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A preliminary study indicated that students still struggle to grasp the concepts of 

congruence and similarity because instruction has not sufficiently linked the material 

to real-life contexts. Limitations regarding visual aids also meant teachers had to 

spend time manually drawing geometric shapes, while students' knowledge of 

traditional Sundanese houses remained limited. This study aimed to develop 

mathematics learning multimedia contextualized around traditional Sundanese house 

architecture that is valid, practical, and has a potential impact on students' conceptual 

understanding. The study employed the Research and Development method using 

the 4D model, comprising the define, design, develop, and disseminate stages. 

Research instruments included validation sheets for content, media, and language 

experts; a student response questionnaire; and pre-test and post-test questions. 

Product assessment involved four teachers and seven lecturers as validators, while 

trials involved 50 seventh-grade students—10 in the limited trial and 40 in the field 

trial. The results showed that the multimedia achieved validity scores of 92.50% from 

content experts, 96.43% from media experts, and 91.67% from language experts. 

Practicality ratings reached 91.88% in the limited trial and 87.72% in the field trial. 

The average student score rose from 45.75 on the pre-test to 71.63 on the post-test; 

thus, the multimedia was deemed highly valid, highly practical, and capable of 

positively influencing students' understanding of mathematical concepts. 
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ABSTRAK  

Studi pendahuluan menunjukkan bahwa siswa masih mengalami kesulitan memahami 

materi kekongruenan dan kesebangunan karena pembelajaran belum banyak 

dikaitkan dengan konteks kehidupan nyata. Keterbatasan media visual juga 

menyebabkan guru membutuhkan waktu untuk menggambar objek geometri secara 

manual, sementara pengetahuan siswa tentang rumah adat Sunda masih terbatas. 

Penelitian ini bertujuan menghasilkan multimedia pembelajaran matematika 

berkonteks arsitektur rumah adat Sunda yang valid, praktis, dan memiliki efek 

potensial terhadap pemahaman konsep siswa. Penelitian menggunakan metode 

Research and Development dengan model 4D yang meliputi tahap define, design, 

develop, dan disseminate. Instrumen penelitian terdiri atas lembar validasi ahli 

materi, media, dan bahasa, angket respons siswa, serta soal pretest dan posttest. 

Penilaian produk melibatkan empat guru dan tujuh dosen sebagai validator, 

sedangkan uji coba melibatkan 50 siswa kelas VII, terdiri atas 10 siswa pada uji coba 

terbatas dan 40 siswa pada uji coba lapangan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

multimedia memperoleh validitas sebesar 92,50% dari ahli materi, 96,43% dari ahli 

media, dan 91,67% dari ahli bahasa. Kepraktisan multimedia mencapai 91,88% pada 

uji coba terbatas dan 87,72% pada uji coba lapangan. Rata-rata nilai siswa meningkat 

dari 45,75 pada pretest menjadi 71,63 pada posttest, sehingga multimedia 

dinyatakan sangat valid, sangat praktis, dan memiliki efek potensial terhadap 

pemahaman konsep matematis siswa. 
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PENDAHULUAN 

Geometri merupakan salah satu domain dalam kurikulum matematika sekolah 

menengah (Kemendikbudristek, 2022). Salah satu materi geometri yang perlu 

dikuasai siswa adalah kekongruenan dan kesebangunan karena berkaitan dengan 

pemahaman bentuk, ukuran, perbandingan, dan hubungan antarbenda geometris. 

Penguasaan materi tersebut juga menjadi dasar untuk mempelajari konsep geometri 

yang lebih kompleks, seperti transformasi geometri, trigonometri, proyeksi, dan 

materi geometri lanjutan lainnya. Selain mendukung penguasaan konsep matematika, 

pembelajaran kekongruenan dan kesebangunan dapat membantu mengembangkan 

kemampuan berpikir visual dan spasial siswa (Fuadiah et al., 2025). Oleh karena itu, 

pemahaman terhadap materi tersebut perlu dibangun melalui pengalaman belajar 

yang bermakna agar siswa tidak hanya menghafal rumus, tetapi juga memahami 

konsep dan penerapannya dalam berbagai situasi (Nurhasanah et al., 2021). 

Realita di lapangan menunjukkan adanya kesenjangan antara kondisi ideal 

tersebut dengan kemampuan siswa. Studi pendahuluan yang dilaksanakan pada bulan 

Maret 2026 melalui penyebaran angket kepada 102 siswa kelas VII di salah satu SMP 

Negeri di Kabupaten Karawang wilayah barat menunjukkan bahwa materi 

kekongruenan dan kesebangunan masih dianggap sebagai objek belajar yang abstrak. 

Sebanyak 49% siswa memersepsikan bahwa materi tersebut tidak berkaitan dengan 

kehidupan mereka. Hal ini diperkuat dengan pendapat 65,7% siswa mengungkapkan 

bahwa mereka jarang memperoleh contoh soal kontekstual yang dekat dengan 

kehidupan sehari-hari. Pembelajaran yang kurang dikaitkan dengan konteks nyata 

dapat menyulitkan siswa dalam membangun pemahaman konsep secara mendalam 

(Hulwah & Suriani, 2025). Hasil wawancara dengan guru matematika juga 

menunjukkan bahwa hanya sekitar 30% siswa yang mampu mencapai kriteria 

ketuntasan pemahaman konseptual. Temuan tersebut mengindikasikan bahwa 

mayoritas siswa masih mengalami kesulitan dalam memahami konsep kekongruenan 

dan kesebangunan. 

Salah satu pendekatan yang dapat digunakan untuk menghubungkan konsep 

matematika dengan kehidupan siswa adalah etnomatematika. (D’Ambrosio, 1985) 

menjelaskan bahwa etnomatematika mengkaji berbagai ide, praktik, dan aktivitas 

matematika yang berkembang dalam suatu kelompok budaya. Integrasi 
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etnomatematika dalam pembelajaran dapat membantu siswa memahami bahwa 

matematika tidak hanya terdapat dalam buku pelajaran, tetapi juga melekat pada 

aktivitas dan produk budaya masyarakat. Sejumlah penelitian menunjukkan bahwa 

pembelajaran berbasis etnomatematika berpotensi meningkatkan pemahaman 

konsep, minat, dan motivasi belajar siswa ( Ramadhani et al., 2023; Zaenuri et al., 

2023; Fatimah et al., 2024). Selain mendukung pembelajaran yang kontekstual, 

pemanfaatan budaya lokal dalam pembelajaran matematika juga dapat 

memperkenalkan kembali identitas budaya kepada siswa (Fatimah et al., 2024).  

Dalam konteks budaya masyarakat Jawa Barat, salah satu objek yang 

berpotensi diintegrasikan ke dalam pembelajaran kekongruenan dan kesebangunan 

adalah arsitektur rumah adat Sunda. Arsitektur rumah adat Sunda memuat beragam 

unsur geometris (Nare et al., 2022). Beragam bentuk atap, susunan dinding, pola 

ornamen, dan struktur bangunannya dapat digunakan sebagai representasi konkret 

untuk menjelaskan konsep kekongruenan dan kesebangunan (Ilham & Sofyan, 2012; 

Larassati et al., 2025). Sehingga, arsitektur rumah adat Sunda tidak hanya memiliki 

nilai budaya, tetapi juga berpotensi menjadi sumber belajar matematika yang 

kontekstual.  

Meskipun demikian, potensi arsitektur rumah adat Sunda belum dimanfaatkan 

secara optimal dalam pembelajaran. Studi pendahuluan menunjukkan bahwa 60,8% 

siswa mengklaim mengetahui rumah adat Sunda, tetapi hasil wawancara 

memperlihatkan bahwa sebagian siswa masih keliru dalam mengidentifikasi 

karakteristiknya. Beberapa siswa justru menyebutkan ciri-ciri rumah Joglo ketika 

diminta menjelaskan rumah adat Sunda iswa juga mengungkapkan bahwa mereka 

hanya pernah melihat gambar rumah adat Sunda secara sekilas melalui internet ketika 

mengerjakan tugas sekolah. Temuan tersebut menunjukkan bahwa pengetahuan 

siswa mengenai karakteristik budaya lokal masih terbatas. Penggunaan arsitektur 

rumah adat Sunda sebagai konteks pembelajaran diharapkan dapat membantu siswa 

memahami konsep geometri sekaligus meningkatkan pengenalan mereka terhadap 

budaya lokal. 

Pemanfaatan arsitektur rumah adat Sunda dalam pembelajaran memerlukan 

dukungan media yang mampu menyajikan unsur-unsur geometris secara jelas, 

menarik, dan efisien. Berdasarkan hasil wawancara, guru masih mengalami kendala 
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ketika harus menggambar berbagai bentuk geometri secara manual di papan tulis. 

Kegiatan tersebut membutuhkan waktu yang cukup lama sehingga kesempatan untuk 

membahas variasi soal, melakukan eksplorasi, dan memperkuat pemahaman konsep 

menjadi terbatas. Oleh karena itu, dibutuhkan media pembelajaran yang dapat 

memvisualisasikan objek geometri secara lebih dinamis serta membantu guru 

mengelola waktu pembelajaran secara efektif. 

Multimedia pembelajaran dapat menjadi salah satu alternatif untuk memenuhi 

kebutuhan tersebut. Multimedia memungkinkan materi disajikan melalui perpaduan 

teks, gambar, animasi, audio, dan unsur interaktif sehingga konsep yang bersifat 

abstrak dapat divisualisasikan dengan lebih konkret (Susanto et al., 2021). Multimedia 

yang dirancang sesuai prinsip pedagogis juga dapat membantu guru mengelola 

pembelajaran serta mendukung peningkatan hasil belajar siswa ( Sibuea & Arif, 2021; 

Nguyen et al., 2022). Dalam penelitian ini, multimedia tidak hanya berfungsi sebagai 

alat penyaji materi, tetapi juga sebagai sarana untuk mengintegrasikan unsur 

arsitektur rumah adat Sunda ke dalam pembelajaran kekongruenan dan 

kesebangunan. 

Pengembangan multimedia tersebut sejalan dengan hasil analisis kebutuhan 

siswa. Sebanyak 76,5% siswa menyatakan tertarik untuk belajar menggunakan 

multimedia. Siswa juga menunjukkan kecenderungan lebih mudah memahami 

matematika ketika pembelajaran didukung media visual. Berdasarkan hasil kuesioner, 

gambar menjadi jenis media yang paling banyak dipilih, yaitu oleh 90 siswa, 

sedangkan animasi dipilih oleh 49 siswa. Selain itu, pihak sekolah telah mengizinkan 

penggunaan smartphone dalam kegiatan pembelajaran. Dukungan fasilitas tersebut 

menunjukkan bahwa multimedia berbasis visual dan dapat diakses melalui perangkat 

digital layak dikembangkan sesuai dengan karakteristik siswa dan kondisi sekolah. 

  Beberapa penelitian terdahulu telah mengeksplorasi unsur etnomatematika 

pada arsitektur rumah adat Sunda.  (Bahagia et al., 2022; Nare et al., 2022; Larassati 

et al., 2025) mengidentifikasi berbagai konsep matematika yang terdapat pada 

bentuk, pola, dan struktur rumah adat Sunda. Namun, penelitian-penelitian tersebut 

masih berfokus pada eksplorasi kualitatif deskriptif dan belum diarahkan pada 

pengembangan produk pembelajaran yang dapat digunakan secara langsung di kelas.  

Penelitian lain telah mengembangkan multimedia pada materi kekongruenan dan 
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kesebangunan, seperti yang dilakukan oleh ( Qohar et al., 2021; Ismet et al., 2024; 

Maruli et al., 2024). Meskipun telah memanfaatkan teknologi untuk membantu 

visualisasi konsep, berdasarkan penelitian yang ditelaah, belum ditemukan 

multimedia pembelajaran kekongruenan dan kesebangunan yang secara khusus 

menggunakan arsitektur rumah adat Sunda sebagai konteks utama pembelajaran. 

Kesenjangan tersebut menunjukkan perlunya pengembangan multimedia yang 

tidak hanya menyajikan materi geometri secara visual, tetapi juga mengintegrasikan 

budaya lokal sebagai sumber belajar. Kebaruan penelitian ini terletak pada 

pengembangan multimedia yang memetakan unsur-unsur geometris pada arsitektur 

rumah adat Sunda ke dalam konsep kekongruenan dan kesebangunan. Arsitektur 

rumah adat Sunda tidak hanya ditampilkan sebagai ilustrasi atau latar visual, tetapi 

digunakan sebagai sumber masalah, contoh, dan aktivitas pembelajaran. Melalui 

multimedia tersebut, siswa diarahkan untuk mengidentifikasi kesamaan bentuk dan 

ukuran, membandingkan panjang sisi, menentukan perbandingan, serta menganalisis 

hubungan kekongruenan dan kesebangunan pada bagian-bagian rumah adat Sunda. 

Berdasarkan permasalahan empiris, analisis kebutuhan, dan kesenjangan 

penelitian yang telah diuraikan, penelitian ini bertujuan menghasilkan multimedia 

pembelajaran matematika berkonteks arsitektur rumah adat Sunda pada materi 

kekongruenan dan kesebangunan yang valid, praktis, dan memiliki efek potensial 

terhadap pemahaman konsep siswa. Produk yang dikembangkan diharapkan dapat 

menjadi alternatif media pembelajaran yang kontekstual, membantu guru 

menyajikan visualisasi geometri secara lebih efisien, serta meningkatkan pengenalan 

siswa terhadap budaya lokal Sunda. 

METODE 

Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan atau Research and 

Development (R&D) yang bertujuan menghasilkan multimedia pembelajaran 

matematika berkonteks arsitektur rumah adat Sunda pada materi kekongruenan dan 

kesebangunan. Model pengembangan yang digunakan adalah model 4D yang terdiri 

atas tahap define, design, develop, dan disseminate (Thiagarajan et al., 1974). Model 

4D dipilih karena menyediakan tahapan pengembangan produk pembelajaran yang 

sistematis, mulai dari analisis kebutuhan hingga penyebarluasan produk. Model 
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tersebut juga memberikan penekanan pada proses pendefinisian kebutuhan, 

perancangan, validasi, revisi, dan pengujian produk sehingga sesuai digunakan dalam 

pengembangan multimedia pembelajaran matematika (Muchlis et al., 2021; Setiawati 

& Agoestanto, 2023; Budiarti et al., 2025). 

Penelitian dilaksanakan di salah satu SMP negeri di wilayah barat Kabupaten 

Karawang pada tahun2026. Subjek pada tahap analisis kebutuhan terdiri atas 102 

siswa kelas VII dan seorang guru matematika. Penilaian produk melibatkan 11 

validator ahli, sedangkan uji coba produk melibatkan 10 siswa pada uji coba terbatas 

dan 40 siswa pada uji coba lapangan. Siswa yang mengikuti uji coba terbatas tidak 

dilibatkan kembali dalam uji coba lapangan. Subjek penelitian dipilih menggunakan 

teknik purposive sampling berdasarkan kesesuaian tingkat kelas, karakteristik materi 

yang dipelajari, dan kemampuan siswa menggunakan perangkat digital. Validator 

ahli juga dipilih secara purposif dengan mempertimbangkan latar belakang 

pendidikan, bidang keahlian, dan pengalaman yang relevan dengan aspek yang 

dinilai. Penelitian dilaksanakan setelah memperoleh izin dari pihak sekolah. 

Keikutsertaan siswa bersifat sukarela, sedangkan identitas dan data pribadi siswa 

dijaga kerahasiaannya selama proses penelitian dan pelaporan hasil. 

Prosedur penelitian mengikuti empat tahapan model 4D, yaitu define, design, 

develop, dan disseminate. Pada tahap define, dilakukan analisis awal-akhir, 

karakteristik siswa, tugas, konsep, dan tujuan pembelajaran. Data diperoleh melalui 

wawancara dengan guru, angket kebutuhan kepada 102 siswa kelas VII, serta analisis 

kurikulum, buku teks, dan dokumen pembelajaran. Tahap design meliputi 

penyusunan instrumen tes, pemilihan media dan format, pembuatan flowchart, 

storyboard, serta rancangan awal multimedia berkonteks arsitektur rumah adat 

Sunda. Selanjutnya, tahap design dilakukan untuk menghasilkan rancangan awal 

multimedia. Kegiatan pada tahap ini meliputi penyusunan instrumen tes berdasarkan 

tujuan pembelajaran, pemilihan media dan format produk, penyusunan flowchart 

dan storyboard, serta perancangan tampilan, navigasi, materi, latihan, dan evaluasi. 

Unsur arsitektur rumah adat Sunda diintegrasikan ke dalam contoh, ilustrasi, dan 

aktivitas pembelajaran kekongruenan dan kesebangunan. Hasil tahap ini berupa 

prototipe awal multimedia beserta instrumen validasi, angket respons siswa, dan tes 

pemahaman konsep. 
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Tahap develop meliputi penilaian multimedia oleh validator ahli dan uji coba 

terbatas. Validator ahli yang terlibat dalam penelitian ini meliputi 2 guru dan 2 dosen 

pendidikan matematika sebagai validator ahli materi; 1 guru, 2 dosen ilmu komputer, 

dan 1 dosen teknologi pendidikan sebagai validator media; serta 1 guru dan 2 dosen 

pendidikan bahasa Indonesia sebagai validator bahasa. Multimedia direvisi 

berdasarkan saran validator sebelum digunakan pada uji coba terbatas. Uji coba 

terbatas melibatkan 10 siswa kelas VII untuk melihat kepraktisan penggunaan 

multimedia. Data uji coba terbatas diperoleh melalui angket respons siswa. Sementara 

itu, tahap disseminate bertujuan untuk mendistribusikan multimedia ke kelompok 

yang lebih luas. Tahap ini meliputi pengemasan produk dan uji coba lapangan. Uji 

coba lapangan melibatkan 40 siswa kelas VII yang tidak terlibat dalam uji coba 

terbatas.  

Instrumen penelitian terdiri atas pedoman wawancara, angket analisis 

kebutuhan, lembar validasi ahli, angket respons siswa, tes pemahaman konsep, dan 

dokumentasi. Validitas isi instrumen dianalisis menggunakan indeks Aiken’s V (Kania 

et al., 2024), sedangkan reliabilitas instrumen dianalisis menggunakan koefisien 

Cronbach’s alpha. Data kualitatif berupa komentar dan saran validator, guru, serta 

siswa dianalisis secara deskriptif sebagai dasar revisi produk. Data kuantitatif berupa 

skor validasi dan kepraktisan dianalisis dengan membandingkan skor empiris dengan 

skor maksimum menggunakan rumus sebagai berikut.  

𝑉𝑎𝑙𝑖𝑑𝑎𝑠𝑖 𝑎ℎ𝑙𝑖 =  
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑒𝑚𝑝𝑖𝑟𝑖𝑘

𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 
× 100% 

Produk dinyatakan valid atau praktis apabila memperoleh persentase minimal 

70,01%. Kriteria penilaian disajikan pada Tabel 1. 

Tabel 1. Kriteria Validitas dan Kepraktisan 

Nilai Validasi/Uji Kepraktisan Kriteria 

85,01 – 100% Sangat Valid/Praktis 

70,01 – 85,00% Cukup Valid/Praktis 

50,01 – 70,00% Kurang Valid/Praktis 

01,00 – 50,00% Tidak Valid/Praktis 

 

Selanjutnya, efek potensial multimedia dinalaisis Berdasarkan nilai pretest dan 

posttest. Data mengenai efek potensial penggunaan multimedia diperoleh melalui 
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analisis nilai pretest dan posttest yang dikerjakan oleh siswa pada saat uji coba 

lapangan. Nilai siswa dihitung menggunakan rumus berikut (Ali et al., 2026). 

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 =
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎

𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
× 100 

Nilai pretest dan posttest diklasifikasikan berdasarkan kriteria ketercapaian tujuan 

pembelajaran serta dibandingkan satu sama lain. Kriteria ketercapaian tujuan 

pembelajaran disajikan pada Tabel 2 (Ginanto et al., 2024). 

Tabel 2. Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran 

Rentang Nilai Siswa Kategori 

86-100 Sangat Tercapai 

66-85 Tercapai 

41-65 Belum Tercapai 

0-40 Tidak Tercapai 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Tahap Define 

Peneliti melakukan pengamatan dan wawancara dengan guru matematika di 

salah satu SMP Negeri di Kabupaten Karawang wilayah barat. Hasil wawancara 

menunjukkan bahwa guru membutuhkan media pembelajaran yang dapat 

membantunya dalam mendemonstrasikan materi kekongruenan dan kesebangunan 

serta memuat berbagai latihan soal sehingga dapat mengoptimalkan waktu 

pembelajaran. Di sisi lain, fasilitas komputer dan proyektor di sekolah tersebut kurang 

memadai. Oleh karena itu, multimedia berbasis website menjadi solusi karena dapat 

digunakan secara mandiri oleh siswa di ponsel pribadi mereka. 

Hasil tes awal menunjukkan bahwa siswa masih kesulitan memahami definisi 

kekongruenan, menentukan sisi yang bersesuaian, mengidentifikasi bangun kongruen 

dan sebangun, serta menerapkan konsep kesebangunan dalam masalah kontekstual. 

Temuan ini sejalan dengan Marthani dan Ratu (2022) serta Hariyanto et al. (2025). 

Berdasarkan hasil tersebut, multimedia dirancang agar siswa mampu mengidentifikasi 

kekongruenan dan kesebangunan, menentukan sisi bersesuaian, menghitung panjang 

sisi, serta menyelesaikan masalah kontekstual. Untuk mendukung tujuan tersebut, 

multimedia dilengkapi visualisasi, penjelasan bertahap, contoh kontekstual, dan 

latihan soal berjenjang. 
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Tahap Design 

Pada tahap design, peneliti melakukan penyusunan soal tes; pemilihan media 

dan format yang akan digunakan; serta pembuatan rancangan awal multimedia 

berdasarkan data yang telah diperoleh pada tahap define. Perancangan multimedia 

pembelajaran meliputi pembuatan diagram alur (flowchart), pemilihan konteks 

arsitektur rumah adat Sunda, pemilihan materi, persiapan elemen, dan penyusunan 

multimedia.  Peneliti menggunakan aplikasi Articulate Storyline 3 untuk menyusun 

multimedia pembelajaran; Canva untuk mendesain elemen, tombol, dan latar 

belakang multimedia; Gemini untuk membuat karakter; Github untuk mengubah 

folder multimedia menjadi bentuk website; serta HeyLink.me untuk menyatukan 

website yang telah dibuat. 

 

Gambar 1. Flowchart Multimedia 

Multimedia pembelajaran dipecah dalam tiga sub pembahasan, yaitu definisi, 

syarat, dan penerapan kekongruenan; definisi dan syarat kesebangunan; serta 

penerapan kesebangunan. Pemecahan ini bertujuan untuk mencegah kegagalan pada 

proses ekspor multimedia menjadi website. Masing-masing sub tersebut dirancang 

mengikuti alur yang disajikan pada Gambar 1. Adapun tampilan akhir multimedia 

dijelaskan pada Tabel 3. 
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Tabel 3. Tampilan Multimedia 

Tampilan Keterangan 

 

 

Halaman Muka 

Tombol pada bagian kiri atas merupakan tombol 

lainnya. Tombol tersebut menyimpan menu 

beranda, petunjuk, materi, dan latihan soal. Di 

sebelah tombol lainnya, terdapat tombol profil 

pengembang. Kemudian pada halaman tengah 

terdapat tombol jelajah rumah adat, tombol 

mulai, dan tombol tujuan pembelajaran. 

 

Halaman Jelajah Rumah Adat 

Pada halaman ini berisi bacaan seputar rumah 

adat Sunda. Pada multimedia sub kekongruenan 

bacaan berkaitan dengan bagian-bagian rumah 

Adat Sunda sedangkan pada sub kesebangunan 

berkaitan dengan jenis-jenis rumah adat Sunda. 

 

Halaman Mulai 

Pada halaman ini disajikan video pengantar yang 

berisi cuplikan keindahan rumah adat Sunda 

dengan durasi kurang dari 2 menit. Konteks 

rumah adat yang ada pada video tersebut 

berperan sebagai stimulus sebelum mempelajari 

materi. 

 

Tahap Develop 

Multimedia pembelajaran yang telah disusun selanjutnya ditinjau oleh 11 

validator ahli. Peneliti merevisi multimedia pembelajaran berdasarkan komentar dan 

saran dari seluruh validator. Penilaian ahli materi meliputi relevansi, kedalaman, dan 

urutan penyajian materi; kesesuaian soal latihan; ketepatan penggunaan gambar dan 

video; serta kesesuaian konteks rumah adat Sunda dengan materi. Saran dan 

komentar dari validator ahli materi disajikan pada Tabel 4. 

Tabel 4. Revisi Validasi Ahli Materi 

Saran Hasil Revisi 

Istilah “sisi bersesuaian” muncul tanpa ada 

penjelasan. 

Menambahkan penjelasan mengenai 

istilah sisi bersesuaian. 
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Saran Hasil Revisi 

Pada soal “Segitiga PQR kongruen dengan 

segitiga XYZ….” perlu ditambahkan 

gambar mengenai sisi yang bersesuaian 

agar tidak menimbulkan salah tafsir. 

 

Menambahkan gambar pendukung 

pada soal agar tidak menimbulkan 

salah tafsir. 

 

 

Kata “Tidak tahu” pada slide ini sebaiknya 

diubah menjadi “Belum tahu” agar tidak 

menjustifikasi kemampuan siswa. 

 

Mengubah kata “Tidak tahu” pada 

slide tersebut menjadi “Belum tahu” 

 

 

 

Penilaian ahli media meliputi kesesuaian multimedia dengan karakteristik dan 

minat siswa; kemenarikan tampilan; keseimbangan warna dan tata letak; kualitas 

gambar dan video; navigasi; kemudahan penggunaan; serta konsistensi alur 

multimedia. Saran dan komentar dari validator ahli media disajikan pada Tabel 5. 

Tabel 5. Revisi Validasi Ahli Media 

Saran Hasil Revisi 

Tombol “lanjut” terlalu lama muncul. 

Sebaiknya dimunculkan saja dari awal agar 

bisa menyesuaikan dengan kecepatan 

belajar siswa. 

Mengubah pengaturan agar tombol 

“lanjut” muncul sejak awal dan 

menambahkan petunjuk awal sebelum 

melakukan investigasi. 

Perhatikan posisi tombol. Sebaiknya 

tombol ada di posisi yang konsisten. Jika 

tombol “lanjut” ada di kanan, maka 

sebaiknya di kanan semua. 

 

Memindahkan posisi tombol “lanjut” 

yang awalnya ada di sebelah kiri 

menjadi di sebelah kanan. 

 

 

 

Penilaian ahli bahasa meliputi kesesuaian ejaan; ketepatan penggunaan tanda 

baca; kejelasan informasi dan instruksi; ketepatan struktur dan gaya bahasa; serta 
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keefektifan bahasa yang digunakan dalam memotivasi siswa. Saran dan komentar dari 

validator ahli bahasa disajikan pada Tabel 6. 

Tabel 6. Revisi Validasi Ahli Bahasa 

Saran Hasil Revisi 

Perhatikan penggunaan tanda titik di setiap 

akhir kalimat. 

Menambahkan tanda titik di setiap 

akhir kalimat. 

Kata golodog dan gebyog ditulis cetak 

miring karena menggunakan bahasa 

daerah. 

Menulis kata golodog dan gebyog 

dalam bentuk cetak miring. 

 

Hasil validasi ahli materi, media, dan bahasa disajikan pada Tabel 7. Validasi 

ahli materi, media dan bahasa memperoleh kriteria sangat valid dengan persentase 

rata-rata keseluruhan sebesar 93,53%. Hasil validasi tersebut menunjukkan bahwa 

multimedia pembelajaran dengan konteks arsitektur rumah adat Sunda yang 

dikembangkan telah memenuhi kriteria kelayakan dari aspek materi, media, dan 

bahasa (Akbar, 2022). 

Tabel 7. Revisi Validasi Ahli 

Validator Nilai Validasi Kriteria 

Ahli Materi 92,50% Sangat Valid 

Ahli Media 96,43% Sangat Valid 

Ahli Bahasa 91,67% Sangat Valid 

Rata-rata Keseluruhan 93,53% Sangat Valid 

 

Multimedia yang telah divalidasi ahli selanjutnya digunakan pada uji coba 

terbatas untuk diukur praktikalitasnya. Sepuluh siswa kelas VII dengan kemampuan 

berbeda mencoba multimedia dan mengisi lembar respons siswa. Siswa memberikan 

penilaian terhadap tampilan dan kemenarikan multimedia, kemudahan penggunaan, 

penjelasan materi, bahasa, dan konteks rumah adat Sunda yang disajikan dalam 

multimedia. Hasil praktikalitas uji coba terbatas disajikan pada Tabel 8. 

Tabel 8. Hasil Praktikalitas Uji Coba Terbatas 

Aspek yang dinilai Nilai kepraktisan Kriteria 

Tampilan dan kemenarikan  93,75% Sangat Praktis 

Kemudahan penggunaan 90,625% Sangat Praktis 

Penyajian materi 90% Sangat Praktis 

Bahasa 90% Sangat Praktis 

Integrasi budaya 96,25% Sangat Praktis 

Rata-rata 91,875% Sangat Praktis 

 

Secara keseluruhan, multimedia yang dikembangkan memperoleh nilai 

kepraktisan sebesar 91,875% dengan kriteria sangat praktis. Aspek “Integrasi Budaya” 
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memperoleh nilai tertinggi, yakni sebesar 96,25%. Aspek tersebut memuat 

pernyataan “konteks rumah adat Sunda yang tersaji dalam multimedia membuat 

pembelajaran matematika lebih terasa manfaatnya”. Hasil ini mengonfirmasi 

penelitian terdahulu bahwa integrasi budaya membuat proses belajar matematika 

menjadi lebih bermakna (Aswatun et al., 2026). Selain itu, multimedia yang 

dikembangkan juga berhasil mendorong siswa untuk lebih mengenal budaya 

daerahnya. Temuan ini mendukung temuan sebelumnya bahwa integrasi budaya 

dalam pembelajaran mampu menumbuhkan apresiasi siswa terhadap kearifan lokal 

(Fatimah et al., 2024; Siswanto et al., 2025). 

Tahap Disseminate 

Pada tahap ini peneliti melakukan pengemasan produk dan uji coba lapangan. 

Pengemasan produk dilakukan dengan menyatukan seluruh komponen multimedia 

ke dalam satu laman menggunakan platform HeyLink.me. Laman tersebut memuat 

akses menuju materi, aktivitas interaktif, latihan, dan evaluasi pembelajaran sehingga 

pengguna dapat mengakses seluruh bagian multimedia melalui satu tautan. Tampilan 

laman multimedia disajikan pada Gambar 2. 

 

Gambar 2. Tampilan Website Multimedia 

Uji coba lapangan dilaksanakan pada 13–22 Mei 2026 dengan melibatkan 40 

siswa kelas VII yang tidak mengikuti uji coba terbatas. Rangkaian kegiatan meliputi 

pemberian soal pretest, penggunaan multimedia selama dua hari pembelajaran, 

pengisian lembar respons siswa, dan pemberian soal posttest. Lembar respons siswa 

pada uji coba lapangan memuat aspek penilaian yang sama dengan lembar respons 

pada uji coba terbatas, yaitu tampilan, penyajian materi, kemudahan penggunaan, 

dan manfaat multimedia. 

Hasil angket respons siswa memperoleh persentase rata-rata sebesar 87,72% 

dengan kategori sangat praktis. Siswa juga memberikan komentar positif terhadap 
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penggunaan multimedia, seperti “seru”, “menarik”, “senang”, “mantap”, dan 

“mudah dipahami”. Hasil tersebut menunjukkan bahwa multimedia dapat digunakan 

dengan mudah dan memperoleh respons positif dari siswa. Dari sisi pelaksanaan 

pembelajaran, multimedia juga membantu guru menghemat waktu karena gambar 

bangun datar dan objek geometri untuk latihan kekongruenan dan kesebangunan 

telah tersedia di dalam multimedia. Dengan demikian, guru tidak perlu menggambar 

seluruh objek secara manual di papan tulis dan dapat memanfaatkan waktu 

pembelajaran untuk memberikan penjelasan, latihan, serta penguatan konsep. 

Efek potensial multimedia terhadap pemahaman konsep siswa dianalisis 

berdasarkan perbandingan hasil pretest dan posttest. Hasil tes siswa berdasarkan 

kriteria ketercapaian tujuan pembelajaran disajikan pada Tabel 9. 

Tabel 9. Hasil Pretest dan Posttest 

Rentang Nilai Siswa Jumlah Siswa Persentase Kategori 

 Pretest Posttest Pretest Posttest  

86-100 2 10 5% 25% Sangat Tercapai 

66-85 7 15 17,5% 37,5% Tercapai 

41-65 13 10 32,5% 25% Belum Tercapai 

0-40 18 5 45% 12,5% Tidak Tercapai 

Jumlah   100% 100%  

Pretest Posttest 

Rata-rata Nilai Siswa 45,75 71,625 

 

Tabel 9 menunjukkan bahwa sebelum penggunaan multimedia terdapat 31 

siswa atau 77,5% yang berada pada kategori belum tercapai dan tidak tercapai. 

Hanya 9 siswa atau 22,5% yang berada pada kategori tercapai dan sangat tercapai. 

Setelah pembelajaran menggunakan multimedia berkonteks arsitektur rumah adat 

Sunda, jumlah siswa pada kategori belum tercapai dan tidak tercapai menurun 

menjadi 15 siswa atau 37,5%. Sebaliknya, jumlah siswa pada kategori tercapai dan 

sangat tercapai meningkat menjadi 25 siswa atau 62,5%. 

Perubahan juga terlihat pada setiap kategori ketercapaian. Persentase siswa 

dalam kategori sangat tercapai meningkat dari 5% menjadi 25%, sedangkan kategori 

tercapai meningkat dari 17,5% menjadi 37,5%. Pada saat yang sama, persentase 

siswa dalam kategori tidak tercapai menurun dari 45% menjadi 12,5%. Hasil tersebut 

diperkuat oleh peningkatan rata-rata nilai siswa dari 45,75 pada pretest menjadi 

71,625 pada posttest. Berdasarkan perubahan distribusi ketercapaian dan rata-rata 
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nilai tersebut, multimedia yang dikembangkan menunjukkan efek potensial terhadap 

pemahaman konsep kekongruenan dan kesebangunan siswa. 

Efek potensial tersebut berkaitan dengan penggunaan budaya lokal sebagai 

konteks untuk menjelaskan konsep matematika. Visualisasi arsitektur rumah adat 

Sunda memberikan objek yang dapat diamati siswa untuk mengidentifikasi kesamaan 

bentuk, ukuran, perbandingan sisi, dan hubungan antarbangun. Temuan ini sejalan 

dengan Nugroho et al. (2025) yang menunjukkan bahwa media digital berbasis 

etnomatematika dapat mendukung pembelajaran kekongruenan dan kesebangunan. 

Penggunaan konteks budaya membantu menghubungkan konsep matematika yang 

abstrak dengan bentuk-bentuk geometris yang terdapat dalam lingkungan budaya 

siswa. 

 Penyajian arsitektur rumah adat Sunda pada bagian awal materi juga 

berperan sebagai representasi ikonik yang menjembatani pemahaman siswa dari 

objek konkret menuju konsep matematika yang lebih abstrak. Menurut teori 

representasi Bruner, proses perolehan pengetahuan berlangsung melalui tiga tahapan, 

yaitu enaktif melalui tindakan atau manipulasi objek, ikonik melalui gambar dan 

visualisasi, serta simbolik melalui penggunaan simbol atau notasi abstrak (Rahmania 

et al., 2025). Dalam multimedia yang dikembangkan, gambar dan visualisasi rumah 

adat Sunda menjadi representasi ikonik yang membantu siswa membangun gambaran 

mental sebelum mempelajari simbol, rumus, dan prosedur perhitungan. 

Siswa tidak langsung dihadapkan pada rumus perbandingan sisi, tetapi terlebih 

dahulu diarahkan untuk mengamati bentuk dan sifat geometris yang terdapat pada 

bagian-bagian rumah adat Sunda. Siswa kemudian mengidentifikasi bangun yang 

memiliki bentuk dan ukuran sama serta membandingkan sisi-sisi yang bersesuaian. 

Tahapan tersebut memberikan kesiapan kognitif kepada siswa untuk beralih dari 

pengamatan visual menuju pemahaman simbolik mengenai kekongruenan dan 

kesebangunan. Dengan demikian, konteks rumah adat Sunda tidak hanya berfungsi 

sebagai ilustrasi, tetapi menjadi bagian dari proses konstruksi pemahaman konsep 

siswa. 

Kepraktisan dan efek potensial multimedia juga didukung oleh fitur interaktif, 

seperti drag and drop, animasi, latihan, dan simulasi. Fitur tersebut mendorong minat 

dan motivasi siswa sehingga pembelajaran matematika terasa lebih menarik dan 
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menyenangkan (Sadiah et al., 2026). Penggunaan multimedia juga dapat 

meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran karena siswa 

berinteraksi secara langsung dengan materi dan aktivitas yang disediakan (Sari et al., 

2026). Hal ini sejalan dengan Dzikri et al. (2023) yang menjelaskan bahwa 

multimedia dapat meningkatkan motivasi dan semangat belajar siswa melalui 

penyajian materi yang lebih bervariasi. 

Melalui fitur-fitur tersebut, siswa tidak hanya menerima informasi secara pasif, 

tetapi dapat mengendalikan perpindahan materi, mengulang penjelasan, mencoba 

simulasi, dan menyelesaikan latihan sesuai dengan tahapan pembelajaran. 

Keterlibatan tersebut tercermin dari respons siswa yang menyatakan bahwa 

multimedia menarik, menyenangkan, dan mudah dipahami. Meskipun demikian, 

hasil penelitian ini hanya menunjukkan efek potensial berdasarkan perubahan hasil 

pretest dan posttest. Penelitian ini tidak menggunakan kelompok pembanding 

sehingga peningkatan pemahaman siswa tidak dapat sepenuhnya dinyatakan sebagai 

akibat langsung dari penggunaan multimedia. 

Melalui fitur-fitur tersebut, siswa tidak hanya menerima informasi secara pasif, 

tetapi dapat mengendalikan perpindahan materi, mengulang penjelasan, mencoba 

simulasi, dan menyelesaikan latihan sesuai dengan tahapan pembelajaran. 

Keterlibatan tersebut tercermin dari respons siswa yang menyatakan bahwa 

multimedia menarik, menyenangkan, dan mudah dipahami. Meskipun demikian, 

hasil penelitian ini hanya menunjukkan efek potensial berdasarkan perubahan hasil 

pretest dan posttest. Penelitian ini tidak menggunakan kelompok pembanding 

sehingga peningkatan pemahaman siswa tidak dapat sepenuhnya dinyatakan sebagai 

akibat langsung dari penggunaan multimedia. 

Kedua aplikasi Articulate Storyline 3 yang digunakan dalam perancangan 

multimedia belum menyediakan fitur penyimpanan data jawaban siswa secara 

langsung (Sari et al., 2025). Pengunggahan dan penyimpanan jawaban siswa masih 

memerlukan aplikasi tambahan, seperti Google Forms atau Google Drive. Kondisi 

tersebut menyebabkan proses pengelolaan data belum sepenuhnya terintegrasi dalam 

satu multimedia. Pengembangan berikutnya perlu mempertimbangkan penggunaan 

sistem yang responsif terhadap pengaturan tampilan perangkat dan memiliki fitur 

penyimpanan hasil belajar siswa secara langsung. 
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KESIMPULAN 

Multimedia pembelajaran matematika berkonteks arsitektur rumah adat 

Sunda pada materi kekongruenan dan kesebangunan yang dikembangkan melalui 

model 4D telah memenuhi kriteria sangat valid dan sangat praktis. Multimedia juga 

menunjukkan efek potensial terhadap pemahaman konsep siswa, yang ditandai 

dengan meningkatnya persentase siswa pada kategori tercapai dan sangat tercapai 

dari 22,5% pada pretest menjadi 62,5% pada posttest, serta meningkatnya rata-rata 

nilai dari 45,75 menjadi 71,63. Selain itu, respons positif siswa menunjukkan bahwa 

multimedia menarik, mudah digunakan, dan dapat mendukung pembelajaran yang 

lebih kontekstual dan menyenangkan 

Penelitian selanjutnya disarankan mengembangkan multimedia pada materi 

matematika dan konteks budaya lokal yang lebih beragam. Produk juga perlu 

dilengkapi dengan fitur penyimpanan hasil belajar dan pelacakan aktivitas siswa agar 

guru dapat memantau proses pembelajaran secara lebih sistematis. Selain itu, 

penelitian berikutnya dapat melibatkan sampel yang lebih luas, waktu penggunaan 

yang lebih panjang, dan kelompok kontrol untuk menguji efektivitas multimedia 

secara lebih kuat. 
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