung dalam
pembelajaran matematika untuk meningkatkan pemahaman konseptual,
keterlibatan, dan motivasi siswa, sedangkan penelitian yang akan

dilakukan mengembangkan flashcard digital berbasis etnomatematika

14 Siti Fatimah et al, “Integrasi Etnomatematika dalam Pembelajaran Matematika di
Sekolah Dasar Berbasis Kesenian Tari Budaya Lampung”, Jurnal llmiah Pendidikan Madrasah
Ibtidaiyah”, Vol. 8, No. 4, (2024), 1631-1640.
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relief Candi Borobudur pada materi geometri bangun datar untuk
meningkatkan kemampuan kognitif dan kreativitas siswa.

7. Artikel yang berjudul “Etnomatematika Bahan Ajar Digital Berbasis
Budaya Pekalongan pada Materi Bentuk Aljabar” yang ditulis oleh Elsa
Diana Ekarini, dkk. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan bahan
ajar digital berbasis budaya Pekalongan pada materi bentuk aljabar.
Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D)
dengan tahapan pengembangan dari analisis kebutuhan hingga evaluasi
produk. Hasil penelitian menunjukkan bahwa bahan ajar yang
dikembangkan dinyatakan layak digunakan dalam pembelajaran, dengan
hasil penilaian 84% (sangat valid), 85% (sangat praktis), dan ketuntasan
siswa sebesar 84,38%.!° Penelitian ini mengkaji pengembangan bahan ajar
digital berbasis etnomatematika yang memadukan unsur budaya lokal ke
dalam pembelajaran matematika. Persamaan penelitian ini dengan
penelitian yang akan dilakukan terletak pada penggunaan pendekatan
etnomatematika, pengembangan bahan ajar digital, penggunaan metode
penelitian dan pengembangan (R&D) dengan model ADDIE, serta
penerapannya dalam pembelajaran matematika. Adapun perbedaannya
terletak pada jenis media yang dikembangkan, sumber etnomatematika,
materi pembelajaran, jenjang pendiidkan, dan fokus penelitian. Penelitian

sebelumnya mengembangkan bahan ajar digital berbasis budaya

15 Blsa Diana Ekarini et al, “Etnomatematika: Bahan Ajar Digital Berbasis Budaya
Pekalongan pada Materi Bentuk Aljabar”, Journal in Mathematics Education, Vol. 4, No. 1, (2024),
1-11.
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Pekalongan pada materi bentuk aljabar untuk siswa kelas VII SMP/MTs,
sedangkan penelitian yang akan dilakukan mengembangkan flashcard
digital berbasis etnomatematika relief Candi Borobudur pada materi
geometri bangun datar kelas II SD untuk meningkatkan kemampuan
kognitif dan kreativitas siswa.

8. Artikel yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Flashcard
Matematika Berbasis Etnomatematika Makanan Tradisional” yang ditulis
oleh Nunung Cindy Cantika, dkk. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa
media yang dikembangkan valid, praktis, dan efektif, dengan hasil validasi
ahli tampilan dan ahli materi dalam kategori “baik”. uji coba skala kecil
memperoleh presentase 79,4% (baik), sedangkan uji coba lapangan
mencapai 85,6% (sangat baik). !® Persamaan penelitian ini dengan
penelitian yang akan dilakukan adalah sama-sama menggunakan metode
R&D dengan model ADDIE serta mengembangkan media pembelajaran
flashcard matematika berbasis etnomatematika. Perbedaannya terletak
pada sumber etnomatematika dan fokus materi, di mana penelitian ini
menggunakan makanan tradisional, sedangkan penelitian yang akan
dilakukan menggunakan relief Candi Borobudur pada materi geometri
bangun datar untuk meningkatkan kemampuan kognitif dan kreativitas

siswa.

16 Nunung Cindy Cantika et al, “Pengembangan Media Pembelajaran Flashcard
Matematika Berbasis Etnomatematika Makanan Tradisional”’, COLLASE (Creative of Learning
Students Elementary Education), Vol. 8, No. 1, (2025), 20-24.



BAB V

PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media

pembelajaran Flashcard digital berbasis Etnomatematika relief Candi

Borobudur dengan rumusan masalah dan tujuan pada penelitian dan

pengembangan, maka diperoleh kesimpulan sebagai berikut:

1.

Media pembelajaran Flashcard digital berbasis Etnomatematika relief
Candi Borobudur dinyatakan layak digunakan dalam pembelajaran
berdasarkan hasil validasi ahli media sebesar 96,42% dan ahli materi
sebesar 93,18% yang keduanya termasuk ke dalam kategori “sangat
layak™.

Media pembelajaran Flashcard digital berbasis Etnomatematika relief
Candi Borobudur dinyatakan praktis berdasarkan hasil penilaian respon
guru dengan presentase sebanyak 97,72%, yang termasuk ke dalam

kategori “sangat praktis”.

. Media pembelajaran Flashcard digital berbasis Etnomatematika relief

Candi Borobudur dinyatakan efektif dalam meningkatkan kemampuan
kognitif dan kreativitas siswa pada materi geometri bangun datar.
Berdasarkan hasil uji prasyarat analisis, data kemampuan kognitif dan
kreativitas siswa menunjukkan distribusi normal, sehingga data
memenuhi syarat untuk dilakukan uji hipotesis menggunakan paired

sample t-test. Hasil uji paired sample t-test pada kemampuan kognitif
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menunjukkan nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,001 < 0,05, sehingga
terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil pretest dan posttest
kemampuan kognitif siswa setelah menggunakan media pembelajaran.
Selanjutnya, Hasil uji paired sample t-test pada kreativitas siswa juga
menunjukkan nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,001 < 0,05 yang berarti
terdapat perbedaan yang signifikan antara kreativitas siswa sebelum dan
sesudah menggunakan media pembelajaran. Selain itu, berdasarkan
hasil analisis N-gain, peningkatan kemampuan kognitif siswa
memperoleh nilai sebesar 0,52 dengan kategori sedang. Sedangkan
peningkatan kreativitas siswa memperoleh nilai sebesar 0,51 dengan
kategori sedang. Hasil tersebut menunjukkan bahwa penggunaan media
pembelajaran flashcard digital berbasis etnomatematika relief Candi
Borobudur efektif dalam meningkatkan kemampuan kognitif dan
kreativitas siswa kelas II sekolah dasar pada materi geometri bangun

datar.

B. Saran

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, peneliti memberikan

beberapa saran untuk perbaikan pengembangan produk lebih lanjut sebagai

berikut:

l.

Media pembelajaran Flashcard digital berbasis Etnomatematika relief
Candi Borobudur diharapkan dapat menjadi salah satu referensi dalam
pengembangan media pembelajaran berbasis budaya lokal guna

mendukung pembelajaran matematika yang lebih kontekstual dan
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bermakna di sekolah dasar.

. Pemanfaatan media Flashcard digital perlu didukung oleh ketersediaan
sarana dan prasarana pembelajaran yang memadai sehingga media dapat
diimplementasikan secara optimal dan berkelanjutan dalam proses
pembelajaran.

. Penelitian selanjutnya disarankan mengembangkan media Flashcard
digital pada materi pembelajaran yang lebih luas, mengintegrasikan
unsur Etnomatematika dari budaya lokal lainnya, serta menguji produk
pada subjek penelitian yang lebih bergam sehingga diperoleh temuan

yang lebih komprehensif.
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