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Abstract: This study aims to produce android-based mathematics learning media for SMP / MTs
(Junior High School) students by involving experts in the development process and product
assessment. Methods: This study is a research and development study (Research and
Development). The development procedure uses the 4D model, namely: define (user analysis,
curriculum, and teaching materials), design (designing products with tools and materials), develop
(assess and revise), and disseminate (try out on prospective users). Instrument this research is a
questionnaire. The product assessment team consisted of: media experts, material experts and
students' responses of grade 9. The results showed that the Android-based mathematics learning
media through the ethnomathematic approach obtained an assessment from the average validator
saying it was very suitable and appropriate, and the responses or responses of junior high school
students grade 9 towards Android-based mathematics learning media through the
ethnomathematic approach provides a very good assessment response. Thus according to the
results of the assessment of media experts, material experts and student responses to learning
media development products on transformation material using iSpring through the Android-based
Ethnomathematic approach in this study can be used by Junior High School students.
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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran matematika berbasis
android untuk siswa SMP/MTs dengan melibatkan pakar pada proses pengembangan dan penilaian
produknya. Metode: Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and
Development). Prosedur pengembangan menggunakan model 4D, yaitu: define (analisis pengguna,
kurikulum, dan bahan ajar), design (merancang produk dengan alat dan bahan), develop (penilaian
dan revisi), dan disseminate (uji coba pada calon pengguna). Instrumen penelitian ini adalah
angket. Tim penilai produk terdiri: ahli media,ahli materi dan respon siswa kelas 9 SMP/Mts.Hasil
penelitiannya menunjukan bahwa media pembelajaran matematika berbasis android melalui
pendekatan etnomatematika memperoleh penilaian dari validator rata-rata menyebutkan sangat
sesuai dan sesuai,dan respon atau tanggapan siswa SMP kelas 9 terhadap media pembelajaran
matematika berbasis android melalui pendekatan etnomatematika memberikan respon penilaian
yang sangat baik. Dengan demikian sesuai hasil penilaian dari ahli media,ahli materi dan respon
siswa terhadap produk pengembangan media pembelajaran pada materi transformasi dengan
menggunakan iSpring melalui pendekatan Etnomatematika berbasis android dalam penelitian ini
dapat digunakan oleh siswa SMP/MTs.
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PENDAHULUAN

Pada Permendikbud Nomor 87 Tahun 2013 tertulis bahwa kemampuan pedagogik
khusus bidang studi adalah kegiatan yang memberikan pengalaman kepada calon guru
untuk mengembangkan perangkat pembelajaran yang komprehensif. Salah satu perangkat
yang cukup penting untuk dimiliki guru adalah bahan ajar atau acuan materi untuk
disampaikan ke peserta didik. Namun menurut Zuriah, Sunaryo dan Yusuf (2016), dampak
dari kemiskinan pengembangan diri ini adalah banyak pendidik, baik guru maupun dosen,
yang tidak mampu menyelenggarakan pembelajaran yang menarik dan menyenangkan.
Keadaan ini salah satunya tidak terlepas dari kurang dikembangkannya media
pembelajaran yang inovatif. Para pendidik pada umumnya hanya memberikan materi
dengan cara tradisional sehingga kurang memberikan motivasi belajar terhadap siswa.

Di era modern iniperkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK)
memberikan tantangan tersendiri bagi lulusan ilmu pendidikan untuk menciptakan media
pembelajaran yang dapat meningkatkan mutu pendidikan yang lebih baik.
Berkembangnya IPTEK seharusnya menjadi motivasi dan inovasi bagi setiap guru untuk
menghasilkan media pembelajaran berbasis komputer. Dengan kemajuan teknologi,
memudahkan guru untuk membuat media pembelajaran yang menarik sehingga siswa
lebih termotivasi untuk belajar. Perkembangan sistem operasi android, mulai dari gudget,
tablet PC, Smartphone, dan aplikasi lain yang memiliki sistem operasi android lainnya.
Tentunya dapat mendukung peserta didik memiliki dan menggunakan android dalam
kehidupan sehari-hari. Penggunaan smartphone sendiri tengah populer di dunia dan tidak
ketinggalan dengan Indonesia. Dengan adanya smartphone dapat memberikan dampak
yang sangat besar bagi kehidupan manusia dan memberikan banyak kemudahan dalam
penggunaannya. Namun, penggunaan smartphone hanya dimanfaatkan untuk penggunaan
sosial media saja dan hanya sebagian kecil yang memanfaatkannya untuk membantu
kegiatan pembelajaran maupun pekerjaan manusia. Saat ini sudah banyak aplikasi yang
ditawarkan dalam satu genggaman sehingga lebih memudahkan dalam mencari yang
diperlukan.

Belajar merupakan hal yang kompleks. Kompleksitas belajar tersebut dipandang
dari dua subjek, yaitu dari peserta didik dan dari pendidik. Dari segi siswa, belajar dialami
sebagai suatu proses mental dalam mengahadapi bahan belajar. Sedangkan dari segi
pendidik, proses belajar tersebut tampak sebagai perilaku belajar tentang sesuatu hal.
Menurut Panen (2004), Belajar adalah suatu proses perubahan yang relatif tetap dalam
perilaku individu sebagai hasil dari pengalaman.Sedangkan, menurut Ruhimat (2011),
Belajar merupakan aktivitas yang disengaja dan dilakukan oleh individu agar terjadi
perubahan kemampuan diri, dengan belajar anak yang tadinya tidak mampu melakukan
sesuatu, menjadi mampu melakukan sesuatu, atau anak yang tadinya tidak terampil,
menjadi terampil.Belajar merupakan kegiatan orang sehari-hari. Menurut Warsita (2008),
Belajar adalah suatu proses yang kompleks yang terjadi pada semua orang dan
berlangsung seumur hidup. Dengan demikian salah satu fungsi teori belajar menurut
Miarso (2004) dalam Warsita (2008), teori belajar adalah mengungkapkan seluk beluk
atau kerumitan (kekomplekskan) peristiwa yang kelihatannya sederhana.

Istilah Pembelajaran merupakan perkembangan dari istilah pengajaran, dan istilah
belajar-mengajar yang dapat kita perdebatkan, atau kita abaikan saja yang penting makna
dari ketiganya. Menurut Ruhimat, dkk (2011), Pembelajaran adalah suatu upaya yang
dilakukan oleh seseorang atau pendidik untuk membelajarkan siswa yang belajar. Dalam
konsep pendidikan, pembelajaran diartikan sebagai usaha mengelola lingkungan dengan
sengaja agar seseorang membentuk diri secara positif dalam kondisi lingkungan
tertentu(Miarso, 2004). Pembelajaran matematika sebagai salah satu mata pelajaran
SMP/MTs memiliki peran penting dalam memenuhi kebutuhan hidup siswa. Tujuan
pembelajaran matematika di sekolah menurut Permendiknas No. 22 tahun 2006 meliputi
hal berikut: 1) Memahami konsep matematika,menjelaskan keterkaitan antar konsep dan
mengaplikasikan konsep atau algoritma secara luas, akurat, efisien, dan tepat dalam
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pemecahan masalah; 2) Menggunakan pemahaman pada pola dan sifat, melakukan
manipulasi matematika dalam membuat generalisasi, menyusun bukti, atau menjelaskan
gagasan dan pernyataan matematika; 3) memecahkan masalah yang meliputi kemampuan
memahami masalah, merancang model matematika, menyelesaikan model dan
menafsirkan solusi yang diperoleh; 4) Mengkomunikasikan gagasan dengan simbol, tabel,
diagram, atau media lain untuk memperjelas keadaan atau masalah; 5) Memiliki sikap
menghargai kegunaan matematika dalam kehidupan, yaitu memiliki rasa ingin tahu,
perhatian dan minat dalam mempelajari matematika, serta sikap ulet dan percaya diri
dalam pemecahan masalah (Lidinillah, 2008).

Menurut Kustandi (2011), Media adalah perantara atau pengantar pesan dari
pengirim ke penerima pesan. Secara lebih khusus, pengertian media dalam proses belajar
mengajar cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis, fotografis, atau elektronik untuk
menangkap, memproses, dan menyusun kembali informasi visual atau verbal. Sedangkan
menurut Susilana (2007), dalam usaha memanfaatkan media sebagai alat bantu, media
diklasifikasikan menurut tingkatannya dari yang paling kongkret ke yang paling abstrak.
Lesle J. Briggs dalam Rusman (2008) menyatakan bahwa media pembelajaran sebagai: the
physical means of conveying instructional content, book, films, videotapes, etc. Lebih jauh
Briggs menyatakan media adalah alat untuk memberi perangsang bagi peserta didik
supaya terjadi proses belajar.Hal tersebut selaras dengan pendapat Syaiful Bahri
Djamarah dalam kutipan Batubara mengungkapkan bahwa salah satu faktor yang sangat
penting dalam mempengaruhi proses belajar siswa adalah kehadiran media pembelajaran.
Kehadiran media pembelajaran sangat membantu siswa yang sedang dalam fase
operasinal konkret dalam memahami materi yang bersifat abstrak atau kurang mampu
dijelaskan dengan bahasa verbal. Kerumitan bahan yang akan disampaikan pada anak
didik juga dapat disederhanakan dengan bantuan media pembelajaran sehingga peserta
didik dapat lebih cepat dalam memahami materi pelajaran (Batubara, 2015).

Salah satu mata pelajaran yang masih dianggap menyeramkan dan menakutkan
adalah mata pelajaran matematika, sehingga siswa perlu diberikan media pembelajaran
yang menarik dan menyenangkan untuk menumbuhkan minat siswa belajar matematika
supaya paradigma siswa terhadap matematika sebagai pelajaran yang menyeramkan
sedikit demi sedikit bisa terkikis oleh hadirnya media pembelajaran yang menarik dan
inovatif. Serta pemanfaatannya dapat memberikan dampak potensial yang dapat
meningkatkan kualitas dalam belajar.

Matematika juga disebut sebagai mata pelajaran yang hirarkis, karena materi yang
disampaikan akan menjadi prasyarat untuk materi berikutnya, dan itu berarti bahwa
apabila suatu materi prasyarat tidak dipahami, maka seorang peserta didik akan sangat
sulit dan bingung untuk memahami materi berikutnya. Dengan demikian guru harus
mengembangkan media pembelajaran semenarik mungkin supaya peserta didik tertarik
untuk belajar matematika,sehingga nantinya proses pembelajaran dapat berjalan dengan
baik. Salah satu alternatif untuk mengatasi hal tersebut adalah pembelajarannya dikaitkan
dengan budaya peserta didik, karena penyampaianya secara nyata dan sering dijumpai
peserta didik dalam lingkunganya. Dahlan dan Permatasari (2018) mengemukakan bahwa
“Ethnomathematics merupakan suatu pengetahuan yang mengaitkan matematika dengan
unsur budaya, wujud keterkaitannya dapat diperlihatkan dalam aspek penerapan konsep-
konsep matematika dalam suatu budaya (terkadang dikenal dengan street mathematics),
serta cara mengajarkan matematika yang disesuaikan dengan budaya lokal dan keunikan
karakter siswa sehingga diharapkan siswa dapat “membaur” dengan konsep matematika
yang diajarkan dan merasa bahwa matematika adalah bagian dari budaya mereka”.

Etnomatematika pertama kali diperkenalkan oleh matematikawan dari Brazil yaitu
Ubiratan D’Ambrosio. Gagasan utama D’Ambrosio adalah untuk mengidentifikasi cara,
gaya,seni, dan teknik, yang dihasilkan dan diselenggarakan oleh kelompok budaya yang
berbeda dan digunakan untuk pembelajaran, menjelaskan, memahami, melakukan, dan
mengatasi dengan alam,sosial,budaya,dan lingkungan mereka (D’Ambrosio, 2014). Dalam
memberikan istilah Ethnomathematics (Etnomatematika), D’Ambrosio menggunakan
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kata dasar Yunani yaitu kata dasar techne yang berarti seni dan teknik,cara dan mode,
gaya; mathema yang secara umum berarti pembelajaran, menjelaskan, memahami,
melakukan dan mengatasi dengan beberapa realitas, dan ethno berarti alam, sosial,
budaya, dan lingkungan (D’Ambrosio, 2014).

Menurut Rosa dan Orey (2011),Etnomatematika juga membangun dan menghargai
pengalaman dan pengetahuan budaya peserta didik terlepas dari apakah mereka berasal
dari sistem budaya baik yang dominan maupun non-dominan dan memberdayakan
mereka secara intelektual, sosial,emosional, dan politis dengan menggunakan rujukan
budaya untuk menyampaikan pengetahuanketerampilan,dan sikap mereka dalam
mengolah pedagogi di sekolah.

Media pembelajaran yang baik seharusnya dirancang dengan memperhatikan pola
pikir peserta didik, sehingga nantinya bahan ajar yang digunakan akan membantu guru
dan peserta didik untuk belajar. Media pembelajaran dibuat dengan memperhatikan
kurikulum yang digunakan di sekolah,langkah awalnya adalah dengan menganalisis
Kurikulum Dasar dan indikator yang kedua menganalisis sumber belajar yang digunakan
dan yang ketiga pemilihan dan penentuan media pembelajaran. Setelah semuanya
tersusun dengan baik barulah merancang bagaimana nantinya pembelajaran itu
berlangsung dengan baik dan kondusif.

Berdasarkan uraian diatas pentingnya mengembangkan media pembelajaran yang
dapat meningkatkan suasana belajar peserta didik. Tujuan penelitian ini adalah
menghasilkan media pembelajaran berbasis anroid berbasis etnomatematika yang layak
bagi peserta didik yang mempunyai kriteria valid, praktis dan efektif.

METODE

Penelitian dan pengembangan (research and development) sebagai jenis penelitian ini
bertujuan untuk menghasilkan produk baru melalui proses pengembangan yang
terintegrasi dengan kegiatan penelitian. Jenis penelitian yang terintegrasi dalam
pengembangan produk ini adalah survei tentang pendapat pakjar dan respon pengguna
terhadap produk yang dikembangkan. Pengembangan media pembelajaran berbasis
Android ini menggunakan model 4D, yaitu: define (analisis karakteristik pengguna,
kurikulum,dan bahan ajar), design (merancang produk dengan alat dan bahan), develop
(penilaian dan revisi), dan disseminate (uji coba pada calon pengguna) (Mulyatiningsih,
2014).

Instrumen yang digunakan untuk mengumpulkan data kualitas produk adalah:
Pertama, Lembar angket validasi media. Aspek kriteria penilaiannya yaitu : Penyajian
materi, kesesuaian materi dengan pendekatan etnomatematika, petunjuk penggunaan
media, keterlibatan aktif siswa, penggunaan huruf, penggunaan jarak, keterbacaan teks,
gambar, tata letak, warna baground, dan tombol navigasi. Kedua, Lembar angket Materi.
Aspek kriteria penilaiannya yaitu : Kesesuaian materi dengan Kompetensi Inti (KI) dan
Kompetensi Dasar (KD), Kebearan Konsep, Kemutahiran Materi, Urutan Penyajian Materi,
Kesuaian contoh yang diberikan, Tujuan Pembelajaran, Motivasi, Rangkuman, Kejelasan
Indikator pembelajaran, Pemberian latihan, Keseuaian gambar, video yang diberikan
untuk memperjelas materi, Kesesuaian bahasa dengan tingkat berpikir siswa, Kelugasan
bahasa, Ketepatan istilah, Ketepatan istilah, Ketepatan tata bahasa,dan ejaan,dan
Kemampuan kebangkita rasa ingin tahu siswa. Ketiga, lembar angket respon siswa. Aspek
kriteria penilaiannya yaitu : Kejelasan Gambar, Mudah digunakan, Penyajian Materi,
Penggunaan bahasa dan istilah, Media memberikan bantuan kepada siswa dalam
pembelajaran, Penyajian contoh-contoh soal, Penyajian latihan soal, Menumbuhkan
motivasi belajar, Kemenarikan tampilan, dan Kerapihan.

Teknik analisis data uji kualitas produk bertujuan untuk mengetahui kualitas media
pembelajaran menggunakan media pembelajaran berbasis android dengan pendekatan
etnomatematika berdasarkan tanggapan ahli materi 1 orang yaitu guru matematika dan
ahli media 1 orang lulusan Teknik Informatika .Setelah itu, dilakukan juga teknik analisis
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data uji coba terbatas kepada siswa SMP yang bertujuan untuk mengetahui efektifitas
media pembelajaran berbasis android dengan pendekatan etnomatematika berdasarkan
respon mereka. Respon siswa SMP kelas 9 terhadap media pembelajaran berbasis
Androiddengan pendekatan etnomatematika dianalisis dengan analisis deskriptif.

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan desain penelitian dan pengembangan yang sudah dikemukakan, maka

pengembangan media pembelajaran berbasis Android melalui pendektan etnomatematika

ini dilakukan dalam empat tahapan pengembangan (model 4D), yaitu :

Analisis Karakteristik Pengguna, Kurikulum, dan Bahan Ajar (Define)

Sasaran analisis yang dilakukan adalah karakteristik peserta didik, perangkat dan bahan

ajar yang tersedia, dan skill tenaga pengajar. Adapun hasil yang di lapangan adalah:

1. Sebagian siswa kurang berminat dalam belajar matematika ini hal ini dikarenakan
siswa berpikiran bahwa matematika itu adalah pelajaran yang sulit dan menyeramkan.

2. Hampir semua siswa mempunyai Smarphone dan bisa menggunakan perangkat
Smarphone Android untuk bermain game, menonton video,dll

3. Siswa sering menghabiskan waktunya bermain Smartphone Android

4. Media pembelajaran matematika berbasis Android yang sesuai dengan
kurikulum 2013 masih sulit ditemukan di sekolah

5. Belum banyak guru yang memiliki kemampuan dalam membuat media pembelajaran
matematika berbasis Android

6. Salah satu materi pelajaran matematika yang cocok diajarkan menggunakan
media pembelajaran Android dengan pendekatan etnomatematika adalah materi
transformasi kelas 9 karena Geometri termasuk salah satu bagian matematika yang
kurang disukai oleh. Padahal menurut Abdussakir (2012) geometri mempunyai
peluang yang lebih besar untuk dipahami siswa dibandingkan dengan cabang
matematika yang lain. Soedjadi (2000); Adolphus (2011) menjelaskan bahwa siswa
mengalami kesulitan dalam memahami materi geometri. Kondisi seperti ini,
menyebabkan siswa lemah dalam aktivitas pemecahan masalah.Kemampuan
pemecahan masalah sangat penting, karena dapat melatih berpikir kreatif, kritis dan
logis untuk dapat memecahkan masalah openended (Yanti, Widada, & Syukur, 2018).
Untuk memudahkan siswa dalam memahami konsep-konsep matematika termasuk
salah satunya adalah konsep transformasi geometri diperlukan cara tertentu yang
sesuai dengan pemahaman siswa.Dalam penelitian ini, pendekatan etnomatematika
digunakan sebagai suatu cara untuk siswa dapat belajar langsung dari budaya sekitar
dan bisa menumbuhkan rasa ketertarikan sehingga menumbuhkan semngat belajar.
Pada media pembelajaran ini pendekatan etnomatematika matematika yang diangkat
yaitu konsep transformasi geometri yang terdapat pada Kain Besurek Bengkulu serta
Kain Batik Ciamis melalui triangulasi dari berbagai sumber yaitu dokumen,masyarakat,
dan kalangan akademis.

Merancang Produk dengan Alat dan Bahan (Design)

Dalam mendesain produk media pembelajaran matematika berbasis android
melalui pendektan etnomatematika dilakukan beberapa tahapan, yaitu: a) Memetakan
kompetensi dasar dan tujuan pembelajaran, b) Menentukan alat penilaian, c¢) Menyusun
bangunan materi dan d) mendesaian media pembelajaran.

Adapun keterbatasan pengguna dalam menggunakan aplikasi ini adalah
sebagaimana ditunjukkan gambar berikut ini :
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Gambar 1. Keterbatasan Pengguna

Berdasarkan gambar diatas dapat dijabarkan sebagai berikut: a) Ketika user
membuka atau memulai start pada aplikasi android ini maka akan terbuka tampilan
halaman pembuka media yang bertuliskan tentang nama media dan pembuat media,
b)Tampilan selanjutnya adalah tampilan menu yang mana ditampilan menu ini akan
terdapat 5 buah tombol menu yaitu: 1) Kompetensi pencapaian yang bterdiri dari
Kompetensi dasar dan kompentensi pencapaian , 2) Materi transformasi yang terdiri dari
refleksi,translasi,rotasi dan dilatasi.Pada menu masing-masing materi sudah disediakan
tentang pengertian konsep dasar dari setiap materi yang diambil dari batik serta contoh
soal , 3) Evaluasi,pada menu ini siswa akan disjikan dengan soal tentang mengkur sejauh
mana kemampuan siswa setelah memahami materi yang telah diberikan dalam media
pembelajaran tersebut, 4) Daftar pustaka,dan 5) Rangkuman.Dari masing -masing menu
tersebut terdapat tombol kembali dan tombol selanjutnya untuk melanjutkan ke menu
selanjutnya.

Media pembelajaran berbasis aplikasi Android iSpring. Pemilihan aplikasi ini
didasarkan pada beberapa pertimbangan, yaitu: 1) aplikasi ini bekerja sebagai add-ins
powerpoint untuk menjadikan file powerpoint menjadi menarik dan interaktif berbasis
flash.. 2) Dikembangkan untuk mendukung e-learning.iSpring dapat menyisipkan berbagai
bentuk media,sehingga media pembelajaran yang dihasilkan akan lebih menarik.3) dapat
membuat kuis dengan berbagai jenis. Hal ini sangat membantu dalam pembuatan media
pembelajaran untuk mengevaluasi kemampuan siswa memahami sebuah materi.
Penliaian dan Revisi (develop)

Setelah rancangan produk berhasil direncanakan, peneliti melibatkan ahli materi
matematika dan ahli media untuk menilai produk apakah secara rasional memiliki
kelayakan untuk digunakan pada khalayak sasaran. Berikut ini disajikan tabel hasil
valiadasi dari ahli media dan materi:
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Tabel 1. Hasil Validasi Ahli Media

Penilaian

ASPFEK INDIEKATOR BE - 1
L a =

A

Penvyajian materi J

Eezesuzion materi

KUALITASISI DAN v
TUIJAN dengan pendskatan
emomatematika
Pehmjuk penggunazn \,-'
~ media
EUALITAS

INTRUESIOMNAL | EKeterlibatan aktif

siswa

Penggumazn

Penggunasn Jarazk
Eeterbacasn Teks

KUALITAS TEKNIS | Gambar v
Tata Latak

Wama Baground

Tombel MNavigasi

Keterangan Penilaian : 1. Sangat Tidak Sesuai; 2. Kurang Sesuai; 3. Cukup Sesuai; 4.
Sesuai;dan 5. Sangat Sesuai

Tabel 2. Validasi Ahli Materi

Aspek vang o i Penilaian
diniiai Indikatox T 1213 2

LA

Aspek Materi Flesesuian mater dengan
Eompetenszi Inti (EI) dan
Eompetensi Daszr (KD)
Eebenaran Epnzep
Femutshiran Fatent

Thrutan Penvyajian Rateri

Fesesuaizn Conteh vang
diberikan

Aspek Tumuzn pembelzjaran

Pembelsjaran ["Fiotvasi

Fangkuman
Eejelasan Indikator
Pembelajaran
Femberizn latthan

Feseuzian gambar videe vang

diberikan untuk memperjelas

mateti

Aspek Fesesuman  bzhasa dengan
Esbzhazaan | tingkat berpikir siswa
Felugasan bahasa
Fletepatan istilzh

Fetepatan tata bahasa dan ejazn

Femampuan kEebangkitz rasa

mgm tzhu sizwa

Keterangan Penilaian : 1. Sangat Tidak Sesuai; 2. Kurang Sesuai; 3. Cukup Sesuai; 4.
Sesuai;dan 5. Sangat Sesuai
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Hasil penilaian validator terhadap media pembelajaran secara umum sudah baik,
namun masih diperlukan revisi kecil dalam media pembelajaran tersebut. Revisi yang
dilakukanadalah saran dan komentar dari para tim validator sebagai acuan untuk
memperbaiki dan menyempurnakan media pembelajaran.Hasil akhir revisi selanjutnya di
export berupa aplikasi (apk) yang bisa di install di smartphone untuk dinilai kualitasnya
dan diujicobakan secara terbatas kepada siswa. Adapun contoh tampilan produk media
pembelajaran matematika setelah dipasang di Smartphone adalah sebagaimana
ditunjukkan pada gambar berikut ini:

. Klik ikon untuk melanjutkan pembahasan
. Baca dengan cermat kompetensi yang harus dicapai '
. Cermati uraian materi dengan seksama |
. Jawablah pertanyaan yang ada pada media pembelajaran ini {
dengan teliti l
|
|
|
|

. Bagian rangkuman dibuka setelah materi selesai
. Tetap fokus semangat dan konsentrasi

Gambar batik disamping merupakan
g salah satu motif batik Besurek yang
A menggunakan  motif dasar bunga
Raflesia  Amoldi.  Bunga  Raflesia
Arnoldi merupakan bunga raksasa khas
Bengkulu yang mengandung filosofi
"rasa syukur” yaitu
“setiap yang diberikan oleh yang Maha
Kuasa harus disyukuri sehingga nikmat
terus ditambah”.
Pada batik ini bayak
digunakan sebagai pakaian.

Gambar 4. Materi Translasi
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satu motif batik Indramavu yatu motif

bunga Setaman, Nah tahukah kamu, |
Inhvn motif bunga Setaman hl
m«upalun penggambaran flora yang
| ada pada masyarakat Indramayu. |

*I%f' ,F
4pes

3il

Jika kamu amati lebih teliti objek Bunga
Raflesia yang digambarkan pada motif
kain besurek dibawah mempunyai ukuran

yang tidaklah sama,

o Y 1

perputaran yang dimaksud, dapat dilihat ada
potongan gambar batik berikut!

T
Al .

Gambar batik diatas merupakan motif batik Rereng Taleus yang berasal dari daerah
Clamis. Motif batik ini terinspirasi dari banyaknya pohon Talas di Clamis. Gambar
tanaman Talas pada batik diatas menunjukan bahwa daun Talas mempunyai banyak
manfaat dan merupakan kebutuhan pangan di masyarakat Sunda.

Gambar 8. Materi Komposisi Trnsformasi
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Pertanyaan Transformasi Geometri =

Misalnya terdapat sebuah titik Aix.y) kemudian didilatasi dengan faktor skala k. Maka koordinat A' (bayangan dari titik A

Gambar 9. Salah Satu Bentuk Evaluasi

Uji coba lapangan dilakukan dengan mensosialisasikan aplikasi media pembelajaran
kepada siswa lalu meminta siswa untuk memberikan komentar terhadap produk media
pembelajaran berbasis android tersebut. Tanggapan siswa secara keseluruhan terhadap
produk media pembelajaran berbasis android oleh 7 orang siswa memberikan respon
yang sangat baik dan menerima media pembelajaran tersebut sebagai media
pembelajaran yang menarik.

SIMPULAN

Setelah melakukan pengkajian teori dan hasil penelitian maupun pembahasan,maka dapat
ditarik suatu simpulan sebagai berikut: 1) telah dihasilkan sebuah produk media
pembelajaran matematika berbasis android melalui pendekatan etnomatematika materi
pada transformasi untuk siswa kelas 9 SMP meliputi karakteristik proses (analisis, desain
produk, pengembangan dan validasi desain, revisi desain, dan uji coba produk), 2) media
pembelajaran matematika berbasis android melalui pendekatan etnomatematika
memperoleh penilaian dari validator rata rata menyebutkan sangat sesuai dan sesuai, 3)
respon atau tanggapan siswa SMP kelas 9 terhadap media pembelajran matematika
berbasis anroid melalui pendekatan etnomatematika memberikan respon penilaian yang
sangat baik Dengan demikian sesuai hasil penilaian dari ahli media,ahli materi dan respon
siswa terhadap produk pengembangan media pembelajaran pada materi transformasi
dengan menggunakan iSpring melalui pendekatan Etnomatematika berbasis android
dalam penelitian ini dapat digunakan oleh siswa SMP/MTs.
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