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ABSTRAK

Lisa Anggeraini. 1902030008, Pengembangan Media Pembelajaran Bangun
Ruang Sisi Lengkung Berbasis Etnomatematika Menggunakan Augmented
Reality, Skripsi. Fakultas Keguruan dan Illmu Pendidikan Universitas
Muhammadiyah Sumatera Utara.

Penelitian ini merupakan penelitian pegembangan media pembelajaran berbasis
etnomatematika menggunakan Augmented Realityyang berfokus di Tingkat SMP
kelas IX . Tujuan penelitian ini yaitu untuk mengetahui bagaimana pengembangan
media pembelajaran berbasis etnomatematika menggunakan Augmented Reality di
tingkat SMP kelas IX. Selain itu untuk mengetahui suatu kelayakan dan
kemenarikan media pembelajaran berbasis etnomatematika menggunakan
Augmented Reality pada pelajaran matematika, serta untuk mengetahui respon
peserta didik terhadap ketertarikan pengembangan media pembelajara berbasis
etnomatematika menggunakan Augmented Reality di tingkat SMP kelas IX.
Adapun model pengembangan yang digunakan pada penelitian ini adalah model
pengembangan ADDIE yang terdiri dari Analisys, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation. Pada tahap Implementation peneliti membatasi uji
coba dalam skala kecil dengan jumlah 20 peserta didik. Hasil dari penelitian ini
memperoleh nilai sebesar 98% ahli materi menyatakan sangat valid, 97,5% ahli
media menyatakan sangat valid, 94% peserta didik menyatakan tertarik yang berarti
pengembangan media pembelajaran berbasis etnomatematika menggunakan
Augmented Reality layak dijadikan bahan ajar atau media pembelajaran.

Kata Kunci : Etnomatematika, Augmented Reality, Media pembelajaran,
Matematika.
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BAB |
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Matematika adalah salah satu cabang ilmu pengetahuan yang mempunyai
peranan sangat penting dalam perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi.
Peranan penting matematika diakui (Wijaya dkk, 2020) yang menyatakan pada
setiap tingkatan pendidikan, salah satu pelajaran yang sangat penting adalah
matematika.Matematika menjadi pembelajaran yang penting karena digunakan
dalam kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu, pembelajaran matematika harus
berpusat pada konsep dasar matematika. Sehingga para peserta didik dapat

menerapkan konsep dasar matematika pada kehidupan sehari-hari.

Dalam pembelajaran matematikageometri merupakan salah satu bidang
yang mempelajari titik, garis, bidang dan ruang serta sifat-sifat, ukuran-ukuran, dan
keterkaitan satu dengan yang lain. Bila dibandingkan dengan bidang-bidang lain
dalam matematika, geometri merupakan salah satu bidang dalam matematika yang
dianggap paling sulit untuk dipahami.Hal ini dikarenakanpeserta didik
masihkesulitan dalam mengontruksikan geometri bangun ruang sehingga
dibutuhkan visualisasi untuk mengatasi permasalahan geometri tersebut.
Kemampuan dalam memvisualisasikan benda ke dalam pikiran tersebut sering

disebut sebagai kemampuan spasial.

Oleh sebab itu, geometri masih menjadi materi yang sulit bagi peserta didik,

khususnya pada materi bangun ruang sisi lengkung (Ozerem, 2012).Bangun ruang



sisi lengkung adalah bangun ruang yang memiliki sisi lengkung seminimalnya satu
sisi lengkung. Materi luas permukaan maupun volume dari bangun ruang sisi
lengkung banyak teraplikasi dalam kehidupaan (Istigomah & Rahaju, 2014).
Mempelajari bangun ruang sisi lengkung merupakan komponen penting dalam
pembelajaran matematika (Ozerem, 2012), karena memungkinkan peserta didik
untuk menganalisis dan menafsirkan berbagai hal yang terjadi dalam kehidupan
sehari-hari serta membantu peserta didik dalam mengoperasikan materi yang

lainya.

Dengan begitu peserta didik perlu mengembangkan pemahaman tentang
bangun ruang sisi lengkung, menumbuhkan keterampilan mengaitkan materi
bangun ruang sisi lengkung dan kemampuan dalam memvisualisasikan benda ke
dalam pikiran peserta didik atau kemampuan spasial peserta didik dalam materi
bangun ruang sisi lengkung. Dengan begitu, pembelajaran matematika tentang
bangun ruang sisi lengkung harus dapat dirancang dengan baik untuk mencapai

keberhasilan peserta didik dalam memahami materi bangun ruang sisi lengkung.

Dalam proses pembelajaran pada pengalaman peneliti saat observasi di
MTS Swasta Nurul Hasanah , peserta didik masih kesulitan pada kemampuan
mengaitkan antara materi pembelajaran dengan penerapan,pengaruh dan manfaat
pembelajaran dalam kehidupan sehari-hari, guru hanya menggunakan buku cetak
dan LKPD kepada peserta didik pada proses pembelajaran dan guru masih
cenderung menggunakan cara konvensional yang masih terpaku pada mengajarkan
rumus kepada peserta didik. Meski guru sesekali menggunakan media

pembelajaran hanya berupa powerpoint dan belum terdapat menggunakan media



pembelajaran berbasis teknologi yang terbaru. Dari hal tersebut terlihat masih
terbatasnya media pembelajaran yang diterapkan dan rendahnya media

pembelajaran pada penggunaan teknologi.

Kurangnya kemampuan mengaitkan peserta didik antara materi
pembelajaran dengan penerapan, pengaruh dan manfaat pembelajaran dalam
kehidupan sehari-hari karena salah satu sifat matematika abstrak, Oleh karena itu
guru membutuhkan pendekatan pembelajaran pada materi bangun ruang sisi
lengkungyang memungkinkan peserta didik menghubungkan materi pembelajaran
dengan objek nyata yang dapat langsung dirasakan oleh peserta didik, untuk

membantu peserta didik memahami materi yang dipelajari.

Salah satu contoh kehidupan sehari-hari yang ada disekitar peserta didik
adalah budaya. Budaya yang ada di sekitar peserta didik dapat dijadikan sumber
belajar agarpeserta didik dapat memahami penerapan materi yang dipelajari
disekolah. Peserta didik membutuhkan sesuatu yang dapat menjembatani antara
pembelajaran matematika dan budaya lokal. Etnomatematika dapat digunakan
diantara pembelajaran matematika dan kebudayaan. Menurut (Irvan dkk, 2020)
etnomatematika adalah suatu pendekatan pembelajaran yang menggunakan
konsep-konsep matematika umum yang berkaitan dengan berbagai operasi
matematika seperti pengelompokan, perhitungan, pengukuran, kontruksi atau
desain alat, permainan dan navigasi untuk budaya. Artinya, traveling dan menjadi

budaya sebagai cara belajar matematika.



Etnomatematika disetiap daerah terkait dengan konsep-konsep matematika
yang dapat dimasukkan ke dalam pembelajaran tingkat SD hingga SMA. Adapun
etnomatematika yang akan menjadi bahan ajar berasal dari Aceh Tenggara berupa
alat musik dan pakaian pengantin dari suku alas yaitu olo-oloi yang berbentuk
kerucut, bangsi alas yang berbentuk tabung dan bunge sumbu yang biasa dipakai
untuk menutupi kepala pengantin perempuan suku alas pada acara pernikahan yang
berbentuk bola, Budaya tersebut akan digunakan dalam proses pembelajaran pada

materi bangun ruang sisi lengkung.

Namun rendahnya penggunaan media pembelajaran pada proses
pembelajaran matematika sehingga perlu adanya media pembelajaran terbaru yang
dapat digunakan dalam materi bangun ruang sisi lengkung.Menurut (Saputro dkk,
2018) media pembelajaran ternyata harus mengikuti perkembangan teknologi yang
ada, mulai dari teknologi cetak, audio visual, komputer sampai teknologi gabungan
antara teknologi cetak dengan komputer. Memanfaatkan media pembelajaran
dengan perkembangan teknologi merupakan salah satu upaya untuk menjadikan

proses pembelajaran lebih menarik.

Teknologi yang sangat berkembangan saat ini disemua kalangan serta
peserta didik salah satunya adalah gawai, dari tingginya penggunaan jumlah gawai
menjadikan tantangan juga peluang pada dunia pendidikan. Tetapi penggunaan
gawai dikalangan peserta didik hanya sebagai sarana hiburan dan media sosial
bukan sarana edukasi. Hal tersebut juga dikemukakan oleh (Amirullah & Hardinata,
2017) yaitu hampir seluruh peserta didik sudah memiliki gawai, namun dalam

penggunaanya gawai dikalangan peserta didik hanya dimanfaatkan untuk memutar



musik dan mengakses video, bermain games, serta mengakses berbagai macam
media sosial. Salah satu yang dapat diambil dari keberadaan teknologi adalah
media pembelajaan yang efektif, kreatif dan eduktif.Media aplikasi eduktif dapat

terus dikembangkan adalah teknologi Augmented Reality (AR).

Augmented Reality adalah penggabungan antara objek virtual dengan objek
nyata. Hal tersebut dikemukan juga oleh (Ismayani, 2019:2) AR membantu
pengguna dalam menghasilkan persepsi baru yang memungkinkan berinteraksi
dalam lingkungan nyata. sedangkan menurut (Ismawanto, 2014) Augmented Reality
dapat dimanfaatkan pada pembelajaran matematika materi geometri karena dapat

memvisualisasikan objek 3D materi tersebut.

Media pembelajaran matematika berbasis etnomatematika yang mengaitkan
antara budaya yang memiliki unsur matematika yaitu etnomatematika dan teknologi
Augmented Reaality (AR) sebagai peningkatan kemampuan mengaitkan materi
pembelajaran dengan objek nyata dalam kehidupan sehari-hari, kemampuan spasial
peserta didik dan bentuk pelestarian budaya lokal yang dapat meningkatkan daya
tarik para peserta didik agar lebih termotivasi lagi untuk belajar matematika. Media
pembelajaran berbasis etnomatematika menggunakan teknologi Augmented
Reaality (AR) yang akan dikembangkan diharapkan dapat membantu guru untuk
menyampaikan pesan yang kompleks menjadi menarik dengan cara yang dinamis.
Pengguna dapat melihat bentuk 3D nyata dan kemudian memproyeksikan objek
virtual tersebut secara real time dengan begitu peserta didik termotivasi dalam

pembelajaran.



Berdasarkan uraian di atas, maka peneliti akan melakukan penelitian yang

berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Bangun Ruang Sisi Lengkung

Berbasis Etnomatematika Menggunakan Augmented Reality”

B.

Identifikasi Masalah

Berdasarkan paparan latar belakang tersebut, beberapa permasalahan yang

dapat diidentifikasikan adalah sebagai berikut:

1.

2.

Media Pembelajaran yang diterapkan disekolah masih terbatas.

Kegiatan pembelajaran matematika masih terfokus dengan menghafal rumus
tanpa merelisasikan bentuk nyata.

Tingginya angka penggunaan gawai pada peserta didik tapi masih kurangnya
penggunaan sebagai sarana belajar matematika.

Kurangnya kemampuan peserta didikmengaitkan antara materi pembelajaran
yang sedang dipelajari terhadap penerapan, pengaruh dan manfaatnya dalam
kehidupan sehari-hari.

Peserta didik yang masih kesulitan dalam memvisulisasikan bangun ruang

sisi lengkung.



C. Pembatasan Penelitian

Berdasarkan identifikasi masalah diatas, batasan masalah dalam penelitian ini

dibatasi pada:

1. Materi yang akandisajikan pada media pembelajaran adalah materi bangun
ruang sisi lengkung yaitu tabung,kerucut dan bola.

2. Media pembelajaran yang dikembangan yaitu berbasis etnomatematika
menggunakan Augmented Reality (AR).

3. Unsur kebudayaan yang digunakan dalam pembelajaran adalah kebudayaan
suku Alas di kabupaten Aceh Tenggara, yaitu bangsi alas, olo-oloi dan bunge

sumbu.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah dan batasan masalah maka rumusan

masalah dalam penelitian ini adalah:

1. Mengembangkan media pembelajaran bangun ruang sisi lengkung berbasis
etnomatematika menggunakan Augmented Reality?
2. Meningkatkan kelayakan media pembelajaran bangun ruang sisi lengkung

berbasis etnomatematika menggunakan Augmented Reality?



E. Tujuan Penelitian

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah:

1. Mengembangkan media pembelajaran bangun ruang sisi lengkung berbasis
etnomatematika menggunakan Augmented Reality

2. Mengetahui tingkat kelayakan media pembelajaran bangun ruang sisi

lengkung berbasis ethomatematika menggunakan Augmented Reality.

F. Manfaat Penelitian

1. Bagi Guru

Dengan adanya media pembelajaran bebasis etnomatematika
menggunakan Augmented Reality (AR) diharapkan guru dapat
menggunakannya dalam proses pembelajaran dikelas sehingga bisa menjadi
alternatif atau solusi dalam proses penyampaian materi bangun ruang sisi

lengkung.

2. Bagi Siswa

Dengan adanya media pembelajaran bebasis etnomatematika
menggunakan Augmented Reality (AR) siswa dapat termotivasi dalam
belajar dengan budaya, pembelajaran lebih menyenangkan dan dapat

mengesplorasi budaya.



3. Bagi Sekolah

Diharapkan hasil penelitianini menjadi sumbansih pemikiran untuk
sekolah sehingga bisa menyediakan sebuah media pembelajaran yang

berbasis etnomatematika menggunakan Augmented Reality (AR).

4. Bagi penelitian yang lain
Diharapkan penelitian ini bisa dijadikan sumber atau refrensi bagi
penelitian lainnya dalam mengembangkan sebuah media dalam pembelajaran

yang lebih baik.



BAB I1

LANDASAN TEORITIS

A. Kerangka Teoritis

1. Media Pembelajaran

1.1 Pengertian Media Pembelajaran

Kata media berasal dari bahasa Latin yaitu medius berarti tengah, perantara
atau pengantar. Kata media merupakan bentuk jamak dari kata medium, yang secara
etimologi berartu perantara atau pengantar.Menurut (Pasaribu, 2021:7-8) Media
dikatakan pula sebagai segala bentuk dan saluran yang digunakan orang untuk
menyalurkan pesan/informasi.Kata segala memberi makna bahwa yang disebut
media tidak terbatas pada jenis media yang dirancang secara khusus untuk
mencapai tujuan tertentu. Adapun Umar Hamalik, pakar pendidikan Indonesia
menyatakan media adalah alat, metode dan teknik yang digunakan dalam rangka
lebih mengefektifkan komunikasi dan interest antara guru dan peserta didik dalam

proses pendidikan dan pembelajaran disekolah.

Menurut (Arsyad, 2011) Media pembelajaran memiliki arti sebuah alat
bantu proses pembelajaran di luar maupun di dalam kelas. Sementara itu E. De
Corte dalam WS.Winkel dalam (Pasaribu, 2021:12) menyatakan bahwa media
pembelajaran adalah suatu sarana non personal (bukan manusia) yang digunakan
atau disediakan oleh tenaga pengajar yang memegang peranan penting dalam

proses belajar mengajar, untuk mencapai tujuan instuksional.
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Beberapa definisi diatas disimpulkan bahwa media pembelajaran
merupakan segala sesuatu yang disediakan/digunakan oleh pengajar (guru) yang
mana penggunanya diintegrasikan, sehingga dapat mencapai pembelajaran yang
efektif, membantu meningkatkan kualitas kegiatan pembelajaran dan dapat

mencapai kompetensi pembelajaran.

1.2 Pengembangan Media Pembelajaran

Secara Bahasa, Pengembangan berarti proses penerjemahan spesifikasi
rancangan kedalam bentuk produk (Muhammad Yaumi, 2018:82). Menurut
(Pasaribu, 2021:59)Penggunaan media pembelajaran dalam pendidikan harus
disesuaikan dengan materi ajar agar penggunaanya dapat proporsional. Media

pembelajaran saat ini mengalami pengembangan yang sangat drastis.

Berdasarkan beberapa defenisi diatas dapat disimpulkan bahwa
pengembangan media pembelajaran adalah suatu kegiatan yang berorientasi pada
peningkatan kualitas media pembelajaran, baik itu tampilan, materi, sistematika dan
fitur media pembelajaran, Selain itu pengembangan bertujuan juga untuk

memperbaiki dan meningkatkan media yang ada agar dapat menjadi lebih baik lagi.

1.3 Fungsi Media Pembelajaran

Ada beberapa pendapat tentang fungsi media pembelajaran.Peranan media
dalam kegiatan pembelajaran adalah bagian yang sangat menentukan efektifitas dan
efesiensi pencapaian tujuan pembelajaran. Menurut Levie & Lentz dalam (Azhar
Arsyad, 2014) mengemukakan empat fungsi media pembelajaran, khususnya media

visual, yaitu:

11



1)

2)

3)

4)

12

Fungsi atensi media visual merupakan inti, yaitu menarik dan mengarahkan
perhatian siswa untuk berkonsentrasi kepada isi pelajaran yang berkaitan

dengan makna visual yang ditampilkan atau menyertai teks materi pelajaran.

Fungsi afekti dapat terlihat dari tingkat kenikmatan siswa ketika belajar (atau
membaca) teks yang bergambar. Gambar atau lambang visual dapat

menggugah emosi dan sikap siswa.

Fungsi kognitif, terlihat dari temuan-temuan penelitian yang mengungkapkan
bahwa lambang visual atau gambar memperlancar pencapaian tujuan untuk
memahami dan mengingat informasi atau pesan yang terkandung dalam

gambar.

Fungsi ~ kompensatoris, Media  pembelajaran  berfungsi  untuk
mengakomodasikan Peserta didik yang lemah dan lambat menerima dan
memahami isi pelajaran yang disajikan dengan teks atau disajikan secara

verbal.

Selain itu menurut (Sanjaya,2014) dalam (Rizqil, 2018) media pembelajaran

memiliki beberapa fungsi yaitu:

1) Fungsi Komunikatif:Media pembelajaran digunakan untuk memudahkan

komunikasi antara penyampai pesan dan penerima pesan.

2) Fungsi Motivasi:Dengan menggunakan media pembelajaran, diharapkan

peserta didik akan lebih termotivasi dengan belajar.

3) Fungsi Kebermaknaan:Melalui penggunaan media, pembelajaran bukan

hanya dapat meningkatkan penambahan informasi berupa data dan fakta
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sebagai pengembangan asfek kognitif tahap rendah, akan tetapi dapat
meningkatkan kemampuan pesarta didik untuk menganalisis dan mencipta
sebagai aspek kognitif tahap tinggi.

4) Fungsi Penyamaaan Peresepsi :Melalui pemanfaatan media pembelajaran,
diharapkan dapat menyamakan presepsi setiap peserta didik, sehingga satiap
peserta didik memiliki pandangan yang sama terhadap informasi yang
disuguhkan.

5) Fungsi individualitas:Pemanfaatan media pembelajaran berfungsi untuk
dapat melayani kebutuhansetiap individual yang memiliki minat dan gaya

belajar yang berbeda.

Beberapa pendapat di atas mengenai fungsi media pembelajaran, dapat disimpulkan
secara umum bahwa media pembelajaran berfungsi untuk meningkatkan proses
pembelajaran serta mendapatkan perhatian peserta didik, minat belajar,
menyampaikan informasi dari guru secara jelas dan mudah di pahami oleh penerima

informasi (peserta didik).

1.4 Manfaat Media Pembelajaran

(Sudjana & Rivai, 1992:2) dalam (Arsyad, 2013:28) mengemukakan

manfaat media pembelajaran dalan proses belajar siswa sebagai berikut:

1) Pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat

menumbuhkan motivasi belajar;

13



2)

3)

4)

14

Bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih
dipahami oleh siswa dan memungkinkannya menguasai dan mencapai tujuan
pembelajaran;

Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-mata komunikasi verbal
melalui penuturan kata-kata oleh guru, sehingga siswa tidak bosan dan guru
tidak kehabisan tenaga, apalagi kalua guru mengajar pada setiap jam
pembelajaran;

Siswa dapat lebih banyak melakukan kegiatan belajar sebab tidak hanya
mendengar uraian guru, tetapi juga aktivitas lain seperti mengamati,

melakukan, mendemonstraksikan, memerankan, dan lain-lain.

Encyclopedia of Education Research dalam Hamalik (1994)dalam (Pasaribu,

2021:18-19) merinci manfaat media pembelajaran sebagai berikut:

1)

2)

3)

4)

5)

Meletakkan dasar-dasar yang konkret untuk berpikir, oleh karena itu
mengurangi verbalisme.

Memperbesar perhatian siswa.

Meletakkan dasar-dasar yang penting untuk perkembangan belajar oleh
karena itu membuat pembelajaran yang lebih mantap.

Memberikan pengalaman nyata yang dapat menumbuhkan kegiatan berusaha
sendiri dikalangan siswa.

Menumbuhkan pemikiran yang teratur dan kontinu, terutama melalui gambar

hidup.
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6)

1.5
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Membantu tumbuhnya pengertian yang tidak mudah diperoleh dangan cara
lain, serta membantu efesiensi dan keragaman yang lebih banyak dalam
belajar.

Jenis-Jenis Media Pembelajaran

Berdasarkan perkembangan teknologi media pembelajaran dapat

dikelompokkan ke dalam empat kelompok (Arsyad, 2013):

1)

2)

3)

4)

1)

Media hasil teknologi cetak: cara untuk menghasilkan atau menyampaikan
materi, seperti buku dan materi visual statis terutama melalui pencetakan
mekasnis dan fotografis.

Media hasil teknologi audio-visual: cara menghasilkan atau menyampaikan
materi dengan menggunakan mesin-mesin mekanis dan elektronik untuk
menyajikan pesan-pesan audio-visual.

Media berbasis komputer: cara menghasilan atau menyampaikan materi
dengan menggunakan sumber-sumber yang berbasis mikroprosesor.

Media gabungan: cara menghasilkan atau menyampaikan materi yang
menggabungkan pemakaian beberapa bentuk media yang dikendalikan oleh

komputer.

Menurut (Pasaribu, 2021) masing- masing jenis media pembelajaran adalah:

Media Visual

Media visual adalah media yang menyampaikan pesan melalui penglihatan

pemirsa atau media yang hanya dapat dilihat.Media visual terdiri atas media yang

15
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dapat diproyeksikan (projected visual) dan media yang tidak dapat diproyeksikan

(non-projected visual).

2) Media Audio

Media audio adalah media yang mengandung pesan dalam bentuk auditif
(hanya dapat didengar) yang dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian,dan

kemauan anak untuk mempelajari isi tema.

3) Media Audiovisual

Media ini merupakan kombinasi dari media audio dan media visual biasa
disebut dengan media padang-dengar. Dengan menggunakan audiovisual ini maka

penyajian ini tema kepada anak akan semakin lengkap dan optimal.

4) Media Cetak

Secara historis, istilah media cetak muncul setelah ditemukan alat pencetak
oleh Johan Gutenberg pada tahun 1456. Jenis-jenis media cetak yang disajikan
disini adalah: buku pelajaran, surat kabar dan majalah, ensiklopedia, buku

suplemen, dan pengajaran berprogram.

5) Media Model

Media model adalah media tiga dimensi yang yang sering digunakan untuk
pembelajaran, media ini merupakan tiruan dari beberapa objek nyata, seperti objek
yang terlalu besar, objek yang terlalu jauh,objek yang terlalu kecil, objek yang
terlalu mahal, objek yang jarang ditemukan atau objek yang terlalu rumit untuk

dibawa ke dalam kelas dan sulit dipelajari wujud aslinya.
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6) Mediarealita

Media realita merupakan alat bantuvisual dengan pembelajaran yang

berfungsi memberi pengalaman langsung (direct experience) kepada anak.

2. Ethomatematika

2.1 Definisi Ethomatematika

Menurut (Keremata &Jeni, 2021:2) etnomatematika (ethnomathematics)
merupakan salah satu wujud pembelajaran berbasis budaya.Dalam konteks
matematika sebagai lensa untuk memandang dan memahami matematika sebagai
suatu hasil budaya atau produk budaya.Menurut (Irvan dkk, 2020;57))
etnomatematika adalah suatu pendekatan pembelajaran yang menggunakan
konsep-konsep matematika umum yang berkaitan dengan berbagai operasi
matematika seperti pengelompokan, perhitungan, pengukuran, kontruksi atau
desain alat, permainan dan navigasi untuk budaya. Artinya, traveling dan
menjadikan budaya sebagai cara belajar matematika.Sedangkan menurut Zhang
& Zhang (Purnama dkk, 2018) Etnomatematika juga diartikam sebagai penelitian
yang mengaitkanhubungan antara matemtika dengan bidang sosial dan latar
belakang budaya, yaitu penelitian yang menunjukkan bagaimana matematika
dihasilkan, ditransferkan, disebarkan dan dikhususkan dalam berbagai macam

system budaya.
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2.2 Peran etnomatematika dalam pembelajaran matematika

Etnomatematika merupakan bentuk matematika yang didasarkan
budaya.Menurut (Rahmawati &  Marsihit, 2017)Melalui  penerapan
etnomatematika dalam pendidikan khususnya pendidikan matematika diharapkan
siswa nantinya akan lebih memahami matematika dan lebih memahami budaya
mereka, dan nantinya guru lebih mudah memahami nilai budaya itu sendiri dalam
diri siswa sehingga nilai budaya yang merupakan bagian karekter bangsa tertanam
sejak dini dalam diri siswa.

Menurut Richardo (2016:118) peran etnomatematika dalam Pembelajaran
Matematika sebagai fasilitas peserta didik, karena mereka bisa menghubungkan
konsep awal lingkungan mereka sendiri dengan konsep matematika yang akan
mereka pelajari, etnomatematika juga menyediakan lingkungan pembelajaran
menciptakan motivasi yang baik dan menyenangkan serta bebas dari anggapan
bahwa matematika itu menakutkan. Etnomatemtika merupakan jembatan
matematika dengan budaya, sebagiamana yang telah dijelaskan sebelumnya
bahwa etnomatematika mengakui adanya cara-cara berbeda dalam melakukan
matematika dalam aktivitas masyarakat.

Penerapan etnomatematika sebagai suatu pendekatan pembelajaran akan
sangat memungkinkan suatu materi yang dipelajari terkait dengan budaya sekitar
peserta didik sehingga pemahaman suatu materi oleh peserta didik menjadi lebih
mudah karena materi tersebut terkait langsung dengan budaya mereka yang

merupakan aktivitas mereka sehari-hari dalam bermasyarakat.
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2.3 Penerapan etnomatematika dalam pembelajaran

19

Tabel 2.1 Etnomatematika Bangun Ruang Sisi Lengkung

No

Nama

Gambar

Bentuk

Bangsi Alas

Olo-oloi

Bangsi Alas adalah
jenis instrumen alat
musik  tiupbambu
yang dijumpai di
daerah Alas,
Kabupeten Aceh
Tenggara.  Secara
tradisional

pembuatan  Bangsi
dikaitkan  dengan
mistik, yaitu ketika
ada orang meninggal
dunia i desa
tempatPada alat
musik bangsi Alas
terlihat bentuk
bangun ruang sisi
lengkung yaitu
tabung yang terdiri
dari tutup atas dan
tutup alas bagian
bawah dan juga

tinggi.

Olo-oloi adalah alat
musik terbuat dari
daun/pelepah kelapa
yang sudah tua
berasal dari Aceh
Tenggara. Pada alat
musik Olo-oloi
terlihat bentuk
bangun ruang sisi
lengkung yaitu
kerucut yang dapat
dibentuk dari sebuah
segitiga  siku-siku
yang diputar sejauh
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360’ dimana sisi siku-
sikunya sebagai
pusat putaran.

Bunge
Sumbu

Bunge sumbu adalah
Aksesoris  penutup
kepala  pengantin
wanita adat alas
yang dilekatkan di
sanggul layam nanta
saat acara
pernikahan. Pada
bunge sumbu terlihat
bentuk bangun ruang
sisi lengkung yaitu
berbentuk bola.

3. Augmented Reality

3.1 DefinisiAugmented reality

Augmented reality adalah sebuah teknologi yang menggabungkan objek

buatan komputer, dua dimensi atau tiga dimensi, ke dalam lingkngan nyata di

sekitar pengguna secara real time.Objek yang ditampilkan AR membantu pengguna

dalam menghasilkan persepsi baru yang memungkinkan berinteraksi dengan

lingkungan nyata (Ismayani, 2019:2). Augmented Reality dapat dimanfaatkan pada

pembelajaran matematika materi geometri karena dapat memvisualisasikan objek

3D materi tersebut (Ismawanto, 2014).

3.2 Vuforia
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Vuforia adalah software platform untuk membuat aplikasi AR. Dengan
vuforia, pengembanagn bisa memberi unity tambahan kemampuan untuk
mengenali objek dan gambar agar bisa berinteraksi dengan ruang di dunia nyata.
(Ismayani, 2019:9). Vuforia merupakan SDK yang disediakan oleh Qualcomm
untuk membantu para developer membuat aplikasi-aplikasi Augmented Reality
(AR) di mobile phones (i0OS, Android). SDK Vuforia sudah sukses dipakai di
beberapa aplikasi-aplikasi mobile untuk kedua platform tersebut. AR Vuforia
memberikan cara berinteraksi yang memanfaatkan kamera mobile phones untuk
digunakan sebagai perangkat masukan, sebagai mata elektronik yang mengenali
penanda tertentu, sehingga di layar bisa ditampilkan perpaduan antara dunia nyata

dan dunia yang digambar oleh aplikasi.

<& Vuforia

WHAT’S NEW
IN VUFORIA
ENGINE

»» VUFORIA ENGINE
10.0 UPDATE

ModeLTargetBenavioar |,gadhode | Target(string dat

| return VuforiaBehaviour. Instance, Ouservertn

Gambar 2.1 Vuforia

3.3 Unity 3D
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Unity adalah sebuah sebuah tool yang terintegrasi untuk membuat game,
arsitektur bangunan dan simulasi. Unity dapat digunakan untuk membuat sebuah
game yang bisa digunakan pada perangkat komputer, ponsel pintar android, iPhone,
PS3, dan bahkan X-BOX. Unity 3D Unity adalah mesin permainan lintas platform
yang dikembangkan oleh Unity Technologies Mesin ini dapat digunakan untuk
membuat game tiga dimensi, dua dimensi, realitas virtual, dan augmented reality,
serta simulasi dan pengalaman lainnya adalah perangkat lunak untuk
pengembangan video game dua dimensi atau tiga dimensi. Selain itu, bisa juga

berupa visualisasi arsitektur, dan instalasi media interaktif.

’ < Unity 2018.3.6f1 (64-bit) Setup = X

Welcome to the Unity 2018.3.611
(64-bit) Setup

Setup will guide you through the installation of Unity
2018.3.6f1 (64-bit).

It is recommended that you dose all other applications
before starting Setup. This will make it possible to updats
relevant system files without having to reboot your
computer.

Click Next to continue.

Gambar 2.2 Aplikasi Unity

4. Penggunaan Augmented Reality dalam Pembelajaran
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Salah satu cara untuk meningkatkan rentang perhatian peserta didik dan
membuat materi pembelajaran lebih mudah dipahami adalah dengan memanfaatkan
Augmented Reality dalam bentuk aplikasi Android. Augmented Reality bisa lebih
efektif meringkas materi yang tidak mudah dijelaskan secara tertulis atau dalam
gambar dua dimensi.Misalnya, materi geometri atau luas integral benda putar dalam
Bahasa matematika yang membutuhkan imajinasi kuat dari peserta didik untuk

melakukan visualisasi (Ismayani, 2019).

Selanjutnya, penggunaan media pembelajaran berbasis Augmented Reality
diperlukan untuk memahami konstruksi spasial, sebagaimana beberapa penelitian
sebelumnya telah menunjukkan bahwa media pembelajaran tersebut sangat efektif.
Seperti yang dilakukan Suharso (2012), ditemukan bahwa 85% guru meyakini
bahwa penerapan alat peraga geometri spasial 3D tersebut dapat meningkatkan

pemahaman siswa terhadap materi matematika sub materi bangun ruang 3D.

Augmented Reality memungkinkan pengguna untuk bergerak dan mengamati
model yang ditambilkan dari berbagai sisi.Aktivitas ini membuat pelajar pengguna
AR semakin terikat dengan materi yang dibahas. Pengalaman belajar seperti ini
akan membuat proses pembelajaran lebih tertanam dalam memori mereka

(Ismayani, 2019:5)

5. Membuat Aplikasi AR dengan Unity dan Vuforia
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Unity 3D adalah program pembuat paling popular.Game-game yang Anda
mainkan, kemungkinan besar dibuat dengan Unity 3D. Salah satu game mobile
yang dihasilkan dengan program ini adalah Temple Run yang bisa dijalankan di

Android dan iPhone (Ismayani, 2019:2).

Pada penelitian ini peneliti akan membuat aplikasi AR dengan unity dan

vuforia. Adapun tahapan pembuatan aplikasi AR dengan unity dan vuforia :

5.1 Merancang materi dan aplikasi

Merancang materi dan aplikasi pada pembuatan aplikasi AR menggunakan
materi bangun ruang sisi lengkung yang mana akan terdapat ethomatematika berupa
budaya dari daerah Aceh Tenggara dengan begitu perlu adanya rancangan materi
bangun ruang sisi lengkung berbasis ethomatematika. Berdasarkan Kl dan KD,
materi bangun ruang sisi lengkung yang akan dijadikan konten dalam media AR
serta memerlukan media interaksi yang dapat membantu agar kesan abstrak pada
materi bangun ruang sisi lengkung dapat berkurang.
5.2 Registrasi Vuforia dan pembuatan marker

Pada tahap ini Registrasi vuforia untuk membangun AR dengan Vuforia,
dibutuhkan alat yang disebut Software Development Kit (SDK) Vuforia. Pada
penggunaan SDK langkah awal memerlukan proses pendaftaran terlebih dahulu.
Diperlukan untuk membuat marker yang mana nantinya akan menampilkan objek

AR.

5.3 Membuat Asset
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Untuk pembuatan asset ini mencakup asset 2 dimensi dan asset 3
dimensi.Untuk membuat asset 2d dapat dilakukan di Photoshop untuk tampilan
antarmuka atau user interface. Tampilan antarmuka ini secara umum adalah bentuk
tampilan grafis yang dapat dimengerti pengguna untuk mengoperasikan sistem.
Mendesain tampilan ini memberi gambaran seperti apa hasil akhir dari aplikasi
yang dikembangkan tanpa melupakan kemudahan dan kenyamanan pengguna

aplikasi nanti.

Untuk pembuatan objek 3 dimensi diperlukan aplikasi Blender. Komponen
ini penting sebagai objek yang mana akan muncul bila kamera AR dihadapkan ke
marker yang sudah didaftarkan di Vuforia. Langkah untuk membuat objek ini
dengan cara membuka aplikasi Blender, setelah itu bentuk objek 3D yang
diinginkan dengan menggunakan menu-menu yang terdapat di bagian samping
kanan dan bagian atas. Setelah selesai membuat objek, file tersebut disimpan

dengan format.fbx agar mendukung Ketika diintegrasikan di Unity.

5.4 Membuat Proyeksi di Unity

Proses pembuatan proyek di Unity, yang dilakukan paling awal yaitu
membuka Unity, memilih menu file, lalu pilih new project, dan pilih tempat
penyimpanan. Setelah itu mengatur dan meng-install beberapa tools.Langkah
kedua, memasukkan asset, diantaranya adalah marker, objek 2D, objek 3D, dan
kode pemrogra hbman.Sebelumnya sudah dibahas terdapat asset berupa objek 2D
dan 3D.Objek 2D untuk keperluan tampilan aplikasi dan tombol navigasi, pada

bangun ruang sisi lengkung sedangkan objek 3D untuk model bangun ruang sisi
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lengkung pada marker.Langkah terakhir, menyimpan dan meng-export file tersebut

menjadi file berformat apk yang siap dipasang pada perangkat Android.

6. Bangun Ruang Sisi Lengkung

6.1 Tabung
Tabung adalah bangun ruang sisi lengkung yang dibentuk oleh dua buah
lingkaran identik yang sejajar dan sebuah persegi panjang yang mengelilingi kedua
lingkaran tersebut. Tabung memiliki tiga sisi yakni sisi datar dan satu sisi lengkung.
e Luas Tabung : luas tabung ekuivalen dengan jumlahan semua luas bangun
penyusun dari jaring-jaring tabung. Jaring-jaring tabung terdiri atas dua

lingkaran dan satu persegi panjang.

Gambar 2.3 Tabung

Misalkan terdapat tabung dengan jari-jari r dan tinggi t, maka:

L = Luas jarring-jaring tabung

= 2 x Luas Lingkaran + Luas ABCD
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2nr? + AB x BC

2nr? + 2nrxt

=2nr (r+t)

e Volume Tabung: Hasil perkalian dari luas alas tabung dengan tinggi tabung

atau dengan perumusan sebagai berikut.

V =Laxt
=mr? +t
6.2 Kerucut

Kerucut adalah bangun ruang sisi lengkung yang dapat dibentuk dari tabung
dengan mengubah tutup tabung dengan titik.Titik tersebut biasanya disebut dengan
titik puncak.Kerucut memiliki dua sisi, yaitu satu sisi datar dan satu sisi lengkung
merupakan limas dengan alas lingkaran.

e Luas Permukaan Kerucut: Luas permukaan kerucut ekuivalen dengan
jumlahan semua luas bangun penyusun dari jarring-jaring kerucut. Jaring-

jaring kerucut terdiri atas satu selimut yang berbentuk juring.

Gambar 2.4 Kerucut

Misalkan terdapat tabung dengan jari-jari r dan tinggi t, maka:
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L = Luas lingkaran + Luas Juring ABC
=nr?+ nrs
=nr(r+s)
=rr(r + /7% + t2) dengan s = Vr? + t?
e Volume kerucut : 1/3 bagian dari volume. Dapat dirumuskan sebagai berikut
1
V =-Laxt
3

1
:Enrzx t

6.3 Bola

Bola adalah bangun ruang sisi lengkung yang dibentuk dari tak hingga
lingkaran yang memiliki jari-jari sama panjang dan berpusat pada satu titik yang
sama. Bola hanya memiliki satu sisi yang merupakan sisi lengkung.Bola dapat
dibentuk dengan memutar/merotasi setengah linkaran sebesar 360° dengan diameter

sebagai sumbu rotasi.

Gambar 2.5 Bola
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Luas Permukaan Bola : 4 kali luas lingkaran yang memiliki jari-jari yang sama

atau dapat dituliskan sebagai berikut
L=4mnr?

Volume Bola: Hasil kali 4/3 © dengan pangkat tiga jari-jari bola tersebut dapat

dituliskan sebagai berikut

4
VZET[T'Z

B. Penelitian Relevan

Adapun penelitian yang relevan dan memiliki keterkaitan dengan penelitian

ini adalah sebagai berikut:

1.

Temuan Penelitian (Saputra, 2021) “Augmented Reality (AR) untuk
pembelajaran struktur dan fungsi tumbuhan berbasis android”. Pembelajaran
struktur dan fungsi tumbuhan yang dilakukan di SMP Yabri Terpadu
Pekanbaru, pada penelitian ini menerapkan media aplikasi pembelajaran
menggunakan Augmented Reality (AR). Berdasarkan pengujian user,
didapatkan hasil peresentase 90% sehingga aplikasi dapat terimplementasi.

Temuan penelitian (Ikhsan dkk, 2022), “Media pembelajaran berbasis
augmented reality: Materi bangun ruang sisi datar”. Penelitiannya mengenai
media aplikasi program Augmented Reality bertujuan untuk menjadi
pembelajaran yang tepat dan menarik serta dapat meningkatkan kemampuan

penalaran matematis. Metode yang digunakan teknik penelitian Research and

29



30

Development ini adalah ADDIE. Menurut hasil analisis data, media
pembelajaran program aplikasi berbasis Augmented Reality ini nyatakan valid
dan layak digunakan dengan hasil perolehan nilai validator ahli media 3,6 dan
validator ahli materi 3,87. Nilai rata-rata pada kategori sangat menarik pada uji
coba kelompok kecil 3,84 dan 3,8 pada uji coba lapangan, serta uji efektivitas

mendapatkan nilai rata-rata 0,52,

C. Kerangka Konseptual

Media pembelajaran menjadi peran yang penting dalam membantu guru
untuk memudahkan proses pembelajaran. Berdasarkan latar belakang masalah
dalam pembelajaran matematika dipaparkan adanya ketidak sesuaian yang ingin
dicapai dalam pembelajaran. Kenyataan yang dihadapi saat ini yaitu: media
pembelajaran yang digunakan masih terbatas, Kegiatan pembelajaran matematika
masih terfokus dengan menghafal rumus tanpa merelisasikan bentuk nyata,
Kurangnya kemampuan peserta didik mengaitkan antara materi pembelajaran yang
sedang dipelajari terhadap penerapan, pengaruh dan manfaatnya dalam kehidupan
sehari-hari, Peserta didik yang masih kesulitan dalam memvisulisasikan bangun
ruang sisi lengkung dan tingginya angka penggunaan gawai pada peserta didik tapi

masih kurangnya penggunaan sebagai sarana belajar matematika.

Berdasarkan pada rumusan masalah, kajian teori, dan hasil penelitian yang
relevan di atas, maka perlu dikembangkan suatu media menghubungkan konsep

awal lingkungan mereka sendiri dengan konsep matematika dan memanfaatkan
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teknologi saat ini pada penggunaan gawai terhadap peserta didik yang
penggunaannyasebagai sarana belajar matematika.Oleh karena itu, perlu adanya
inovasi yaitu dengan pengembangan media pembelajaran matematika berbasis
etnomatematika menggunakan teknologi Augmented Reality agar pembelajaran
lebih menarik dan tidak terpaku pada guru, sehingga siswa dapat memahami materi
yang diberikan secara mandiri.Melalui Aplikasi AR pada bangun ruang sisi
lengkung. Penelitian pengembangan media pembelajaran matematika yang
dilakukan dengan model ADDIE yang meliputi tahap-tahap, yaitu: analysis
(analisis), Design (desain), Development (pengembangan), Implementation

(implementasi), dan evaluation (evaluasi).

Media pembelajaran berbasis etnomatematika menggunakan Augmented
Realitymenjadi salah satu media dalam proses pembelajaran materi bangun ruang
sisi lengkung yang tepat untuk peserta didik. Media pembelajaran ini
dikembangkan sebagai salah satu alternatif penyajian materi bangun ruang sisi
lengkung sehingga mampu menarik minat dan mudah dipahami oleh siswa karena
adanya gambar-gambar budaya dari etnomatematika aceh tenggara yang berkaitan
dengan bangun ruang sisi lengkung dan terdapat teknik yang menggabungkan
benda maya dua dimensi maupun tiga dimensi ke dalam sebuah lingkup nyata tiga
dimensi lalu memproyeksi benda-benda maya tersebut dalam waktu nyata yang
menarik sehingga meningkatkan motivasi belajar dan antusias siswa. Sehingga
siswa tidak merasa jenuh selama proses pembelajaran. Secara umum kerangka
berfikir dalam penelitian dan pengembangan ini dapat digambarkan sebagai

berikut:
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Analisis Kebutuhan

4

Pengembangan Produk

2

Validasi
Media dengan kretria Media dengan kretria
belum layak “perbaikan layak “siap untuk
sesuai saran” digunakan”

Gambar 2.3 Kerangka berpikir
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METODE PENELITIAN

A. Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah jenis penelitian
pengembangan dikenal dengan Research and Development (R&D).Menurut
(Sugiyono, 2019:297) teori Research and Development (R&D) merupakan sebuah
penelitian yang digunakan dalam menghasilkan suatu produk. Menurut Borg and
Gall mengemukakan “education research and development (R&D) is a process
used to develop and validate educational products” dapat diartikan bahwa
penelitian pengembangan merupakan suatu proses yang digunakan untuk

mengembangkan dan memvalidasi produk-produk pengembangan.

Metode ini memiliki tujuan untuk mengembangkan sebuah produk dan
menguji kelayakan produk yang akan dikembangkan serta menyempurkan sebuah
produk yang telah ada sebelumnya. Adapun produk yang dikembangkan oleh
peneliti yaitu media pembelajaran bangun ruang sisi lengkung berbasis

etnomatematika menggunakan Augmented Reality.
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B. Waktu dan Tempat

1. Waktu Penelitian

Pelaksanaan penelitian dilaksanakan pada semester genap T.P 2022/2023

Tabel 3.1 Waktu Penelitian

Bulan/Tahun
No Kegiatan Jan | Feb | Mar | Apr | Mei | Jun
2023 | 2023 | 2023 | 2023 | 2023 | 2023
1 | Observasi Awal
2 | Pengajuan Judul
3 | Penyusunan
Proposal
4 | Bimbingan
Proposal
5 | ACC Proposal
6 | Seminar
Proposal
7 | Pelaksanaan
Penelitian
8 | Pengelolaan
data, analisis
data, dan
penyusunan
laporan
9 | Hasil akhir dan
kesimpulan
10 | ACC Sidang
11 | Sidang Meja
Hijau
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2. Tempat Penelitian

Tempat pada penelitian ini adalah di MTS Swasta Darul Hasanah, JI. Blang

Kejeren, Desa Natam, Kec.Darul hasanah, Kab. Aceh Tenggara.

C. Subjek dan Objek Penelitian

1. Subjek Penelitian

Peneliti dalam penelitiannya memiliki subjek yaitu peserta didik di kelas IX

MTS Swasta Darul Hasanahtahun pelajaran 2022/2023.

2. Objek Penelitian

Adapun objek dalam penelitian ini yaitu Pengembangan Media
Pembelajaran Berbasis Etnomatematikan menggunakan Augmented Reality di

Tingkat SMP Kelas IX.

D. Model Penelitian dan Perkembangan
Penelitian ini merupakan jenis penelitian dan pengembangan yang
diadaptasi dari model Research and Development (R&D) model ADDIE yang

terdiri dari 5 langkah. Adapun langkah-langkahnya sebagai berikut ini:

1) Tahap Analisis (Analysis )
2) Tahap Perancangan (design)

3) Tahap Pengembangan (Development)
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4) Tahap Implementasi (Implementation)

5) Tahap Evaluasi (Evaluation)

—
Development
Implementation

@ N—t

Gambar 3. 1 Tahap Pengembangan

E. Prosedur Penelitian.
Pelaksanaan penelitian yang dilakukan melalui tahap-tahap pengembangan

ADDIE vyaitu:

1. Tahap Analisis (Analysis)

Tahap analisis bertujuan mengetahui bahwa perlu dilakukan pengembangan
media pembelajaran berbasis Etnomatematika menggunakan Augmented Reality.
Ditahap ini akan dilaksanakan penelitian pendahuluan seperti observasi kondisi
kondisi sarana belajar. Penelitian pendahuluan diharapkan mampu mendapatkan

aspek analisis kebutuhan, sebagai berikut:
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a. Analisis kurikulum, yaitu menganalisis kurikulum yang digunakan kemudian
dibuat kompetensi dasar yaitu membuat generalisasi luas permukaan dan
volume berbagai bangun ruang sisi lengkung (tabung, kerucut, dan bola).

b. Analisis kebutuhan, yaitu menganalisis kebutuhan peserta didik dengan
media pembelajaran yang diterapkan di sekolah. Hasil analisis ini akan
menjadi panduan dalam pengembangan media yang akan dilakukan.

2. Tahap Perancangan (design)

Pada tahapan desain dilakukan perancangan kerangka media yang akan
dikembangkan.Tahap ini adalah pembuatan media pembelajaran berbasis
etnomatematika yang menggunakan Augmented Reality.Untuk Rancangan desain
akan dibuat dengan semenarik dan sebaik mungkin agar menjadi media

pembelajaran yang berkualitas dan menarik.

3. Tahap Pengembangan (development)

Tahap pengembangan ialah pengembangan yang dibuat berdasarkan hasil
dari tahap desain yang akan menjadi produk awal berupa media pembelajaran
berbasis etnomatematika menggunakan Augemnted Reality. Hasil dari kegiatan
pengembangan yang akan diuji cobakan kevalidannya. Berikut ini langkah

pengembangan yang dilakukan yaitu:

a. Pengembangan terhadap desain produk yang akan dikembangkan berupa
media pembelajaran berbasis etnomatematika menggunakan Augmented
Reality. Pada tahapan ini akan menghasilkan produk berbasis etnomatematika

dengan menggunakan Augmented Reality yang berisi etnomatematika

37



38

mengenai materi bangun ruang sisi lengkung, bentuk 3D dari bangun ruang
sisi lengkung dan soal latihan untuk peserta didik.

b. Validasi Tahap ini bertujuan untuk mengukur kelayakan dari media
pembelajaran yang akan dikembangkan dan untuk mendapatkan saran
perbaikan produk sebelum diujikan ke peserta didik. Produk yang akan
dikembangkan divalidasi oleh ahli materi dan media.

c. Revisi Produk yang selesai divalidasi oleh tim validator dan mendapatkan
saran perbaikan, maka tahap berikutnya adalah melakukan revisi untuk
memperbaiki produk sesuai dengan kritik dan saran yang diberikan.

4. Tahap Implementasi (implementation)

Tahap implementasi akan dilaksanakan dengan cara uji coba yang akan
dilaksanakan di sekolah MTS Swasta Darul Hasanah dengan subjek penelitian di
kelas IX 1 dengan jumlah peserta didik sebanyak 10 orang. Tahap uji coba
dilakukan setelah produk yang dikembangkan telah di perbaiki.Setelah selesai uji

coba, maka dilakukan pengambilan respon peserta didik melalui angket.

5. Tahap Evaluasi (evaluation)
Tahap evaluasi berdasarkan hasil dari tahap implementasi, media berbasis
etnomatematika menggunakan augmented Reality akan dilakukan perbaikan akhir

jika terdapat saran perbaikan dari respon peserta didik.
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F. Instrumen Penelitian

Alat ukur dalam penelitian biasanya dinamakan instrument penelitian.Jadi

instrumen penelitian adalah suatu alat yang digunakan mengukur fenomena alam

maupun sosial yang diamati (Sugiyono, 2019:156).

Instrumen yang akan digunakan dalam penelitian ini untuk mengumpulkan
informasi data berupa kuesioner (Angket).
pengumpulan data yang dilakukan dengan cara memberi seperangkat pertanyaan

atau pernyataan tertulis kepada responden untuk di jawabnya (Sugiyono,

2019:199).

Kuesioner merupakan teknik

Berikut ini beberapa instrument yang akan digunakan dalam penelitian:

1. Instrumen Validasi Ahli Media

Tabel 3.2 Validasi Ahli Media

Skor
No | _AASPeK Indikator 3
Penilaian
Petunjuk Penggunaan aplikasi
jelas
Tulisan didalam aplikasi mudah
dibaca
Pemilihan warna tulisan dan
. komponen lainnya tepat
1 Tgrispaillgn Tombol nayi_gasi_mugjah dalam
Media manggkses isi apllka3|_
Tampilan tombol jelas dan
warna tepat
Tata letak komponen pada
aplikasi sudah tepat dan rapi
Marker AR mudah dibaca
Aplikasi
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Gambar etnomatematika,
ilustrasi, dan tulisam pada
aplikasi tidak blur

Model 3D bangun ruang sisi
lengkung sesuai materi

Kemampuan menginstall di
gawai

2 | Aksesibilitas

Aplikasi tidak lag (lambat)

Aplikasi dapat digunakan di
berbagai tipe android

2. Instrumen Validasi Ahli Materi
Tabel 3.3 Validasi Ahli Materi
o _ Skor
No Aspek Penilaian Indikator 3
Materi dalam media

Kurikulum

pembelajaran sudah sesuai
dengan KD mata pelajaran.

Materi dalam media
pembelajaran AR  sesuai
dengan tujuan pembelajaran.

Etnomatematika dalam
pembelajaran AR  sesuai
dengan tujuan pembelajaran

Penyajian Materi

Materi keseluruhan dalam
media lengkap

Materi yang disajikam dalam
media pembelajaran
disampaikan secara runut

Komponen gambar yang
disajikann sesuai dengan
materi

Model 3D AR yang disajikan
sesuai materi

Etnomatematika yang
disajikan  sesuai  dengan
materi
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Kedalaman  materi
disajikan sudah baik

komunikatif dan

Penggunaan Bahasa yang

3 Bahasa dipahami
Penggunaan Bahasa yang
tepat sesuai EYD
3. Instrumen Validasi Peserta didik

Tabel 3.4 Validasi Peserta didik

No

Pernyataan

Skor

Materi pembelajaran sesuai dengan tujuan

. pembelajaran

9 Media pembelajaran dapat digunakan
dimana saja dan kapan saja

3 | Etnomatematika yang disajikan menarik
Etnomatematika  yang  ditampilkan

4 | memberikan pengetahuan baru akan
bentuk bangun ruang sisi lengkung
Tata Bahasa yang digunakan dalam media

5 | pembelajaran komunikatif dan mudah
dipahami

5 Desain tampilan aplikasi AR bangun
ruang sisi lengkung pada Andoid menarik

- Teks pada aplikasi AR bangun ruang sisi
lengkung mudah dibaca

8 Gambar 3D Terlihat jelas dan menarik
Gambar 3D yang ditampilkan

9 | memberikan pengetahuan baru akan
bentuk bangun ruang sisi lengkung

10 Model 3D vyang ditampilkan saat
memindai marker lancer dan tidak lambat
Tampilan ~ tombol-tombolmenu  dan

11 | navigasi terlihat jelas dengan warna yang
kontras

12 Petunjuk penggunaan media pembelajaran
AR bangun ruang sisi lengkung jelas

13 Media pembelajaran dapat dioperasikan

dengan mudah tanpa ada kerusakan
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14

Scan maker dapat dilakukan dengan
mudah

15

Materi pembelajaran AR Bangun ruang
sisi lengkung meningkatkan pemahaman
saya terhadap materi bangun ruang sisi
lengkung

16

Media pembelajaran AR Bangun ruang
sisi lengkung dapat membuat saya belajar
secara mandiri

17

Media pembelajaran AR Bangun ruang
sisi lengkung membantu saya mengenali
komponen bangun ruang sisi lengkung

18

Media pembelajaran AR Bangun ruang
sisi lengkung menarik dan meningkatkan
semangat saya untuk belajar

19

Saya merasa nyaman belajar dengan
menggunakan media AR bangun rung sisi
lengkung

20

Secara keseluruhan, saya puas dan
menyukai media AR bangun ruang sisi
lengkung

G. Teknik Pengumpulan Data

Penelitian ini menggunakan teknik pengumpulan data sebagai berikut:

Validasi Data yang olah adalah data perihal kevalidan media pembelajaran
bangun ruang sisi lengkung berbasis etnomatematika menggunakan

augmented reality berupa pertanyaan validator tentang aspek-aspek yang
terdapat pada media berbasis etnomatematika menggunakan augmented
reality yang dikembangkan. Teknik yang dilaksanakan ialah memberikan
aplikasi media pembelajaran bangun ruang sisi lengkung berbasis

ethomatematika menggunakan augmented reality yang dikembangkan
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lengkap dengan lembar validasi kepada validator dengan tujuan untuk diberi
penilaian. Validasi dikerjakan oleh ahli materi dan media.

2. Angket respon peserta didik data yang sudah diperoleh berupa tanggapan dari
peserta didik terhadap penggunaan media berbasis etnomatematika
menggunakan augmented reality dalam pembelajaran. Teknik yang

dilaksanakan adalah memberikan lembar angket penilaian ke peserta didik.

H. Teknik Analisis Data

Teknik analisis data dalam menganalisi pengembangan media pembelajaran
bangun ruang sisi lengkung berbasis ethomatematika menggunakan augmented
reality yaitu menggunakan skala liketr. Skala likert digunakan untuk mengukur

sikap, pendapat dan presepsi seseorang atau sekelompok orang.

Langkah awal dengan memberikan skor/nilai pada tiap kreteria dengan

ketentuan yang ada pada table berikut:

Tabel 3.5 Pedoman Skor Penilaian

Keterangan Skor
Sangat Kurang 1
Kurang 2
Cukup 3
Baik 4
Sangat Baik 5
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Langkah Kedua dilakukan perhitungan tiap butir pernyataan menggunakan

rumus sebagai berikut:
n
p=y X 100%

Diadaptasi (Lestari dan Virman, 2018)
Kererangan:

P = Persentase Kelayakan

n = Jumlah skor yang aspek yang diproleh
N = Jumlah skor maksimal aspek penilaian

Langkah ketiga setelah diproleh persentase skor masing-masing penilai,

maka langkah selanjutnya adalah menghitung reratanya dengan rumus:

Diadaptasi (Ernawati dan Sukardiyono, 2017)
Keterangan:
X = Skor rata-rata

>'P = Jumlah skor persentase

X = Jumlah Penilai
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Langkah terakhir menyimpulkan hasil dari perhitungan berdasarkan skor

rata-rata dengan melihat table berikut:

Table 3.6 Kategori Skor Tingkat Kelayakan

No Skor Kategori Kelayakan
1 <21% Sangat tidak layak
2 21%- 40% Tidak layak
3 41%- 60% Cukup layak
4 61%- 80% Layak
5 81%- 100% Sangat layak
Arikunto (Ernawati dan Sukardiyanto, 2017)
Table 3.7 Kategori Skor Tingkat Kemenarikan
No Skor Kategori Kelayakan
<21% Sangat tidak menarik

21%- 40%

Tidak menarik

41%- 60%

Cukup menarik

61%- 80%

Menarik

OB IWIN|F-

81%- 100%

Sangat Menarik

Arikunto (Ernawati dan Sukardiyanto, 2017)
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BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

Dalam penelitian ini, hasil penelitian dan pengembangan berupa produk
bahan ajar berupa media pembelajaran bangun ruang sisi lenkung berbasis
etnomatematika menggunakan Augmented Reality, Prosedur pada penelitian
pengembangan ini adalah menggunakan jenis Research and Development (R&D)
model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah ADDIE dengan
lima tahapan vyaitu: analysis (analisis), design (desain), development
(pengembangan), implementation (implementasi), dan evaluation
(evaluasi).Berdasarkan penelitian dan pengembangan yang dilakukan, diperoleh

hasil penelitian sebagai berikut:

1. Tahap Analisis (Analysis)

a. Analisis Kurikulum

Pada tahapan analisis kurikulum, peneliti melakukan analisis berbagai
perangkat kurikulum yang berlaku.Analisis ini bertujuan untuk merumuskan
indikator dan tujuan pembelajaran berdasarkan kompotensi inti dan kompotensi
dasar yang berlaku di MTS Swasta Darul Hasanah. Adapun kurikulum yang
diterapkan di MTS Swasta Darul Hasanah adalah kurikulum 2013 revisi 2018,

Sehingga seluruh perangkat menggacu pada kurikulum 2013 revisi 2018.
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Tabel 4.1 Kompetensi Dasar dan Indikator Bangun Ruang Sisi Lengkung

Kompetensi Dasar ( KD)

Indikator Percapaian Kompetensi

(IPK)

3.7 Membuat generalisasi luas
permukaan dan volume
bangun ruang sisi lengkung
(tabung, kerucut dan bola).

3.7.1 Menyebutkan unsur-unsur bangun
ruang sisi lengkung.

3.7.2 Membuat jarring-jaring bangun
ruang sisi lengkung.

3.7.3 Menentukan rumus luas permukaan
bangun ruang sisi lengkung

3.7.4 Menghitung rumus luas permukaan
bangun ruang sisi lengkung
(tabung, kerucut dan bola).

3.7.5 Menentukan rumus volume bangun
ruang sisi lengkung.

3.7.6 Menghitung volume bangun ruang
sisi lengkung.

4.7 Menyelesaikan masalah
kontekstual yang berkaitan
dengan luas permukaan dan
volume bangun ruang sisi
lengkung (tabung, kerucut
dan bola) serta gabungan
beberapa bangun ruang sisi
lengkung.

4.7.1 Menggunakan Rumus luas untuk
memecahkan masalah yang
berkaitan dengan bangun ruang sisi
lengkung (tabung, kerucut dan
bola)

4.7.2 Menggunakan rumus volume untuk
memecahkan masalah yang
berkaitan dengan bangun ruang sisi
lengkung

4.7.3 Memecahkan masalah sehari-hari
yang terkait penerapan konsep
bangun ruang sisi lengkung

4.7.4 Menganalisis masalah sehari-hari
yang terkait penerapan konsep
bangun ruang sisi lengkung
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b. Analisis Kebutuhan

Analisis  kebutuhan vyaitu menentukan media pembelajaran
yangdiperlukan oleh peserta didik untuk meningkatkan kualitas pembelajaran dan
prestasi belajar peserta didik.Dengan demikian, peneliti mengembangkan media
pembalajaran bangun ruang sisi lengkung berbasis etnomatematika menggunakan
Augmented Reality, Dengan menggunakan media tersebut dapat mempermudah
peserta didik dalam memvisualisasikan bangun ruang sisi lengkungdan
meningkatkan kemampuan peserta didik dalam mengaitkan antara materi
pembelajaran bangun ruang sisi lengkung terhadap penerapan, pengaruh dan

manfaatnya dalam kehidupan sehari-hari.

Media pembelajaran bangun ruang sisi lengkung berbasis
etnomatematika menggunakan Augmented Reality mampu mengintegrasikan teks,
gambar, dan kuis interaktif yang mana diawali dengan mengenalkan kebudayaan
asal terlebih dahulu yang mana akan berkaitan mengenai materi yang akan
dipelajarisehingga pembelajaran yang disampaikan lebih menarik dan mudah

dimengerti oleh peserta didik.

Dengan demikian, peneliti mengembangkan media pembelajaran
berbasis etnomatematika menggunakan Augmented Reality yang mana dapat
menghilangkan kejenuhan peserta didik saat mempelajari mata pelajaran
matematika yaitu bangun ruang sisi lengkung yang mana peserta didik masih
kesulitan dengan materi ini terutama dalam memvisualisasikan bentuk-bentuk dari

bangun ruang sisi lengkung.

48



49

2. Tahap Desain (Design)

Tahap design ini dilakukan beberapa tahapan yang dibuat peneliti yaitu :

a. Pengumpulan data

Pada tahap pengumpulan data, dilakukan pengumpulan berbagai data
perihal materi yang akan dibuat yaitu materi bangun ruang sisi lengkung.
Selanjutnya penentuan animasi, background, etnomatematika dan desain
Augmented Reality yang nantinya akan dibuat untuk salah satu media diaplikasi.
Setelah itu merancang warna, elemen, dan susunan materi yang akan digunakan ke

dalam aplikasi.

b. Desain media pembelajaran

Setelah pengumpulan data, peneliti mendesain media pembelajaran berbasis
etnomatematika menggunakan Augmented Reality. Aplikasi Augmented Reality
dirancang dengan alur: (a) Tampilan aplikasi awal adalah halaman pembuka, (b)
Tampilan kedua berupa menu budaya, (¢) menu materi berupa materi bangun ruang
sisi lengkung, (d) menu mulai AR, menu AR di scan menggunakan maker, () menu

tes berupa soal-soal bangun ruang sisi lengkung, (f) menu pengaturan.

c. Desain instrumen penelitian

Selain media AR, instrumen penelitian juga didesain sesuai dengan
etnomatematika dengan materi bangun ruang sisi lengkung. Tujuannya adalah
untuk mendapatkan pemahaman peserta didik mengenai budaya dan dapat langsung

melihat dalam bentuk tiga dimensi setelah di scan menggunakan maker. Dengan
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kata lain, untuk mengetahui atau memutuskan bahwa media pembelajaran AR yang
dikembangkan memiliki kriteria valid atau tidak valid. Instrumen yang didesain
terdiri dari 2 macam, yaitu instrumen kevalidan dan instrumen respon peserta didik
terhadap media Augmented Reality. Desain instrumen kevalidan Instrumen
kevalidan dibuat sesuai dengan kebutuhan. Lembar validasi yang didesain terdiri
dari 3 macam seperti: a) Lembar instrumen validasi ahli materi, b) Lembar
instrumen validasi ahli media, c¢) Desain instrumen respon para peserta didik,
Intrumen dibuat bertujuan untuk melihat tingkat kelayakan media, minat dan

kepahaman peserta didik dalam menggunakan Augmented Reality tersebut.

3. Tahap Pengembangan (Development)

Hasil dari pengembangan media pembelajaran berbasis etnomatematika
menggunakan Augmented Reality yang didesain menggunakan aplikasi Unity.
Adapun hasil dari tahap development (pengembangan) ialah:

a. Pengembangan desain produk

Produk yang dihasilkan ialah media pembelajaran berbasis ethomatematika
menggunakan Augmented Reality yang mana materinya didesain dengan
menggunakan unity dalam bentuk Aplikasi.

1) Tampilan Aplikasi

Aplikasi dibuat dengan susunan materi yang mana diawali dengan

pengenalan etnomatematika dari budaya aceh tenggara yaitu bangsi alas, olo-oloi

dan bunge sumbu.Setelah itu penjelasan dari materi bangun ruang sisi lengkung,
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jaring-jaring, rumus luas permukaan, rumus volume dan menghitung volume dan
luas permukaan.Aplikasi ini menggunkan warna cerah dan motif dari adat aceh

tenggara agar menarik perhatian peserta didik.

MEDIA PEMBELAJARAN

BANGUN RUANG

Budaya
Materi

Mulai AR

Tes

Pengaturan

Tabung adalah bangun ruang sisi lengkung yang
dibentuk oleh dua buah lingkaran identik yang sejajar
dan sebuah persegi panjang yang mengelilingi kedua
lingkaran tersebut. Tabung memiliki tiga sisi yakni sisi
datar dan satu sisi lengkung.

* Luas Permukaan tabung
L tabung =2 L Lingkaran + L Persegi Panjang
= 2n? +2nrt
=2mr (r+t)

Gambar 4.2 Tampilan Materi Tabung
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A= 20

Kerucut adalah bangun ruang sisi lengkung yang
dapat dibentuk dari tabung dengan mengubah tutup
tabung dengan titik. Titik tersebut biasanya disebut
dengan titik puncak. Kerucut memiliki dua sisi, yaitu satu

sisi datar dan satu sisi lengkung merupakan limas
dengan alas lingkaran.

* Luas permukaan kerucut

Gambar 4.3 Tampilan Materi Kerucut

Bola adalah bangun ruang sisi lengkung yang
dibentuk dari tak hingga lingkaran yang memiliki jari-jari
sama panjang dan berpusat pada satu titik yang sama.
Bola hanya memiliki satu sisi yang merupakan sisi
lengkung. Bola dapat dibentuk dengan memutar/merotasi
setengah linkaran sebesar 360 dengan diameter sebagai
sumbu rotasi.

Luas permukaan bola Volume bola

i

Gambar 4.4 Tampilan Materi Bola
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Contoh soal 1
1.Tentukan luas permukaan kerucut berikut!

Diketahui:
25m

r=7m
i s=25m

Jawab :
L=mr(r+s)
=nx7(7+25)
= 71(32)
= 224n

Contoh soal 2
2. Tentukan volume kerucut berikut!

Diketahui:
r=5cm
s=13cm

13cm

[0t

Skt

Jawab : = ‘/132_51

v =mr2t/3 = V169-25
=nx5%12/3 =v144
=mx25x4 =12
=100mcem?

Gambar 4.5 Salah Satu Contoh Bangun Ruang Sisi Lengkung

1.Pada gambar disamping, bangsi alas
berbentuk tabung dengan panjang 41 cm
dan 2,8 cm . hitunglah luas permukaan
bangsi alas. tersebut dengan menggunakan
n=3,14?

2. Tinggi sebuah tabung 25 cm dan luas
seliutnya 2.200 cm dengan menggunakan
nilai m = 22/7, hitunglah panjang jari-jari alas ?

3. Gambar disamping menunjukkan alat musik
olo-oloi yang berbentuk kerucut. Dengan
jari-jari 6cm, tinggi 8cm dan sisi 10cm.
Berapakah luas permukaanya ?

4.Diketahui jari-jari sisi alas kerucut adalah
7cm. jika tinggi kerucut adalah 6¢cm, berapa
volume kerucut tesebut ?

5. sebuah benda berbentuk bola pada gambar
disamping yaitu bunge sumbu. mempunyai
jari-jari 7cm. tentukan luas permukaan bunge
sumbu tersebut ? (1=22/7)

6. sebuah bola basket mempunyai diameter
20cm. Hitunglah berapa volume udara yang
ada didalam bola basket tersebut? (n=3,14)

i i i

Gambar 4.6 Latihan soal dari bangun ruang sisi lengkung
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2) Tampilan Etnomatematika

Etnomatematika diambil dari budaya aceh tenggara yang mana sesuai
dengan materi pembelajaran yaitu materi bangun ruang sisi lengkung (tabung,
kerucut dan bola). Etnomatematika yang ditampilakan berisi tentang sejarah,

bentuk dan keterkaitan terhadap budaya dan bangun ruang sisi lengkung.

Gambar 4.7 Bangsi alas
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(Tim
5 Adat Aceh Kabupaten Aceh Tenggara,

Gambar 4.8 Olo-oloi

Gambar 4.9 Bunge sumbu
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3) Tampilan Augmented Reality

Augmented Reality dibuat menggunakan unity sebagai aplikasi media
pembelajaran. Desain aplikasi dibuat semenarik dan seinteraktif mungkin.
Augmented Reality memiliki isi seperti: halaman tampilan awal, menu budaya,
menu materi, menu mulai AR, menu tes, dan menu pengaturan. Desain dari AR
dibuat dengan pemilihan warna yang cerah dan motif budaya alas agar membuat

peserta didik semakin semangat dalam pembelajaran dan mengenal budaya.

NNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNN G BANGUN RUANG SISI LENGKUNG BANGUN RUANG SISI LENGKUNG
TABUNG KERUCUT BOLA

N\ N

Gambar 4.10 Maker Scan AR

b. Validasi produk

Produk awal yang sudah dikembangkan, selanjutnya dilakukan validasi oleh
tim ahli. Tujuan dari validasi adalah untuk mendapatkan sebuah kelayakan media
dan mendapatkan saran masukkan guna memperbaiki kelemahan produk yang
telah dikembangkan. Aktivitas validasi dilakukan dengan cara memberikan atau

memperlihatkan produk awal dilengkapi dengan lembar validasi ke validator untuk
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mengukur tingkat kevalidan media yang dikembangkan sebelum dilakukan ke
tahap uji coba pada peserta didik. Adapun data validator yang memvalidasi media
ini sebagai berikut:

Tabel 4.2 Nama Validator

No. Nama Validator Jabatan

1. | Dr. Lilik Hidayat, M.Pd Dosen Pendidikan Matematika
UMSU

2. | Surya Wisada Dachi, M.Pd Dosen Pendidikan Matematika
UMSU

3. Nur’afifah, M.Pd Dosen Pendidikan Matematika
UMSU

4, Alidan, S.Pd Guru MTS Swasta Darul
Hasanah

Selain pemberian nilai validasi, validator memberikan saran dan
masukkan.Berikut ini hasil perolehan validasi dan saran revisi yang dilaksanakan

oleh tim validator terhadap media pembelajaran AR.

1) Hasil perolehan validasi oleh ahli materi

Hasil perolehan validasi oleh ahli media dikerjakan oleh 2 orang yaitu Dr.
Lilik Hidayat, M.Pd dosen pendidikan matematika sebagai validator 1, Surya
Wisada Dachi, M.Pd dosen pendidikan matematika sebagai validator 2, .Berikut

hasil validasi materi media AR pada tabel ini.
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Tabel 4.3 Hasil perolehan validasi ahli media
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Aspek Validator
No Pens}?aeian Indikator V1 V2
Petunjuk Penggunaan aplikasi 5 4
jelas
Tulisan didalam aplikasi mudah 5 5
dibaca
Pemilihan warna tulisan dan 5 5
komponen lainnya tepat
Tombol navigasi mudah dalam 5 5
mangakses isi aplikasi
Desain Tampilan tombol jelas dan 5 5
1 Tampilan | warna tepat
Media Tata letak komponen pada 5 4
aplikasi sudah tepat dan rapi
Marker AR mudah dibaca 5 5
Aplikasi
Gambar etnomatematika, 5 5
ilustrasi, dan tulisam pada
aplikasi tidak blur
Model 3D bangun ruang sisi 5 5
lengkung sesuai materi
Kemampuan menginstall  di 4 5
gawai
1| Aksesibilitas Aplikasi tidak lag (lambat) 5 5
Aplikasi dapat digunakan di 5 5
berbagai tipe android
Jumlah Skor 59 58
Nilai VValidasi 97,5 %
Kategori Sangat Valid

Berdasarkan tabel tersebut, terlihat jumlah nilai validator pertama

memperoleh nilai 59 dari 60. Jumlah validator nilai validator kedua memperoleh 58
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dari skor tertinggi 60. Dapat disimpulkan berdasarkan rumus, nilai validasi
mencapai  97,5% artinya media pembelajaran berbasis etnomatematika
menggunakan Augmented reality ini masuk kedalam kategori sangat baik dan layak

untuk digunakan dalam pembelajaran.

2) Hasil validasi oleh ahli materi

Pada proses validasi untuk materi dilakukan oleh 2 orang,yaitu Nur’afifah,
M.Pd dosen pendidikan matematika sebagai validator 1, Alidan, S.Pd guru
pendidikan matematika di MTS Swasta Nurul Hasanah sebagai validator 2. Berikut

hasil validasi materi media AR pada tabel ini.

Berikut ini hasil validasi materi dari media pembelajaran berbasis

etnomatematika menggunakan Augmented Reality:

Tabel 4.4 Hasil perolehan validasi ahli Materi

Skor
No Aspek Penilaian Indikator V1 V2

Materi dalam media 5 4
pembelajaran sudah sesuai
dengan KD mata pelajaran.

Materi dalam media 5 5
1 Kurikulum pembelajaran AR  sesuali
dengan tujuan pembelajaran.

Etnomatematika dalam 5 5
pembelajaran AR  sesuai
dengan tujuan pembelajaran
Materi keseluruhan dalam 5 5
media lengkap
Penyajian Materi | Materi yang disajikam dalam 5 5
media pembelajaran
disampaikan secara runut
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Komponen gambar yang 5 5
disajikann sesuai dengan
materi
Model 3D AR yang disajikan 5 5
sesuai materi
Etnomatematika yang 4 5
disajikan  sesuai  dengan
materi
Kedalaman materi yang 5 5
disajikan sudah baik
Penggunaan Bahasa yang 5 5
komunikatif dan  mudah
3 Bahasa dipahami
Penggunaan Bahasa yang 5 5
tepat sesuai EYD
Jumlah Skor 54 54
Nilai Validasi 98%
Kategori Sangat Valid

Berdasarkan tabel diatas, terlihat jumlah nilai validator 1 memperoleh nilai
54 dan validator 2 memproleh 54 Sehingga dapat disimpulkan berdasarkan rumus,
nilai validasi mencapai 98% artinya materi dari media pembelajaran berbasis
etnomatematika menggunakan Augmented Reality ini masuk kedalam kategori

sangat baik dan layak diterapkan dalam pembelajaran.

Tabel 4.5 Saran Perbaikan

1. Background diganti menjadi
lebih menarik.

Saran perbaikan 2. Buat soal cerita mengenai

etnomatematika yang

digunakan.
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Berdasarkan tabel di atas, peneliti akan mengikuti saran-saran yang telah

diberikan oleh tim validator agar memperbaiki media pembelajaran berbasis

etnomatematika menggunakan Augmented Reality yang akan dikembangkan.

c. Revisi

Tabel 4.6 Hasil revisi

Sebelum Revisi

Sesudah Revisi

HEDIA PEMBELAJARAN

BANGUN RUANG

Budaya
Materi

Mulai AR
Tes

Pengaturan

e Background terlalu polos

MEDIA PEMBELAJARAN

BANGUN RUANG
Budaya
I —

v Pengaturan

Background terlihat menarik
dengan elemen
etnomatematika dan lainnya
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Contoh soal terlalu biasa

1. Tinggi sebuah tabung 25 cm dan luas
seliutnya 2200 cm  dengan
menggunakan nilai T = 22/7, hitunglah
panjang jari-jari alas ?

2.Diketahui jari-jari sisi alas kerucut
adalah 7cm. jika tinggi kerucut adalah
cm, berapa volume kerucut tesebut 7

3. sebuah bola basket mempunyai
diameter 20cm.  Hitunglah berapa
velume udara yang ada didalam bola
basket tersebut? (m=:

Kerucut adalah bangun ruang sisi lengkung yang
dapat dibentuk dari tabung dengan mengubah tutup
tabung dengan titik. Titik tersebut biasanya disebut
dengan titik puncak Kerucut memiliki dua sisi, yaitu satu
sisi datar dan satu sisi lengkung merupakan limas
dengan alas lingkaran

Backgroud terlalu polos

LPada gambar disamping, bangsi alas
berbentuk tabung dengan panjang 41 cm
dan 2,8 cm . hitunglah luas permukaan
bangsi alas. tersebut dengan menggunakan
n=3,14?

2. Tinggi sebuah tabung 25 cm dan luas
seliutnya 2200 cm dengan menggunakan
nilai = 22/7, hitunglah panjang jari-jari alas ?

3. Gambar disamping menunjukkan alat musik
olo-oloi yang berbentuk kerucut. Dengan
jari-jari Gcm, tinggi 8cm dan sisi 10cm.
Berapakah luas permukaanya ?

4.Diketahui jari-jari sisi alas kerucut adalah
7cm. jika tinggi kerucut adalah 6cm, berapa
volume kerucut tesebut ? .

5. sebuah benda berbentuk bola pada gambar &
disamping yaitu bunge sumbu. mempunyai
jari-jari 7cm. tentukan luas permukaan bunge
sumbu tersebut ? ( 1=22/7)

6. sebuah bola basket mempunyai diameter

20em. Hitunglah berapa volume udara yang

ada didalam bola basket tersebut? (1=3,14)

soal cerita mengenai terdapat
mengenai ethomatematika

Kerucut adalah bangun ruang sisi lengkung yang
dapat dibentuk dari tabung dengan mengubah tutup
tabung dengan titik, Titik tersebut biasanya disebut
dengan titik puncak. Kerucut memiliki dua sisi, yaitu satu
sisi datar dan satu sisi lengkung merupakan limas
dengan alas lingkaran,

* Luas permukaan kerucut
Pahamil

s=yFTT
r= AT
o 1=V

+ Volume kerucut
Ve

Background lebih menarik
dengan tambahan elemen.
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Bola adalah bangun ruang sisi lengkung yang
dibentuk dari tak hingga lingkaran yang memiliki jari-jari
'sama panjang dan berpusat pada satu titik yang sama.
Bola hanya memiliki satu sisi yang merupakan sisi
lengkung. Bola dapat dibentuk dengan memutar/merotasi
setengah linkaran sebesar 360 dengan diameter sebagai
sumbu rotasi.

Bola hanya mem

Background terlalu polos

Background terlalu polos

Bola adalah bangun ruang sisi lengkung yang
dibentuk dari tak hingga lingkaran yang memiliki jari-jari
sama panjang dan berpusat pada satu titik yang sama.
Bola hanya memiliki satu sisi yang merupakan sisi
lengkung. Bola dapat dibentuk dengan memutar/merotasi
setengah linkaran sebesar 360 dengan diameter sebagai
sumbu rotasi

Hi Hi i

Background lebih menarik
dengan tambahan elemen.

Background lebih menarik
dengan tambahan elemen.
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KERUCUT KERUCUT
Contoh soal 1 Contoh soal 1
1.Tentukan luas permukaan kerucut berikut! 1.Tentukan luas permukaan kerucut berikut!
... Diketahui: /\\ . Diketahui
r=7m / \ r=7m
s=25m Gy s=m
Jawab : Jawab
L=nr(r+s) L=nrir+s)
= nx7(7+25) =mnx7(7+25)
= 7n(32) = 7mi32)
= 224n = 224m
Contoh soal 2 Contoh soal 2
2. Tentukan volume kerucut berikut! 2. Tentukan volume kerucut berikut!
Diketahui: Diketahui:
- r=5cm r=5cm
s=13cm s=13cm
Jawab : = v1F-52 Jawab: = v1dt 52
v =mrt/3 = V169-25 v =mrit/3 = V169-25
=nx5%12/3 =144 =mx5%12/3 =v144
=mx25x4 =12 =MX25 %4 =12
=100mcm? =100mem?
e Background terlalu polos e Background lebih menarik
dengan tambahan elemen.

4. Tahap Implementasi (Implementation)

Setelah produk selesai divalidasi oleh validator dan sudah direvisi, maka
tahapan berikutnya adalah peneliti melakukan implementasi. Dimana tahap
implementasi ini merupakan tahap uji coba dalam skala kecil yang dilaksanakan di
MTS Swasta Nurul Hasanah , dengan jumlah peserta didik 10 orang. Tahap ini
peneliti menjelaskan Pengunaan Aplikasi media berbasis etnomatematika
menggunakan Augmented Reality serta keunggulan dan melakukan pengajaran
singkat menggunakan aplikasi media berbasis etnomatematika menggunakan
Augmented Reality. Setelah itu, Peneliti menyebarkan angket respon peserta didik
guna untuk mendapatkan respon para peserta didik terhadap media pembelajaran

berbasis etnomatematika menggunakan Augmented Reality.

Tabel 4. 7 Hasil Respon Peserta Didik
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Berdasarkan tabel diatas, bahwa rata-rata skor total 10 peserta didik yang
berpartisipasi menjadi sampel telah mendapatkan skor rata-rata total sebesar 4,8
kemudian dihitung kelayakan bahan ajar berupa media berbasis etnomatematika
menggunakan Augmented Reality mendapatkan hasil sebesar 94% Artinya media
pembelajaran berbasis etnomatematika meggunakan Augmented Reality ini ke

dalam kategori sangat layak dan menarik.

5. Tahap Evaluasi (Evaluation)

Tahap terakhir pada pengembangan ini yaitu tahap evaluasi.Dimana tahap

evaluasi dilaksanakan setelah uji coba kecil dan dilihat dari respon peserta didik.
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Produk akan dipebaiki jika terdapat kendala pada peserta didik dan sesuai keluh
kesah peserta didik dalam menggunakan Aplikasi. Namun dalam tahap
sebelumnya, peserta didik merespon sangat baik dan mereka paham dalam
penggunaan Aplikasi. Dapat disimpulkan bahwa pada tahap evaluasi ini tidak ada
perbaikan akhir dari produk yang sudah dikembangkan. Produk tersebut sudah

termasuk dalam kriteria “sangat baik” dan memperoleh kategori “sangat valid”.

B. Pembahasan

Pada pembahasan ini peneliti akan menjawab rumusan masalah yang
dipaparkan berdasarkan hasil penelitian yang sudah dilaksanakan. Berdasarkan
pemaparan yang dibahas pada bagian hasil, pengembangan media pembelajaran
etnomatematika menggunakan AR memiliki tujuan guna mengetahui bagaimana
hasil dari pengembangan media pembelajaran berbasis etnomatematika
menggunakan AR di tingkat SMP kelas IX 1, guna mendapatkan kelayakan sebuah
media pembelajaranberbasis etnomatematika menggunakan AR pada pembelajaran
matematika, dan melihat respon para peserta didik terhadap media pembelajaran
AR dimana peneliti melakukan penelitiannya di sekolah MTS Swasta Nurul
Hasanah. Pengembangan media pembelajaran berbasis etnomatematika
menggunakan AR ini menggunakan model pengembangan jenis ADDIE dengan 5

tahap yaitu analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation.

Pertama tahap analysis, peneliti melakukan kegiatan berupa analisis sebuah
kurikulum dan analisis kebutuhan terhadap media pembelajaran. Data informasi

yang diperoleh yaitu peserta didik belajar dengan media berupa buku ataupun
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LKPD, dan mereka juga menggunakan media pembelajaran berbasis teknologi
hanya menggunakan PPT. Kesimpulan yang dapat diperoleh adalah berupa data
informasi yang mendukung peneliti dalam pemilihan media pembelajaran berbasis
AR yang akan dikembangkan dan materi yang akan dibuat yaitu bangun ruang sisi

lengkung.

Tahap Design, peneliti membuat rancangan desain produk yang terdiri dari:
pemilihan materi, pemilihan animasi, pemilihan etnomatematika, desain AR,
penentuan isi, dan pemilihan elemen. Peneliti memilih warna yang cerah motif
budaya dikarenakan dapat menarik perhatian peserta didik dan menambah

pengetahuan mengenai budaya.

Pada tahap Development, peneliti mulai mengembangkan rancangan yang
dibuat sehingga dapat menjadi sebuah produk yang baik. Ditahap ini akan dirinci
menjadi 3 langkah yaitu: pengembangan desain produk, validasi, dan revisi. Pada
tahap inilah yang menentukan apakah produk yang dilakukan pengembangan

tersebut valid atau tidak.

Ditahap Implementation peneliti membuat uji coba kecil yang dilaksanakan
di sekolah MTS Swasta Nurul Hasanah dengan target 20 orang peserta didik. Di
tahap ini peneliti mencoba pengenalan produk dan pengajaran singkat, setelah itu
peneliti menyebarkan angket yang berisi respon peserta didik kepada media

pembelajaran AR yang dikembangkan.

Pada tahap Evaluation ini peneliti akan melakukan perbaikan produk jika

terdapat kendala yang dihadapi peserta didik dalam penggunaan Aplikasi AR.

68



69

Namun pada hasilnya, peserta didik sangat memahami dalam penggunaan produk

karena produk sangat sederhana dan mudah dimengerti.

Berdasaran pemaparan di atas, penelitian ini mendapatkan hasil nilai validasi
oleh ahli materi yaitu 98% dengan kriteria “sangat valid”, hasil nilai validasi oleh
ahli media yaitu 97,5% dengan kriteria “sangat valid”, dan hasil nilai respon peserta
didik berjumlah 94% dengan kriteria “sangat baik”. Hal ini menunjukkan
keberhasilan peneliti dalam melakukan pengembangan media pembelajaran
berbasis etnomatematika menggunakan AR, dan kelayakan media pembelajaran
berbasis AR dalam pembelajaran matematika di tingkat SMP terutama kelas 1X,
serta peserta didik sangat tertarik dalam penggunaan media pembelajaran berbasis

etnomatika menggunakan AR.

BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Adapun kesimpulan dari penelitian dan pengembangan ini adalah media
pembelajaran matematika berbasis etnomatematika menggunakan Augmented
Reality pada materi bangun ruang sisi lengkung yang dihasilkan dikembangkan
dengan Research and Development yaitu : analisis analysis), design (desain),
development (pengembangan), implementation (implementasi), dan evaluation

(evaluasi).
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Validasi Penilaian tingkat kelayakan materi pada media yang telah dinilai
oleh ahli materi diperoleh nilai rata-rata keseluruhan 98% dengan kriteria sangat
layak, sedangkan validasi ahli media diperoleh nilai rata-rata keseluruhan 97,5%
dengan kriteria sangat layak. Sehingga media pembelajaran matematika berbasis
etnomatematika menggunakan Augmented Reality siap digunakan sebagai
alternative media pembelajaran maupun bahan ajar terhadap peserta didik.

Respon peserta didik terhadap media pembelajran diperoleh nilai dengan rata-
rata keseluruhan 94% dengan kriteria sangat menarik. Dari uraian diatas, dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran matematika berbasis etnomatematika
menggunakan Augmented Reality siap digunakan sebagai media pembelajaran yang
digunakan guru dan peserta didik pada materi bangun ruang sisi lengkung tingkat

SMP kelas IX.

B. Saran

Untuk peneliti selanjutnya bisa mengembangkan materi ini dengan materi
yang lain seperti bangun ruang sisi datar maupun bangun ruang sisi lengkung
dengan memanfaatkan budaya lokal yang ada sebagai objek nyata pembelajaran

matematika.
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