
 
                   Transformasi : Jurnal Pendidikan Matematika dan Matematika 
                        Volume 9, No. 2, Bulan Desember Tahun 2025, pp. 79-95 
                        ISSN 2549-1164 (online) 
                        DOI: https://doi.org/10.36526/tr.v9i2.6474 
                        Available online at https://ejournal.unibabwi.ac.id/index.php/transformasi 

 

KONTAK: Dwi Sulistyaningsih, dwisulis@unimus.ac.id, Universitas Muhammadiyah Semarang 
 

 
SYSTEMATIC	LITERATURE	REVIEW:	PENGEMBANGAN	MEDIA	PEM-
BELAJARAN	BERBASIS	ANDROID	BERMUATAN	ETNOMATEMATIKA 

 
Dhea	Pranata	Tania1,	Dwi	Sulistyaningsih2*,	Eko	Andy	Purnomo3 

1,2,3	Fakultas	Ilmu	Pendidikan	dan	Humaniora,	Universitas	Muhammadiyah	Semarang 
*email	korespondensi:	dwisulis@unimus.ac.id 

 

Diterima:	31-10-2025,	Revisi:	24-11-2025,	Diterbitkan:	10-12-2025 

ABSTRAK 
Penelitian ini bertujuan memetakan arah dan kecenderungan penelitian terkait 
pengembangan media pembelajaran berbasis android bermuatan etnomatematika 
dalam pembelajaran matematika. Metode yang digunakan adalah Systematic	Litera-
ture	Review (SLR) dengan protokol PRISMA. Analisis dilakukan terhadap 14 artikel 
yang telah melalui seleksi sesuai karakteristik yang ditentukan. Hasil analisis 
menunjukkan ada empat model pengembangan yang digunakan, yaitu: ADDIE, Borg 
and Gall, Prosedural, dan 4D. Diketahui pula adanya peningkatan aktivitas penelitian 
pada tahun 2021, serta topik geometri (khususnya bangun ruang sisi datar) menjadi 
fokus utama penelitian. Selain itu ditunjukkan bahwa integrasi teknologi, budaya, dan 
karakteristik materi memiliki pengaruh dalam memperkuat kebermaknaan belajar 
siswa, guru, dan pengembang media. Penelitian ini perlu ditindaklanjuti dengan 
adanya penyesuaian materi dan teknologi dengan kebutuhan belajar dan perangkat 
yang tersedia. 
Kata	kunci: Android, Etnomatematika, Matematika, Media Pembelajaran, Systematic	
Lliterature	Review 

ABSTRACT 
This	 study	maps	 the	 direction	 and	 trends	 of	 research	 related	 to	 the	 development	 of	
Android-based	learning	media	containing	ethnomathematics	in	mathematics	learning.	
The	method	used	is	a	Systematic	Literature	Review	(SLR)	with	the	PRISMA	protocol.	
Fourteen	articles	that	had	been	selected	according	to	the	specified	characteristics	were	
analyzed.	The	results	 indicate	four	development	models	used:	ADDIE,	Borg	and	Gall,	
Procedural,	and	4D.	There	was	an	increase	in	research	activity	in	2021,	and	geometry	
(specifically	 flat-sided	 solids)	 became	 the	main	 focus	 of	 research.	 Furthermore,	 the	
study	 demonstrated	 that	 the	 integration	 of	 technology,	 culture,	 and	 material	
characteristics	has	an	influence	on	strengthening	the	meaningfulness	of	learning.	This	
research	needs	to	followed	up	by	adapting	materials	and	technology	to	the	needs	and	
available	devices. 
Key	 words:	 Android, Ethnomathematics,  Learning Media, Mathematics, Systematic 
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Pendahuluan 

Era globalisasi saat ini ditandai dengan laju pertumbuhan yang sangat cepat, terutama 
dalam sektor ilmu pengetahuan dan teknologi. Manusia menciptakan teknologi 
melalui pemikirannya untuk mempermudah segala kegiatan, lalu menerapkan dalam 
kehidupan nyata (Lubis & Siregar, 2020). Perangkat teknologi saat ini sudah menjelma 
sebagai sebuah keharusan dalam menunjang segala kegiatan hidup manusia 
contohnya smartphone. Smartphone tidak sekadar untuk berkomunikasi, melainkan 
dimanfaatkan juga untuk menjelajahi internet, membaca buku digital, berbelanja, 
bermain game, serta berbagai fitur lain yang menyederhanakan tugas manusia (Sobon 
& Mangundap, 2019). Perkembangan smartphone yang meluas memberikan 
pengaruh terhadap banyak segi kehidupan manusia, tidak terkecuali pada ranah 
politik, ekonomi, seni budaya, dan juga pendidikan (Wulandari, 2023). Smartphone 
dalam dunia pendidikan dapat dimanfaatkan sebagai fasilitas agar mempermudah 
proses pembelajaran, salah satunya dalam pembelajaran matematika.  

Matematika berpotensi melatih siswa untuk memecahkan persoalan yang 
muncul dalam kehidupan sehari-hari, lingkungan, maupun dunia kerja. Proses belajar 
matematika menuntut siswa tidak hanya paham materi, tetapi juga mengembangkan 
kemampuan matematis yang relevan dengan tuntutan era global (Harefa & La'ia, 
2021). Matematika dapat lebih menarik dan mudah dicerna ketika disampaikan 
dengan media pembelajaran yang interaktif serta relevan dengan kehidupan nyata. 

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat menyampaikan pesan 
sehingga mampu merangsang kemampuan siswa untuk menciptakan proses belajar 
yang efektif dalam menerima informasi baru dan pencapaian tujuan pembelajaran 
dengan optimal (Daniyati et al., 2023). Penggunaan media pembelajaran dapat 
membangkitkan minat, perhatian, motivasi, serta meningkatkan kualitas 
penyampaian materi karena informasi visual cenderung lebih mudah diingat 
(Ulfahyana & Sape, 2024). Pendidik masa kini dituntut untuk merancang media 
pembelajaran yang kreatif, menarik, dan selaras dengan karakteristik siswa di zaman 
teknologi (Silviana & Mawardi, 2025). Hal ini penting agar proses pembelajaran tidak 
hanya menyampaikan materi, tetapi juga membangun keterlibatan aktif siswa. Salah 
satu wujud media inovatif yang banyak digunakan adalah aplikasi android, karena 
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mudah diakses dan dekat dengan kehidupan sehari-hari siswa. 
Android merupakan platform operasional bertumpu pada Linux yang 

difungsikan untuk mengatur sumber daya hardware, mencakup telepon seluler, 
smartphone, komputer, maupun tablet (Abdullah et al., 2021). Android memfasilitasi 
interaksi antara pengguna dan perangkat melalui berbagai aplikasi, guna mendukung 
kelancaran aktivitas di dunia digital (Yunus & Fransisca, 2020). Android dapat 
dimanfaatkan sebagai media pembelajaran interaktif yang mudah diakses, untuk 
menunjang pembelajaran efektif di semua tingkat pendidikan. 

Permasalahan yang sering muncul di sekolah diantaranya adalah belum 
optimalnya pemanfaatan smartphone sebagai media pembelajaran matematika yang 
interaktif dan kontekstual. Banyak siswa yang menggunakan smartphone untuk 
hiburan seperti bermain game dibandingkan untuk belajar. Pendekatan pembelajaran 
yang diterapkan di sekolah belum sepenuhnya mengaitkan materi matematika 
dengan konteks budaya lokal yang dekat dengan kehidupan siswa.  

Penerapan media pembelajaran yang efektif harus diimbangi dengan pemilihan 
konten yang relevan dengan karakteristik siswa, salah satunya budaya lokal. 
Pendekatan budaya yang kontekstual dalam pembelajaran dapat memicu interaksi 
antara guru dan siswa, karena materi pelajaran dikaitkan dengan kearifan lokal yang 
sudah dikenal sehari-hari (Luthfi & Rakhmawati, 2022) . Integrasi budaya lokal dalam 
media pembelajaran matematika akan menjadikan pembelajaran lebih menarik dan 
bermakna. 

Etnomatematika merupakan bagian dari budaya lokal yang terhubung dengan 
matematika dan dapat dijadikan unsur kontekstual dalam pengembangan media 
pembelajaran matematika. Etnomatematika adalah bidang ilmu yang mengkaji 
hubungan antara kebudayaan masyarakat, warisan sejarah, dengan matematika dan 
pembelajarannya (Ajmain et al., 2020). Implementasi etnomatematika digunakan 
untuk mengakui bahwa matematika dapat dipraktikkan dengan beragam cara, salah 
satunya memperhatikan pengetahuan matematis yang tumbuh dari kebudayaan 
masyarakat (Nova & Putra, 2022).  

Pemahaman yang lebih dalam mengenai topik ini dapat diperoleh dengan hasil 
penelitian yang telah dilakukan sebelumnya. Penelitian Fauzi et al. (2021) 
menghasilkan media pembelajaran android dengan pendekatan etnomatematika. 
Media hasil pengembangan dinyatakan valid oleh ahli, dinyatakan praktis dari respon 
siswa maupun guru, dan efektif digunakan dalam pembelajaran. Hasil kajian 
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membuktikan bahwa adopsi teknologi melalui media edukasi interaktif dapat mem-
perkuat keterlibatan siswa dan membantu dalam proses penyerapan konsep ma-
tematika secara lebih kontekstual. 

Kajian tentang pengembangan media pembelajaran berbasis android maupun 
etnomatematika dalam pembelajaran matematika telah umum dilakukan, namun di-
analisis secara terpisah, tanpa mengintegrasikan keduanya dalam satu media pem-
belajaran. Selain itu, belum ditemukan Systematic	Literature	Review (SLR) yang secara 
khusus meninjau mengenai tren publikasinya yang memuat: model pengembangan 
yang digunakan, tahun distribusi, serta materi etnomatematika yang diadaptasi. Keti-
adaan pemetaan tersebut membuat arah penelitian belum jelas dan peluang inovasi 
kontekstual belum dimanfaatkan secara optimal. 

Berdasarkan latar belakang tersebut penelitian ini bertujuan untuk mengkaji dan 
menyajikan hasil tinjauan literatur tentang pengembangan media pembelajaran ber-
basis android bermuatan etnomatematika dalam pembelajaran matematika. Kajian 
ini diharapkan dapat memberikan gambaran mengenai model pengembangan, tahun 
distribusi publikasi, dan materi etnomatematika yang digunakan dalam pengem-
bangan media berbasis android dalam pembelajaran matematika. 

 

Metode	Penelitian 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini Systematic	Literature	Review	(SLR). SLR 
adalah suatu teknik terstruktur untuk menghimpun, mengkaji, dan menggabungkan 
hasil berbagai penelitian guna mendalami suatu pertanyaan atau topik ilmiah (Norlita 
et al., 2023). SLR dilakukan dengan protokol PRISMA (Preferred	Reporting	Items	for-
Systematic	 Review	 and	Meta-Analyses) sebagai panduan dalam proses seleksi data 
yang memenuhi kriteria penelitian. Protokol PRISMA ini memberikan pola kerja 
terorganisir untuk menemukan, mengkaji, dan menggabungkan kajian-kajian terkait 
secara teratur (Hudzaifah et al., 2025). Proses seleksi data dalam penelitian ini mengi-
kuti alur yang mengacu pada protokol PRISMA sebagaimana tergambar dalam dia-
gram berikut.  
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Gambar	1. Alur Prisma (Khairunnisa et al., 2025) 

Tahap identification dilakukan dengan menelusuri artikel ilmiah di Google	
Scholar dan ResearchGate menggunakan kata kunci “media pembelajaran android” 
dan “etnomatematika”. Dari 250 artikel yang ditemukan, 69 artikel duplikat dihapus, 
sehingga tersisa 181 artikel untuk tahap berikutnya. Tahap screening dilakukan ter-
hadap 181 artikel dengan menilai kesesuaian judul terhadap topik penelitian. 
Sebanyak 76 artikel dinilai tidak relevan, sedangkan 105 artikel lolos untuk ditinjau 
lebih lanjut. Dari proses pengunduhan, 32 artikel tidak dapat diakses karena kendala 
dokumen, sehingga hanya 73 artikel yang dapat dilanjutkan. Tahap eligibility dil-
akukan untuk menilai kelayakan artikel yang lolos berdasarkan kriteria inklusi dan 
eksklusi yang telah ditetapkan. 

Tabel	1.	Kriteria Inklusi dan Eksklusi 
Inklusi Eksklusi 

Artikel Jurnal Buku 

Terbit dalam rentang waktu 2020-2025 Terbit kurang dari 2020  
Artikel lengkap dapat diunduh Artikel lengkap tidak dapat diunduh 

Bahasa Indonesia Selain Bahasa Indonesia  

Sampel penelitian berasal dari Indonesia Sampel penelitian bukan dari Indonesia 
Penelitian pengembangan Selain penelitian pengembangan 
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Jumlah artikel yang ditelusuri (n=250) Jumlah artikel duplikat yang dihapus (n=69) 

Jumlah artikel tidak diikutsertakan (n=76) 

Jumlah artikel tidak dapat diunduh(n=32) 

Jumlah artikel dikeluarkan karena tidak me-

menuhi kriteria inklusi dan QA (n=59) 

Jumlah artikel yang digunakan dalam penelitian (n=14) 

Jumlah artikel yang lolos screening (n=181) 

Jumlah artikel yang akan diunduh (n=105) 

Jumlah artikel dinilai kelayakan teks (n=73) 
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Inklusi Eksklusi 

Terindeks SINTA Tidak terindeks SINTA 

Selanjutnya penyaringan dilakukan dengan kriteria Quality	Assesment (QA), dian-
taranya: (QA1) artikel menuliskan model pengembangan yang digunakan dalam 
penelitian; (QA2) artikel diterbitkan oleh peneliti dalam rentang 2020-2025; serta 
(QA3) artikel menuliskan materi yang digunakan peneliti dalam mengembangkan me-
dia pembelajaran. Berdasarkan hasil penilaian, 59 artikel dieliminasi karena tidak me-
menuhi kriteria inklusi dimana 9 artikel bukan jurnal, 32 terbit tidak dalam rentang 
waktu 2020-2025, 2 artikel lengkap namun tidak dapat diunduh, 6 artikel tidak 
menggunakan Bahasa Indonesia, 5 artikel bukan penelitian pengembangan, dan 5 
artikel tidak memenuhi QA. Penilaian pada akhir tahap eligibility, diperoleh 14 artikel 
untuk tahap included	 yang memenuhi seluruh kriteria dan relevan dengan fokus 
penelitian. 

 

Hasil	dan	Pembahasan 

Hasil penelusuran terhadap 14 artikel ilmiah yang relevan, menemukan berbagai ben-
tuk pengembangan media yang berfokus pada integrasi teknologi dengan nilai-nilai 
budaya lokal. Penggunaan media berbasis android dinilai mampu meningkatkan in-
teraktivitas dan keterlibatan siswa dalam proses belajar. Sementara etnomatematika 
memberikan konteks yang bermakna dan memperkuat pemahaman melalui kearifan 
budaya daerah. Untuk memberikan gambaran yang lebih komprehensif mengenai 
hasil-hasil penelitian tersebut, berikut disajikan ringkasan studi yang telah dianalisis 
dalam tabel berikut. 

Tabel	2.	Hasil Artikel 

Penulis	dan	

Tahun	  
Jurnal 

Model	

Pengem-

bangan 

Hasil	Penelitian 

Jabali et al., 

2020 

Alifmatika: 

Jurnal Pendidi-

kan dan Pem-

belajaran Ma-

tematika 

ADDIE Penelitian ini mengembangkan media game	 visual 

etnomatematika Jawa Tengah materi aljabar. Media game	

visual ini dikembangkan menggunakan tyranobuilder. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa media valid, praktis, efektif, 

dan dapat meningkatkan kemampuan pemahaman konsep. 

Rohmaini et 

al., 2020 

Teorema: Teori 

dan Riset 

Borg and Gall Penelitian ini mengembangkan media berbasis android ber-

basis etnomatematika Lampung pada materi bangun ruang 
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Penulis	dan	

Tahun	  
Jurnal 

Model	

Pengem-

bangan 

Hasil	Penelitian 

Matematika sisi lengkung dengan berbantuan Wingoem. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa media valid, praktis, dan efektif 

digunakan dalam pembelajaran.  

Wahid et al., 

2020 

Imajiner: 

Jurnal Ma-

tematika dan 

Pendidikan Ma-

tematika 

ADDIE Penelitian ini mengembangkan media pembelajaran ber-

basis android berbasis etnomatematika menara Kudus ma-

teri bangun ruang sisi datar. Media dikembangkan 

menggunakan Adobe	 Flash	 Professional	 CS	 6. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa media yang dikembangkan 

valid, praktis, dan layak digunakan dalam pembelajaran. 

Fauzi et al., 

2021 

Imajiner: 

Jurnal Ma-

tematika dan 

Pendidikan Ma-

tematika 

Prosedural Penelitian ini mengembangkan media pembelajaran 

bangun ruang sisi datar menggunakan pendekatan 

etnomatematika. Hasil pengembangan menunjukkan 

bahwa media pembelajaran yang dikembangkan efektif 

digunakan dalam pembelajaran. 

Pangestu et 

al., 2021 

FARABI:	 Jurnal 

Matematika 

dan Pendidikan 

Matematika 

4D Penelitian ini mengembangkan media pembelajaran ber-

basis android berbasis etnomatematika materi segitiga dan 

segiempat. Pengembangan media dilakukan dengan Macro-

media	 Flash	 Professional	8. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa media valid dan praktis digunakan. 

Rahmatika & 

Rahmawati, 

2021 

Jurnal 

Penelitian Pen-

didikan Guru 

Sekolah Dasar 

ADDIE Penelitian ini mengembangkan media berbasis android ber-

basis etnomatematika bangunan Sunan Giri yang terletak di 

Gresik pada materi bangun ruang. Pengembangan media 

dilakukan dengan Adobe	Animate.	Hasil penelitian menun-

jukkan bahwa media valid dan sangat praktis digunakan.  

Ratnaningsih 

et al., 2021 

Jurnal Jendela 

Pendidikan 

4D Penelitian ini mengembangkan media pembelajaran ber-

basis android pada materi transformasi geometri berbasis 

etnomatematika Batik Besurek Bengkulu dan Batik Ciamis. 

Media dikembangkan dengan bantuan ISpring. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa media valid dan praktis 

untuk digunakan. 

Setiawan et 

al., 2021 

Imajiner: 

Jurnal Ma-

tematika dan 

Pendidikan Ma-

tematika 

ADDIE Penelitian ini mengembangkan media pembelajaran game 

android materi trigonometri dengan pendekatan 

etnomatematika dari Lawang Sewu. Media dikembangkan 

berbantu Canva dan App Inventor.	 Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa media valid dan praktis untuk diterap-

kan dalam kegiatan pembelajaran. 
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Penulis	dan	

Tahun	  
Jurnal 

Model	

Pengem-

bangan 

Hasil	Penelitian 

Anwar et al., 

2023 

Jurnal Riset 

dan Aplikasi 

Mahasiswa In-

formatika 

(JRAMI) 

ADDIE Penelitian ini mengembangkan media pembelajaran ber-

basis android Mathy	Kids dengan pendekatan etnomatemat-

ika materi operasi hitung. Proses pengembangan media 

menggunakan aplikasi figma	browser. Media pembelajaran 

dapat diunduh di Play	Store dan telah dinyatakan layak oleh 

para ahli untuk digunakan publik. 

Chasanah et 

al., 2023 

Imajiner: 

Jurnal Ma-

tematika dan 

Pendidikan Ma-

tematika 

ADDIE Penelitian ini mengembangkan media berbasis 

etnomatematika rumah adat Jawa Tengah pada materi 

bangun ruang sisi datar. Media ini dikembangkan dengan 

PowerPoint,	 iSpring	 Suite, dan dikonversi dengan APK	

Builder.	Hasil penelitian menunjukkan bahwa media yang 

dikembangkan valid, praktis, dan efektif dalam pembelaja-

ran.  

Kumawati et 

al., 2023 

MATH	 LOCUS:	

Jurnal Riset 

dan Inovasi 

Pendidikan Ma-

tematika 

ADDIE Penelitian ini mengembangkan media berbasis android ber-

basis etnomatematika Jawa Tengah pada materi bangun ru-

ang sisi datar. Media ini dikembangkan menggunakan Pow-

erPoint,	 iSpring	 Suite, dan dikonversi dengan APK	Builder.	

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media yang dikem-

bangkan valid, praktis, dan meningkatkan kemampuan 

pemahaman matematis. 

Gustina et al., 

2024 

Jurnal Kon-

gruen 

ADDIE Penelitian ini mengembangkan media pembelajaran ber-

tema etnomatematika Tasikmalaya materi bangun ruang 

sisi datar berbantu Smart	 Apps	Creator 3. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa media valid, praktis, dan efektif 

digunakan.   

Bahumatra & 

Arif, 2025 

Journal	 of	 Edu-

cation	 and	 In-

formatics	 Re-

search 

ADDIE Penelitian ini mengembangkan media pembelajaran ber-

basis android materi bangun ruang dengan pendekatan 

etnomatematika Madura. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa media sangat layak digunakan sebagai media dalam 

proses pembelajaran. 

Zulfa & 

Auliya, 2025 

Indonesian	

Journal	Of	 Edu-

cation 

4D Penelitian ini mengembangkan media game edukasi dengan 

kearifan lokal Kudus materi aritmatika sosial. Media dikem-

bangkan menggunakan Construct	2. Hasil penelitian menun-

jukkan bahwa media valid dan mendapat respon positif dari 

dari siswa.  
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Pengembangan	Media	Berbasis	Android 
Berdasarkan hasil analisis pada tabel 2 dapat diketahui dari 14 artikel yang telah 
disajikan, terdapat empat model pengembangan yang digunakan sebagai landasan 
penelitian. Hasil tersebut ditunjukkan pada diagram berikut. 

 
Gambar	2.	Model Pengembangan yang Digunakan Sebagai Landasan Penelitian 

Analisis terhadap artikel menunjukkan bahwa pemilihan model pengembangan 
tidak hanya ditentukan oleh popularitas, tetapi kecocokan model dengan kebutuhan 
pengembangan. Penelitian yang menggunakan ADDIE menghasilkan media yang tidak 
hanya valid dan praktis tetapi juga efektif dalam peningkatan pemahaman matematis. 
Model 4D umumnya dihentikan pada tahap development. Peneliti jarang melakukan 
tahap penyebaran/disseminate karena berbagai keterbatasan dalam penelitian. Hal 
ini didukung oleh Montori dan Jacobus (2025) yang menjelaskan bahwa tahap 
penyebaran tidak dilakukan karena waktu dan kondisi kurang memungkinkan, serta 
tujuan penelitian telah tercapai pada tahap pengembangan. Adapun model Borg & 
Gall serta prosedural jarang digunakan karena membutuhkan sumber daya dan durasi 
penelitian yang lebih. Hal ini didukung hasil penelitian Nawali et al. (2024) yang 
menyebutkan diantara kelemahan model Borg & Gall adalah memerlukan biaya dan 
sumber daya yang cukup besar, serta keterbatasan dalam generalisasi hasil 
penelitiannya. 

Walaupun model-model pengembangan seperti ADDIE dan 4D sudah banyak 
digunakan dalam penelitian media pembelajaran, penelitian sebelumnya jarang 
mendeskripsikan faktor-faktor yang mempengaruhi keberhasilan penerapan model, 
seperti keterbatasan fasilitas teknologi, kesiapan guru, atau kesiapan sekolah. Artinya, 
masih dibutuhkan penelitian yang berfokus pada bagaimana model pengembangan 
bekerja dalam praktik nyata sehingga penerapannya tidak hanya bersifat teoretis, 
tetapi relevan dengan kondisi lapangan. 
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Tahun	Pengembangan	Media 
Perkembangan media dalam berbagai penelitian dapat ditelusuri melalui distribusi 
tahun pengembangannya yang disajikan pada diagram berikut. 

 
Gambar	3.	Tahun Pengembangan Media 

Berdasarkan tahun publikasi, diketahui bahwa penelitian pengembangan media 
pembelajaran berbasis android bermuatan etnomatematika mengalami perubahan 
dari tahun ke tahun. Selain itu juga diketahui adanya peningkatan aktivitas penelitian 
pada tahun 2021. Kondisi tersebut mengindikasikan peningkatan minat terhadap 
pemanfaatan media digital dalam pembelajaran, terutama selama masa pembelajaran 
daring. Hal ini didukung oleh Wityastuti et al. (2022) yang menjelaskan bahwa media 
pembelajaran digital sangat membantu proses pelaksanaan pembelajaran daring, 
khususnya selama masa pandemi COVID-19. Artinya, teknologi android semakin 
diterima sebagai alternatif media pembelajaran yang relevan dan adaptif terhadap pe-
rubahan zaman. Hal ini didukung oleh Tamba (2023) yang menyatakan bahwa media 
pembelajaran berbasis android sangat cocok digunakan di era society 5.0 karena 
mudah digunakan oleh siswa kapanpun dan dimanapun. 

Perbandingan yang dilakukan antar-penelitian menunjukkan bahwa publikasi 
sebelum pandemi umumnya berfokus pada pengembangan dan validasi produk. 
Sedangkan penelitian setelah pandemi lebih berfokus pada efektivitas media dalam 
pembelajaran. Kondisi tersebut menunjukkan adanya pergeseran prioritas penelitian 
dari “menciptakan media” ke “memastikan media bermanfaat”. Minimnya studi 
terbaru yang mengkaji keberlanjutan penggunaan media berbasis android pasca pan-
demi ketika pembelajaran, mengarahkan pada ketidakpastian tentang relevansi me-
dia digital (masih relevan atau memerlukan penyesuaian).  

Hasil di atas mengarahkan perlunya mengkaji kemungkinan penerapan media 
berbasis android secara fleksibel baik dalam pembelajaran tatap muka maupun hy-
brid, pada penelitian selanjutnya. Selain itu, penelitian lanjutan juga dapat mengeval-
uasi tren tahun berikutnya untuk mengetahui kemungkinan pengembangan media 
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digital ini bersifat jangka panjang atau hanya tren sesaat. 
Materi	yang	Digunakan 
Berdasarkan 14 artikel yang telah disajikan, diketahui ada sembilan materi yang 
digunakan dalam penelitian. Data tersebut digambarkan dalam diagram berikut. 

 

Gambar	4.	Materi dalam Media Pembelajaran 

Gambar 4 menunjukkan bahwa bangun ruang sisi datar menjadi materi yang pal-
ing banyak digunakan dalam pengembangan media. Materi geometri dinilai memiliki 
visualisasi yang tinggi sehingga sesuai dipresentasikan melalui media berbasis an-
droid. Hal ini didukung oleh Julianti et al. (2022) yang menjelaskan perlunya media 
pembelajaran untuk membantu siswa dalam memvisualisasikan objek geometri. 
Adapun, materi yang bersifat abstrak seperti trigonometri, transformasi geometri, 
dan operasi hitung masih sangat jarang dikembangkan. Padahal konsep-konsep ter-
sebut juga membutuhkan bantuan visual dan animasi untuk mengurangi miskonsepsi 
siswa.  

Hasil analisis di atas memperkaya literatur bahwa pemilihan materi dalam 
pengembangan media tidak hanya didasarkan pada kurikulum, tetapi juga pada kes-
esuaian antara karakteristik materi dan fungsi teknologi. Hal ini didukung oleh Miftah 
dan Rokhman (2022) yang menjelaskan bahwa dalam proses pengembangan media, 
guru harus mengetahui materi pelajaran yang ingin dibahas bersama siswa pada 
setiap kegiatan pembelajaran dan materi tindak lanjutnya. Selain itu, guru juga harus 
memiliki pengetahuan tentang potensi media yang akan dikembangkan dan 
pemanfaatannya dalam kegiatan pembelajaran. Guru dan pengembang media dapat 
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menggunakan hasil ini untuk memilih materi yang tepat sesuai kekuatan media ber-
basis android dalam membantu visualisasi konsep. Penelitian lanjutan direkomen-
dasikan untuk mengembangkan media pada materi matematika yang selama ini ku-
rang tersentuh, terutama materi abstrak, agar inovasi media pembelajaran tidak 
hanya terpusat pada geometri tetapi lebih merata di seluruh domain matematika. 

Hasil kajian menemukan adanya penelitian yang masih menggunakan software	
Adobe	Flash untuk pengembangan media, padahal Adobe	Flash telah dihentikan dan 
tidak lagi didukung pada sistem android. Hal ini dijelaskan oleh Pramono dan 
Widiasari (2023) bahwa Adobe Flash Player telah diblokir penggunaannya sejak 31 
Desember 2021. Kondisi ini menimbulkan kekhawatiran terhadap keberlanjutan me-
dia karena risiko keamanan. Oleh karena itu, penelitian lanjutan diperlukan untuk 
mengembangkan media pada materi matematika yang masih kurang tereksplorasi 
serta memanfaatkan teknologi yang berkelanjutan agar media pembelajaran tidak 
hanya inovatif tetapi juga layak digunakan dalam jangka panjang. 

 

Kesimpulan 

Penelitian ini dilakukan dengan menganalisis empat belas artikel. Kajian literatur 
yang dilakukan mengarahkan pemahaman bahwa pengembangan media pembelaja-
ran berbasis android bermuatan etnomatematika memiliki variasi dalam penggunaan 
model pengembangan, tahun publikasi, dan materi yang dikaji. Model pengembangan 
yang digunakan dalam empat belas penelitian tersebut diantaranya adalah ADDIE, 
Borg and Gall, Prosedural, serta 4D, yang masing-masing dipilih sesuai dengan tujuan, 
konteks, dan karakteristik penelitian. Keragaman ini mencerminkan bahwa tidak ada 
satu model yang paling dominan secara mutlak, melainkan setiap peneliti me-
nyesuaikan pengembangan dengan kebutuhannya. Berdasarkan tahun publikasi 
diketahui adanya peningkatan aktivitas penelitian pada tahun 2021, yang 
mengindikasikan adanya peningkatan minat terhadap pemanfaatan media digital da-
lam pembelajaran, terutama selama masa pembelajaran daring. Adapun dari aspek 
materi yang dikembangkan diketahui bahwa topik geometri, khususnya bangun ruang 
sisi datar, menjadi fokus utama penelitian karena dianggap mudah divisualisasikan 
dan memiliki keterkaitan kuat dengan konteks budaya lokal. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa integrasi teknologi, budaya, dan karakteristik materi dapat 
memperkuat kebermaknaan belajar siswa, guru, dan pengembang media. Namun, 
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perlu dilakukan penyesuaian materi dan teknologi dengan kebutuhan belajar dan 
perangkat yang tersedia.  
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