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 Abstract 

 Spatial abilities are very important for students to solve everyday 

problems, especially spatial ones. Materials are required in the form of 

applications on devices to make them engage for students. Local wisdom 

needs to be included in the material content to increase interest in 

learning. The use of an android-based application with ethnomathematics 

content is a recommended solution for learning geometry to develop 

spatial abilities. The research objective in this article is to analyze the 

practicality of android-based applications with ethnomathematics 

content on students' spatial abilities. The research method refers to 

research and development (R&D) methods. This article only examines 

one part of the R&D research, namely the practicality of android-based 

applications with ethnomathematics content. The data collection 

technique used was a learning response questionnaire sheet. The analysis 

technique used includes qualitative analysis for preliminary studies and 

quantitative analysis of students' and lecturers' responses to the use of 
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android-based applications with ethnomathematics content. The results 

of the study show that android-based applications with 

ethnomathematical content are practically used to develop spatial 

abilities. The three aspects of practicality, namely presentation 

techniques, convenience, and spatial abilities show a very practical 

assessment. This means that Android-based applications containing 

ethnomathematics can be implemented in the learning process to develop 

spatial abilities. 

 

 

 

 

PENDAHULUAN 

Matematika menjadi pelajaran pokok 

pada setiap jenjang sekolah, baik tingkat sekolah 

dasar, sekolah menengah atas sampai perguruan 

tinggi. Matematika mempunyai peranan yang 

sangat penting karena merupakan pelayan bagi 

disiplin ilmu lain dan melatih anak dalam berpikir 

tingkat tinggi Salah satu mata pelajaran 

matematika yang paling sulit dipahami siswa 

adalah geometri.  

Belajar geometri berarti belajar pola-pola 

visual dan dapat meningkatkan kemampuan 

berpikir siswa menggunakan gambar visual 

(Tieng & Eu, 2014). Dari sudut pandang 

psikologi, geometri berupa pengalaman visual dan 

spasial, misalnya bidang, pola, pengukuran dan 

pemetaan. Sedangkan dari sudut pandang 

matematik, geometri menyediakan pendekatan-

pendekatan untuk pemecahan masalah, misalnya 

gambar-gambar, diagram, sistem koordinat, 

vektor, dan transformasi (Widianto M.R and 

Rofiah B, 2018). 

Materi geometri di perguruan tinggi, 

merupakan tantangan karena berisi representasi 

abstrak pengalaman visual dan spasial, seperti 

bidang, model, pengukuran, dan peta. Geometri 

menjadi sulit karena tingginya tingkat abstraksi 

objek geometris dan rendahnya kemampuan 

memvisualisasikan objek abstrak (kemampuan 

spasial). 

Bahan ajar merupakan bahan referensi 

yang penting bagi mahasiswa untuk belajar 

matematika. Kenyataan di lapangan, sekarang 

pembelajaran secara daring. Oleh karena itu, 

diperlukan suatu bahan referensi matematika 

virtual berupa aplikasi berbasis android dan 

dapat dibaca melalui gawai. Bahan ajar tersebut 

sebaiknya dilengkapi dengan muatan 

ethnomathematics sebagai penguatan dalam 

melaksanakan pembelajaran. 

Berdasarkan uraian di atas maka tujuan 

penelitian yaitu menghasilkan aplikasi berbasis 

android bermuatan ethnomathematics yang 

praktis untuk mengembangkan kemampuan 

spasial. Hasil kepraktisan diperoleh dari respon 

dosen dan mahasiswa terhadap penggunaan 
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aplikasi berbasis android bermuatan 

ethnomathematics pada pembelajaran. 

Kemampuan spasial adalah kemampuan 

membayangkan, membandingkan, 

memprediksi, mengidentifikasi, 

mengkonstruksi, menyajikan, dan mencari 

informasi dari rangsangan visual dalam konteks 

spasial (Cohen & Hegarty, 2014). Menurut 

(Buckley et al., 2018) kemampuan spasial juga 

termasuk mempresentasikan dunia melalui 

gambaran-gambaran mental dan ungkapan 

artistik. Kemampuan spasial merupakan 

kemampuan untuk memvisualisasikan gambar di 

dalam pemikiran seseorang (Wang et al., 2014). 

Kemampuan spasial merupakan kecerdasan 

berpikir dalam bentuk visualisasi, gambar dan 

bentuk tiga dimensi (Bednarz & Lee, 2011). 

Sedangkan menurut (Critten et al., 2018) 

kemampuan spasial adalah kepekaan pada garis, 

warna, bentuk, ruang, keseimbangan, pola dan 

hubungan antar unsur tersebut. Komponen 

lainnya adalah kemampuan membayangkan, 

mempresentasikan ide secara visual dan spasial 

dan mengorientasikan secara tepat. Komponen 

inti dari kecerdasan spasial bertumpu pada 

ketajaman melihat dan ketelitian pengamatan. 

Dari pendapat pakar di atas dapat 

disimpulkan bahwa kemampuan spasial 

merupakan kemampuan menanggapi suatu objek 

pada posisi yang berbeda dengan memvisualisasi 

bentuk-bentuk bangun datar dan bangun ruang. 

Kemampuan memandang warna, garis, bentuk 

dan ruang, dan dapat memahami visual serta 

sifat-sifat keruangan. Kemampuan tersebut 

bertumpu pada ketajaman melihat pada bangun 

ruang pada saat dirotasikan. Dengan 

mengutamakan ketelitian pengamatan sehingga 

dapat mempresentasikan ide keruangan secara 

akurat dan mengorientasikan secara tepat. 

Perkembangan teknologi telah mengubah 

cara kita berkomunikasi, belajar, berpikir, dan 

menyebarkan informasi. Teknologi mobile 

adalah teknologi yang memanfaatkan nirkabel 

(tanpa kabel) untuk mendapatkan semacam data. 

Menggunakan teknologi mobile di dunia belajar 

dan mengajar tampaknya keduanya jelas dan tak 

terhindarkan, karena pesatnya pengguna mobile 

dan mudahnya dalam berbagi informasi 

(Alsaadat, 2017). 

Salah satu definisi mobile learning adalah 

pembelajaran yang berlangsung dimana saja atau 

pemanfaatan kesempatan belajar yang 

disediakan oleh teknologi mobile. Dengan kata 

lain, mobile learning mengurangi batasan-

batasan tempat pembelajaran melalui mobilitas 

perangkat mobile konvensional (Henry Suryo 

Bintoro et al., 2021). Istilah ini mencakup 

pembelajaran melalui teknologi seluler, dengan 

fokus pada teknologi; pembelajaran lintas 

kontekstual, dengan penekanan pada mobilitas 

pelajar, interaksi dengan teknologi bergerak atau 

stasioner; dan pembelajaran dalam masyarakat 

yang mobile, dengan fokus pada bagaimana 

masyarakat dan lembaga-lembaga nya dapat 

merespons dan mendukung pembelajaran mobile 

yang semakin  tidak puas dengan metode 

pembelajaran saat ini (H S Bintoro et al., 2021). 

Salah satu unsur penting dalam proses 

pembelajaran adalah bahan ajar, misalnya 

modul. Modul ini merupakan bagian materi 

pendidikan dalam bentuk cetak yang bertujuan 

untuk menyampaikan pesan-pesan pembelajaran 

dari guru kepada siswa untuk merangsang daya 

pikir, emosi, kegembiraan dan kesiapan belajar 
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siswa (Serevina et al., 2018). Modul digunakan 

untuk menghilangkan hambatan pemahaman 

mahasiswa, sehingga dosen hendaknya 

menyajikan pembelajaran yang dirancang  

bermakna, menyenangkan dan mudah dipahami 

untuk meningkatkan hasil belajar mahasiswa 

(Henry Suryo Bintoro et al., 2021).  Pada 

penelitian lain, modul terbukti sangat membantu 

mahasiswa dalam belajar mandiri, modul 

dilengkapi dengan eksperimen sederhana yang 

berguna dan diperlukan mahasiswa sebagai 

pedoman belajar. 

 Modul disediakan untuk digunakan 

secara mandiri oleh mahasiswa, sehingga tanpa 

kehadiran dosen, mahasiswa dapat belajar 

sendiri. Pengembangan modul bertujuan agar 

mahasiswa dapat menentukan sendiri kecepatan 

dan intensitas belajarnya (Izzati et al., 2012). 

Pembelajaran sumber daya dalam bentuk buku 

yang tepat bisa membantu para guru dalam 

mempersiapkan rencana pelajaran dan sedang 

mampu mengembangkan kemampuan siswa 

dalam memahami konsep (Sanchez-Matamoros 

et al., 2014). Namun mayoritas buku yang 

tersedia hanya buku yang ada materi abstrak dan 

tidak memperhatikan sisi yang lain dari buku. 

Siswa bosan jika materi hanya menghafal dan 

mendengarkan guru penjelasan (Surahmadi, 

2016). Buku yang disukai siswa adalah buku 

yang memuat konten sederhana dan tidak 

banyak yang dibahas, konkret dan terkait dengan 

kehidupan sehari-hari, tidak banyak istilah 

ilmiah dan mudah diingat (Hindarto & Sri, 

2017). 

Ethnomathematics diperkenalkan oleh 

seorang matematikawan asal Brasil yaitu 

d’Ambrosio. Ethnomathematics merupakan 

bentuk matematika yang didasarkan atas budaya. 

Hal ini menunjukkan bahwa ethnomathematics 

merupakan suatu pendekatan pembelajaran 

matematika yang mengikat suatu mata pelajaran 

dengan budaya lokal siswa (Ratri Rahayu et al., 

2018). 

Berdasarkan pada kelebihan 

ethnomathematics, program studi Pendikan 

Matematika Universitas Muria Kudus sebagai 

institusi keguruan menetapkan 

ethnomathematics sebagai salah satu mata 

kuliah. Mata kuliah ini bertujuan agar 

mahasiswa calon guru memiliki kemampuan 

matematis yang baik serta mampu 

menghubungkan kebudayaan dengan konsep 

matematika. Banyak guru yang mengalami 

kesulitan menghubungkan kebudayaan lokal 

dengan materi pelajaran (Suardana et al., 2018). 

Dosen harus mengembangkan seluruh 

potensinya untuk mengintegrasikan karya dan 

nilai budaya lokal ke dalam matematika. 

Pembelajaran ethnomathematics dalam 

penelitian ini diterapkan dengan 

mengintegrasikan pengetahuan budaya lokal 

Kudus sebagai bahan rujukan dalam 

menyampaikan materi yang dipelajari. 

Pembelajaran matematika berbasis 

ethnomathematics berarti budaya menjadi media 

bagi peserta didik dalam memahami 

pengetahuan yang diberikan oleh pendidik. 

Dengan demikian pembelajaran dengan 

mengaitkan kebudayaan juga akan memudahkan 

dosen dalam membantu mahasiswa dalam 

belajar matematika dan dapat meningkatkan 

hasilnya (Unodiaku, 2013). Hal ini tidak lain 

memiliki tujuan agar pembelajaran menjadi 
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menyenangkan sehingga dapat meningkatkan 

KBM. 

 

METODE PENELITIAN 

Desain penelitian terdiri dari tiga unsur 

penting, yaitu beberapa sudut pandang filosofis, 

strategi penelitian, dan metode penelitian 

(Creswell, 2014). Metode penelitian berkaitan 

dengan strategi pengumpulan, analisis, dan 

interpretasi data. Penelitian menggunakan 

metode penelitian pengembangan (research and 

development/ R&D). Desain menggunakan 

model Plomp. Penelitian pengembangan adalah 

proses yang digunakan untuk mengembangkan, 

memvalidasi, dan menguji efektivitas suatu 

produk (Sukestiyarno, 2020; Budiyono, 2019). 

Produk yang dihasilkan adalah aplikasi berbasis 

android bermuatan ethnomathematics.  

Desain penelitian pengembangan 

menggunakan model Plomp. Model Plomp 

terdiri dari lima fase yaitu: fase investigasi awal, 

fase desain, fase realisasi/konstruksi, fase tes, 

evaluasi dan revisi, dan fase implementasi 

(Plomp & Nieveen, 2013). Berikut gambar 

prosedur pengembangan dari lima fase tersebut. 

 

Gambar 1. Desain Penyusunan Aplikasi 

Berbasis Android Bermuatan 

Ethnomathematics 

Artikel ini hanya membahas implementasi 

terbatas untuk mengetahui kepraktisan aplikasi 

berbasis android bermuatan ethnomathematics. 

Instrumen yang digunakan untuk mengetahui 

kepraktisan menggunakan angket respon 

terhadap dosen dan mahasiswa. 

Menurut (Budiyono, 2019), kepraktisan 

produk dinilai berdasarkan hasil analisis angket 

yang diberikan kepada dosen dan mahasiswa. 

Produk dikatakan praktis jika penilaian 

kepraktisan memenuhi kriteria minimal 

“Praktis” dengan nilai 𝑌 > 2,99. Rumus yang 

digunakan sebagai berikut: 

𝐾𝑒𝑝𝑟𝑎𝑘𝑡𝑖𝑠𝑎𝑛 (𝑌)

=
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 
× 4 

Berikut kriteria penskoran kepraktisan: 

Tabel 1. Kriteria Kepraktisan Produk 
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 Kepraktisan (X) Kategori 

1,00 < 𝑌 ≤ 1,99 Tidak Praktis 

1,99 < 𝑌 ≤ 2,99 Kurang Praktis 

2,99 < 𝑌 ≤ 3,49 Praktis 

3,49 < 𝑌 ≤ 4,00 Sangat Praktis 

 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Kepraktisan dilihat dari pendapat 

pengguna, khususnya dosen dan mahasiswa 

yang menilai produk yang dihasilkan efektif dan 

efisien dalam penggunaan, menggambarkan 

proses pembelajaran yang realistis dan 

kompetitif. Aplikasi berbasis android bermuatan 

ethnomathematics harus mudah digunakan oleh 

mahasiswa agar pembelajaran dapat berjalan 

sesuai rencana. Aplikasi berbasis android 

bermuatan ethnomathematics mudah digunakan 

sehingga memberikan pengaruh positif terhadap 

pembelajaran yang dilakukan. Angket respons 

kepraktisan aplikasi berbasis android bermuatan 

ethnomathematics disusun menyesuaikan 

indikator dan aspek yang telah ditentukan. 

Angket tersebut memiliki tujuan mengetahui 

kepraktisan aplikasi berbasis android bermuatan 

ethnomathematics, yaitu apakah aplikasi 

berbasis android bermuatan ethnomathematics 

memberikan kemudahan bagi dosen dan 

mahasiswa atau tidak. Penelitian ini memberikan 

angket respons kepada satu dosen serumpun 

geometri yaitu Bapak Dr. Sumaji, M.Pd. yang 

sekaligus sebagai Kepala Program Studi 

Pendidikan Matematika UMK dan 10 

mahasiswa. 

1. Hasil Angket Respons Dosen 

Angket respons kepraktisan dibagikan 

kepada dosen serumpun bidang ilmu yaitu 

Bapak Dr. Sumaji, S.Pd., M.Pd.. Berikut hasil 

angket respons kepraktisan dosen terhadap 

aplikasi berbasis android bermuatan 

ethnomathematics dapat dilihat pada Tabel 2 di 

bawah ini. 

Tabel 2. Hasil Analisis Angket Respons Dosen 

Terhadap Aplikasi Berbasis Android 

Bermuatan Ethnomathematics 

No Aspek Nilai  Keterangan 

1 Teknik 

penyajian  

3,56 Sangat 

praktis 

2 
Kemudahan 

3,57 Sangat 

praktis 

3 Kemampuan 

spasial 

3,4 Praktis 

Rata-rata 3,53 Sangat 

praktis 

Berdasarkan Tabel 2 hasil angket respons 

kepraktisan dosen serumpun geometri bahwa 

ketiga aspek menunjukkan keterangan “sangat 

praktis” dan memiliki skor rata-rata 3,53. Pada 

aspek teknik penyajian mempunyai skor rata-

rata 3,56 dengan keterangan “sangat praktis”, 

aspek kemudahan mempunyai skor rata-rata 

3,57 dengan keterangan “sangat praktis”, dan 

aspek kemampuan spasial mempunyai skor rata-

rata 3,4 dengan keterangan “praktis”. 

2. Hasil Angket Respons Mahasiswa 

Angket respons kepraktisan dibagikan 

kepada 10 mahasiswa. Berikut hasil angket 

respons kepraktisan mahasiswa terhadap 

aplikasi berbasis android bermuatan 

ethnomathematics dapat dilihat pada Tabel 3 di 

bawah ini. 
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Tabel 3. Hasil Analisis Angket Respons 

Mahasiswa Terhadap Aplikasi Berbasis 

Android Bermuatan Ethnomathematics 

No Aspek Nilai  Keterangan 

1 Teknik 

Penyajian  

3,27 Praktis 

2 Kemudahan 3,16 Praktis 

3 Kemampuan 

Spasial 

3,08 Praktis 

Rata-rata 3,21 Praktis 

 

Tabel 3 menunjukkan hasil angket 

respons kepraktisan mahasiswa ketiga aspek 

menunjukkan kategori “praktis” dengan skor 

rata-rata 3,21. Aspek teknik penyajian 

memperoleh skor rata-rata 3,27 dengan 

keterangan “praktis”, aspek kemudahan 

mendapatkan skor rata-rata 3,16 dengan 

keterangan “praktis”, dan aspek kemampuan 

spasial mendapatkan skor rata-rata 3,08 dengan 

keterangan “praktis”.  

Bahan ajar merupakan satuan yang 

lengkap, mandiri dan terdiri dari serangkaian 

kegiatan pembelajaran yang dirancang untuk 

membantu mahasiswa mencapai beberapa tujuan 

yang dinyatakan dengan jelas dan spesifik 

(Nasution, 2017). Bahan ajar modul merupakan 

alat pembelajaran yang berdiri sendiri yang 

terdiri dari serangkaian pengalaman belajar 

terstruktur yang dirancang untuk membantu 

mahasiswa mencapai tujuan yang dimaksudkan 

(Mulyasa, 2006). Modul adalah alat 

pembelajaran yang memuat metode, materi, 

batasan dan penilaiannya secara terstruktur dan 

menyenangkan untuk mencapai keterampilan 

yang diharapkan (Depdiknas, 2008). Menurut 

penjelasan-penjelasan tersebut, modul adalah 

alat pembelajaran yang memuat metode, materi, 

dan penilaian yang disusun secara terstruktur 

untuk mencapai tujuan belajar yang diinginkan. 

Mobile merupakan sistem perangkat lunak 

yang memungkinkan setiap pengguna untuk 

melakukan mobilitas dengan asisten digital 

perusahaan yang dilengkapi PDA pada 

ponsel. Pembelajaran berbasis mobile 

menggabungkan smartphone dengan 

pengetahuan. Pembelajaran berbasis mobile 

adalah metode yang populer untuk 

mempromosikan pembelajaran aktif. Hal ini 

memungkinkan kelompok pelajar terlibat dalam 

pembelajaran dalam tempat dan waktu yang 

sesuai untuk mereka (Liu et al., 2018). 

Aplikasi berbasis android bermuatan 

ethnomathematics yaitu modul matematika 

berbasis aplikasi android yang dalam penyajian 

materi bermuatan kearifan lokal. Aplikasi 

berbasis android bermuatan ethnomathematics 

dirancang dengan kerangka modul mata kuliah 

geometri ruang sub materi kedudukan, jarak, dan 

sudut dalam ruang dimensi tiga. Modul disajikan 

dalam sebuah mobile menggunakan aplikasi 

articulate storyline sehingga dapat dimainkan 

menggunakan handphone atau smartphone. 

Mobile module yang dikembangkan berisi (1) 

peta konsep, (2) tujuan belajar, (3) teori aksi-

proses-objek-skema, (4) materi, (5) contoh soal, 

(6) proyek, (7) latihan soal, dan (8) referensi. 

Berikut contoh tampilan Aplikasi berbasis 

android bermuatan ethnomathematics. 
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Gambar 2. Tampilan Aplikasi Berbasis Android 

Bermuatan Ethnomathematics 

 

Gambar 2 menunjukkan salah satu 

tampilan dalam aplikasi berbasis android 

bermuatan ethnomathematics pada materi 

kedudukan dalam ruang dimensi 3. Aplikasi 

berbasis android bermuatan ethnomathematics 

berisi materi mata kuliah geometri ruang yang 

memuat sepuluh BAB materi. Setiap BAB 

memuat konten materi dan latihan soal yang 

berkaitan dengan kearifan lokal daerah Kudus 

dan sekitarnya. 

Aplikasi berbasis android bermuatan 

ethnomathematics praktis digunakan untuk 

mengembangkan kemampuan spasial. Menurut 

Setiadi bahwa aplikasi android juga praktis 

digunakan karena sesuai dengan aspek 

kemudahan dan teknik penyajiannya (Setiadi et 

al., 2018). Aplikasi pembelajaran berbasis 

android dapat dimanfaatkan sebagai sarana 

untuk memudahkan siswa dalam 

memaksimalkan prestasi belajarnya (Riana 

Rahayu et al., 2022). Hal tersebut juga didukung 

beberapa pendapat bahwa aplikasi berbasis 

android harus disajikan secara menarik, mudah 

digunakan, dan menyajikan materi secara 

komprehensif. Apabila hal tersebut terpenuhi 

maka aplikasi tersebut praktis digunakan untuk 

mengembangkan kemampuan (Putra et al., 

2017)(Fatmawati et al., 2021)(Wihidayat & 

Maryono, 2017). 

Penciri aplikasi berbasis android ini 

adalah bermuatan ethnomathematics. 

Pembelajaran berbasis kearifan lokal sangat 

mendukung dalam proses pembelajaran, hal 

tersebut dikarenakan pembelajaran lebih 

bermakna dan konten materi sesuai dengan 

kehidupan sehari-hari. Pembelajaran bermakna 

menjadikan minat belajar tinggi sehingga 

mengakibatkan peningkatan kemampuan 

(Hidayati & Prahmana, 2022)(Lidinillah et al., 

2022)(Mania & Alam, 2021). 

 

KESIMPULAN DAN SARAN 

Aplikasi berbasis android bermuatan 

ethnomathematics praktis digunakan untuk 

mengembangkan kemampuan spasial. Ketiga 

aspek kepraktisan, yaitu teknik penyajian, 

kemudahan, dan kemampuan spasial 

menunjukkan penilaian sangat praktis. 

Menemukan akar permasalahan kemampuan 

spasial pada permasalahan geometri memberikan 

penelitian untuk menyarankan materi 

pembelajaran yang lebih fokus. Pelaksanaan 

pembelajaran dapat menggunakan aplikasi 

berbasis android bermuatan ethnomathematics 

untuk mengembangkan kemampuan spasial. 

Peneliti selanjutnya dapat mengembangkan 

aplikasi berbasis android bermuatan 

ethnomathematics pada mata kuliah yang lain dan 

untuk mengembangkan kemampuan matematika 

yang lain. 
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