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This study aims to develop KARSUNO (Domino Arrangement Cards) an 
ethnomathematics-based learning medium created using Canva for the topic of 3D 
shapes in 7th-grade junior high school mathematics; to determine the medium's 
practicality; and to assess its effectiveness regarding student learning outcomes. This 
study employs the Research and Development (R&D) method using the ADDIE 
model, comprising the stages of Analysis, Design, Development, Implementation, and 
Evaluation. The research subjects were 7th-grade students at SMP Hidayatul Kholil. 
Research instruments included expert validation sheets, student response 
questionnaires, and pre-test and post-test assessments. Data were analyzed using 
quantitative descriptive methods to determine the medium's validity, practicality, and 
effectiveness. The results indicate that the KARSUNO medium meets the criteria for 
validity, practicality, and effectiveness in improving student learning outcomes. The 
novelty of this study lies in the development of a Canva-based digital domino game 
that integrates ethnomathematics specifically local Madurese culture as the context for 
learning about 3D shapes. Consequently, the KARSUNO medium is suitable for use 
as an alternative tool for teaching the topic of 3D shapes in mathematics. 
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ABSTRAK  

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran KARSUNO (Kartu 
Susun Domino) berbasis etnomatematika berbantuan aplikasi Canva pada materi bangun 
ruang kelas VII SMP, mengetahui tingkat kepraktisan media, serta menguji keefektifannya 
terhadap hasil belajar peserta didik. Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan 
(Research and Development) dengan model ADDIE yang meliputi tahap Analysis, Design, 
Development, Implementation, dan Evaluation. Subjek penelitian adalah peserta didik kelas 
VII SMP Hidayatul Kholil. Instrumen penelitian meliputi lembar validasi ahli, angket 
respons peserta didik, serta tes pretest dan posttest. Data dianalisis secara deskriptif 
kuantitatif untuk mengetahui tingkat validitas, kepraktisan, dan keefektifan media. Hasil 
penelitian menunjukkan bahwa media KARSUNO memenuhi kriteria valid, praktis, dan 
efektif dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik. Kebaruan penelitian ini terletak pada 
pengembangan permainan domino digital berbasis Canva yang mengintegrasikan 
etnomatematika melalui budaya lokal Madura sebagai konteks pembelajaran bangun ruang. 
Dengan demikian, media KARSUNO layak digunakan sebagai alternatif media pembelajaran 
matematika pada materi bangun ruang. 
 
Kata kunci: KARSUNO, Etnomatematika, Canva, Media Pembelajaran, Bangun Ruang, 
Hasil Belajar 
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PENDAHULUAN 
Pembelajaran matematika memiliki peran strategis dalam mengembangkan 

kemampuan berpikir logis, sistematis, kritis, dan kreatif yang diperlukan peserta didik untuk 
menghadapi berbagai permasalahan dalam kehidupan sehari-hari. Meskipun demikian, 
kualitas pembelajaran matematika di Indonesia masih menghadapi berbagai tantangan. 
Berdasarkan Rapor Pendidikan Indonesia tahun 2025, sekitar 35% peserta didik belum 
mencapai kompetensi minimum pada aspek literasi dan numerasi sehingga peningkatan 
mutu pembelajaran matematika masih menjadi prioritas dalam dunia pendidikan 
(Kemendikdasmen, 2025). Kemampuan numerasi merupakan kompetensi esensial yang 
memungkinkan peserta didik menerapkan konsep-konsep matematika dalam berbagai 
situasi nyata (Yuda & Rosmilawati, 2024) Oleh sebab itu, pembelajaran matematika perlu 
dirancang secara lebih inovatif melalui pemanfaatan strategi dan media pembelajaran yang 
mampu menciptakan pengalaman belajar yang bermakna sesuai dengan karakteristik peserta 
didik. Sejalan dengan hal tersebut, pembelajaran yang memanfaatkan konteks nyata terbukti 
mampu meningkatkan pemahaman konsep matematis peserta didik secara lebih efektif 
(Setioningsih dkk. 2025) 

Salah satu materi matematika yang masih menjadi tantangan bagi peserta didik 
tingkat SMP adalah bangun ruang. Materi ini memerlukan kemampuan visualisasi spasial 
sehingga peserta didik tidak hanya dituntut menguasai rumus, tetapi juga memahami 
karakteristik, sifat, dan hubungan antarunsur bangun ruang. Hasil wawancara dengan guru 
matematika SMP Hidayatul Kholil menunjukkan bahwa sebagian besar peserta didik masih 
mengalami kesulitan dalam memahami konsep bangun ruang karena pembelajaran lebih 
berorientasi pada hafalan rumus dan belum didukung oleh media yang mampu menyajikan 
visualisasi konsep secara konkret. Kondisi tersebut menyebabkan keterlibatan peserta didik 
selama proses pembelajaran belum optimal dan berdampak pada rendahnya hasil belajar. 
Temuan ini sejalan dengan penelitian yang menyatakan bahwa pemanfaatan objek konkret 
dalam pembelajaran bangun ruang dapat membantu peserta didik memahami konsep 
geometri secara lebih baik (Sari dkk. 2022 ; Izzati Mufti & Rahayu, 2025) 

Perkembangan teknologi informasi membuka peluang bagi pendidik untuk 
mengembangkan media pembelajaran yang lebih inovatif, interaktif, dan mudah diakses. 
Salah satu aplikasi yang banyak dimanfaatkan dalam pengembangan media pembelajaran 
adalah Canva karena menyediakan berbagai fitur desain yang sederhana, fleksibel, dan 
mampu menghasilkan tampilan visual yang menarik (Sunarti, 2022)Selain itu, pendekatan 
etnomatematika menjadi alternatif pembelajaran yang mampu menghubungkan konsep-
konsep matematika dengan budaya lokal sehingga pembelajaran menjadi lebih kontekstual 
dan bermakna bagi peserta didik (Kabuye Batiibwe, 2024). Beberapa penelitian menunjukkan 
bahwa integrasi media digital dengan pendekatan etnomatematika berkontribusi terhadap 
peningkatan motivasi belajar, pemahaman konsep, serta kemampuan komunikasi matematis 
peserta didik (Amina, S., & Wirawan, 2025). 

Meskipun demikian, penelitian mengenai media pembelajaran digital dan 
etnomatematika masih menunjukkan beberapa keterbatasan. Sebagian besar penelitian 
hanya berfokus pada penerapan etnomatematika sebagai pendekatan pembelajaran tanpa 
mengembangkan media digital interaktif (Irawan dkk. 2023). Di sisi lain, penelitian mengenai 
permainan edukatif berbentuk domino umumnya masih menggunakan media konvensional 
sehingga belum memanfaatkan platform digital sebagai sarana pembelajaran (Mardiyati & 
Nugraheni, 2025). Selain itu, implementasi media digital di sekolah juga masih menghadapi 
kendala berupa keterbatasan kompetensi guru dalam memanfaatkan teknologi pembelajaran 
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secara optimal (Amellia & Nukman, 2025). Kondisi tersebut menunjukkan adanya research 
gap berupa masih terbatasnya penelitian yang mengintegrasikan media permainan domino 
digital berbasis Canva dengan pendekatan etnomatematika pada materi bangun ruang. 

Berdasarkan kesenjangan tersebut, penelitian ini menawarkan kebaruan melalui 
pengembangan media pembelajaran KARSUNO (Kartu Susun Domino) berbasis 
etnomatematika berbantuan aplikasi Canva yang mengintegrasikan permainan domino 
digital dengan budaya lokal Madura sebagai konteks pembelajaran bangun ruang. 
Pengembangan media ini tidak hanya memanfaatkan teknologi digital yang mudah diakses, 
tetapi juga mengaitkan konsep matematika dengan budaya lokal sehingga pembelajaran 
menjadi lebih interaktif, kontekstual, dan bermakna bagi peserta didik (Thiagarajan  D. S.; 
Semmel, M. I., 2023). 
Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media 
pembelajaran KARSUNO (Kartu Susun Domino) berbasis etnomatematika berbantuan 
aplikasi Canva pada materi bangun ruang siswa kelas VII SMP, mengetahui tingkat 
kepraktisan media berdasarkan penilaian ahli media dan ahli materi, serta menguji 
keefektifan media terhadap hasil belajar peserta didik. 
 
METODE PENELITIAN 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and Development) yang 
difokuskan pada pengembangan media pembelajaran KARSUNO (Kartu Susun Domino) 
berbasis etnomatematika berbantuan aplikasi Canva pada materi bangun ruang kelas VII 
SMP. Pengembangan media dilakukan dengan menerapkan model ADDIE yang terdiri atas 
lima tahap, yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Model ADDIE 
dipilih karena memiliki alur pengembangan yang sistematis, terstruktur, dan adaptif 
sehingga efektif digunakan dalam menghasilkan media pembelajaran berbasis teknologi 
(Plomp, 2024). 

Penelitian ini dilakukan di SMP Hidayatul Kholil pada semester genap tahun ajaran 
2025/2026 dengan melibatkan ahli materi, ahli media, guru matematika, dan peserta didik 
kelas VII. Ahli materi dan ahli media melakukan validasi terhadap media pembelajaran, 
guru matematika memberikan masukan terkait penerapan media, sedangkan peserta didik 
berperan sebagai subjek uji coba untuk menilai kepraktisan dan keefektifan media 
KARSUNO. 

Instrumen penelitian meliputi lembar validasi ahli, angket respons peserta didik, serta 
tes pretest dan posttest untuk mengukur validitas, kepraktisan, dan keefektifan media. 
Prosedur penelitian menggunakan model ADDIE yang meliputi tahap Analysis, Design, 
Development, Implementation, dan Evaluation, melalui analisis kebutuhan, pengembangan 
media berbantuan Canva, validasi ahli, uji coba kepada 15 peserta didik kelas VII SMP 
Hidayatul Kholil, serta evaluasi hasil pengembangan (Nieveen, 2021). 

Data penelitian dianalisis secara deskriptif kuantitatif. Validitas media ditentukan 
berdasarkan hasil validasi ahli, kepraktisan berdasarkan angket respons peserta didik, dan 
keefektifan berdasarkan analisis N-Gain dari hasil pretest dan posttest (Sugiyono, 2024). 
Seluruh hasil analisis digunakan untuk menentukan kelayakan media pembelajaran 
KARSUNO. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil 

Penelitian ini menghasilkan media pembelajaran KARSUNO (Kartu Susun Domino) 
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berbasis etnomatematika berbantuan aplikasi Canva pada materi bangun ruang kelas VII 
SMP melalui model pengembangan ADDIE. Pengembangan media didasarkan pada hasil 
analisis kebutuhan yang menunjukkan bahwa pembelajaran bangun ruang masih berfokus 
pada hafalan rumus, penggunaan media pembelajaran belum optimal, serta peserta didik 
lebih menyukai media pembelajaran yang interaktif dan berbasis teknologi. Media 
KARSUNO dikembangkan dengan mengintegrasikan permainan domino digital dan budaya 
lokal Madura sehingga menghasilkan media pembelajaran yang kontekstual, interaktif, dan 
mudah diakses melalui Canva. 

Gambar 3.1 Tampilan Media KARSUNO 
 
 
 
 
 
 
 

 
Kelayakan media pembelajaran KARSUNO dievaluasi melalui validasi oleh ahli 

materi dan ahli media. Hasil penilaian validator disajikan pada Tabel 3.1. 
 

Tabel 3.1 Hasil validasi Media KARSUNO 

Validator Persentase (%) Kategori 

Ahli Materi 77,00 Valid 
Ahli Media 96,46 Sangat Valid 

          Berdasarkan Tabel 1, media pembelajaran KARSUNO memperoleh kategori valid dari 
ahli materi (77%) dan sangat valid dari ahli media (96,46%), sehingga dinyatakan layak 
digunakan dalam pembelajaran. 
 

Tabel 3.2 Rata-rata Pre-test dan Pos-test 

Tes                Rata-rata 

Pre-test              29,67 
Post-test               83,73 

 
Hasil implementasi media KARSUNO pada 15 peserta didik kelas VII SMP Hidayatul 

Kholil menunjukkan peningkatan rata-rata nilai dari 29,67 (pretest) menjadi 83,73 (posttest), 
yang diperkuat oleh hasil uji N-Gain sebesar 0,76 (76,87%) dengan kategori tinggi. Hasil 
tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran KARSUNO efektif dalam meningkatkan 
hasil belajar peserta didik pada materi bangun ruang. 
 

Tabel 3.3 Hasil Respon Peserta Didik. 

Tes                Persentase (%) Kategori 

Respon Peserta Didik                      81,33 Sangat Baik 

 
 

Media KARSUNO memperoleh persentase kepraktisan sebesar 81,33% dengan kategori 
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sangat baik berdasarkan angket respons peserta didik. Secara keseluruhan, media memenuhi 
kriteria valid, praktis, dan efektif sehingga layak digunakan dalam pembelajaran materi 
bangun ruang kelas VII SMP. 
 
Pembahasan 

Media pembelajaran KARSUNO berbasis etnomatematika dinyatakan layak digunakan 
berdasarkan hasil validasi ahli materi dan ahli media. Hasil ini menunjukkan bahwa media 
telah sesuai dengan kebutuhan pembelajaran dan karakteristik peserta didik. Temuan 
tersebut sejalan dengan model pengembangan ADDIE yang dikemukakan oleh (Branch, 
2009) serta didukung oleh penelitian (Saudah dkk. 2023) dan (Wahyuni dkk. 2024) yang 
menyatakan bahwa media pembelajaran berbasis etnomatematika berbantuan Canva 
memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif.  

Media KARSUNO juga terbukti efektif meningkatkan hasil belajar peserta didik yang 
ditunjukkan oleh nilai N-Gain berkategori tinggi. Peningkatan tersebut diduga dipengaruhi 
oleh penyajian materi melalui permainan domino digital yang dipadukan dengan konteks 
budaya Madura sehingga mempermudah pemahaman konsep bangun ruang. Temuan ini 
sesuai dengan teori representasi belajar (Bruner, 1966) serta didukung oleh (Lubis & 
Nuriadin, 2022) dan (Silviana, 2025) yang menyatakan bahwa media pembelajaran berbasis 
Canva dan etnomatematika mampu meningkatkan hasil belajar dan kualitas pembelajaran. 

Respons peserta didik yang termasuk kategori sangat baik menunjukkan bahwa media 
KARSUNO mudah digunakan, menarik, dan mampu menciptakan pembelajaran yang lebih 
bermakna. Pengintegrasian etnomatematika melalui budaya lokal Madura membantu 
peserta didik menghubungkan konsep bangun ruang dengan kehidupan sehari-hari. Hasil 
ini sejalan dengan (Hardiarti, 2020), (Seran, 2022), serta (Amina, S., & Wirawan, 2025) yang 
menegaskan bahwa pemanfaatan budaya lokal dan media digital berbasis Canva dapat 
meningkatkan efektivitas, interaktivitas, dan keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran. 
 
KESIMPULAN 

Penelitian ini menunjukkan bahwa media pembelajaran KARSUNO (Kartu Susun 
Domino) berbasis etnomatematika berbantuan aplikasi Canva yang dikembangkan melalui 
model ADDIE memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif pada pembelajaran bangun 
ruang kelas VII SMP. Media ini mampu meningkatkan hasil belajar peserta didik, yang 
ditunjukkan oleh peningkatan nilai pretest, posttest, dan N-Gain berkategori tinggi, serta 
memperoleh respons positif dari peserta didik. Meskipun demikian, penelitian ini masih 
terbatas pada uji coba terhadap 15 peserta didik pada satu sekolah dan satu materi. Oleh 
karena itu, penelitian selanjutnya disarankan untuk menguji media pada materi, subjek, dan 
cakupan yang lebih luas serta mengembangkan fitur media agar lebih interaktif. 
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