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MOTTO 
 

 

"Maka sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan. Sesungguhnya bersama 

kesulitan ada kemudahan." (QS. Al-Insyirah: 5–6) 

 

“Be Happy. Be Healthy. Be Confident.  

Be The Best Version and Be Proud of Yourself” 
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ABSTRAK 
 
 
 
 

Marsela, Eka Nabila Dian, 2026. Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 

Etnomatematika Wayang Pada Materi Perbandingan Kelas VII , Pendidikan 

Matematika, Fakultas Pendidikan Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam, 

IKIP PGRI Bojonegoro, Pembimbing I Ibu Dr. Dwi Erna Novianti, M.Pd., 

Pembimbing II Ibu Dian Puspananda, M.Pd. 

 

Kata kunci: etnomatematika, video interaktif, microsite, perbandingan, media 

pembelajaran.  

 

Pembelajaran matematika masih menghadapi berbagai kendala, salah satunya 

adalah kurangnya media pembelajaran yang menarik, kontekstual, dan mampu 

mengaitkan materi dengan budaya lokal sehingga peserta didik kurang termotivasi 

dalam belajar. Oleh karena itu, diperlukan pengembangan media pembelajaran yang 

mengintegrasikan unsur etnomatematika sebagai upaya meningkatkan kualitas 

pembelajaran matematika. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media 

pembelajaran berbasis etnomatematika wayang yang terintegrasi melalui microsite 

s.id pada materi perbandingan kelas VII SMP serta mengetahui tingkat validitas, 

kepraktisan, dan keefektifan media yang dikembangkan. Penelitian ini 

menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model 

pengembangan 3D-E yang terdiri atas tahap Define, Design, Develop, dan Evaluate. 

Penelitian dilaksanakan di SMP IT Mutiara Insan Cepu dengan subjek penelitian 

peserta didik kelas VII. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui wawancara, 

angket validasi ahli, angket respons peserta didik, serta tes hasil belajar berupa 

pretest dan posttest. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media memperoleh 
persentase validasi ahli materi sebesar 91% dan ahli media sebesar 93% dengan 

rata-rata 92% sehingga termasuk kategori sangat valid. Respons peserta didik 

terhadap media memperoleh rata-rata persentase sebesar 93,3% dengan kategori 

sangat praktis. Selain itu, hasil perhitungan N-Gain memperoleh nilai sebesar 0,84 

dengan persentase 83,95% yang termasuk kategori tinggi dan efektif. Berdasarkan 

hasil tersebut, media pembelajaran berbasis etnomatematika wayang yang 

terintegrasi melalui microsite dinyatakan valid, praktis, dan efektif digunakan 

dalam pembelajaran matematika pada materi perbandingan. Implementasi media 

ini memberikan pengalaman belajar yang lebih kontekstual, interaktif, dan mudah 

diakses, sehingga dapat membantu peserta didik memahami konsep perbandingan 

sekaligus menanamkan apresiasi terhadap budaya lokal melalui pembelajaran 

matematika. 
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ABSTRACT 
 
 
 
 

Marsela, Eka Nabila Dian, 2026. Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 

Etnomatematika Wayang Pada Materi Perbandingan Kelas VII , Pendidikan 

Matematika, Fakultas Pendidikan Matematika dan Ilmu Pengetahuan Alam, 

IKIP PGRI Bojonegoro, Pembimbing I Ibu Dr. Dwi Erna Novianti, M.Pd., 

Pembimbing II Ibu Dian Puspananda, M.Pd. 

 

Keywords: ethnomathematics, interactive video, microsite, comparison, learning 

media 

  

Mathematics learning still faces various challenges, one of which is the lack of 

engaging and contextual learning media that integrate mathematical concepts with 

local culture, resulting in low student motivation in learning. Therefore, it is 
necessary to develop learning media that integrate ethnomathematics as an effort 

to improve the quality of mathematics learning. This study aimed to develop a 

wayang ethnomathematics-based learning media integrated through the s.id 

microsite for the topic of ratio in seventh-grade junior high school and to determine 

its validity, practicality, and effectiveness. This research employed the Research and 

Development (R&D) method using the 3D-E development model, consisting of the 

Define, Design, Develop, and Evaluate stages. The research was conducted at SMP 

IT Mutiara Insan Cepu with seventh-grade students as the research subjects. Data 

were collected through interviews, expert validation questionnaires, student 

response questionnaires, and learning achievement tests in the form of pretests and 

posttests. The results showed that the learning media achieved a validity score of 

91% from the material expert and 93% from the media expert, with an average of 

92%, indicating that it was highly valid. Student responses reached an average 

score of 93.3%, indicating that the media was highly practical. Furthermore, the 

N-Gain score was 0.84, with a percentage of 83.95%, indicating a high level of 

effectiveness. Based on these findings, the wayang ethnomathematics-based 

learning media integrated through the microsite was proven to be valid, practical, 

and effective for teaching the topic of ratio in mathematics. The implementation of 

this learning media provides a more contextual, interactive, and accessible learning 

experience, helping students understand ratio concepts while fostering 

appreciation for local cultural heritage through mathematics learning.   
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 
 
 

A. Latar Belakang 
 

Pengembangan media pembelajaran berperan penting dalam menciptakan 

proses belajar yang efektif dan bermakna bagi peserta didik (Zahro, 2024). 

Seiring meningkatnya tuntutan pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik 

generasi digital, media pembelajaran dituntut untuk bersifat inovatif dan 

responsif terhadap perkembangan teknologi. Perkembangan teknologi digital 

mendorong pembelajaran matematika beralih dari metode konvensional menuju 

pembelajaran yang lebih interaktif melalui visualisasi, simulasi, dan 

representasi konkret (M. Wulandari et al., 2025). Media pembelajaran interaktif 

membantu siswa memahami konsep matematika yang bersifat abstrak secara 

lebih jelas dan kontekstual. Selain itu, pembelajaran matematika juga 

berkembang melalui penyajian permasalahan kontekstual, salah satunya dengan 

memanfaatkan unsur budaya dalam proses pembelajaran (Wijayanto, 2018). 

Integrasi konteks budaya lokal dalam pembelajaran matematika dapat 

mendukung pembelajaran bermakna apabila ditempatkan secara tepat dalam 

alur penyajian materi sehingga relevan dengan pengalaman nyata siswa. 

Integrasi unsur budaya lokal membuat pembelajaran lebih relevan dengan 

perkembangan pendidikan modern sekaligus tetap berakar pada nilai-nilai 

kearifan lokal yang perlu dilestarikan. Sejalan dengan perkembangan tersebut, 

pendidikan matematika modern juga menekankan pentingnya pembelajaran 

kontekstual yang mengaitkan konsep matematika dengan pengalaman nyata 
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siswa. Pendekatan pembelajaran matematika yang efektif tidak hanya 

menekankan keterampilan prosedural, tetapi juga mempertimbangkan aspek 

sosial, budaya, dan lingkungan sebagai sumber belajar yang relevan bagi 

peserta didik (Muhsana & Diana Adha, 2022). Oleh karena itu, pembelajaran 

matematika diarahkan pada pemanfaatan konteks budaya dan pengalaman 

sehari-hari untuk membantu siswa memahami konsep secara lebih mendalam 

dan bermakna. Proses belajar menjadi semakin bermakna karena siswa tidak 

hanya menerima ilustrasi visual, tetapi juga memahami konsep matematika 

melalui konteks budaya yang dekat dengan kehidupan mereka (Risky et al., 

2022). 

Pengintegrasian budaya dalam pembelajaran yang dikenal sebagai 

etnomatematika dipandang efektif dalam membantu siswa memahami konsep 

matematika melalui praktik, pola, simbol, serta nilai-nilai budaya yang mereka 

jumpai dalam kehidupan sehari-hari (Umar et al., 2020). Etnomatematika 

merupakan gabungan antara “etno,” yang merujuk pada aturan perilaku suatu 

kelompok yang dibentuk oleh perkembangan sejarah, dan “matematika,” yang 

berkaitan dengan proses memahami serta menjelaskan konsep seperti 

pengukuran, pengkodean, dan pemodelan, sehingga etnomatematika dipahami 

sebagai pendekatan yang mengintegrasikan budaya ke dalam pembelajaran 

matematika tanpa menggantikan matematika formal, tetapi justru mendorong 

siswa merefleksikan pembelajaran melalui konteks budaya sebagai bentuk 

pelestarian budaya (Erna Novianti et al., 2023). Pendekatan tersebut selaras 

dengan pendidikan modern yang mengedepankan pembelajaran kontekstual, 

kolaboratif, dan relevan secara sosial. Sehingga, matematika dapat dipahami 



3 

 

 

 

bukan sebagai bidang ilmu yang terisolasi dari kehidupan budaya, tetapi sebagai 

bagian dari praktik budaya yang berpotensi memperkaya proses kognitif dan 

pemahaman konseptual siswa. 

Pendekatan pendidikan berbasis budaya lokal mengutamakan 

pemanfaatan produk budaya lokal sebagai sumber belajar terpadu dalam 

kegiatan pembelajaran (Jamaah et al., 2025). Wayang sebagai salah satu budaya 

Jawa, dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran bermakna yang 

menghubungkan materi akademik dengan pengalaman sosial siswa. Melalui 

ukuran, pola, dan simbol yang terdapat dalam wayang, penyajian materi dapat 

dibuat lebih realistis, relevan, dan mudah dipahami. Pemanfaatan unsur-unsur 

wayang dalam proses pembelajaran tidak hanya memperkuat identitas budaya 

siswa, tetapi juga membantu mereka memahami konsep pembelajaran melalui 

kisah-kisah yang dekat dengan kehidupan sehari-hari dan nilai-nilai moral yang 

tersirat di dalamnya (Rohendi, 2014). Penerapan budaya lokal dalam 

lingkungan pendidikan tidak hanya berfungsi sebagai penguatan nilai dalam 

proses pembelajaran, tetapi juga berperan dalam membentuk identitas budaya 

peserta didik melalui integrasi nilai, tradisi, dan kearifan lokal ke dalam 

kegiatan akademik (Saputra & Wiryanto, 2023). Keterkaitan antara budaya 

lokal dan pembelajaran ini menjadi semakin penting untuk diperhatikan, 

terutama ketika kualitas pembelajaran matematika di Indonesia masih 

menghadapi berbagai tantangan yang mempengaruhi tingkat pemahaman dan 

hasil belajar siswa. Inovasi guru dalam mengembangkan media pembelajaran, 

termasuk pemanfaatan unsur budaya lokal seperti wayang sebagai media visual, 

naratif, maupun simbolik, menjadi aspek penting dalam menciptakan 



4 

 

 

 

pengalaman belajar yang lebih menarik, interaktif, serta efektif dalam 

meningkatkan partisipasi dan pemahaman siswa.  

Meskipun berbagai pendekatan kontekstual telah diperkenalkan, capaian 

belajar matematika di Indonesia menunjukkan bahwa pemahaman siswa masih 

perlu ditingkatkan. Hasil survei Programme for International Student 

Assessment (PISA) 2022 melaporkan bahwa kemampuan matematika siswa 

Indonesia usia 15 tahun masih rendah, dengan skor rata-rata 354 poin. Hanya 

18% siswa yang mencapai Level 2 atau lebih tinggi, dibandingkan dengan rata-

rata Organisation for Economic Co-operation and Development (OECD) 

sebesar 69%. Skor rata-rata matematika di negara-negara Organisation for 

Economic Co-operation and Development (OECD) adalah 472 poin (OECD 

2023, 2022) yang menunjukkan bahwa kemampuan siswa Indonesia dalam 

memahami konsep dasar termasuk materi perbandingan masih perlu 

ditingkatkan. Kondisi ini menunjukkan bahwa pembelajaran matematika 

membutuhkan strategi penyajian materi yang lebih menarik, kontekstual, dan 

mampu memfasilitasi pemahaman konseptual secara efektif, sehingga 

diperlukan inovasi media pembelajaran yang dapat mendukung keterlibatan 

aktif siswa 

Pemanfaatan media pembelajaran video interaktif menjadi salah satu 

alternatif yang efektif untuk meningkatkan kualitas proses belajar mengajar 

(Widayati & Hendroanto, 2022). Video interaktif tidak hanya menyajikan 

materi secara audio visual, tetapi juga memberikan ruang bagi siswa untuk 

berpartisipasi melalui fitur-fitur interaktif seperti kuis, tombol navigasi, dan 

simulasi visual (Oktariani et al., 2024). Pemanfaatan video interaktif berbasis 
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budaya wayang dalam pembelajaran matematika memungkinkan pencapaian 

pemahaman konsep secara mendalam melalui pendekatan kontekstual. Elemen-

elemen visual pada wayang, seperti ukuran tokoh dan pola hiasan, memberikan 

pengalaman belajar konkret yang dapat memperjelas konsep abstrak sekaligus 

menanamkan nilai-nilai budaya lokal. Upaya tersebut memberikan dasar 

konkret bagi siswa untuk memahami konsep matematika secara visual, 

sehingga mempersiapkan mereka dalam mempelajari materi perbandingan 

secara lebih mendalam.  

Materi perbandingan merupakan salah satu konsep dasar dalam 

matematika yang membahas hubungan antara dua bilangan atau lebih, baik 

dalam bentuk rasio, proporsi, maupun perbandingan sederhana. Pemahaman 

konsep ini sangat penting karena menjadi dasar bagi pengembangan konsep 

matematika lanjutan, seperti kesebangunan, skala, dan perhitungan persentase. 

Selain itu, materi perbandingan memiliki aplikasi langsung dalam kehidupan 

sehari-hari siswa, terutama dalam mengamati dan membandingkan ukuran, 

bentuk, dan proporsi objek di sekitar mereka (Tito et al., 2025). Kesulitan yang 

sering dihadapi siswa dalam memahami materi ini biasanya berkaitan dengan 

kemampuan mereka menghubungkan konsep abstrak dengan contoh konkret. 

Kondisi tersebut mengindikasikan perlunya penyajian materi melalui konteks 

visual dan situasional yang relevan, sehingga konsep perbandingan dapat 

dipahami secara lebih mudah dan bermakna. 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan guru di SMP IT 

Mutiara Insan Cepu didapatkan bahwa pembelajaran di sekolah tersebut masih 

menggunakan pembelajaran secara konvensional dengan metode ceramah 
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menggunakan buku paket dan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD). Sehingga, 

proses belajar menjadi pasif, membosankan, dan kurang menarik bagi siswa. 

Hasil wawancara dengan guru matematika menunjukkan bahwa hasil belajar 

pada materi perbandingan masih rendah, terlihat dari sekitar 40% siswa yang 

mencapai KKM 75, sehingga mayoritas peserta didik belum memenuhi standar 

ketuntasan. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa peserta didik memerlukan 

media pembelajaran yang mampu meningkatkan keterlibatan mereka dalam 

proses belajar sekaligus mempermudah pemahaman terhadap konsep 

perbandingan yang bersifat abstrak. Selain itu, pemanfaatan budaya lokal 

sebagai konteks pembelajaran masih belum banyak diterapkan, padahal dapat 

menjadi sarana untuk menghadirkan pembelajaran yang lebih kontekstual dan 

bermakna serta menumbuhkan apresiasi terhadap budaya daerah. Oleh karena 

itu, penggunaan media pembelajaran yang kontekstual dan visual, seperti video 

interaktif berbasis budaya wayang, dapat membantu siswa memahami materi 

perbandingan secara lebih nyata dan bermakna. 

Relevansi penggunaan media kontekstual tersebut juga diperkuat oleh 

berbagai temuan penelitian terdahulu yang menunjukkan bahwa pengembangan 

bahan ajar berbasis etnomatematika dengan memanfaatkan wayang terbukti 

valid dan diterima dengan baik oleh pengguna. (Susilowati et al., 2021) 

mengembangan bahan ajar audio-visual berjudul “Belajar Matematika 

bersama Punokawan” untuk materi perbandingan memperoleh validitas ahli 

media sebesar 96,67%, serta tingkat kelayakan pengguna 95,52%. Selain itu, 

penelitian tindakan kelas oleh (Octaviani et al., 2024) mengenai penerapan 

media video interaktif pada pembelajaran matematika menunjukkan bahwa 
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penggunaan video interaktif dalam pembelajaran matematika mampu 

meningkatkan aktivitas dan hasil belajar siswa, dengan rata-rata nilai meningkat 

dari 48% menjadi 84%. Hasil analisis dari kedua penelitian tersebut 

menunjukkan bahwa media berbasis etnomatematika menggunakan video 

interaktif memiliki kontribusi signifikan terhadap peningkatan pemahaman dan 

keterlibatan siswa.  

Berdasarkan uraian tersebut, pembelajaran matematika pada materi 

perbandingan masih menghadapi kendala terkait pemahaman konseptual siswa 

dan keterbatasan media yang mampu menghadirkan pembelajaran secara 

konkret dan bermakna. Meskipun pendekatan etnomatematika berpotensi 

menghubungkan konsep matematika dengan budaya lokal, penerapannya dalam 

bentuk media digital interaktif, khususnya berbasis wayang, masih jarang 

dikembangkan. Belum tersedia media video interaktif berbasis etnomatematika 

wayang yang secara khusus dirancang untuk membantu peserta didik SMP 

memahami konsep perbandingan secara visual dan kontekstual. Oleh karena itu, 

penelitian ini mengembangkan media video interaktif berbasis etnomatematika 

wayang melalui platform Microsite s.id sebagai solusi pembelajaran yang lebih 

menarik, mudah diakses, dan relevan dengan kebutuhan siswa pada materi 

perbandingan. Berdasarkan latar belakang tersebut, peneliti bermaksud 

melakukan penelitian pengembangan dengan judul “Pengembangan Media 

Pembelajaran Berbasis Etnomatematika Wayang Pada Materi Perbandingan 

Kelas VII SMP”. 
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B. Rumusan Masalah 
 

1. Bagaimana proses Pengembangan Media Pembelajaran berbasis 

Etnomatematika Wayang Pada Materi Perbandingan Kelas VII SMP IT 

Mutiara Insan Cepu? 

2. Bagaimana Pengembangan Media Pembelajaran berbasis Etnomatematika 

Wayang Pada Materi Perbandingan memenuhi kriteria dan kelayakan untuk 

diimplementasikan di kelas VII SMP IT Mutiara Insan Cepu? 

3. Bagaimana hasil Pengembangan Media Pembelajaran berbasis 

Etnomatematika efektif pada materi perbandingan di SMP IT Mutiara Insan 

Cepu? 

 

 

C. Tujuan Penelitian 
 

1. Untuk mendeskripsikan proses pengembangan media pembelajaran 

berbasis Etnomatematika Wayang pada materi Perbandingan Kelas VII 

SMP IT Mutiara Insan Cepu. 

2. Untuk mengetahui kevalidan dan kelayakan media pembelajaran 

berbasis Etnomatematika Wayang pada materi Perbandingan Kelas VII 

SMP IT Mutiara Insan Cepu. 

3. Untuk mengetahui keefektifan media pembelajaran berbasis 

Etnomatematika Wayang pada materi Perbandingan Kelas VII SMP IT 

Mutiara Insan Cepu. 
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D. Manfaat Penelitian 
 

1. Manfaat Teoritis 

Penelitian ini diharapkan dapat berkontribusi pada pengembangan 

pendidikan matematika, khususnya di bidang etnomatematika dan 

pemanfaatan media pembelajaran berupa video inovatif yang dikemas 

dalam Microsite s.id. Hasil penelitian ini diharapkan dapat mendukung teori 

bahwa integrasi unsur budaya lokal, seperti wayang, dapat meningkatkan 

relevansi bahan ajar matematika dengan konteks siswa dan memperkaya 

metode pengajaran untuk memahami konsep perbandingan. Penelitian ini 

juga dapat menjadi dasar bagi penelitian lebih lanjut tentang pengembangan 

pendekatan pembelajaran matematika yang memanfaatkan budaya lokal 

secara kontekstual dan bermakna 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Siswa 

Dengan menggunakan media pembelajaran berbasis 

etnomatematika wayang, siswa bisa lebih mudah memahami konsep 

perbandingan secara langsung, terkait dengan kehidupan sehari-hari, 

dan lebih mengasyikkan. Selain itu, media ini diharapkan bisa memupuk 

rasa bangga terhadap budaya lokal dan membantu siswa meningkatkan 

kemampuan berpikir kritis serta kreatif dalam menyelesaikan soal-soal 

matematika. 

b. Bagi Guru 

Penelitian ini diharapkan bisa memberikan ide dan contoh bagi 

guru matematika dalam membuat dan menerapkan media pembelajaran 
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yang menarik, sesuai dengan konteks, serta relevan dengan budaya 

siswa. Dengan menggunakan media berbasis etnomatematika wayang, 

guru bisa menciptakan suasana belajar yang lebih bermakna dan 

mendorong siswa untuk lebih berpartisipasi aktif dalam proses belajar. 

c. Bagi Sekolah 

Hasil penelitian ini bisa memberikan manfaat positif bagi 

sekolah dalam upaya meningkatkan kualitas pembelajaran matematika 

dengan menggunakan media inovatif yang mengacu pada budaya lokal. 

Sekolah juga bisa memanfaatkan hasil pengembangan ini sebagai salah 

satu cara menerapkan kurikulum yang memperkuat profil pelajar 

Pancasila melalui pengintegrasian nilai-nilai kearifan lokal.  

d. Bagi Peneliti Lain 

Penelitian ini diharapkan bisa menjadi acuan dan dasar bagi 

peneliti lain yang ingin mengembangkan media pembelajaran berbasis 

etnomatematika di topik atau tingkat pendidikan yang berbeda. Selain 

itu, hasil penelitian ini juga bisa membuka kesempatan untuk 

mengeksplorasi lebih lanjut mengenai bagaimana efektivitas media 

berbasis budaya dalam meningkatkan kemampuan berpikir matematis, 

kreativitas, serta karakter siswa dalam konteks pembelajaran yang lebih 

luas. 

 

 

E. Spesifikasi Produk Yang Dikembangkan 
 

Produk yang dikembangkan adalah media pembelajaran berbasis 

etnomatematika wayang, khususnya materi perbandingan untuk siswa kelas VII 
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SMP. Produk ini disajikan dalam bentuk video interaktif dengan model 

pengembangan 3D-E (Define, Design, Develop, Evaluate) dan tersedia melalui 

Microsite s.id. Berikut spesifikasi detail produk: 

1. Format Media 

Media utama berupa video interaktif yang dibuat dengan teknologi 

video AI. Teknologi ini memperkaya tampilan visual dan komunikasi agar 

lebih menarik dan mudah dipahami. Video ini menyajikan materi 

perbandingan antara Wayang Arjuna dan Semar, dengan menekankan 

perbedaan dan persamaan ukuran, skala, dan rasio. Sehingga peserta didik 

dapat memahami konsep perbandingan secara kontekstual melalui budaya 

lokal. 

2. Konten Video Interaktif 

Video dimulai dengan penjelasan singkat sejarah wayang sebagai 

warisan budaya Nusantara. Selanjutnya, konsep matematika tentang 

perbandingan diperkenalkan melalui bentuk wayang. Video dirancang 

dengan interaktivitas berupa kuis untuk memastikan pemahaman siswa 

selama menonton. Narasi dan ilustrasi disesuaikan dengan karakteristik 

perkembangan siswa SMP. 

3. Tampilan dan Antarmuka 

Desain tampilan user-friendly, menarik secara visual, dan mudah 

diakses oleh siswa. Desain juga mengandung elemen yang sesuai dengan 

nuansa budaya Jawa, seperti ornamen wayang, warna tradisional, dan ikon 

budaya. 
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4. Platform Microsite (s.id)  

Video interaktif diunggah dan dapat diakses langsung melalui Microsite. 

Microsite menyediakan beberapa fitur yang mendukung proses belajar, 

seperti: 

a. Materi ringkas tentang perbandingan dalam bentuk teks dan gambar, 

b. Video interaktif berbasis etnomatematika wayang, 

c. Latihan soal untuk mengukur pemahaman konsep, 

5. Karakteristik Pembelajaran 

Pelajaran menggunakan pendekatan contextual learning dan 

etnomatematika. Pendekatan ini menghubungkan konsep matematika 

dengan budaya lokal, sehingga lebih relevan dan menarik bagi siswa. 

Pelajaran juga mendorong keterlibatan aktif siswa melalui pembelajaran 

yang visual, komunikatif, dan berorientasi pada pemahaman konsep. 

6. Kesesuaian Kurikulum 

Materi pembelajaran disesuaikan dengan Kurikulum SMP kelas VII, 

khususnya pada kompetensi dasar mengenai materi perbandingan. Produk 

ini juga mendukung pembentukan Profil Pelajar Pancasila, terutama pada 

dimensi pelestarian budaya dan kreativitas. Dengan demikian, media 

pembelajaran yang dikembangkan tidak hanya memenuhi tuntutan capaian 

pembelajaran, tetapi juga mendukung pembelajaran yang kontekstual, 

inovatif, dan relevan dengan karakteristik peserta didik. 
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F. Asumsi Dan Keterbatasan Pengembangan 
 

1. Asumsi Pengembangan 

a. Siswa memiliki perangkat digital yang cukup untuk mengakses 

Microsite s.id dan menonton video interaktif sendiri tanpa bantuan 

orang lain. 

b. Guru mendukung penggunaan media pembelajaran inovatif sebagai 

tambahan dalam proses belajar matematika di kelas. 

c. Akses internet yang tersedia cukup stabil, sehingga memungkinkan 

penggunaan media digital secara maksimal. 

d. Penerapan budaya lokal melalui etnomatematika wayang diharapkan 

bisa meningkatkan semangat dan minat siswa dalam belajar materi 

perbandingan. 

e. Video interaktif yang dibuat bisa membantu siswa memahami konsep 

abstrak menjadi lebih jelas dan mudah dipahami. 

f. Siswa maupun guru mampu menggunakan perangkat dan platform yang 

ada tanpa mengalami hambatan teknis yang berarti. 

2. Keterbatasan Pengembangan 

Meskipun media pembelajaran ini dirancang agar bisa memberikan 

manfaat yang baik, tetapi tetap ada beberapa hal yang kurang sempurna, 

yaitu:  

a. Media pembelajaran ini hanya membahas satu topik yaitu perbandingan, 

jadi cakupan materinya masih terbatas. 
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b. Wayang yang digunakan sebagai konteks pembelajaran untuk 

perbandingan hanya beberapa jenis saja, sehingga tidak mencakup 

seluruh variasi wayang yang ada. 

c. Pembuatan video interaktif berbasis AI membutuhkan teknologi dan 

perangkat yang memadai, sehingga kualitas tampilannya bisa berbeda-

beda. 

d. Akses ke video interaktif dan konten di dalam Microsite bisa terganggu 

jika jaringan internet tidak stabil. 

e. Media ini belum bisa menggantikan peran guru sepenuhnya, jadi masih 

membutuhkan bantuan dari guru dalam proses belajar. 

f. Komponen interaktivitas dalam media ini hanya berupa kuis dan 

navigasi sederhana di dalam video. 

g. Uji coba dan validasi dilakukan dalam skala yang terbatas sesuai 

kebutuhan penelitian, jadi efektivitasnya belum bisa diterapkan secara 

luas. 

  


