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ABSTRACT 

This study aims to develop interactive learning media using Wizer.me based on the 
ethnomathematics of the Kajang Lako traditional stilt house for teaching plane 
shapes to third-grade elementary school students, determine the validity level of the 
developed media, and assess its practicality in classroom use. The research 
employed the Research and Development (R&D) method with the ADDIE model, 
which consists of the stages of analysis, design, development, implementation, and 
evaluation. The data collected included qualitative data from comments and 
suggestions provided by experts, teachers, and students, as well as quantitative 
data obtained through validation questionnaires completed by material experts, 
media experts, language experts, and practicality questionnaires from teachers and 
students. The study was conducted at SDN 3/IV Kota Jambi. The resulting product 
is an interactive digital learning media created with Wizer.me and integrated with 
cultural elements of the Kajang Lako traditional house as contextual visual 
representations of plane shapes. The validation results show that the media 
achieved scores categorized as valid and highly valid, with average scores of 4.20 
from the material expert, 5.00 from the media expert, and 4.80 from the language 
expert. The practicality assessment obtained a score of 4.90 from teachers, 4.90 
from the small-group trial, and 4.81 from the large-group trial, all classified as very 
practical. Based on these findings, the interactive Wizer.me learning media based 
on the ethnomathematics of the Kajang Lako traditional house is considered highly 
valid, highly practical, and suitable for use as a learning media for plane shapes in 
third-grade elementary school. 

Keywords: development, interactive media, Wizer.me, ethnomathematics, flat 
shapes 
 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif 

Wizer.me berbasis etnomatematika Rumah Panggung Kajang Lako pada materi 

bangun datar untuk peserta didik kelas III sekolah dasar, mengetahui tingkat 

validitas media yang dihasilkan, serta menilai tingkat kepraktisannya dalam 

pembelajaran. Penelitian menggunakan metode Research and Development (R&D) 

dengan model ADDIE yang meliputi tahap analisis, perancangan, pengembangan, 

implementasi, dan evaluasi. Data penelitian terdiri dari data kualitatif berupa 
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komentar dan saran dari ahli, guru, serta peserta didik, dan data kuantitatif yang 

diperoleh melalui angket validasi ahli materi, ahli media, ahli bahasa, serta angket 

kepraktisan dari guru dan peserta didik. Penelitian dilaksanakan di SDN 3/IV Kota 

Jambi. Produk yang dikembangkan berupa media digital interaktif Wizer.me yang 

terintegrasi dengan konteks budaya lokal Rumah Panggung Kajang Lako sebagai 

sumber visual bangun datar. Hasil validasi menunjukkan bahwa media berada pada 

kategori valid dan sangat valid, dengan skor rata-rata masing-masing 4,20 untuk 

ahli materi, 5,00 untuk ahli media, dan 4,80 untuk ahli bahasa. Penilaian kepraktisan 

memperoleh skor 4,90 dari guru, 4,90 dari uji coba kelompok kecil, dan 4,81 dari uji 

coba kelompok besar, seluruhnya tergolong sangat praktis. Berdasarkan temuan 

tersebut, media pembelajaran interaktif Wizer.me berbasis etnomatematika Rumah 

Panggung Kajang Lako dinyatakan sangat valid, sangat praktis, dan layak 

digunakan sebagai media pembelajaran pada materi bangun datar di kelas III 

sekolah dasar. 

 

Kata Kunci: pengembangan, media interaktif, Wizer.me, etnomatematika, bangun datar 

 

A. Pendahuluan  

Matematika merupakan mata 

pelajaran yang memiliki peran penting 

dalam mengembangkan kemampuan 

berpikir peserta didik di sekolah dasar. 

Pada jenjang kelas III SD, 

pembelajaran matematika tidak 

sekadar memperkenalkan konsep 

dasar, tetapi juga berfungsi 

menanamkan pemahaman awal yang 

menjadi landasan bagi pembelajaran 

di tingkat selanjutnya (Sofiyah dkk., 

2025). Salah satu materi krusial pada 

kelas ini adalah bangun datar. 

Pemahaman mengenai bangun datar 

menuntut adanya visualisasi konkret 

serta contoh kontekstual yang dekat 

dengan kehidupan sehari-hari agar 

peserta didik mampu memahami 

konsep secara menyeluruh (Unaenah 

dkk., 2020). Materi ini bukan hanya 

bersifat konseptual, tetapi juga sangat 

relevan dengan lingkungan sekitar. 

Penguasaan konsep bangun datar 

membantu peserta didik 

mengembangkan kemampuan 

visualisasi dan penalaran spasial, 

yang menjadi dasar penting bagi 

pembelajaran matematika, sains, 

teknologi, hingga seni pada masa 

mendatang. 

Meskipun demikian, praktik 

pembelajaran di sekolah 

menunjukkan bahwa materi bangun 

datar masih sering disampaikan 

secara abstrak melalui metode 

ceramah atau penggunaan buku teks 

tanpa dukungan visual yang 
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memadai. Kondisi ini mengakibatkan 

peserta didik kurang terlibat secara 

aktif karena mereka berada pada 

tahap berpikir konkret dan 

membutuhkan media yang 

memberikan pengalaman belajar yang 

nyata serta mudah dipahami. Media 

pembelajaran yang tersedia juga 

cenderung bersifat statis dan belum 

memberi kesempatan kepada siswa 

untuk mengeksplorasi materi secara 

mandiri (Chikita & Sari, 2023). Oleh 

karena itu, diperlukan media 

pembelajaran yang mampu 

menghadirkan pengalaman belajar 

yang interaktif, kontekstual, serta 

sesuai dengan karakteristik 

perkembangan peserta didik kelas III 

SD.  

Padahal, Permendikbudristek 

Nomor 16 Tahun 2022 tentang 

Standar Proses menegaskan bahwa 

pembelajaran pada jenjang 

pendidikan dasar perlu berlangsung 

secara interaktif, inspiratif, 

menyenangkan, menantang, dan 

mendorong partisipasi aktif maupun 

kemandirian peserta didik. Namun, 

kenyataan di lapangan menunjukkan 

bahwa pembelajaran matematika di 

sekolah dasar masih belum 

memenuhi prinsip-prinsip tersebut. 

Media pembelajaran yang digunakan 

masih monoton, umumnya terbatas 

pada buku teks atau ilustrasi statis, 

sehingga kurang mampu menarik 

perhatian peserta didik untuk 

mendalami materi. Selain itu, 

kemajuan teknologi yang semakin 

cepat belum dimanfaatkan secara 

optimal untuk menyediakan 

pengalaman belajar yang sesuai 

dengan karakteristik generasi digital 

masa kini. Kondisi ini berpengaruh 

pada rendahnya motivasi belajar 

peserta didik, keterlibatan dalam 

proses pembelajaran menurun, dan 

pemahaman konsep dasar 

matematika menjadi kurang 

mendalam. 

 

B. Metode Penelitian  

Penelitian ini menggunakan 

metode Research and Development 

(R&D) dengan model ADDIE, yang 

terdiri dari tahap analisis, 

perancangan, pengembangan, 

implementasi, dan evaluasi. Model ini 

dipilih karena sesuai untuk 

menghasilkan produk pembelajaran 

berupa media interaktif yang 

sistematis dan teruji. Pada tahap 

analisis, peneliti mengidentifikasi 

kebutuhan peserta didik dan masalah 

yang muncul dalam pembelajaran 

bangun datar.Penelitian Hendra dkk. 
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(2025) menunjukkan bahwa 

pengembangan media pembelajaran 

berbasis siklus 5E mampu 

meningkatkan keterampilan 

kolaborasi siswa sekolah dasar, 

memperkuat temuan penelitian ini 

tentang kepraktisan dan efektivitas 

media pembelajaran interaktif.” Tahap 

perancangan dilakukan dengan 

membuat rancangan awal media 

interaktif berbasis Wizer.me yang 

memuat unsur budaya Rumah 

Panggung Kajang Lako. 

Selanjutnya, tahap 

pengembangan dilakukan dengan 

merealisasikan desain menjadi produk 

media digital yang dapat digunakan 

oleh guru dan siswa. Pada tahap 

implementasi, media diuji coba secara 

bertahap melalui uji kelompok kecil 

dan kelompok besar untuk melihat 

keterpakaian di kelas. Terakhir, tahap 

evaluasi dilakukan melalui penilaian 

ahli serta respons guru dan siswa 

untuk memperoleh masukan dan 

penyempurnaan produk. 

Pengumpulan data dilakukan 

melalui angket validasi ahli materi, ahli 

media, ahli bahasa, angket 

kepraktisan guru, dan respons siswa. 

Data dianalisis menggunakan teknik 

analisis deskriptif untuk menentukan 

tingkat validitas dan kepraktisan 

produk. Hasil dari metode ini menjadi 

dasar penting untuk memastikan 

bahwa media pembelajaran yang 

dikembangkan layak, efektif, dan 

sesuai dengan kebutuhan peserta 

didik sekolah dasar. 

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  

Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa media interaktif Wizer.me 

berbasis etnomatematika Rumah 

Panggung Kajang Lako berhasil 

dikembangkan dengan kualitas yang 

sangat baik berdasarkan hasil validasi 

ahli dan uji kepraktisan pengguna. 

Penilaian dari ahli materi, ahli media, 

dan ahli bahasa mengonfirmasi 

bahwa produk ini telah memenuhi 

kelayakan isi, kecocokan desain 

visual, serta ketepatan kebahasaan 

yang sesuai dengan karakteristik 

peserta didik kelas III. Integrasi unsur 

budaya lokal pada media, seperti 

bentuk segitiga, persegi, dan 

jajargenjang yang terdapat pada 

struktur Rumah Kajang Lako, 

memperkaya representasi visual dan 

membantu siswa memahami konsep 

bangun datar secara lebih konkret dan 

bermakna. 

Selain memiliki tingkat validitas 

yang tinggi, media juga dinyatakan 

sangat praktis berdasarkan respons 



Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar,  
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950  

Volume 10 Nomor 04, Desember 2025  

128 
 

guru dan peserta didik selama tahap 

uji coba kelompok kecil maupun 

besar. Guru menilai bahwa media 

mudah digunakan, tidak menyulitkan 

dalam pengoperasian, serta 

mendukung pembelajaran melalui fitur 

interaktif seperti drag-and-drop, video, 

dan pengecekan otomatis. Peserta 

didik menunjukkan antusiasme yang 

tinggi karena media menghadirkan 

pengalaman belajar yang variatif dan 

sesuai dengan kebutuhan 

perkembangan kognitif mereka, 

terutama kebutuhan terhadap 

visualisasi konkret dan aktivitas 

manipulatif. 

Secara keseluruhan, media 

interaktif Wizer.me berbasis 

etnomatematika Rumah Panggung 

Kajang Lako tidak hanya layak dan 

praktis, tetapi juga memberikan 

kontribusi terhadap peningkatan 

kualitas proses pembelajaran. 

Kegiatan belajar menjadi lebih 

menarik, interaktif, dan berpusat pada 

peserta didik. Hal ini terlihat dari 

keterlibatan siswa yang lebih aktif, 

meningkatnya perhatian selama 

pembelajaran, serta kemudahan 

mereka dalam mengidentifikasi 

bentuk-bentuk bangun datar. 

Temuan penelitian ini selaras 

dengan teori pembelajaran 

konstruktivisme yang menyatakan 

bahwa peserta didik akan lebih mudah 

memahami konsep apabila mereka 

diberi kesempatan membangun 

sendiri pengetahuannya melalui 

pengalaman nyata dan media visual. 

Dengan menghadirkan visualisasi 

budaya lokal ke dalam konteks 

pembelajaran matematika, siswa 

dapat menghubungkan materi abstrak 

dengan objek nyata yang ada di 

sekitar mereka. Teori Bruner juga 

menegaskan bahwa representasi 

ikonik dalam bentuk gambar dan 

ilustrasi dapat memperkuat 

pemahaman konsep dasar 

matematika pada siswa sekolah 

dasar. 

Selain itu, penggunaan media 

digital seperti Wizer.me sejalan 

dengan tuntutan pendidikan di era 

Kurikulum Merdeka yang 

menekankan pembelajaran aktif, 

diferensiasi, dan pemanfaatan 

teknologi. Media ini memungkinkan 

guru memberikan pembelajaran yang 

lebih bervariasi, adaptif, dan terukur, 

sementara peserta didik mendapatkan 

pengalaman belajar yang lebih 

personal, menarik, dan sesuai dengan 

gaya belajar mereka. Kemampuan 

media untuk memberikan feedback 

otomatis juga membantu guru dalam 
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melakukan penilaian formatif secara 

efisien. 

Dengan demikian, hasil 

penelitian secara menyeluruh 

mempertegas bahwa media interaktif 

berbasis etnomatematika ini dapat 

dijadikan alternatif inovatif dalam 

pembelajaran bangun datar, karena 

menggabungkan unsur budaya lokal, 

teknologi interaktif, dan prinsip 

pembelajaran yang berorientasi pada 

pengalaman belajar yang bermakna 

bagi peserta didik kelas III sekolah 

dasar. 

 

D. Kesimpulan 

Proses pengembangan media 

interaktif Wizer.me berbasis 

etnomatematika Rumah Panggung 

Kajang Lako pada materi bangun 

datar kelas III SD dilaksanakan secara 

terstruktur dengan menggunakan 

model ADDIE yang mencakup lima 

tahapan inti. Pada tahap Analisis 

(Analyze), peneliti menelaah 

Kurikulum Merdeka, mengidentifikasi 

kebutuhan pembelajaran yang 

menuntut adanya media interaktif, 

serta mengkaji karakteristik peserta 

didik kelas III yang cenderung 

membutuhkan pembelajaran visual 

dan aktivitas interaktif. 

Tahap berikutnya, yaitu 

Perancangan (Design), dilakukan 

dengan menyusun storyboard serta 

merancang konten lembar kerja digital 

yang akan dimasukkan ke dalam 

platform Wizer.me. Pada tahap 

Pengembangan (Development), 

produk disempurnakan melalui proses 

validasi oleh ahli materi, ahli media, 

dan ahli bahasa, kemudian diuji coba 

secara terbatas pada kelompok kecil 

untuk melihat keterpakaian awal. 

Selanjutnya, tahap 

Implementasi (Implementation) 

dilaksanakan melalui uji coba 

kelompok besar pada peserta didik 

kelas III SD Negeri 3/IV Kota Jambi 

untuk melihat efektivitas penggunaan 

media secara langsung di kelas. 

Tahap terakhir adalah Evaluasi 

(Evaluation), yang dilakukan baik 

secara formatif pada setiap tahap 

pengembangan maupun secara 

sumatif setelah keseluruhan uji coba, 

dengan tujuan menilai kualitas akhir 

media interaktif dan memastikan 

kelayakannya sebagai media 

pembelajaran. 

Proses validasi terhadap 

produk media interaktif Wizer.me 

berbasis etnomatematika 

menunjukkan hasil yang sangat baik. 

Penilaian yang diberikan oleh para 
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ahli pada tiga aspek utama 

menempatkan produk ini dalam 

kategori “Sangat Valid”. Pada aspek 

materi, Validator Materi (Ibu Andi 

Gusmaulia Eka Putri, M.Pd.) 

memberikan skor rata-rata **4,20, 

yang mengindikasikan bahwa kualitas 

isi yang disajikan telah memenuhi 

kriteria valid setelah dilakukan revisi. 

Validator Media (Bapak Dr. 

Muhammad Sofwan, S.Pd., M.Pd.) 

memberikan nilai rata-rata 5,00, 

menunjukkan bahwa desain dan 

penyajian media berada pada kategori 

Sangat Valid tanpa catatan perbaikan. 

Sementara itu, validasi bahasa oleh 

(Bapak Dimas Anugrah Adiyadmo, 

M.Pd.) memperoleh skor 4,80, yang 

mencerminkan tingkat keakuratan dan 

kesesuaian bahasa yang sangat baik. 

Secara keseluruhan, ketiga hasil 

validasi ini memperlihatkan bahwa 

media interaktif Wizer.me berbasis 

etnomatematika telah memenuhi 

standar kelayakan yang tinggi dan 

siap untuk digunakan dalam 

pembelajaran matematika materi 

bangun datar kelas III. 
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