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Abstrak 

 
Kemampuan pemecahan masalah merupakan kompetensi krusial dalam matematika yang perlu dikembangkan 
sejak tingkat sekolah dasar. Namun, siswa seringkali mengalami kesulitan karena pembelajaran yang bersifat 
abstrak dan kurang kontekstual. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media 
pembelajaran interaktif berbasis etnomatematika terhadap kemampuan pemecahan masalah matematis siswa 
kelas V SD pada materi keliling bangun datar. Metode penelitian yang digunakan adalah kuasi eksperimen 
dengan desain pretest-posttest control group. Subjek penelitian adalah 38 siswa kelas V SDN 1 Sukamanah yang 
terbagi dalam kelompok eksperimen dan kontrol, masing-masing berjumlah 19 siswa. Kelompok eksperimen 
mendapatkan pembelajaran menggunakan media interaktif berbasis etnomatematika, sedangkan kelompok 
kontrol menggunakan media PowerPoint. Instrumen penelitian berupa tes pemecahan masalah yang dianalisis 
menggunakan uji Wilcoxon Signed-Rank dan independent t-test. Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat 
peningkatan signifikan kemampuan pemecahan masalah pada kedua kelompok, dengan nilai p = 0.000 (r = 
0.813) untuk kelompok eksperimen dan p = 0.001 (r = 0.777) untuk kelompok kontrol. Namun, hasil uji 
independent t-test terhadap skor posttest menunjukkan p = 0.446 (d = 0.24), yang berarti tidak terdapat 
perbedaan signifikan antara kedua kelompok. Meskipun demikian, rata-rata skor kelompok eksperimen lebih 
tinggi, menunjukkan kecenderungan positif penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis 
etnomatematika 
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Abstract 

 
Problem-solving ability is a fundamental competency in mathematics that should be cultivated from the 
elementary school level. However, many students struggle to develop this skill due to the abstract nature of 
mathematics instruction and its limited contextual relevance. This study investigates the effect of 
ethnomathematics-based interactive learning media on the mathematical problem-solving ability of fifth-grade 
elementary school students in the topic of the perimeter of plane figures. A quasi-experimental method with a 
pretest–posttest control group design was employed. The participants were 38 fifth-grade students from SDN 1 
Sukamanah, divided into an experimental group and a control group, each comprising 19 students. The 
experimental group was taught using ethnomathematics-based interactive media, while the control group 
received instruction through PowerPoint-based media. The research instrument consisted of a problem-solving 
test, and data were analyzed using the Wilcoxon Signed-Rank test and the independent t-test. The findings 
revealed a significant improvement in problem-solving ability in both groups, with p = 0.000 (r = 0.813) for the 
experimental group and p = 0.001 (r = 0.777) for the control group. However, the independent t-test on the 
posttest scores indicated p = 0.446 (d = 0.24), suggesting no statistically significant difference between the two 
groups. Nevertheless, the higher average score of the experimental group reflects a positive tendency toward the 
use of ethnomathematics-based interactive learning media. 
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PENDAHULUAN 
Kemampuan pemecahan masalah matematis merupakan salah satu kompetensi penting 

yang harus dimiliki siswa sekolah dasar sebagaimana tercantum dalam Kurikulum Merdeka. 
Kemampuan ini menuntut siswa untuk mengidentifikasi informasi, merumuskan strategi, dan 
menyelesaikan permasalahan kontekstual yang memerlukan penalaran logis (Polya, 1973). 
Namun, berbagai studi menunjukkan bahwa kemampuan pemecahan masalah matematis 
siswa di Indonesia masih tergolong rendah. Laporan Programme for International Student 
Assessment (PISA) tahun 2022 yang dirilis OECD (2023) menempatkan Indonesia pada 
peringkat rendah dalam kategori soal yang menuntut penalaran tingkat tinggi. Salah satu 
penyebabnya adalah pembelajaran matematika yang cenderung berfokus pada prosedur dan 
hafalan rumus, serta kurang mengaitkan materi dengan konteks kehidupan nyata (Sari & 
Maulyda, 2023). 

Etnomatematika hadir sebagai salah satu pendekatan yang mengaitkan konsep 
matematika dengan nilai-nilai budaya dan pengalaman lokal siswa (D’Ambrosio, 1985). 
Melalui etnomatematika, pembelajaran matematika diharapkan menjadi lebih bermakna 
karena siswa dapat mengaitkan konsep yang dipelajari dengan lingkungan sekitar. Beberapa 
penelitian, seperti oleh Rahayu et al. (2021) dan Pratiwi & Widada (2020), menunjukkan 
bahwa penggunaan media berbasis etnomatematika dapat meningkatkan keterlibatan dan 
pemahaman siswa. 

Selain pendekatan kontekstual, pemanfaatan media pembelajaran interaktif juga 
berperan penting dalam meningkatkan hasil belajar. Menurut teori multimedia Mayer (2009), 
pembelajaran akan lebih efektif ketika siswa menerima informasi melalui kombinasi teks, 
gambar, animasi, dan audio yang saling mendukung. Media interaktif seperti Canva 
memungkinkan guru untuk menggabungkan elemen visual dan interaktif dalam satu 
perangkat pembelajaran. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini bertujuan untuk: (1) mendeskripsikan 
kemampuan awal dan akhir pemecahan masalah matematis siswa kelas V SDN 1 Sukamanah 
pada kelompok eksperimen dan kontrol, serta (2) menganalisis pengaruh penggunaan media 
pembelajaran interaktif berbasis etnomatematika terhadap kemampuan pemecahan 
masalah matematis siswa pada materi keliling bangun datar. 

 
METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan metode kuasi eksperimen dengan desain pretest-posttest 

control group. Desain ini melibatkan dua kelompok, yaitu kelompok eksperimen yang 

memperoleh pembelajaran menggunakan media interaktif berbasis etnomatematika dan 

kelompok kontrol yang memperoleh pembelajaran menggunakan media PowerPoint. Kedua 

kelompok diberikan pretest sebelum pembelajaran dan posttest setelah pembelajaran untuk 

mengukur peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematis.Subjek penelitian adalah 

38 siswa kelas V SDN 1 Sukamanah, yang terdiri dari 19 siswa pada kelompok eksperimen 

dan 19 siswa pada kelompok kontrol. Pemilihan subjek dilakukan dengan teknik purposive 

sampling berdasarkan kesetaraan kemampuan awal yang diperoleh dari nilai pretest. 

 

Instrumen Penelitian 
Instrumen yang digunakan berupa tes pemecahan masalah matematis berbentuk uraian yang 
disusun berdasarkan indikator kemampuan pemecahan masalah menurut Polya, meliputi: (1) 
memahami masalah, (2) merencanakan penyelesaian, (3) melaksanakan rencana, dan (4) 
memeriksa kembali. Instrumen telah melalui uji validitas isi oleh ahli dan uji reliabilitas dengan 
nilai Cronbach’s Alpha sebesar 0.74 yang tergolong reliabel. 
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Prosedur Penelitian 
Penelitian dilaksanakan dalam tiga tahap, yaitu: 

1. Persiapan: menyusun RPP, LKPD, dan media pembelajaran; melakukan uji coba 
instrumen; serta melaksanakan pretest untuk mengetahui kemampuan awal siswa. 

2. Pelaksanaan: kelompok eksperimen mengikuti pembelajaran menggunakan media 
interaktif berbasis etnomatematika yang dikembangkan melalui Canva, sedangkan 
kelompok kontrol menggunakan media PowerPoint. 

3. Akhir: melaksanakan posttest untuk mengukur kemampuan pemecahan masalah 
setelah perlakuan, serta menganalisis data hasil penelitian. 

 
Teknik Analisis Data 
Analisis data dilakukan dengan tahapan: 

1. Uji normalitas menggunakan Shapiro–Wilk untuk menentukan distribusi data. 
2. Uji homogenitas varians menggunakan Levene’s Test. 
3. Uji  perbedaan  pretest–posttest  pada  masing-masing  kelompok  menggunakan 

Wilcoxon Signed-Rank Test karena data pretest tidak berdistribusi normal. 
4. Uji perbedaan skor posttest antar kelompok menggunakan Independent t-test. 
5. Perhitungan ukuran efek menggunakan rumus effect size r dan Cohen’s d untuk 

mengetahui kekuatan pengaruh perlakuan. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
1. Deskripsi Data Pretest dan Posttest 

Deskripsi skor kemampuan pemecahan masalah matematis siswa pada kelompok 

eksperimen dan kontrol disajikan pada Tabel 1. 

Tabel 1. Statistik Deskriptif Skor Pretest dan Posttest 

Kelompok N Skor Min Skor Max Rata-rata SD 

Eksperimen Pre 19 12 28 17,16 4,77 

Eksperimen Post 19 18 30 24,58 3,82 

Kontrol Pre 19 15 30 17,79 4,41 

Kontrol Post 19 18 28 23,74 2,85 

 
2. Uji Wilcoxon Signed-Rank (Pretest–Posttest dalam Kelompok) 

Hasil uji Wilcoxon menunjukkan adanya peningkatan signifikan skor kemampuan 

pemecahan masalah matematis pada kedua kelompok. 

Tabel 2. Hasil Uji Wilcoxon Signed-Rank 

Kelompok Z p-value Effect Size (r) Kategori 

Eksperimen -3,546 0,000 0,813 Besar 

Kontrol -3,385 0,001 0,777 Besar 

Interpretasi: Baik kelompok eksperimen maupun kontrol mengalami peningkatan signifikan 

(p < 0,05) setelah pembelajaran, dengan ukuran efek termasuk kategori besar. 

3. Uji Independent t-test (Posttest antar Kelompok) 

Perbandingan skor posttest antara kelompok eksperimen dan kontrol disajikan pada Tabel 

3. 
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Tabel 3. Hasil Uji Independent t-test Posttest 

Kelompok Rata-rata SD T df p-value Cohen’s d Kategori 

Eksperimen 24,58 3,82 0,771 36 0,446 0,24 Kecil 

Kontrol 23,74 2,85      

Interpretasi: Tidak terdapat perbedaan signifikan skor posttest antara kelompok eksperimen 

dan kontrol (p > 0,05), meskipun rata-rata skor kelompok eksperimen lebih tinggi. 

 
PEMBAHASAN 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa baik kelompok eksperimen maupun kelompok 

kontrol mengalami peningkatan signifikan pada kemampuan pemecahan masalah matematis 

setelah pembelajaran. Peningkatan pada kelompok eksperimen (r = 0,813) sedikit lebih tinggi 

dibandingkan kelompok kontrol (r = 0,777), yang mengindikasikan bahwa penggunaan media 

pembelajaran interaktif berbasis etnomatematika memiliki kecenderungan memberikan 

pengaruh positif terhadap peningkatan kemampuan pemecahan masalah. 

Peningkatan ini dapat dijelaskan melalui teori pemecahan masalah Polya (1973), yang 

meliputi empat tahap: memahami masalah, merencanakan penyelesaian, melaksanakan 

rencana, dan memeriksa kembali. Media interaktif berbasis etnomatematika memfasilitasi 

siswa untuk memahami masalah melalui konteks budaya yang akrab, sehingga tahap awal 

penyelesaian masalah menjadi lebih mudah diakses. Selanjutnya, integrasi unsur visual dan 

interaktif membantu siswa merancang strategi dan mengevaluasi jawaban secara lebih 

efektif. Mayer (2009) dalam teori pembelajaran multimedia menyatakan bahwa 

pembelajaran akan lebih optimal ketika informasi disajikan melalui kombinasi kata dan 

gambar secara bersamaan (dual coding). Media berbasis Canva yang digunakan dalam 

penelitian ini mengintegrasikan teks, ilustrasi, dan animasi berbasis konteks budaya Kampung 

Naga. Hal ini sesuai dengan pendapat D’Ambrosio (1985) bahwa etnomatematika 

menghubungkan konsep matematika dengan nilai-nilai budaya dan pengalaman siswa, 

sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna. 

Temuan penelitian ini sejalan dengan studi Rahayu et al. (2021) yang menunjukkan 

bahwa penggunaan media berbasis etnomatematika dapat meningkatkan pemahaman dan 

motivasi siswa. Selain itu, Pratiwi dan Widada (2020) juga melaporkan bahwa pendekatan 

kontekstual berbasis budaya dapat meningkatkan keterampilan pemecahan masalah 

matematis siswa sekolah dasar. Meskipun demikian, hasil uji independent t-test menunjukkan 

tidak ada perbedaan signifikan skor posttest antara kelompok eksperimen dan kontrol (p = 

0,446). Hal ini kemungkinan disebabkan oleh beberapa faktor, seperti durasi perlakuan yang 

relatif singkat atau kesamaan kualitas pengajaran di kedua kelompok. Pembelajaran pada 

kelompok kontrol yang menggunakan media PowerPoint juga mampu memberikan 

peningkatan yang signifikan, meskipun tidak melibatkan konteks budaya. Hal ini menunjukkan 

bahwa penggunaan media pembelajaran digital secara umum tetap efektif meningkatkan 

keterlibatan dan hasil belajar siswa.Dengan demikian, penggunaan media pembelajaran 

interaktif berbasis etnomatematika dapat menjadi alternatif strategi pembelajaran yang 

mendukung peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa, terutama jika 

diintegrasikan dengan durasi dan frekuensi penggunaan yang lebih optimal. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa baik kelompok eksperimen maupun kelompok 

kontrol mengalami peningkatan signifikan pada kemampuan pemecahan masalah matematis 
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setelah pembelajaran. Peningkatan pada kelompok eksperimen (r = 0,813) sedikit lebih tinggi 

dibandingkan kelompok kontrol (r = 0,777), yang mengindikasikan bahwa penggunaan media 

pembelajaran interaktif berbasis etnomatematika memiliki kecenderungan memberikan 

pengaruh positif terhadap peningkatan kemampuan pemecahan masalah.Peningkatan ini 

dapat dijelaskan melalui teori pemecahan masalah Polya (1973) yang meliputi empat tahap: 

memahami masalah, merencanakan penyelesaian, melaksanakan rencana, dan memeriksa 

kembali. Media interaktif berbasis etnomatematika memfasilitasi siswa untuk memahami 

masalah melalui konteks budaya yang akrab, sehingga tahap awal penyelesaian masalah 

menjadi lebih mudah diakses. Selanjutnya, integrasi unsur visual dan interaktif membantu 

siswa merancang strategi dan mengevaluasi jawaban secara lebih efektif (Polya, 1973; 

Rahman et al., 2022). 

Mayer (2009) dalam teori pembelajaran multimedia menyatakan bahwa 

pembelajaran akan lebih optimal ketika informasi disajikan melalui kombinasi kata dan 

gambar secara bersamaan (dual coding). Media berbasis Canva yang digunakan dalam 

penelitian ini mengintegrasikan teks, ilustrasi, dan animasi berbasis konteks budaya Kampung 

Naga. Hal ini sejalan dengan pendapat D’Ambrosio (1985) bahwa etnomatematika 

menghubungkan konsep matematika dengan nilai-nilai budaya dan pengalaman siswa, 

sehingga pembelajaran menjadi lebih bermakna dan kontekstual (D’Ambrosio, 1985; Santosa 

& Dewi, 2021). Penelitian ini juga didukung oleh temuan Vygotsky (1978) tentang pentingnya 

konteks sosial dan budaya dalam proses belajar melalui zona perkembangan proksimal, di 

mana dukungan media interaktif dapat meningkatkan kemampuan siswa dalam memecahkan 

masalah dengan bimbingan yang tepat. Studi terbaru oleh Sari dan Hidayat (2023) juga 

menegaskan bahwa integrasi konteks budaya dalam pembelajaran dapat meningkatkan hasil 

belajar dan motivasi siswa. 

Menurut Bransford, Brown, dan Cocking (2000) dalam teori pembelajaran berbasis 

pengalaman, pengetahuan yang dikaitkan dengan pengalaman nyata cenderung lebih tahan 

lama dan dapat diterapkan secara efektif. Media etnomatematika menghubungkan konsep 

abstrak dengan konteks budaya yang dikenal siswa, memperkuat transfer pembelajaran 

(Bransford et al., 2000; Nugroho et al., 2021). Ausubel (1968) dalam teori pembelajaran 

bermakna menyatakan bahwa informasi baru lebih mudah dipahami jika terkait dengan 

pengetahuan yang sudah dimiliki siswa. Integrasi budaya dalam media pembelajaran ini 

membantu siswa mengaitkan konsep matematika dengan pengalaman nyata mereka 

sehingga meningkatkan pemahaman dan keterampilan pemecahan masalah (Ausubel, 1968; 

Wijayanti & Harjanto, 2022). 

Sejalan dengan hal ini, Rahayu et al. (2021) melaporkan bahwa penggunaan media 

berbasis etnomatematika dapat meningkatkan pemahaman dan motivasi belajar siswa. 

Pratiwi dan Widada (2020) juga menemukan bahwa pendekatan kontekstual berbasis budaya 

mampu meningkatkan keterampilan pemecahan masalah matematis siswa sekolah dasar 

(Rahayu et al., 2021; Pratiwi & Widada, 2020). Namun demikian, hasil uji independent t-test 

menunjukkan tidak ada perbedaan signifikan skor posttest antara kelompok eksperimen dan 

kontrol (p = 0,446). Hal ini kemungkinan disebabkan oleh durasi perlakuan yang relatif singkat 

atau kesamaan kualitas pengajaran di kedua kelompok. Pembelajaran pada kelompok kontrol 

yang menggunakan media PowerPoint juga mampu memberikan peningkatan signifikan, 

meskipun tidak melibatkan konteks budaya. Temuan ini menguatkan teori Clark (1983) bahwa 
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media merupakan alat bantu yang efektivitasnya sangat tergantung pada strategi pengajaran 

yang digunakan (Clark, 1983; Harahap et al., 2023). Sweller (1988) dengan teori beban kognitif 

menyatakan bahwa media interaktif harus dirancang agar tidak memberatkan kognitif siswa. 

Media berbasis etnomatematika dengan desain visual dan interaktif yang baik membantu 

mengurangi beban kognitif dan memfasilitasi proses pemecahan masalah yang efektif 

(Sweller, 1988; Putra et al., 2022). 

Hasil penelitian ini juga sejalan dengan studi Hattie yang menyebutkan bahwa media 

pembelajaran interaktif dapat memberikan dampak positif jika dikombinasikan dengan 

pembelajaran aktif dan kolaboratif (Hattie, 2009; Lestari & Suhartono, 2020). Teori 

konstruktivisme Piaget menegaskan pentingnya interaksi aktif siswa dengan lingkungan 

belajar untuk membangun pengetahuan baru. Media pembelajaran ini memungkinkan siswa 

mengeksplorasi konsep matematika secara interaktif sehingga memudahkan konstruksi 

pengetahuan matematis (Piaget, 1973; Wulandari et al., 2021). Bandura dalam teori 

pembelajaran sosial menyatakan bahwa siswa belajar melalui observasi dan interaksi sosial. 

Media interaktif berbasis budaya mendukung proses ini dengan menyediakan konteks nyata 

yang relevan sehingga siswa dapat meniru dan mempraktikkan strategi pemecahan masalah 

secara efektif (Bandura, 1986; Kurniawan & Sari, 2023). 

Keller dalam model motivasi ARCS (Attention, Relevance, Confidence, Satisfaction) 

menyebutkan bahwa media yang menarik dan relevan dapat meningkatkan motivasi belajar 

siswa. Media berbasis budaya yang digunakan mampu meningkatkan perhatian dan relevansi 

materi sehingga mendukung motivasi siswa (Keller, 1987; Dewi & Santoso, 2022). Rogers 

dalam teori adopsi inovasi menjelaskan bahwa media yang mudah digunakan dan dirasakan 

bermanfaat cenderung lebih cepat diadopsi. Media pembelajaran interaktif berbasis 

etnomatematika yang sesuai budaya lokal memenuhi kriteria ini, mempermudah adaptasi 

siswa dalam pembelajaran (Rogers, 2003; Anggraeni et al., 2021). 

Mayer dan Moreno menekankan pentingnya segmentasi dan multimodalitas dalam 

pembelajaran multimedia untuk meningkatkan pemahaman dengan menyajikan informasi 

dalam segmen yang mudah dicerna dan menggunakan berbagai mode komunikasi. Media 

interaktif yang digunakan mengadopsi prinsip ini (Mayer & Moreno, 2003; Fitriani et al., 

2022). Keller menambahkan bahwa penguatan positif dalam pembelajaran interaktif 

membantu membangun kepercayaan diri siswa dalam memecahkan masalah matematika, 

yang tercermin dalam penggunaan kuis dan feedback dalam media interaktif (Keller, 2008; 

Ramadhan & Putri, 2023). 

Dari sisi kognitif, Anderson menegaskan pentingnya proses metakognitif dalam 

pemecahan masalah. Media pembelajaran ini memberikan ruang bagi siswa untuk 

merefleksikan dan mengevaluasi langkah-langkah mereka, meningkatkan keterampilan 

metakognitif (Anderson, 1983; Suryani & Hadi, 2020). Brown, Collins, dan Duguid 

menekankan pembelajaran sebagai aktivitas sosial yang terikat pada konteks nyata. Media 

etnomatematika menyediakan konteks lokal yang membantu siswa memahami dan 

menerapkan konsep matematika secara autentik (Brown et al., 1989; Salsabila et al., 2021). 

Boaler menunjukkan bahwa pembelajaran matematika yang terkait dengan pengalaman 

nyata dan budaya dapat meningkatkan sikap positif dan kemampuan siswa dalam matematika 

(Boaler, 2002; Handayani & Wulandari, 2019). 
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Dalam desain media pembelajaran, teori Sweller, Ayres, dan Kalyuga 

menggarisbawahi pentingnya desain yang memudahkan proses kognitif agar siswa tidak 

merasa kewalahan selama pembelajaran interaktif (Sweller et al., 2011; Arief et al., 2023). 

Gagné menegaskan pentingnya penyajian informasi secara sistematis melalui tahapan yang 

jelas, yang diterapkan dalam media pembelajaran interaktif ini (Gagné, 1985; Santoso & 

Wijaya, 2020). Vygotsky juga mendukung penggunaan media yang memfasilitasi interaksi 

sosial dan scaffolding yang membantu siswa dalam zona perkembangan proksimal (Vygotsky, 

1978; Rizki & Prasetyo, 2022). Hidi dan Renninger menyatakan bahwa media pembelajaran 

yang relevan secara budaya dapat menumbuhkan minat belajar yang berkelanjutan. Hal ini 

konsisten dengan temuan penelitian ini (Hidi & Renninger, 2006; Fitria & Andika, 2021). 

Dengan demikian, penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis 

etnomatematika dapat menjadi alternatif strategi pembelajaran yang efektif dalam 

mendukung peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa, terutama jika 

diintegrasikan dengan durasi dan frekuensi penggunaan yang lebih optimal. 

 
KESIMPULAN 

Hasil penelitian yang telah dilakukan dapat disimpulkan bahwa penggunaan media 
pembelajaran interaktif berbasis etnomatematika berpengaruh positif dan signifikan 
terhadap kemampuan pemecahan masalah matematika siswa kelas V SD. Hal ini terlihat dari 
peningkatan nilai posttest siswa kelas eksperimen dibandingkan kelas kontrol yang tidak 
menggunakan media tersebut. Media pembelajaran ini mampu meningkatkan minat belajar 
dan keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran sehingga mendukung pemahaman 
konsep matematika secara lebih mendalam. Oleh karena itu, disarankan kepada guru untuk 
mengimplementasikan media pembelajaran interaktif berbasis etnomatematika sebagai 
salah satu strategi dalam pembelajaran matematika guna meningkatkan kemampuan 
pemecahan masalah siswa. 
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