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ABSTRAK 

Tria Ermayani Suwardi. 2002030008. Pengembangan Media Pembelajaran 

Interaktif Berbasis Web Dengan Pendekatan Etnomatematika Pada Materi 

Bangun Ruang Sisi Datar Kelas VIII SMP. Skripsi : Fakultas Keguruan dan 

Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara, 2024. 

 

Teknologi telah berkembang pesat di berbagai bidang, salah satu bidang yang 

tersentuh dampak perkembangan teknologi yakni dunia pendidikan. Perkembangan 

teknologi komputer dapat digunakan untuk membantu dalam pembuatan media 

pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran 

interaktif berbasis web dengan pendekatan etnomatematika pada materi bangun 

ruang sisi datar untuk siswa kelas VIII SMP yang valid dan efektif serta untuk 

mengetahui kelayakan dan respon siswa. Model pengembangan yang digunakan 

adalah model 4-D atau 4-P yang dimodifikasi menjadi tiga tahap, yaitu tahap 

pendefenisian (define), tahap perancangan (design), dan tahap pengembangan 

(develop). Subjek penelitian ini adalah siswa SMP Swasta Budi Agung Medan kelas 

VIII sebanyak 15 orang siswa. Instrumen penelitian yang digunakan adalah angket 

yang terdiri dari angket penilaian ahli materi, angket penilaian ahli media, dan 

angket respon siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran 

interaktif berbasis web dengan pendekatan etnomatematika yang telah 

dikembangkan mendapat presentase penilaian sebesar 93% dari validator ahli 

media dengan kriteria sangat valid dan presentase penilaian dari ahli materi sebesar 

87% dengan kriteria sangat bagus atau sangat valid. Sedangkan menurut respon 

siswa memperoleh skor rata-rata sebesar 86% dengan kriteria sangat menarik. 

 

Kata Kunci : Teknologi, Pengembangan Media Pembelajaran, Etnomatematika 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 
A. Latar Belakang Masalah 

 

Teknologi telah berkembang pesat di berbagai bidang, salah satu 

bidang yang tersentuh dampak perkembangan teknologi yakni dunia 

pendidikan. Dunia pendidikan adalah tonggak dari kemajuan sumber daya 

manusia yang mampu menciptakan teknologi itu sendiri. Hal ini dikarenakan 

teknologi dapat memudahkan dan mengoptimalkan pembelajaran sehingga bisa 

dilakukan secara jarak jauh yang tidak terhalang oleh jarak dan waktu (Hadidi, 

et al., 2021).  Semakin luasnya kemajuan di bidang teknologi maka pengajar 

dituntut untuk mengembangkan berbagai macam media pembelajaran. Salah 

satunya adalah perkembangan teknologi komputer. Perkembangan teknologi 

komputer dapat digunakan untuk membantu dalam pembuatan media 

pembelajaran. Dalam proses belajar dan mengajar, media merupakan salah satu 

faktor yang sangat penting untuk digunakan dalam menciptakan keaktifan 

peserta didik. Adanya media pembelajaran juga sangat memberikan dampak 

bagi pendidik dalam proses belajar mengajar sebagai usaha untuk mentransfer 

pengetahuan kepada peserta didik demi tercapainya tujuan pembelajaran (Aji 

Silmi, 2023). 

Mengingat pentingnya penggunaan media pembelajaran sebagai 

penghubung dalam penyampaian informasi serta menyelesaikan permasalahan 

pada rangkaian aktivitas pembelajaran, untuk itu guru bisa mengembangkan 

media pembelajaran interaktif (Pradana et al., 2020:27). Media pembelajaran 
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interaktif dapat dipahami sebagai suatu perangkat lunak yang tersusun dari 

penggabungan berbagai elemen multimedia seperti teks, gambar, animasi, 

video, dan audio yang disajikan secara interaktif untuk tujuan pengajaran. 

Secara umum kelebihannya yakni kegiatan pembelajaran dapat menjadi lebih 

menyenangkan, pemakaian waktu pembelajaran dipersingkat, kualitas belajar 

siswa meningkat, dan proses belajar mengajar dapat berjalan di mana saja setiap 

saat serta dapat meningkatkan sikap belajar siswa (Pebriyanti et al., 2021).  

Penggunaan media pembelajaran dalam perkembangan ilmu 

pengetahuan dan teknologi juga telah memberikan sumbangan yang besar bagi 

kehidupan, khususnya dalam bidang pendidikan. Dulu, media cetak 

dimanfaatkan sebagai media untuk menggali sumber belajar. Di era baru ini, 

selama kita terhubung dengan internet, kita dapat memperoleh perangkat 

pembelajaran di mana saja, seperti media pembelajaran berbasis website 

(Novialdi et al., 2020). Website dapat membuat metode pengajaran matematika 

yang menarik dan membuat siswa memiliki minat pada pembelajaran 

matematika modern. Siswa dapat mengakses perangkat pembelajaran di website 

dari mana saja dengan koneksi internet. Oleh karena itu, perangkat 

pembelajaran berbasis website dapat memudahkan peserta didik untuk belajar 

di kelas matematika, karena perangkat pembelajaran berbasis website banyak 

digunakan dan dapat ditemukan di seluruh penjuru dunia yang terhubung oleh 

internet. Tidak seperti modul, lembar kerja, dan buku teks untuk belajar 

matematika yang tidak tersedia secara langsung. Sebenarnya semua memiliki 

kelebihan dan kekurangan, namun dengan berkembangnya tuntutan pendidikan 
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di era modern ini, perangkat pembelajaran berbasis website dapat memudahkan 

peserta didik untuk memahami konsep secara menarik dan praktis (Novialdi et 

al, 2020).  

Di tengah perkembangan teknologi pendidikan, kurikulum pendidikan 

pun menuntut keterlibatan budaya dalam pembelajaran di sekolah dengan tujuan 

agar peserta didik dapat menjadi generasi yang berkarakter dan mampu menjaga 

serta melestarikan budaya sebagai landasan karakter bangsa. Nilai budaya 

penting untuk ditanamkan pada setiap individu sejak dini, agar setiap individu 

mampu lebih memahami, memaknai, dan menghargai serta menyadari 

pentingnya nilai budaya dalam menjalankan setiap aktivitas kehidupan. Praktik 

budaya memungkinkan tertanamnya konsep-konsep matematika dan mengakui 

bahwa semua orang mengembangkan cara khusus dalam melakukan aktivitas 

matematika yang disebut etnomatematika. Etnomatematika mencakup ide-ide 

matematika, pemikiran dan praktik yang dikembangkan oleh semua budaya. 

Etnomatematika juga dapat dianggap sebuah program yang bertujuan untuk 

mempelajari bagaimana siswa dapat memahami, mengartikulasikan, mengolah, 

dan akhirnya menggunakan ide-ide matematika, konsep, dan praktik-praktik 

yang dapat memecahkan masalah yang berkaitan dengan aktivitas sehari-hari 

mereka (Barton 1996 dalam Putra Permana Aji 2022).  

Berbagai produk budaya warisan leluhur kita menampakkan kreativitas 

seni yang mengandung unsur matematika. Contohnya pada motif batik yang 

mengandung bentukan geometri dua dimensi, ornament ukiran maupun bentuk 

arsitektur pada rumah adat yang mengandung bentukan geometri tiga dimensi 
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serta permainan-permainan tradisional seperti engklek yang juga mengandung 

bentukan geometri dua dimensi. Oleh karenanya, penyampaian materi bidang 

datar dapat dikaitkan dengan salah satu eksplorasi bangunan yang mengandung 

arsitektur rumah adat tersebut. Pada eksplorasi bangunan yang terdapat di 

Museum Negeri Sumatera Utara siswa dapat belajar mengkontruksikan 

pemahaman mereka tentang bidang datar. Hal ini diperkuat oleh beberapa 

penelitian, yang dilakukan oleh Reki Krido Waseso, Putri Fitriasari, dan Asnurul 

Isroqmi pada tahun 2022 menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran 

matematika interaktif berbasis google sites ini dapat membantu siswa lebih 

mudah memahami materi, penggunaan media tersebut juga menambah antusias 

dan semangat belajar siswa, selain desainnya yang menarik media yang 

diterapkan juga dapat dengan mudah dipahami oleh siswa, serta mampu 

memberikan dimensi pembelajaran yang lebih efektif dan efesien dengan 

mandapatkan hasil rating media pembelajaran rata-rata sebesar 94,7% sehingga 

media pembelajaran berbasis website tersebut dikatakan layak.  

Penelitian Selanjutnya dilakukan oleh Atik Dina Nasikhah dan 

Sayyidatul Karimah, tahun 2022. Berdasakan hasil penelitian dan 

pengembangan yang telah dilakukan maka dapat disimpulkan bahwa multimedia 

pembelajaran matematika interaktif berbasis google sites dengan pendekatan 

kontekstual materi transformasi geometri di SMK Negeri 1 Batang mendapat 

nilai rata-rata 85,4% dengan kriteria sangat valid berdasakan penilaian dari 

validator dan mendapat nilai rata-rata 81% dengan kriteria sangat praktis 

berdasarkan penilaian respon peserta didik. 
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Penelitian Selanjutnya dilakukan oleh Irwan Kristanto & Dian Septi 

Nur Afifah, 2022). Hasil uji kevalidan penelitian ini berdasarkan  dari angket 

validasi ahli media mendapat nilai 83.33% dengan kategori sangat layak, dan 

dapat disimpulkan bahwa aplikasi android berbasis google sites pada materi 

peluang ini telah sangat layak untuk diuji cobakan kepada siswa serta dapat 

digunakan sebagai media pembelajaran. 

Dari hasil wawancara yang sudah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa 

SMP Swasta Budi Agung Medan telah coba menghadirkan variasi dalam metode 

pembelajaran dan memanfaatkan sumber belajar yang berguna untuk 

mendukung kurikulum 2013. Selain itu, adanya fasilitas internet dan sarana 

teknologi di sekolah membuka peluang untuk lebih mengintegrasikan teknologi 

dalam proses pembelajaran guna meningkatkan efektivitas dan interaktivitas 

dalam pengerjaan bangun ruang sisi datar. 

Berdasarkan uraian di atas dalam proses pembelajaran dibutuhkan suatu 

alat bantu salah satunya yang akan penulis bahas kali ini adalah Website sebagai 

alat bantu pembelajaran. Website merupakan perpustakaan terbesar di dunia, 

karena Website dapat berfungsi sebagai sumber belajar dan sekaligus media 

pembelajaran bagi siswa. Dari data yang di dapat website memiliki potensi besar 

untuk menjadi alat bantu atau sarana pembantu dalam proses pembelajaran, 

khususnya dalam pembelajaran matematika. Banyak hal abstrak yang sulit di 

pikirkan peserta didik, dapat di presentasikan melalui simulasi komputer. 

Latihan dan percobaan dapat dilakukan peserta didik dalam memecahkan 

masalah khususnya dalam materi bangun ruang sisi datar. Bangun ruang sisi 
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datar merupakan salah satu cabang matematika yang memiliki peranan penting 

dalam kehidupan.  

Berdasarkan uraian di atas maka peneliti mengembangkan media 

pembelajaran interaktif berbasis website dengan menggunakan pendekatan 

etnomatematika yang mengaitkan antara matematika dengan budaya, sebagai 

bentuk pelestarian budaya yang ada, dan meningkatkan daya tarik peserta didik 

agar lebih termotivasi lagi untuk belajar matematika. Maka peneliti 

mengembangkan media dengan mengangkat judul “Pengembangan Media 

Pembelajaran Interaktif Berbasis Web dengan Menggunakan Pendekatan 

Etnomatematika Pada Materi Bangun Ruang Sisi Datar Kelas VIII SMP” 

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan di atas, maka 

identifikasi masalah yang terdapat dalam penelitian ini sebagai berikut : 

1. Masih kurangnya penggunaan media pembelajaran interaktif yang 

berfungsi sebagai pendamping belajar peserta didik yang dapat menunjang 

kegiatan pembelajaran. 

2. Media pembelajaran yang digunakan belum bervariasi dan belum 

mengaitkan dengan budaya. 

3. Tingginya angka penggunaan gawai pada peserta didik tapi masih kurang 

digunakan sebagai sarana belajar matematika. 

4. Peserta didik masih kesulitan dalam memvisualkan bangun ruang sisi datar. 
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C. Batasan Masalah  

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, maka permasalahan yang 

dibatasi sebagai berikut :  

1. Penelitian ini akan berfokus pada pengembangan media pembelajaran 

matematika berbasis website interaktif yang difokuskan pada materi bangun 

ruang sisi datar, yaitu Prisma, Kubus, dan Balok. 

2. Hasil dari penelitian ini akan mengevaluasi respon siswa terhadap media 

pembelajaran matematika berbasis web dengan menggunakan pendekatan 

etnomatematika yang telah dikembangkan untuk materi bangun ruang sisi 

datar. 

3. Subjek penelitian ini adalah siswa kelas VIII SMP yang berjumlah 15 orang 

di SMP Swasta Budi Agung Medan 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah dan batasan masalah maka rumusan 

masalah dalam penelitian ini adalah : 

1. Bagaimana keefektifan media pembelajaran interaktif berbasis web dengan 

menggunakan pendekatan etnomatematika pada materi bangun ruang sisi 

datar? 

2. Bagaimana validitas kelayakan media pembelajaran interaktif berbasis web 

dengan menggunakan pendekatan etnomatematika untuk siswa SMP pada 

materi bangun ruang sisi datar? 

3. Bagaimana respon siswa SMP terhadap media pembelajaran interaktif 

dengan menggunakan pendekatan etnomatematika? 
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E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka penelitian ini mempunyai 

tujuan sebagai berikut : 

1. Untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif matematika berbasis 

website dengan menggunakan etnomatematika pada materi bangun ruang 

sisi datar. 

2. Untuk mengukur validitas kelayakan media pembelajaran interaktif 

matematika berbasis website dengan menggunakan pendekatan 

etnomatematika untuk siswa SMP pada materi bangun ruang sisi datar. 

3. Untuk mengetahui respon siswa SMP terhadap media pembelajaran 

interaktif matematika berbasis website dengan menggunakan pendekatan 

etnomatematika pada materi bangun ruang sisi datar. 

F. Manfaat Penelitian 

Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini yaitu : 

1. Manfaat Teoritis 

Akan diperoleh media pembelajaran interaktif matematika berbasis 

website dengan menggunakan pendekatan etnomatematika guna melibatkan siswa 

secara aktif dalam pembelajaran.  

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Peserta Didik 

Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis website dengan 

menggunakan pendekatan etnomatematika ini dapat memberikan pemahaman 

konsep pada materi bangun ruang sisi datar, serta untuk memperoleh pengalaman 

belajar baru peserta didik. 
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b. Bagi Guru 

Dapat dijadikan inovasi dalam proses belajar, sehingga dengan adanya 

penelitian ini diharapkan pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis 

website dengan menggunakan pendekatan etnomatematika dapat dijadikan salah 

satu alternatif bagi guru dalam kegiatan belajar mengajar sehingga dapat 

memaksimalkan pembelajaran yang akan berpengaruh terhadap hasil belajar. 

c. Bagi Sekolah 

Hasil penelitian ini dapat dimanfaatkan sekolah sebagai bahan 

pengembangan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran sebagai alternatif dalam 

menyajikan materi serta sebagai masukan untuk menentukan kebijakan dalam 

memilih ragam inovasi pembelajaran untuk mengembangkan media pembelajaran. 

d. Bagi Peneliti 

Dapat menambah wawasan untuk berinovasi dalam pembelajaran dengan 

memanfaatkan teknologi, serta menjadi bekal untuk penelitian selanjutnya. 



 

BAB II 

LANDASAN TEORITIS 

 

A. Kerangka Teoritis 

1. Media Pembelajaran 

1.1 Pengertian Media Pembelajaran 

Kata media berasal dari Bahasa latin medius yang secara harfiah berarti 

tengah, perantara, atau pengantar. Dalam bahasa Arab, media adalah perantara. 

Pengertian media dalam proses belajar mengajar cenderung diartikan sebagai alat-

alat grafis, photografis, atau elektronis untuk menangkap, memproses, dan 

menyusun kembali informasi visual atau verbal. Adapun menurut (Association for 

Education and Communication Technology) AECT memberi batasan tentang 

media sebagai salah satu bentuk dan saluran yang digunakan untuk menyampaikan 

pesan atau informasi, dengan demikian media dapat diartikan sebagai perantara atau 

pengantar pesan dari pengirim ke penerima pesan. Sedangkan (National Education 

Association) NEA (dalam Syafrita, 2020) mendefenisikan media sebagai benda 

yang dimanipulasi, dilihat, didengar, dibaca dan dibicarakan beserta instrumen 

yang dipergunakan dengan baik dalam proses belajar mengajar yang dapat 

mempengaruhi efektivitas program instruksional. Dikutip dari Martin dan Brigs 

(Syahri, 2017) media adalah semua sumber yang diperlukan untuk melakukan 

komunikasi dengan siswa. Media apabila dilihat dari secara garis besar adalah 

manusia, materi, atau kejadian yang membangun kondisi yang membuat peserta 

didik mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan, dan sikap. Sehingga dengan 

penjelasan diatas, dapat disimpulkan bahwa media adalah memiliki peran penting 
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dalam dunia pendidikan, yang mana setiap guru membutuhkan media sebagai alat 

atau komunikasi, baik berupa cetak maupun audio visual yang digunakan untuk 

menyampaikan pesan atau informasi dari pengirim ke penerima pesan dan 

merangsang siswa mampu memperoleh pengetahuan, keterampilan, dan sikap 

dalam proses belajar. 

Menurut (Syaiful Bahari Djamarah dan Azwa Zain, 2020:121) media 

pembelajaran adalah alat bantu apa saja yang dapat dijadikan sebagai penyalur 

pesan agar tercapai tujuan pembelajaran. Menurut Ashyar (2020) Media 

pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat menyampaikan atau 

menyalurkan pesan dari suatu sumber belajar secara terencana, sehingga terjadi 

lingkungan belajar yang mendukung dimana penerimanya dapat melakukan proses 

belajar secara efisien dan efektif.  Peranan media pembelajaran dalam proses belajar 

dan mengajar merupakan satu kesatuan yang tidak dapat dipisahkan dari dunia 

pendidikan. Media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat digunakan 

untui menyalurkan pesan pengirim kepada penerima, sehingga dapat merangsang 

pikiran, perasaan, perhatian, dan minat peserta didik untuk belajar (Tafonao, 2018). 

1.2  Fungsi Media Pembelajaran 

Media sebagai komponen sistem pembelajaran, memiliki fungsi yang 

berbeda dengan fungsi komponen-komponen lainnya, yaitu sebagai komponen 

yang dimuati pesan pembelajaran untuk disampaikan kepada siswa. Dalam proses 

penyampaiannya media pembelajaran dapat berfungsi dengan baik apabila media 

tersebut dapat digunakan secara perorangan maupun kelompok. 

Fungsi utama media pembelajaran adalah untuk tujuan instruksional, di 

mana informasi yang terdapat dalam media harus melibatkan siswa baik dalam 
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bentuk mental maupun bentuk aktivitas yang nyata sehingga pembelajaran dapat 

terjadi. Ditinjau dari proses pembelajaran, maka fungsi media adalah sebagai 

pembawa informasi dari sumber (pembelajar/guru) ke penerima (siswa).  

Menurut, S. Gerlach dan P Ely menjelasakan bahwa fungsi media dalam 

pembelajaran dapat : 

1. Bersifat Fiksatif, artinya media memiliki kemampuan untuk menangkap, 

menyimpan dan kemudian menampilkan kembali suatu obyek atau 

kejadian. Dengan kemampuan ini suatu obyek dan kejadian dapat digambar, 

dipotret, direkam, difilmkan, kemudian hasilnya dapat disimpan dan pada 

saat diperlukan dapat ditunjukkan dan diamati kembali, atau dapat 

ditampilkan kembali. 

2. Bersifat Manipulatif, artinya menampilkan kembali obyek atau kejadian 

dengan berbagai macam perubahan manipulasi sesuai keperluan, misalnya 

diubah : ukurannya, benda yang besar dapat dikecilkan benda yang kecil 

dapat dibesarkan, kecepatannya, warnanya, serta dapat juga diulang-ulang 

penyajiannya, sehingga semuanya dapat diatur untuk dibawa ke ruangan 

kelas. 

3. Bersifat Distributif, artinya bahwa dengan menggunakan media dapat 

menjangkau sasaran yang lebih luas atau media mampu menjangkau 

audiens yang besar jumlahnya dalam satu kali penyajian secara serempak, 

misalnya siaran televise, radio, dan surat kabar. 
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Selain itu menurut Levie & Lenz dalam ( Azhar Arsyad, 2014) 

mengemukakan empat pendapat mengenai media pembelajaran, khususnya media 

visual, yaitu : 

1. Fungsi Atensi yaitu media visual yang menarik dan juga mengarahkan 

perhatian peserta didik agar bisa berkonsentrasi pada pelajaran yang 

ditampilkan dengan menyertai teks materi pelajaran. 

2. Fungsi Afektif yaitu media visual yang dapat dilihat dari tingkat kenikmatan 

peserta didik dalam melakukan pembelajaran ketika belajar atau membaca 

teks yang bergambar. Karena gambar atau lambang visual dapat mengubah 

emosi peserta didik dan juga mengubah sikapnya. 

3. Fungsi Kognitif yaitu fungsi media visual yang dilihat dari temuan-temuan 

penelitian yang mengungkapkan bahwa lambang visual atau gambar dapat 

memperlancar dan memudahkan peserta didik memahami serta mengingat 

informasi dan menyimpulkan pesan yang terkandung di dalam gambar 

tersebut. 

4. Fungsi Kompensatoris yaitu fungsi media pengajaran yang dilihat dari 

penelitian bahwa media visual yang dapat dipahami melalui teks dapat 

membantu peserta didik yang lemah agar dapat menyimpulkan dan 

mengetahui informasi yang ada dalam teks agar bisa mengetahui kembali. 

Selain memiliki fungsi, media pembelajaran juga mempunyai manfaat 

yang dapat kia rasakan seperti dapat mempermudah guru dalam proses belajar 

mengajar, dapat memperjelas informasi sehingga siswa dapat meningkatkan proses 
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belajar dan juga dapat mengarahkan anak serta dapat menimbulkan motivasi belajar 

(Wahid, 2018). 

1.3 Manfaat Media Pembelajaran 

Media pembelajaran memiliki beberapa manfaat praktis di dalam proses 

pembelajaran seperti yang dikemukakan oleh Arsyad (dalam Antika, 2016) antara 

lain : 

1. Mampu memperjelas penyajian pesan dan informasi sehingga dapat 

memperlancar proses dan hasil belajar. 

2. Mampu meningkatkan dan mengarahkan perhatian siswa sehingga dapat 

menimbulkan motivasi belajar. 

3. Mampu menanggulangi keterbatasan indera, ruang, dan waktu 

4. Mampu memberikan kesamaan pengalaman kepada siswa tentang 

peristiwa-peristiwa di lingkungan mereka. 

Manfaat media pembelajaran menurut Nurseto (2011) adalah sebagai berikut : 

1. Menyamakan persepsi siswa. Dengan melihat objek yang sama dan  

konsisten maka siswa akan memiliki persepsi yang sama. 

2. Mengonkretkan konsep-konsep yang abstrak. Misalnya untuk menjelaskan 

tentang sistem pemerintahan, perekonomian, berhembusnya angina, dan 

sebagainya, bisa menggunakan media gambar, grafik atau bagan sederhana. 

3. Menghadirkan objek. Menghadirkan objek-objek yang terlalu bahaya atau 

sukar didapat ke dalam lingkungan belajar. Misalnya guru menjelaskan 

dengan menggunakan gambar atau film tentang binatang-binatang buas, 

gunung meletus, lautan, kutup utara, dan lain-lain. 
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4. Menampilkan objek yang terlalu besar atau kecil. Misalnya guru akan 

menyampaikan gambaran mengenai sebuah kapal laut, pesawat udara, 

pasar, candi, dan sebagainya. Atau menampilkan objek-objek yang terlalu 

kecil seperti bakteri, virus, semut, nyamuk, atau hewan/benda kecil lain. 

5. Memperlihatkan gerakan yang terlalu cepat atau lambat. Dengan 

menggunakan teknik gerakan lambat (slow motion) dalam media film bisa 

memperlihatkan tentang lintasan peluru, melesatnya anak panah, atau 

memperlihatkan suatu ledakan. Demikian juga gerakan-gerakan yang 

terlalu lambat seperti pertumbuhan kecambah, mekarnya bunga wijaya 

kusumah dan lain-lain. 

1.4 Jenis-Jenis Media Pembelajaran 

Menurut Seels dan Richey (dalam Arsyad 2016), mengatakan berdasarkan 

teknologi media pembelajaran dapat dikelompokkan atas empat yaitu : 

1. Media hasil teknologi cetak, cara untuk menyampaikan materi seperti : buku 

dan materi visual statis 

2. Media hasil teknologi audio-visual, yaitu cara menghasilkan atau 

menyampaikan materi dengan menggunakan mesin-mesin mekanis dan 

elektronik untuk menyajikan pesan-pesan audio dan visual. 

3. Media hasil teknologi yang berdasarkan komputer, yaitu cara menghasilkan 

atau menyampaikan materi dengan menggunakan sumber-sumber yang 

berbasis mikroprosesor. Pada kelompok ini media pembelajaran disimpan 

dalam bentuk digital, bukan dalam bentuk cetakan atau visual. 
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4. Media hasil gabungan teknologi cetak dan komputer. Yaitu : cara untuk 

menghasilkan dan menyampaikan materi yang menggabungkan pemakaian 

beberapa bentuk media yang dikendalikan oleh komputer. 

1.5 Pengembangan Media Pembelajaran 

Secara Bahasa, Pengembangan berarti proses penerjemahan spesifikasi 

rancangan kedala, bentuk produk (Muhammad Yaumi, 2018:82). Menurut 

(Pasaribu, 2021:59) penggunaan media pembelajaran dalam pendidikan harus 

disesuaikan dengan materi ajar agar penggunaannya 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. 

2. Google Sites 

2.1 Pengertian Google Sites 

Google Sites adalah alat pembuatan halaman web dan wiki terstruktur 

yang disediakan oleh Google sebagai bagian dari rangkaian produktivitas Google 

Apps. Google Sites diciptakan sebagai platform untuk membuat halaman web secara 

gratis yang diterbitkan pada Februari 2008 (Gan et al., 2015, p. 5). Harsanto (2014, 

p. 21) juga menambahkan bahwa Google Sites merupakan alat yang menarik untuk 

digunakan karena beberapa alasan, antara lain untuk meminimalisir biaya 

pembuatan web (bebas biaya), mudah dibuat dan dipelihara, dapat kolaborasi 



 

17 
 

sesame pengguna, kompatibel dengan produk Google lainnya, dan dapat dengan 

mudah dicari di situs internet. Google Sites adalah alat pencipta halaman web yang 

memungkinkan pengguna non-teknis dapat membuat website tanpa perlu 

memahami bahasa program, dengan mudahnya proses pengelolaan dan pembuatan 

website dalam Google Sites menjadi media rekomendasi yang mulai dikembangkan 

oleh pendidik dan sangat dapat dimanfaatkan untuk pembelajaran (Hidayatillah et 

al., 2022, p. 96) 

Berdasarkan penjabaran mengenai pengertian Google Sites, maka dapat 

disimpulkan bahwa Google Sites merupakan bagian dari Google Workspace yang 

dapat diciptakan dengan mudah tanpa perlu bahasa pengkodean (coding) untuk 

menciptakan halaman website, dengan keuntungan yang demikian Google Sites 

dapat dimanfaatkan untuk pembelajaran oleh pendidik. 

2.2 Pemanfaatan dan Fitur Google Sites 

Manfaat Google Sites tidak hanya digunakan untuk membuat halaman web 

oleh pihak perusahaan kecil dan menengah, tetapi menurut penelitian Amarta 

(2022) dapat pula dimanfaatkan dalam bidang pendidikan, karena Google Sites 

memiliki potensi pedagogis bila halaman web diciptakan dengan baik dan sesuai 

kebutuhan pendidikan, bahkan bahan ajar berbasis Google Sites dinyatakan lebih 

efektif dalam meningkatkan keterampilan siswa dalam berpikir kritis.  

Adapun fitur yang menjadi dasar utama Google Sites dapat dioptimalkan 

penggunaannya menjadi media pembelajaran berbasis web, fitur yang tersedia pada 

Google Sites didesain dengan mudah mulai dari menu bar, header, footer, daftar isi, 

page, dan fitur lain yang dibutuhkan pada sebuah website (Zainal & Kasmawati, 
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2021). Kemudahan lain dari Google Sites adalah pembuatan domain yang 

disediakan secara gratis, kemudian hosting dapat memanfaatkan fitur Google Drive 

yang masih kompatibel dengan aplikasi Google. (Tresnawati, 2021) menambahkan 

bahwa fitur lain dari Google Sites dapat dengan mudah menambahkan berkas fie 

kebutuhan sebuah website dengan disediakannya fitur yang kompatibel dengan 

aplikasi Google lainnya, seperti google docs, sheet, form, maps, slide, calendar, 

awesome table, video dari YouTube dan lainnya. 

2.3 Kelebihan dan Kekurangan Google Sites  

Menurut penelitian Hardianto (2022) dan (Sulismianti, 2021) 

mengungkapkan bahwa Google Sites memiliki kelebihan dan kekurangan bagi 

penggunanya, diantaranya sebagai berikut : 

Kelebihan Google Sites 

1. Dapat dengan mudah digunakan serta akses penggunaan gratis 

2. Bersifat searchable (mudah ditelusuri) pada mesin pencarian google 

3. Mudah dimodifikasi sesuai keinginan pemilik 

4. Terintegrasi dengan google 

5. Tidak perlu melakukan backup data karena web yang dirancang akan 

langsung tersimpan di google drive 

6. Fitur berbagi yang dapat dilakukan kolaborasi dalam pembuatan web 

7. Dapat meletakkan berbagai bentuk format file 

8. Mudah diakses oleh perangkat elektronik seperti laptop, gawai, tablet yang 

terhubung oleh jaringan internet 

Kekurangan Google Sites 
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1. Tidak dapat digunakan tanpa terhubung ke jaringan internet 

2. Tidak tersedia fitur drag and drop untuk merancang halaman web. 

3. Etnomatematika 

3.1 Pengertian Etnomatematika 

Etnomatematika diperkenalkan oleh D’Ambrosio, seorang 

matematikawan Brazil pada tahun 1977, definisi etnomatematika menurut 

D’Ambrosio (1985) adalah matematika yang dipraktekkan di antara kelompok 

budaya, diidentifikasi seperti suku masyarakat nasional, kelompok buruh, anak-

anak dari kelompok usia tertentu, dan kelas professional. Menurut Marsigit dalam 

Richardo (2016), etnomatematika adalah suatu ilmu yang digunakan untuk 

memahami bagaimana matematika diadaptasi dari sebuah budaya dan berfungsi 

untuk mengekspresikan hubungan antara budaya dan matematika. Sehingga dapat 

dikatakan bahwa etnomatematika merupakan ilmu dalam mengkaji kebudayaan 

masyarakat, peninggalan sejarah yang terkait dengan matematika dan pembelajaran 

matematika. Gilmer dalam Nurliastuti (2018), etnomatematika adalah matematika 

yang diterapkan oleh kelompok budaya tertentu seperti suku tertentu, kelompok 

buruh, anak-anak dari masyarakat kelas tertentu, kelas-kelas professional, dan lain 

sebagainya. Etnomatematika sebenarnya bukan hal baru, melainkan sudah ada sejak 

diperkenalkan ilmu matematika itu sendiri. Melalui etnomatematika konsep-konsep 

matematika dapat dikaji dalam praktek-praktek budaya. Melalui penerapan 

etnomatematika siswa akan lebih memahami bagaimana budaya mereka terkait 

dengan matematika, dan para pendidik dapat menanamkan nilai-nilai luhur budaya 

bangsa yang berdampak pada pendidikan karakter. 
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Berdasarkan uraian etnomatematika dari beberapa ahli dapat disimpulkan 

bahwa etnomatematika adalah penerapan matematika berbasis budaya/aktivitas 

sehari-hari yang digunakan oleh kelompok/suku tertentu. 

3.2 Pendekatan Pembelajaran Etnomatematika 

Pendekatan etnomatematika merupakan sebuah pendekatan pembelajaran 

matematika yang dipengaruhi atau didasarkan budaya serta yang tumbuh dan 

berkembang dalam masyarakat dan sesuai dengan kebudayaan setempat sebagai 

pondasi dalam membangun konsep sehingga diyakini akan dapat menyelesaikan 

masalah yang dihadapi (Heryan, 2018). Sedangkan menurut Barton dalam 

Wahyuni, dkk (2013), etnomatematika mencakup ide-ide matematika, pemikiran 

dan praktik yang dikembangkan oleh semua budaya. Etnomatematika juga dapat 

dianggap sebagai sebuah program yang bertujuan untuk mempelajari bagaimana 

siswa memahami, mengartikulasikan, mengolah, dan akhirnya menggunakan ide-

ide matematika, konsep, dan praktek-praktek yang dapat memecahkan masalah 

yang berkaitan dengan aktivitas sehari-hari mereka. 

Menurut Shirley dalam Andriani (2017), pengajaran matematika bagi 

siswa seharusnya disesuaikan dengan budayanya. Selain dikarenakan beragamnya 

budaya yang dimiliki di Indonesia, sulitnya siswa memahami matematika yang 

diperoleh dibangku sekolah serta kesulitan siswa menghubungkannya dengan 

kehidupan nyata menjadikan faktor utama pentingnya pengintegrasian 

pembelajaran berbasis budaya dalam pembelajaran. Untuk itu, diperlukan suatu 

yang dapat menghubungkan antara matematika di luar sekolah dengan matematika 

di dalam sekolah. Salah satunya dengan memanfaatkan pendekatan 
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etnomatematika. Penerapan etnomatematika dalam pembelajaran matematika 

diharapkan peserta didik dapat lebih memahami matematika dan budayanya serta 

guru lebih mudah untuk menanamkan nilai budaya itu sendiri dalam diri peserta 

didik. Pembelajaran berbasis etnomatematika selain dapat mempelajari matematika 

secara kontekstual siswa juga dapat memahami budaya dan dapat menumbuhkan 

nilai karakter. 

Pendekatan etnomatematika sebagai pendekatan pembelajaran, 

mempermudah siswa dalam memahami suatu materi karena materi tersebut 

berkaitan langsung dengan budaya mereka dalam aktivitas masyarakat sehari-hari. 

Etnomatematika juga mengakui bahwa ada cara-cara yang berbeda dalam 

melakukan matematika di dalam aktivitas masyarakat dengan menggunakan konsep 

matematika meliputi cara mengelompokkan, berhitung, mengukur, merancang 

bangunan atau alat, bermain dan lain sebagainya (Zahroh Umy, 2018). Jadi dapat 

disimpulkan bahwa pendekatan etnomatematika adalah pendekatan pembelajaran 

matematika yang lebih menekankan pada bagaimana cara siswa dapat memahami 

dan membangun konsep matematika berdasarkan budaya yang tumbuh dan 

berkembang dalam masyarakat setempat. 

3.3 Museum Negeri Sumatera Utara 

Museum Negeri Provinsi Sumatera Utara sudah dirintis sejak tahun 1954. 

Museum ini berlokasi di jalan H.M. Jhoni No. 51 Medan. Museum Negeri Provinsi 

Sumatera Utara memiliki berbagai macam jenis koleksi sejarah, koleksi tersebut 

berguna sebagai bahan pembuktian sejarah alam, budaya manusia dan 

lingkungannya serta dapat menggambarkan identitas suatu bangsa. Museum Negeri 



 

22 
 

Provinsi Sumatera Utara merupakan identitas dari berbagai suku yang ada di 

Sumatera Utara. Maka dalam penyajiannya, museum ini mengadopsi berbagai 

bentuk dari berbagai macam suku yang ada di Sumatera Utara. 

Menurut Rachmawati budaya adalah sesuatu yang tidak bisa dihindari 

dalam kehidupan sehari-hari, karena budaya merupakan kesatuan yang utuh dan 

menyeluruh yang berlaku dalam suatu komunitas. Ini memungkinkan adanya 

konsep-konsep matematika yang tertanam dalam praktek-praktek budaya dan 

mengakui bahwa semua orang mengembangkan cara khusus dalam melakukan 

aktivitas matematika yang biasa disebut etnomatematika. 

Dengan memasukkan budaya ke dalam pembelajaran matematika siswa 

dapat memahami pembelajaran matematika dengan mudah dan asyik. Siswa juga 

dapat mengetahui lebih banyak tentang budayanya sendiri dan siswa dapat 

mengintegrasikan budaya ke dalam materi bangun ruang sisi datar. Aspek-aspek 

yang terkandung dalam Museum Negeri Provinsi Sumatera Utara seperti bentuk 

bangunannya berhubungan dengan pola-pola dan bentuk-bentuk pada materi 

bangun ruang sisi datar seperti atap yang berbentuk prisma, asbes nya berbentuk 

balok, dan banyak lagi yang dapat ditemukan secara langsung saat berkunjung ke 

Museum Negeri Provinsi Sumatera Utara. 

 

 

 

Gambar 2.1 Atap Museum Negeri Provinsi Sumatera Utara 

 



 

23 
 

 

 

 

Gambar 2.2 Asbes Museum Negeri Provinsi Sumatera Utara 

4. Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Web dengan Pendekatan 

Etnomatematika 

Produk pengembangan ini berupa media interaktif berbasis web dengan 

menggunakan pendekatan etnomatematika yang dapat diakses menggunakan 

android dan computer. Media interaktif ini akan sangat membantu peserta didik 

dalam belajar secara mandiri maupun di kelas. Media interaktif berbasis web 

dengan menggunakan pendekatan etnomatematika ini akan lebih menarik karena 

berkaitan dengan kebudayaan yang ada di sekeliling peserta didik. Materi yang 

akan disajikan dalam media yaitu bangun ruang sisi datar, materi ini akan berkaitan 

dengan kebudayaan yang terdapat di Museum Negeri Provinsi Sumatera Utara. 

Media interaktif ini akan lebih menarik dengan memadukannya dengan video, 

audio, gambar, dan animasi. Media interaktif disusun dengan kerangka seperti jenis 

tulisan, bahasa, animasi yang digunakan, da aplikasi tombol yang akan digunakan. 

Media interaktif ini memiliki beberapan komponen yang ada pada media interaktif 

yaitu : 

1. Media interaktif berbasis web dengan menggunakan pendekatan 

etnomatematika dibuat menggunakan Google Sites yang di format dalam 
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bentuk HTML sehingga lebih mudah diakses menggunakan komputer 

ataupun android. 

2. Produk yang akan dikembangkan disesuaikan dengan menggunakan 

pendekatan etnomatematika 

3. Media interaktif ini memuat materi bangun ruang sisi datar 

4. Pada materi bangun ruang sisi datar akan dipadukan dengan berbagai 

macam gambar Museum Negeri Sumatera Utara yang sesuai dengan bentuk 

bangun ruang sisi datar seperti prisma, kubus, balok, dan lain sebagainya. 

5. Media interaktif berbasis etnomatematika terdiri dari beberapa komponen-

komponen dari media interaktif yaitu : 

a. Halaman pendahuluan berisi : Judul dan tools-tools yang tersedia di 

media pembelajaran interaktif berbasis etnomatematika yang dapat 

diakses oleh pengguna. 

b. Di menu utama website yang dibuat terdapat nama-nama menu yang 

bisa diakses oleh peserta didik seperti menu home, tujuan, materi, video 

pembelajaran, dan juga evaluasi soal yang dapat dilihat. 

c. Halaman materi berisi tentang bangun ruang yang dikaitkan dengan 

kebudayaan yang terdapat di Museum Negeri Sumatera Utara 

d. Halaman evaluasi berisi soal etnomatematika yang akan dikerjakan oleh 

peserta didik untuk mengevaluasi sejauh mana pemahaman peserta 

didik terhadap materi yang ada pada media interaktif. 
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B. Penelitian Relevan  

Adapun penelitian yang relevan dan memiliki keterkaitan dengan 

penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Temuan Penelitian (Reki Krido Waseso dkk, 2022) “Inovasi Media 

Pembelajaran Matematika Interaktif berbasis Google Sites pada Materi 

Statistika VIII SMP”. Hasil penelitian dan pembahasan tentang inovasi 

media pembelajaran matematika interaktif berbasis google sites pada materi 

statistika kelas VIII SMP memperoleh rata-rata presentase penilaian ketiga 

validator sebesar 94,7% sehingga dinyatakan sangat layak. 

2. Temuan Penelitian (Atik Dina Nasikhah dan Sayyidatul Karimah, 2022) 

“Pengembangan Multimedia Pembelajaran Matematika Interaktif Berbasis 

Google Sites dengan Pendekatan Kontekstual Materi Transformasi 

Geometri”. Berdasakan hasil penelitian dan pengembangan yang telah 

dilakukan maka dapat disimpulkan bahwa multimedia pembelajaran 

matematika interaktif berbasis google sites dengan pendekatan kontekstual 

materi transformasi geometri di SMK Negeri 1 Batang mendapat nilai rata-

rata 85,4% dengan kriteria sangat valid berdasakan penilaian dari validator 

dan mendapat nilai rata-rata 81% dengan kriteria sangat praktis berdasarkan 

penilaian respon peserta didik. 

3. Temuan Penelitian (Irwan Kristanto & Dian Septi Nur Afifah, 2022) 

“SIJAMET (Sijago Matematika) : Media Pembelajaran Berbasis Google 

Sites pada Materi Peluang”. Hasil uji kevalidan penelitian ini berdasarkan  

dari angket validasi ahli media mendapat nilai 83.33% dengan kategori 
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sangat layak, dan dapat disimpulkan bahwa aplikasi android berbasis google 

sites pada materi peluang ini telah sangat layak untuk diuji cobakan kepada 

siswa serta dapat digunakan sebagai media pembelajaran. 

4. Temuan Penelitian (Melissa Ananda Tambunan & Pargaulan Siagian, 

2022). Penelitiannya mengenai media pembelajaran interaktif pada materi 

fungsi bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran dengan kriteria 

valid, praktis dan efektif dengan menggunakan model ADDIE. Penelitian 

ini memperoleh hasil validasi isi media berdasarkan ahli materi dengan skor 

rata-rata 4,37 dengan kategori sangat baik, memperoleh penilaian pada 

angket kepraktisan media pembelajaran oleh guru dengan skor rata-rata 

yaitu 4,8 dengan kategori sangat baik dan memperoleh hasil presentase 

ketuntasan belajar siswa yaitu sebesar 80%, sehingga media tersebut 

dinyatakan efektif berdasarkan hasil tes belajar siswa. 

C. Kerangka Konseptual 

Untuk meningkatkan keberagaman media pembelajaran dan mengatasi 

tantangan penggunaan internet yang cenderung terfokus pada media sosial, maka 

diusulkan pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis website pada 

materi bangun ruang sisi datar. Media ini dirancang dengan tujuan memberikan 

ruang bagi peserta didik agar dapat terlibat aktif dalam pembelajaran dan 

memberikan gambaran materi bangun ruang sisi datar yang dirangkum secara 

umum dengan mudah dipahami. 

Media pembelajaran interaktif berbasis website ini akan diisi dengan 

beragam konten, termasuk ilustrasi gambar, gambar bergerak, video, dan kuis yang 
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relevan dengan materi bangun ruang sisi datar. Dengan adanya media pembelajaran 

ini, peserta didik dapat lebih aktif terlibat dalam proses pembelajaran dan 

mendapatkan pemahaman yang lebih mendalam. 

Selain itu, penggunaan media pembelajaran berbasis website juga sesuai 

dengan arahan dari Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Nomor 22 

Tahun 2016 yang mengedepankan keterampilan dan pemanfaatan teknologi 

informasi dan komunikasi dalam pembelajaran. Dengan demikian, penggunaan 

media pembelajaran berbasis website sebagai alat pembelajaran akan mendukung 

tercapainya tujuan pembelajaran yang diinginkan. 

Perkembangan media elektronik dan komputer yang pesat memberikan 

peluang yang sangat baik bagi para guru untuk mengemas materi pembelajaran 

dengan cara yang menarik dan mudah dipahami oleh siswa. Dengan desain yang 

menarik dan interaktif, media pembelajaran berbasis website akan membantu siswa 

lebih tertarik dan termotivasi dalam mempelajari materi bangun ruang sisi datar. 

Dalam penelitian ini, fokusnya adalah mengembangkan media 

pembelajaran interaktif berbasis website dengan menggunakan pendekatan 

etnomatematika yang menarik dan mudah diakses oleh siswa. Dengan demikian, 

media pembelajaran ini akan memberikan kontribusi positif dalam meningkatkan 

keberhasilan proses pembelajaran pada materi bangun ruang sisi datar. 

Perlu diketahui bahwa media pembelajaran interaktif berbasis website ini 

juga dapat diakses peserta didik di luar lingkungan sekolah sehingga memberikan 

waktu yang fleksibel bagi siswa untuk belajar kapan pun dan dimana pun sesuai 
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dengan kebutuhannya. Hal ini juga memungkinkan siswa untuk dapat 

memanfaatkan waktu luang mereka dengan lebih efektf dan produktif. 

Dengan pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis website 

yang menggunakan pendekatan etnomatematika ini, diharapkan akan tercipta 

suasana pembelajaran yang lebih menyenangkan dan efektif, serta meningkatkan 

pemahaman dan hasil belajar siswa pada materi bangun ruang sisi datar. Semoga 

dengan demikian, pembelajaran pada materi bangun ruang sisi datar dapat menjadi 

lebih menarik dan bermanfaat bagi perkembangan pengetahuan peserta didik. 
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   Gambar 2.3 Bagan Kerangka Berfikir. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian  

Jenis penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah jenis penelitian 

pengembangan yang 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 aka dikembangkan serta menyempurnakan sebuah 

produk yang telah ada sebelumnya. Adapun produk yang dikembangkan oleh 

peneliti yaitu media pembelajaran interaktif berbasis website dengan menggunakan 

pendekatan etnomatematika pada materi bangun ruang sisi datar. 

B. Lokasi dan Waktu Penelitian 

1. Lokasi Penelitian 

Lokasi yang digunakan untuk melakukan penelitian ini adalah SMP 

Swasta Budi Agung yang terletak di Jalan Platina Raya No.7, Rengas Pulau, Kec. 

Medan Marelan, Kota Medan, Sumatera Utara. 
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2. Waktu Penelitian 

Waktu penelitian dilakukan pada semester ganjil tahun ajaran 2024/2025 

untuk mata pelajaran Matematika kelas VIII. 

C. Subjek dan Objek Penelitian 

1. Subjek Penelitian 

Peneliti dalam penelitiannya memiliki subjek yaitu peserta didik di kelas 

VIII SMP Swasta Budi Agung tahun ajaran 2024/2025. 

2. Objek Penelitian 

Adapun yang menjadi objek dalam penelitian ini yaitu media pembelajaran 

interaktif berbasis web dengan menggunakan pendekatan etnomatematika pada 

materi bangun ruang sisi datar untuk siswa kelas VIII SMP Swasta Budi Agung 

Medan. 

D. Model Penelitian dan Pengembangan 

Model R&D yang akan digunakan pada penelitian ini adalah 4-D yang 

disarankan oleh Thiagajaran. Model ini terdiri dari 4 tahap pengembangan yaitu 

Define, Design, Develop, dan Desseminate, yaitu Pendefenisian, Perancangan, 

Pengembangan, dan Penyebaran. 

Define (Pendefenisian) 

 

 

Design (Perancangan) 

 

 

            

            Develop (Pengembangan)  
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Disseminate (Penyebaran) 

 

Gambar 3.1 Tahap Pengembangan 

 

E. Prosedur Penelitian 

Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis web dengan 

menggunakan pendekatan etnomatematika ini menggunakan model 4-D, yaitu 

define, design, develop, and disseminate. Kemudia model 4-D ini diadaptasi 

menjadi model 4-P, yaitu pendefenisian, perancangan, pengembangan, dan 

penyebaran. Namun dalam penelitian ini model pengembangan 4-D dimodifikasi 

hanya sampai tahap 3-D atau 3-P, yaitu develop atau pengembangan. Media 

pembelajaran interaktif yang dikembangkan kemudian diuji kelayakan oleh para 

ahli. Secara garis besar ketiga tahap tersebut adalah : 

1. Tahap Pendefenisian (Define) 

Tahap pendefenisian dilakukan untuk menentukan syarat-syarat 

pembuatan media pembelajaran interaktif dengan menelaah batasan materi 

pembelajaran dan tujuannya. Kegiatan pada tahap ini terfokus pada analisis 

terhadap kondisi yang dihadapi guru, karakteristik siswa, kebutuhan-kebutuhan 

dalam proses pembelajaran, serta perumusan pembelajaran khusus. Beberapa 

langkah yang dilakukan pada tahap ini, diantaranya : 

a) Analisis Awal-Akhir  
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Pada langkah ini, dilakukan analisis menyeluruh dari awal hingga 

akhir proses pembelajaran. Tujuannya adalah untuk memahami secara 

menyeluruh tentang konteks pembelajaran, target hasil yang diharapkan, 

dan batasan-batasan yang perlu diperhatikan. 

b) Analisis Peserta Didik  

Langkah ini berfokus pada analisis karakter peserta didik yang 

sesuai dengan desain pengembangan perangkat pembelajaran. Karakteristik 

yang dimaksud adalah latar belakang kemampuan akademik (pengetahuan) 

yang dimiliki peserta didik, keterampilan individu yang berkaitan dengan 

pembelajaran seperti media, format, dan bahasa yang dipilih. 

c) Analisis Kurikulum  

Analisis kurikulum bertujuan untuk menganalisis kurikulum yang 

digunakan di kelas VIII SMP Swasta Budi Agung Medan. Dengan 

melakukan analisis kurikulum maka dapat diketahui kompetensi apa yang 

harus dicapai pada materi bangun ruang sisi datar. 

d) Spesifikasi Tujuan Pembelajaran 

Spesifikasi tujuan pembelajaran dilakukan berdasarkan pada 

analisis materi dan kurikulum. Melalui langkah ini, peneliti dapat 

menentukan berbagai hal yang mendukung pengembangan media interaktif, 

seperti materi ajar, kisi-kisi soal, dan penentuan besarnya tujuan 

pembelajaran yang dapat dicapai. 
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2. Tahap Perancangan (Design) 

Pada tahap ini dilakukan setelah mendapatkan berbagai informasi 

mengenai permasalahan dari tahap pendefenisian (define) untuk menghasilkan 

rancangan sebuah media pembelajaran interaktif berbasis web dengan 

menggunakan pendekatan etnomatematika pada pembelajaran matematika. Tahap 

ini memiliki tujuan untuk menyiapkan dan merancang media interaktif yang sesuai 

dengan KD dan tujuan pembelajaran. Pada tahap ini dilakukan langkah-langkah 

sebagai berikut : 

a) Pengumpulan Bahan 

Pengumpulan bahan untuk mengumpulkan materi sesuai dengan 

buku paket peserta didik agar ditampilkan di media pembelajaran interaktif. 

b) Pemilihan Media 

Pemilihan media untuk membuat media interaktif disesuaikan 

dengan hasil dari analisis materi yang telah dilakukan dan disesuaikan 

dengan hasil dari analisis materi yang telah dilakukan dan disesuaikan 

dengan karakteristik peserta didik. Pemilihan software sangat penting 

terkait dengan proses belajar mengajar yang efisien dan menjadikan peserta 

didik menjadi aktif, percaya diri, dan pembelajaran tidak lagi berpusat pada 

pendidik. 

c) Pemilihan Format 

Pemilihan format dimaksudkan untuk merancang isi media 

interaktif yang disesuaikan dengan kurikulum dan materi pembelajaran. 

Bentuk penyajian yang dipilih meliputi halaman menu utama, halaman 
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menu kompetensi dasar dan tujuan pembelajaran, halaman materi dan 

halaman evaluasi. Masing-masing halaman pada media pembelajaran 

berisikan teks dan gambar yang menjelaskan setiap menu dari halaman yang 

dipilih. Bentuk penyajian ini diharapkan memudahkan dan membantu 

peserta didik dalam pembelajaran. 

d) Rancangan Awal 

Rancangan awal adalah rancangan media interaktif yang dibuat 

sebelum diuji cobakan kepada subjek uji coba. Pada tahap rancangan awal, 

dibuat storyboard dari media interaktif. 

3. Tahap Pengembangan (Develop) 

Tahap pengembangan bertujuan untuk menghasilkan produk 

pengembangan melalui dua langkah, yaitu : 

a) Validasi Ahli 

Validasi ahli dilakukan untuk mengetahui kelayakan media 

pembelajaran interaktif sebelum dilakukan uji coba. Media pembelajaran 

interaktif yang telah dikembangkan akan dinilai oleh para ahli yang 

berpengalaman di bidang matematika, yaitu dosen dan guru. Validasi ini 

dilakukan untuk mengetahui apakah media pembelajaran interaktif berbasis 

web dengan menggunakan pendekatan etnomatematika tersebut layak 

diterapkan dalam pembelajaran matematika atau tidak. 

b) Uji Coba Terbatas 

Setelah media pembelajaran interaktif berbasis web dengan 

menggunakan pendekatan etnomatematika dinyatakan valid oleh para ahli, 
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selanjutnya dilakukan uji coba pada kelompok kecil. Dalam langkah ini 

diperoleh draft akhir media pembelajaran inetraktif. Selanjutnya draft akhir 

media pembelajaran interaktif akan dianalisis dan diperbaiki sesuai masukan 

para ahli sehingga diperoleh media pembelajaran interaktif yang dapat 

digunakan dalam pembelajaran matematika. 
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Gambar 3.2 Prosedur Pengembangan Model 4-D yang di Modifikasi 

(Sumber : Trianto, 2015) 
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F. Instrumen Penelitian 

Alat ukur dalam penelitian biasanya dinamakan instrument peneltian. Jadi 

instrument penelitian adalah suatu alat yang digunakan untuk mengukur fenomena 

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

Instrumen yang akan digunakan dalam penelitian ini untuk mengumpulkan 

informasi data berupa kuisioner (Angket). Kuisioner merupakan teknik 

pengumpulan data yang dilakukan dengan cara memberi seperangkat pertanyaan 

atau pernyataan tertulis kepada responden untuk di jawabnya (Sugiyono, 

2019:199). 

Angket disusun berdasarkan pada tiga kriteria dalam menilai perangkat 

lunak media pembelajaran menurut Walker Hass (dalam Arsyad, 2017 : 219), yaitu 

(1) kualitas isi dan tujuan, (2) kualitas instruksional, dan (3) kualitas teknis. 

Pernyataan yang terdapat pada angket dapat dijawab dengan alternative jawaban 

yang disajikan dengan pemeringkatan Likert dari 1 sampai 5 sebagaimana pada 

tabel 3.1 berikut : 

Tabel 3.1 Skala Likert pada Kriteria Penilaian Butir Angket 

Kategori Skor 

Sangat Baik (SB) 5 

Baik (B) 4 

Cukup (C) 3 

Kurang (K) 2 

Sangat Kurang (SK) 1 

Sumber : Sugiyono (2017 : 93) dengan modifikasi 

 

Beberapa angket penilaian yang akan digunakan dalam penelitian ini, yaitu : 
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1. Angket Penilaian Ahli Materi 

Angket penilaian ahli materi terbagi menjadi tiga aspek yang terdiri dari 25 

butir pernyataan. Pernyataan yang terdapat dalam angket tersebut memberikan 

penilaian terhadap media pembelajaran interaktif berbasis web dengan 

menggunakan pendekatan etnomatematika dari segi penyajian materi. Kisi-kisi 

angket penilaian ahli materi dapat dilihat pada tabel 3.2 berikut : 

 

Tabel 3.2 Kisi-Kisi Angket Penilaian Ahli Materi 

Aspek Yang 

Dinilai 

Indikator No. 

Butir 

Banyak 

Butir 

Kualitas isi 

dan tujuan 

Kesesuai materi dengan KD dan tujuan 

pembelajaran 

1 1 

Kesesuaian materi dengan media 2 1 

Kejelasan konsep materi dengan media 3 1 

Keurutan penyajian materi 4 1 

Kesesuaian tata urutan materi dengan 

tingkat kemampuan peserta didik 

5 1 

Keterkaitan materi dengan 

etnomatematika 

6 1 

Kemudahan pemahaman materi 7 1 

Kualitas 

Bahasa 

Kebakuan bahasa yang digunakan 8 1 

Kesesuaian penggunaan kata dengan 

EYD 

9 1 

Kemudahan memahami bahasa 10 1 

Kemudahan kalimat 11 1 

Kelengkapan kalimat 12 1 

Kualitas 

Mutu 

Website yang dibuat sebagai media dapat 

merangsang keingintahuan peserta didik 

13 1 

 Etnomatematika yang terdapat di dalam 

media dapat dipahami 

14 1 

Materi dan video pembelajaran yang 

dibuat dapat menarik minat siswa 

15 1 
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2. Angket Penilaian Ahli Media 

Angket penilaian ahli media terbagi menjadi tiga aspek yang terdiri dari 20 

butir pernyataan. Pernyataan yang terdapat dalam angket tersebut memberikan 

penilaian terhadap kelayakan media pembelajaran interaktif berbasis website 

dengan menggunakan pendekatan etnomatematika yang dikembangkan sebagai 

bahan ajar. 

Tabel 3.3 Kisi-Kisi Angket Penilaian Ahli Media 

Aspek Yang 

Dinilai 

Indikator No. 

Butir 

Banyak 

Butir 

Kualitas isi 

dan tujuan 

Menu yang disajikan 1 1 

Keserasian gambar, warna dan tulisan 2 1 

Menarik minat 3 1 

Kesesuaian dengan kondisi siswa 4 1 

Kualitas 

instruksional 

Kejelasan petunjuk penggunaan 5 1 

Pengaruh yang diberikan 6,7,8 3 

Kualitas pemberian tes dan penilaian 9,10 2 

Interaktivitas 11,12 2 

Kualitas teknis Keterbacaan 13 1 

Kemudahan penggunaan 14 1 

Tampilan 15 1 

Kualitas penanganan jawaban 16 1 

Suara 17 1 

Navigasi 18 1 

Pengelolaan Program 19 1 

Alokasi Waktu 20 1 

 

3. Angket Respon Siswa 

Angket respon siswa terbagi menjadi tiga aspek yang terdiri dari 25 butir 

pernyataan. Angket ini digunakan setelah siswa menggunakan media pembelajaran 

interaktif yang dikembangkan dan digunakan untuk mengetahui ketertarikan siswa 
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terhadap media tersebut. Kisi-kisi angket respon siswa dapat dilihat pada tabel 3.4 

berikut : 

Tabel 3.4 Kisi-Kisi Angket Respon Siswa 

Aspek Yang 

Dinilai 

Indikator No. 

Butir 

Banyak 

Butir 

Aspek 

Tampilan 

Menu yang disediakan 1 1 

Kesesuaian format media dengan materi 2,3,4 3 

Menarik minat 5 1 

Kesesuaian media dengan kondisi siswa 6 1 

Kesesuaian keterangan pada setiap 

gambar yang terdapat di media 

7 1 

Apek 

Penyajian 

Materi 

Kejelasan media dengan konsep bangun 

ruang sisi datar 

8 1 

Kesesuaian media dengan 

etnomatematika 

9,10 2 

Penyajian materi mendorong siswa untuk 

berdiskusi 

11 1 

Materi yang diberikan mudah dipahami 12 1 

Keruntutan materi yang disajikan 13 1 

Kemudahan menggunakan media dalam 

pembelajaran 

14 1 

Kesesuai kalimat yang terdapat dalam 

media 

15,16 2 

Kemudahan memahami etnomatematika 

yang terdapat dalam materi 

17 1 

Kesesuaian contoh soal dengan materi 18 1 

 Siswa dapat dengan mudah 

menghubungkan isi yang terdapat dalam 

media pembelajaran dengan kehidupan 

sehari-hari 

19 1 

Aspek 

Manfaat 

Siswa dapat memahami materi dengan 

mudah ketika menggunakan media 

20 1 

Ketertarikan dan kemudahan siswa untuk 

belajar dalam menggunakan media 

21,22,23 3 

Pemahaman siswa mengenai 

etnomatematika setelah menggunakan 

media 

24 1 
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Peningkatan belajar siswa setelah 

menggunakan media pembelajaran 

25 1 

 

G. Teknik Pengumpulan Data 

Penelitian ini menggunakan teknik pengumpulan data sebagai berikut : 

1. Validasi Data yang diolah adalah data perihal kevalidan media pembelajaran 

bangun ruang sisi datar berbasis web dengan menggunakan pendekatan 

etnomatematika berupa pertanyaan validator tentang aspek-aspek yang terdapat 

pada media pembelajaran yang dikembangkan. Teknik yang dilaksanakan ialah 

memberikan website media pembelajaran bangun ruang sisi datar menggunakan 

pendekatan etnomatematika yang dikembangkan 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 pembelajaran berbasis web dengan 

menggunakan pendekatan etnomatematika dalam pembelajaran. Teknik yang 

dilaksanakan adalah memberikan lembar angket penilaian ke peserta didik.  

H. Teknik Analisis Data 

Dalam penelitian ini, data yang telah dikumpulkan akan dianalisis 

menggunakan pendekatan deskriptif. Menurut Agus Rustamana et al., (2021) 

Pendekatan Deskriptif  merupakan sebuah bentuk pendekatan yang ditujukan untuk 

mendeskripsikan fenomena-fenomena yang ada, baik fenomena alamiah maupun 

fenomena buatan manusia, pendekatan deskriptif adalah pendekatan yang berusaha 

mendeskripsikan dan menginterpretasikan sesuatu. Data tersebut terbagi menjadi 
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dua jenis, yaitu data kuantitatif yang berupa angka-angka, dan data kualitatif yang 

terungkap dalam bentuk kata-kata. Data kuantitatif adalah data yang digunakan 

untuk meneliti pada populasi atau sampel tertentu, data kuantitatif menggunakan 

data-data berupa angka dan ilmu pasti untuk menjawab hipotesis penelitian (Moh 

Kasiram,2009 dalam Marinu Waruwu,2023). Sedangkan Data Kualitatif 

merupakan data deskriptif berupa kata-kata tertulis atau lisan dari orang-orang dan 

perilaku yang diamati (Nugrahani,2008 dalam Marinu Waruwu,2023). Setelah 

proses analisis selesai, hasilnya akan digunakan untuk mengevaluasi kualitas 

website berdasarkan aspek kevalidan, keefektifan, dan kepraktisannya. 

Langkah awal dengan memberikan skor/nilai pada tiap kriteria dengan 

ketentuan yang ada pada tabel berikut : 

Tabel 3.5 Ketentuan Pemberian Skor 

Kategori Skor 

Sangat Baik 4.1 – 5.0 

Baik 3.1 – 4.0 

Cukup 2.1 – 3.0 

Kurang 1.1 – 2.0  

Sangat Kurang 1.0 

                    

Langkah kedua dilakukan perhitungan tiap butir pernyataan menggunakan rumus 

sebagai berikut : 

𝒑 =  
𝒏

𝑵
 𝒙 𝟏𝟎𝟎% 

Diadaptasi (Lestari dan Virman, 2018) 

Keterangan : 

P = Presentase Kelayakan 
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n = Jumlah skor dari aspek yang diperoleh 

N = Jumlah skor maksimal aspek penilaian 

Langkah ketiga setelah proses persentase skor masing-masing penilai, maka 

langkah selanjutnya adalah menghitung reratanya dengan rumus : 

𝑿̅ =  
∑ 𝒙𝒊

𝒏
 

Diadaptasi (Ernawati dan Sukardiyono, 2017) 

Keterangan : 

𝑋̅    = Skor rata-rata 

∑ 𝑥𝑖 = Jumlah skor hasil data yang diperoleh 

n     = Banyak skor butir pertanyaan 

Langkah terakhir menyimpulkan hasil dari perhitungan berdasarkan skor rata-rata 

dengan melihat tabel berikut : 

Tabel 3.6 Kategori Skor Tingkat Kelayakan 

Presentase Kriteria 

0 % - 20% Sangat Tidak Layak 

21% - 40% Tidak Layak 

41% - 60% Cukup Layak 

61% - 80% Layak 

81% - 100% Sangat Layak 

Arikunto (Ernawati dan Sukardiyanto, 2017) 

Tabel 3.7 Kategori Skor Tingkat Kemenarikan 

No. Presentase Kriteria 

1. 0 % - 20% Sangat Tidak Menarik 

2. 21% - 40% Tidak Menarik 

3. 41% - 60% Cukup Menarik 
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4. 61% - 80% Menarik 

5. 81% - 100% Sangat Menarik 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN  

 

A. Hasil Penelitian 

Penelitian ini merupakan penelitian R&D (Research & Development) 

dengan melalui tahapan pengembangan 4-D yang dimodifikasi sampai tahap 3-D 

atau 3-P yaitu develop (pengembangan) terhadap media pembelajaran interaktif 

berbasis website dengan menggunakan pendekatan etnomatematika untuk siswa 

kelas VIII SMP. 

Hasil pengembangan media pembelajaran ini berupa Media Pembelajaran 

yang berbentuk website interaktif dengan menggunakan pendekatan 

etnomatematika. Media pembelajaran ini dirancang dengan menggunakan 

pendekatan discovery learning, yang memungkinkan siswa untuk lebih aktif dalam 

proses pembelajaran, menggali pemahaman sendiri, dan menemukan konsep 

etnomatematika dalam pembelajaran matematika secara mandiri. Media 

pembelajaran website interaktif ini juga dilengkapi dengan berbagai fitur dan 

konten yang menarik sehingga dapat membantu siswa lebih mudah dalam 

memahami materi matematika yang disajikan dengan menggunakan pendekatan 

etnomatematika. 

Pengembangan media pembelajaran ini dilakukan dengan melibatkan guru 

dan dosen pendidikan matematika untuk memastikan kualitas dan efektivitasnya 

yang meliputi tahap uji coba, evaluasi, serta penyempurnaan berulang untuk 

mendapatkan hasil yang optimal. 
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 Dengan adanya media pembelajaran ini, diharapkan siswa dapat lebih 

tertarik dan terlibat aktif dalam proses pembelajaran. Selain itu, diharapkan 

pemahaman siswa terhadap etnomatematika dalam pembelajaran matematika juga 

akan meningkat. Media pembelajaran berbasis website ini memberikan fleksibilitas 

dalam akses pembelajaran, sehingga siswa dapat belajar kapan saja dan dimana saja 

sesuai dengan kebutuhan mereka.  

Tahapan-tahapan pengembangan website interaktif ini menggunakan model 

4-D, yaitu pendefenisian (define), perancangan (design), pengembangan (develop), 

da penyebaran (disseminate). Namun, peneliti hanya fokus hingga tahap 

pengembangan (develop). Adapun tahap-tahap yang telah dilakukan dalam 

penelitian pengembangan ini adalah sebagai berikut : 

1. Tahap Pendefenisian (Define) 

a. Analisis Awal Akhir  

Peneliti melakukan observasi serta wawancara dengan guru matematika 

kelas VIII SMP Swasta Budi Agung Medan. Dari hasil wawancara tersebut, peneliti 

memperoleh informasi bahwa pada proses pembelajaran pendidik hanya 

menggunakan buku paket dan LKS saja sebagai bahan ajar utama, menampilkan 

video pembelajaran dari youtube dengan menggunakan infocus sesekali dilakukan 

oleh pendidik sebagai media pembelajaran agar siswa tidak jenuh. Soal-soal latihan  

yang diberikan guru kepada peserta didik masih dilakukan secara manual,  dengan 

artian pembelajaran masih berpusat kepada guru dan sangat jarang menggunakan 

bantuan teknologi.  
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Maka dari itu, peneliti mengembangkan sebuah media pembelajaran, yang 

di dalamnya memuat audio, video, teks, dan juga kuis yang dikombinasikan untuk 

menjadi sebuah media pembelajaran interaktif. Selain itu, untuk membentuk 

pemahaman mengenai materi bangun ruang sisi datar, peneliti mengaitkan materi 

ini dengan eksplorasi di Museum Negeri Sumatera Utara, dimana dalam Museum 

Negeri Sumatera Utara tersebut banyak benda-benda peninggalan sejarah berbagai 

etnik di Sumatera Utara yang bisa dikaitkan pada materi Bangun Ruang Sisi Datar. 

Perpaduan materi bangun ruang sisi datar dengan menggunakan pendekatan 

etnomatematika ini akan memberikan pengalaman baru dalam pembelajaran 

matematika. Selain pengalaman baru dalam pembelajaran matematika yang 

menggunakan pendekatan etnomatematika, peserta didik juga memanfaatkan 

teknologi dalam melakukan pembelajaran. Kecanggihan teknologi telah 

dimanfaatkan di sekolah tersebut, para siswa nya juga sudah memiliki keterampilan 

dan pengalaman dalam menggunakan teknologi, hal tersebut dibuktikan dengan 

siswa yang sering memanfaatkan kecanggihan teknologi untuk mengerjakan tugas 

sekolah dan bermedia sosial. 

b. Analisis Peserta Didik 

Analisis karakteristik peserta didik dilakukan bertujuan untuk memahami 

karakteristik belajar peserta didik yang memiliki perbedaan di dalam kelas. Dalam 

penelitian ini, karakteristik belajar peserta didik yang diperhatikan meliputi 

keseriusan dalam proses pembelajaran, gaya belajar, kemampuan menerima 

pembelajaran, motivasi belajar, dan keaktifan dalam pembelajaran. Analisis 

karakteristik pada peserta didik yang dimaksud untuk dapat mengetahui kondisi 
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serta kebutuhan peserta didik pada pembelajaran, sehingga media interaktif yang 

diterapkan tepat pada sasaran dan sesuai dengan karakter kurikulum 2013. Peserta 

didik kelas VIII di SMP Swasta Budi Agung medan rata-rata berusia 13 – 14 tahun 

dan berada pada tahap perkembangan operasional formal menurut perkembangan 

kognitif Piget. Mereka sudah mampu berpikir secara abstrak dan logis serta dapat 

menarik kesimpulan dari informasi yang tersedia. Namun, peserta didik pada usia 

ini juga cenderung lebih mudah memahami pembelajaran apabila dikaitkan dengan 

kehidupan sehari-hari. 

Karakteristik peserta didik kelas VIII SMP Swasta Budi Agung Medan jika 

dilihat dari gaya belajar, terdapat beberapa siswa yang bisa belajar dengan baik 

hanya dengan cara melihat penjelasan dari guru atau temannya ketika proses 

kegiatan pembelajaran berlangsung. Selain itu, ada juga sebagian peserta didik yang 

membutuhkan penjelasan tambahan dari temannya ketika proses pembelajaran 

berlangsung, dan ada juga peserta didik yang membutuhkan penjelasan berulang 

untuk memahami pembelajaran yang berlangsung. Menurut Lina Rahmawati, et.al 

(2021) Gaya belajar memiliki 3 jenis, yang pertama yaitu visual, auditorial, dan 

kinestetik, biasanya setiap individu terdapat kecenderungan dalam mempelajari 

sesuatu dengan cara yang beragam atau yang biasa disebut gaya belajar campuran, 

biasanya setiap peserta didik tidak hanya memiliki satu saja gaya belajar, melainkan 

dapat memiliki gaya belajar yang beragam atau gaya belajar campuran, namun 

macam-macam gaya belajar tersebut salah satunya akan lebih mendominasi pada 

setiap peserta didik. Maka berdasarkan hasil analisis gaya belajar yang dimiliki oleh 

peserta didik kelas VIII di SMP Swasta Budi Agung Medan dapat ditarik 
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kesimpulan bahwa sebagian besar peserta didik memiliki gaya belajar auditori. 

Selanjutnya kecepatan belajar dapat dilihat ketika guru menyampaikan 

pembelajaran, ada yang langsung memahami mater dan ada juga yang dijelaskan 

secara berulang untuk dapat memahami materi, dan terdapat juga peserta didik yang 

hanya diam ketika pembelajaran berlangsung namun dapat menguasai materi yang 

diberikan. 

Analisis karakteristik peserta didik bertujuan untuk membantu peneliti 

dalam pembuatan media pembelajaran interaktif berbasis website dengan 

menggunakan pendekatan etnomatematika. Dengan adanya media interaktif yang 

dirancang menggunakan pendekatan etnomatematika ini diharap dapat membantu 

siswa untuk menambah pengetahuannya mengenai budaya, karakter serta 

kehidupannya atau kontekstual yang sesuai dengan kurikulum 2013. Oleh karena 

itu, dengan menggunakan media pembelajaran interaktif yang menggunakan 

pendekatan etnomatematika dapat memberikan kemudahan pada peserta didik 

dalam memahami materi bangun ruang sisi datar yang dikaitkan dengan eksplorasi 

budaya yang terdapat di Museum Negeri Sumatera Utara. 

c. Analisis Kurikulum 

Analisis kurikulum bertujuan untuk mengetahui kurikulum yang digunakan 

di sekolah, mengetahui kompetensi dasar dan indikator pencapaian kompetensi, 

serta mengetahui materi-materi yang terdapat pada pembelajarn matematika yang 

akan digunakan sebagai bahan materi untuk pembuatan media pembelajaran yang 

akan digunakan. Dari analisis kurikulum diperoleh bahwa kurikulum yang 

digunakan untuk peserta didik kelas VIII di SMP Swasta Budi Agung Medan adalah 
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kurikulum 2013. Dengan kurikulum tersebut terdapat kompetensi dasar dan 

indikator pencapaian kompetensi pada materi bangun ruang sisi datar kelas VIII 

adalah sebagai berikut : 

Tabel 4.1 Analisis Kurikulum pada Materi Bangun Ruang Sisi Datar 

Kompetensi Dasar Indikator Pencapaian Kompetensi 

3.9 Membedakan dan menentukan 

luas permukaan dan volume 

bangun ruang sisi datar (kubus, 

balok, dan prisma segitiga) 

3.9.1 Siswa dapat mengidentifikasi bangun 

berdasarkan bentuk yang dilihatnya secara 

utuh 

3.9.2 Siswa dapat menentukan contoh dan 

yang bukan contoh dari gambar bangun 

geometri 

3.9.3 Siswa dapat mengidentifikasi bangun 

ruang berdasarkan sifat dari masing-masing 

bangun ruang 

3.9.4 Siswa dapat memahami hubungan 

antara sifat-sifat bangun ruang 

3.9.5 Siswa dapat menyimpulkan defenisi 

bangun ruang secara abstrak 

3.9.6 Siswa dapat memahami beberapa 

pernyataan matematika seperti bukti 

3.9.7 Siswa dapat menyusun pembuktian 

secara deduktif 

3.9.8 Siswa apat menghitung luas 

permukaan bangun ruang sisi datar 

3.9.9 Siswa dapat menghitung luas volume 

bangun ruang sisi datar 

3.9.10 Siswa dapat membedakan antara luas 

permukaan dan volume bangun ruang sisi 

datar 
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4.9 Menyelesaikan masalah yang 

berkaitan dengan luas permukaan 

dan volume bangun ruang sisi 

datar (kubus, balok, dan prisma 

segitiga) 

4.9.1 Siswa dapat menggambar atau 

menyalin bentuk bangun ruang sisi datar 

serta mengidentifikasi bagian-bagian 

gambar 

4.9.2 Siswa dapat menggambar atau 

menyalin serta mengidentifikasi bagian-

bagian bangun ruang 

4.9.3 Siswa dapat memahami hubungan 

antara bangun ruang dan kaitannya dengan 

budaya 

4.9.4 Siswa dapat bernalar secara formal 

mengenai sistem matematika geometri, 

tanpa membutuhkan model bangun ruang 

sisi datar yang konkret sebagai acuan 

4.9.5 Siswa dapat memahami kemungkinan 

adanya lebih dari satu geometri 

4.9.6 Siswa dapat menyelesaikan masalah 

yang berkaitan dengan luas permukaan 

bangun ruang sisi datar 

4.9.7 Siswa dapat menyelesaikan masalah 

yang berkaitan dengan volume bangun 

ruang sisi datar 

 

d. Analisis Tugas 

Pada langkah ini bertujuan untuk mengidentifikasi bagian-bagian utama 

yang akan dipelajari siswa dalam materi Bangun Ruang Sisi Datar. Analisis tugas 

pada materi bangun ruang sisi datar yang dilakukan oleh peneliti adalah :  (1) 

mengetahui bagian-bagian dan sifat-sifat bangun ruang sisi datar (2) menemukan 

konsep luas permukaan dan volume bangun ruang sisi datar (3) memecahkan 
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masalah kontekstual yang berkaitan dengan luas permukaan dan volume bangun 

ruang sisi datar.  

Sedangkan analisis konsep yang dilakukan, untuk mengidentifikasi serta 

menentukan sumber belajar dan isi materi ajar yang menjadi pendukung 

pengembangan media pembelajaran interaktif. Berdasarkan dari tabel 4.1 diatas, 

analisis konsep yang dirumuskan peneliti dapat dilihat pada gambar 4.1 berikut : 

 

 

 

   Kubus       Balok                     Prisma Segitiga 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.1 Peta Konsep Pembahasan Bangun Ruang Sisi Datar 

 

e. Spesifikasi Tujuan Pembelajaran 

Langkah ini dilakukan untuk menentukan tujuan pembelajaran pada materi 

bangun ruang sisi datar yang harus dicapai peserta didik. Pada bangun ruang sisi 

datar terdapat tujuan pembelajaran yang dapat dilihat pada tabel dibawah ini : 

 

Bangun Ruang Sisi Datar 

Pengertian 

Bangun 

Ruang 

Bagian-

Bagian 

Bangun 

Ruang 

Sifat-Sifat 

Bangun 

Ruang 

Jaring-

Jaring 

Bangun 

Ruang 

Luas 

Permukaa

n Bangun 

Ruang 

Volume 

Bangun 

Ruang 
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Tabel 4.2 Tujuan Pembelajaran 

Tujuan Pembelajaran 

Melalui model Discovery Learning dengan mengedepanlan peran aktif peserta 

didik dalam pembelajaran, serta perilaku jujur, gotong royong, disiplin, berani, 

mandiri dan kritis selama proses pembelajaran maka peserta didik diharapkan : 

1. Melalui pembelajaran langsung, peserta didik dapat menentukan volume 

bangun ruang sisi datar (kubus, balok, dan prisma segitiga) 

2. Melalui pembelajaran langsung, peserta didik dapat membedakan volume 

bangun ruang sisi datar (kubus, balok, dan prisma segitiga) 

3. Melalui pembelajaran diskusi kelompok, peserta didik dapat menentukan 

luas permukaan bangun ruang sisi datar (kubus, balok, dan prisma 

segitiga) 

4. Melalui pembelajaran diskusi kelompok, peserta didik dapat 

menyelesaikan masalah kontekstual yang berkaitan dengan luas 

permukaan bangun ruang sisi datar (kubus, balok, dan prisma segitiga) 

 

2. Tahap Perancangan (Design) 

Tahap design dilakukan setelah tahap pendefenisian yaitu dengan 

melakukan perancangan untuk mengembangkan produk.  Tahap ini terdiri dari 4 

langkah, yakni pengumpulan bahan, pemilihan media, pemilihan format, dan 

rancangan awal. 
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a. Pengumpulan Bahan 

Pada tahap ini peneliti mengumpulkan materi tentang bangun ruang sisi 

datar melalui buku paket pembelajaran matematika kelas VIII semester 2 dan juga 

dari internet. Peneliti juga menerapkan pendekatan etnomatematika ke dalam 

materi serta soal yang terdapat di media interaktif berbasis web tersebut dengan 

tujuan siswa tidak hanya memahami materi saja, akan tetapi juga paham terhadap 

budaya-budaya yang ada dan terkonsep dala media tersebut. 

b. Pemilihan Media 

Media yang relevan berdasarkan hasil analisis pada tahap pendefenisian 

(define) adalah media pembelajaran interaktif berbasis web dengan menggunakan 

pendekatan etnomatematika. Pengembangan media interaktif berbasis web ini 

dibuat dengan memanfaatkan google drive lalu membuat situs google sites yang 

dapat digunakan untuk membuat media pembelajaran. 

c. Pemilihan Format  

Dalam pemilihan format yang dilakukan adalah memilih dan menetapkan 

format untuk media pembelajaran agar format yang akan dipilih sesuai dengan 

arahan dari materi yang akan disajikan. Adapun yang dimaksud dengan pemilihan 

format dalam pengembangan media pembelajaran berbasis web dengan 

menggunakan pendekatan etnomatematika pada materi bangun ruang sisi datar ini 

adalah membuat desain media, yang meliputi desain background, gambar dan 

tulisan serta desain untuk E-Modul dan juga audio untuk video pembelajaran yang 

perlu diperhatikan agar media pembelajaran tersebut menarik dan mudah dipahami 

. Adapun penjabarannya sebagai berikut : 
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1) Tampilan Awal 

Pada tampilan awal website media pembelajaran interaktif dengan 

menggunakan pendekatan etnomatematika ini mengangkat tema yang sesuai 

dengan pendekatan etnomatematika yang diterapkan yaitu eksplorasi terhadap 

Museum Negeri Sumatera Utara, maka dari itu tampilan awal website ini 

menggunakan gambar tampak depan Museum Negeri Sumatera Utara yang sudah 

di animasikan agar menjadi lebih menarik. 

 
Gambar 4.2 Tampilan Awal Melalui Layar PC / Laptop 
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Gambar 4.3 Tampilan Utama Pada Layar Handphone 

Pada tampilan utama layar website terdapat tombol mulai yang pertama kali 

muncul dan harus di klik ketika peserta didik akan mulai menggunakan. Pada 

tampilan awal juga tertera alamat website, yaitu : 

https://sites.google.com/view/bangunruangsisidataretno 

2) Petunjuk Penggunaan 

Setelah kita mengklik tools mulai yang terdapat pada halaman awal 

sebelumnya, maka tampian selanjutnya yaitu mengenai petunjuk penggunaan 

website tersebut. Pada bagian bawah halaman terdapat pembuka awal yaitu 

mengenai pengertian bangun ruang sisi datar dan juga terdapat tombol selanjutnya 

yang bisa di klik untuk menuju menu utama. 

https://sites.google.com/view/bangunruangsisidataretno
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Gambar 4.4 Tampilan petunjuk penggunaan 

 

Gambar 4.5 Tampilan Pengertian dan Tombol Selanjutnya 

3) Menu Utama 

Tampilan halaman menu utama berisi 5 pilihan menu, diantaranya, (1) 

Etnomatematika, (2) Materi, (3) Video Pembelajaran, (4) Kuis, dan (5) Evaluasi, 

dan untuk keluar dari masing-masing menu, bisa langsung mengklik tombol 

kembali di perangkat masing-masing dan tampilan akan kembali langsung ke menu 

utama. Pada halaman menu utama juga terdapat tulisan berjalan yang menampilkan 

ucapan selamat dan semangat kepada peserta didik. Tampilan menu utama dapat 

dilihat pada gambar berikut ini : 
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Gambar 4.6 Tampilan Menu Utama di Laptop 

 

Gambar 4.7 Tampilan Menu Utama di Handphone 

 



 
 

60 
 

 
 

Berikut penjelasan tentang 5 menu pilihan yang tersedia pada menu utama : 

a. Halaman Etnomatematika 

Ketika membuka halaman Etnomatematika, maka di dalam halaman 

tersebut terdapat 2 file powerpoint yang berisi mengenai Pengertian 

Etnomatematika dan tentang Sejarah Museum Negeri Sumatera Utara. Apabila 

ingin keluar dari halaman, maka klik saja tombol kembali di masing-masing 

handphone maka tampilan akan langsung kembali ke menu utama. 

 

Gambar 4.8 Tampilan Isi dari Menu Etnomatematika 

b. Halaman Materi 

Di dalam halaman materi, berisi kan tentang E-Modul yang menjadi bahan 

ajar pada materi bangun ruang sisi datar dengan sub pembahasan materi mengenai 

kubus, balok dan juga prisma segitiga. Di dalam E-Modul juga terdapat kompetensi 

dasar dan juga indikator capaian kompetensi, materi yang di buat di dalam E-Modul 

sudah di sesuaikan dengan materi yang terdapat pada buku paket yang biasa 

digunakan oleh peserta didik di sekolah. Materi yang terdapat di dalam E-Modul 
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juga sudah dikaitkan dengan pendekatan etnomatematika dengan mengaitkan 

bentuk-bentuk bangun ruang sisi datar ke dalam eksplorasi etnomatematika pada 

Museum Negeri Sumatera Utara. Selain materi, di dalam E-Modul juga terdapat 

contoh soal dan latihan yang bisa dikerjakan oleh peserta didik. 

 

 

Gambar 4.9 Tampilan E-Modul yang Terdapat Dalam Materi 

c. Tampilan Video Pembelajaran 

Pada tampilan menu video pembelajaran peneliti juga menyajikan dengan 

berbentuk animasi dan dibuat sesuai dengan sub-sub pembahasan materi yaitu 

mengenai kubus, balok, dan juga prisma segitiga. Video pembelajaran dibuat 

dengan tujuan agar siswa dapat dengan mudah untuk memahami materi. 
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Gambar 4.10 Tampilan Menu Video Pembelajaran 

d. Tampilan Kuis 

Pada menu kuis, peneliti menggunakan web Kahoot sebagai pembuat kuis 

interaktif. Kuis ini dapat dimainkan setiap akhir dari materi pembelajaran, kuis 

berisikan soal-soal yang berkaitan dengan sub materi yaitu kubus, balok, dan prisma 

segitiga. Peserta didik dapat bermain kuis secara bersamaan dan nilai akhir dari kuis 

tersebut langsung muncul ketika peserta didik telah selesai mengerjakan seluruh 

soal kuis. 
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Gambar 4.11 Tampilan Menu Kuis 

e. Tampilan Evaluasi 

Pada halaman evaluasi terdapat 3 file soal yang masing-masing file 

berisikan soal tentang sub materi yang dibahas yaitu kubus, balok, dan juga prisma 

segitiga. Soal-soal yang terdapat pada halaman evaluasi dapat dikerjakan oleh 

peserta didik pada pertemuan terakhir pembelajaran, dimana soal evaluasi tersebut 

dibuat agar dapat menjadi acuan pendidik untuk mengetahui sejauh mana peserta 

didik memahami materi bangun ruang sisi datar. Peserta didik dapat menuliskan 

jawaban dari soal evaluasi ini di buku masing-masing dan pendidik dapat menilai 

secara manual. 
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Gambar 4.12 Tampilan Menu Evaluasi 

3. Tahap Pengembangan (Development) 

Setelah tahap pendefenisian dan perancangan media pembelajaran berbasis 

website selesai dilakukan, maka tahap selanjutnya adalah tahap development atau 

tahap pengembangan. Tahap ini dilakukan dengan tujuan untuk mengetahui tingkat 

kelayakan dari media interaktif yang telah dibuat. Pada tahap ini media 

pembelajaran berbasis website dengan menggunakan pendekatan etnomatematika 

yang telah dikembangkan divalidasi oleh 3 orang validator yang terdiri dari 2 orang 

dosen Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara dan 1 orang guru matematika di 

SMP Swasta Budi Agung Medan. Kumpulan validator dapat dilihat pada tabel 

berikut : 

Tabel 4.3 Validator Ahli Materi dan Ahli Media 

No. Nama Keterangan 

1. Dr. Lilik Hidayat Pulungan, M.Pd. Dosen Matematika (ahli media) 

2. Putri Maysarah Ammy, S.Pd.I., M.Pd. Dosen Matematika (ahli materi) 

3. Ema Surya Putri, S.Pd. Guru Matematika (ahli materi 

dan ahli media) 

 

Hasil dari setiap kegiatan pada tahap pengembangan ini adalah sebagai berikut : 
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a. Validasi Ahli 

Validasi ahli dilakukan untuk mengetahui kelayakan Media Pembelajaran 

Interaktif Berbasis Web dengan Menggunakan Pendekatan Etnomatematika 

sebelum dilakukan uji coba kepada peserta didik. Validasi terhadap media interaktif 

berbasis web ini dilakukan oleh dua orang ahli materi dan dua orang ahli media 

yang terdiri dari 2 orang dosen matematika dan 1 orang guru matematika sebagai 

validator media dan materi. Masukan dan saran dari para ahli dijadikan acuan untuk 

memperbaiki media pembelajaran interaktif berbasis web tersebut. Validasi 

dilakukan hingga para ahli menyatakan bahwa media interaktif telah valid/layak. 

Perbaikan terhadap media interaktif didasarkan pada masukan dan saran para ahli.  

1) Validasi Ahli Media 

Validasi ahli media dilakukan untuk mengetahui kelayakan media 

pembelajaran interaktif dari segi penyajiannya sebagai bahan ajar yang akan 

digunakan. Hasil penilaian media interaktif oleh ahli media tersaji dalam tabel 

berikut : 

Tabel 4.4 Hasil Validasi Ahli Media dari Validator 1 

No. Indikator/Aspek yang Dinilai Skor Rata-Rata 

1. Kualitas Isi dan Tujuan 5 

2. Kualitas Instruksional 4,1 

3. Kualitas Teknis 4,4 

Total skor rata-rata 4,5 

Jumlah skor yang diperoleh dari validator media 1 adalah 4,5. Maka dari itu 

presentase kevalidan dari media pembelajaran interaktif yang dikembangkan, 

diperoleh : 

Presentase kevalidan =
𝑟𝑎𝑡𝑎−𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖ℎ𝑎𝑟𝑎𝑝𝑘𝑎𝑛
𝑥 100 % 
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Presentase kevalidan =
4,5

5
 𝑥 100 % 

     = 90 % 

Dari hasil presentase kevalidan tersebut, 90% termasuk ke dalam kriteria “Sangat 

Baik” atau “Sangat Valid”. 

Tabel 4.5 Hasil Validasi Ahli Media dari Validator 2 

No. Indikator/Aspek yang Dinilai Skor Rata-Rata 

1. Kualitas Isi dan Tujuan 4,8 

2. Kualitas Instruksional 4,6 

3. Kualitas Teknis 4,9 

Total skor rata-rata 4,8 

 

Jumlah skor yang diperoleh dari validator media 2 adalah 4,8. Maka dari itu 

presentase kevalidan dari media pembelajaran interaktif yang dikembangkan, 

diperoleh : 

Presentase kevalidan =
𝑟𝑎𝑡𝑎−𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖ℎ𝑎𝑟𝑎𝑝𝑘𝑎𝑛
𝑥 100% 

Presentase kevalidan =  
4,8

5
𝑥 100% 

     = 96% 

Dari hasil presentase kevalidan tersebut, 96% termasuk ke dalam kriterita “Sangat 

Bagus” atau “Sangat Valid”. 

Media pembelajaran interaktif berbasis web dapat digunakan dalam 

pembelajaran dengan catatan telah dilakukan perbaikan sesuai masukan dan saran 

dari ahli media. Lembar validasi ahli media dapat dilihat pada lampiran. Kemudian 

dari data diatas diperoleh rata-rata dari hasil presentase kevalidan ahli media dapat 

dilihat pada tabel berikut : 
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Tabel 4.6 Nilai Rata-Rata Ahli Media 

No. Nama Rata-Rata 

1. Dr. Lilik Hidayat Pulungan, M.Pd. 90% 

2. Ema Surya Putri, S.Pd. 96% 

Jumlah 93% 

 

2) Validasi Ahli Materi 

Validasi ahli materi dilakukan untuk mengetahui kelayakan media interaktif 

dari segi penyajian materi. Hasil dari penilaian media pembelajaran interaktif 

berbasis website oleh ahli materi tersaji pada tabel berikut : 

Tabel 4.7 Hasil Validasi Ahli Materi dari Validator 1 

No. Indikator/Aspek yang Dinilai Skor Rata-Rata 

1. Kualitas Isi 4 

2. Kualitas Bahasa 4 

3. Kualitas Mutu 4 

Total skor rata-rata 4 

Jumlah skor yang diperoleh dari ahli materi 1 adalah 4. Maka dari itu 

presentase kevalidan dari media pembelajaran interaktif yang dikembangkan, 

diperoleh : 

Presentase kevalidan =
𝑟𝑎𝑡𝑎−𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖ℎ𝑎𝑟𝑎𝑝𝑘𝑎𝑛
 𝑥 100 % 

Presentase kevalidan =
4

5
 𝑥 100% 

     = 80 % 

Dari hasil presentase kevalidan tersebut, 80% termasuk ke dalam kriteria “Bagus” 

atau “Valid”. 
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Tabel 4.8 Hasil Validasi Ahli Materi dari Validator 2 

No. Indikator/Aspek yang Dinilai Skor Rata-Rata 

1. Kualitas Isi 4,7 

2. Kualitas Bahasa 4,8 

3. Kualitas Mutu 4,6 

Total skor rata-rata 4,7 

Jumlah skor yang diperoleh dari ahli materi 2 adalah 4,7. Maka dari itu 

presentase kevalidan dari media pembelajaran interaktif yang dikembangkan, 

diperoleh : 

Presentase kevalidan =  
𝑟𝑎𝑡𝑎−𝑟𝑎𝑡𝑎 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖ℎ𝑎𝑟𝑎𝑝𝑘𝑎𝑛
 𝑥 100 % 

Presentase kevalidan =  
4,7

5
 𝑥 100 % 

     = 94 % 

Dari hasil presentase kevalidan tersebut, 94% termasuk ke dalam kriterita “Sangat 

Bagus” atau “Sangat Valid”. 

Data skor dan lembar validasi penilaian ahli materi dari media pembelajaran 

berbasis web dengan menggunakan pendekatan etnomatematika pada materi 

bangun ruang sisi datar dengan sub materi membahas tentang kubus, balok, dan 

prisma segitiga dari ahli materi dapat dilihat pada lampiran. Kemudian, dari data 

diatas diperoleh rata-rata dari hasil presentase kevalidan ahli materi dari validator 

yang dapat dilihat pada tabel dibawah ini : 

Tabel 4.9 Nilai Rata-Rata Validator Ahli Materi 

No. Nama Rata-Rata 

1. Putri Maysarah Ammy, S.Pd.I., M.Pd. 80% 

2. Ema Surya Putri, S.Pd. 94% 

Jumlah 87% 
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b. Hasil Uji Coba Pengembangan 

Uji coba dilakukan setelah media pembelajaran interaktif berbasis web 

dengan menggunakan pendekatan etnomatematika dinyatakan valid oleh para ahli. 

Uji coba ini dilakukan untuk mengetahui respon siswa terhaap kemenarikan pada 

media pembelajaran yang telah dikembangkan. Uji coba dijalankan sekali dan 

dilaksanakan selama 4 pertemuan, lembar respon siswa diperoleh pada pertemuan 

terakhir.  

Proses pemilihan siswa yang terlibat dalam uji coba dilakukan di kelas VIII-

1 dengan total siswa sebanyak 26 orang. Seleksi siswa dilakukan berdasarkan nilai 

matematika mereka sebelumnya dan hasil konsultasi dengan guru matematika di 

kelas tersebut. Dengan demikian, diasumsikan bahwa kemampuan rata-rata siswa 

dalam kelompok ini hampir sama. Adapun data yang diperoleh dari uji coba media 

pembelajaran berbasis website dengan menggunakan pendekatan etnomatematika 

pada materi bangun ruang sisi datar adalah sebagai berikut : 

Tabel 4.10 Hasil Uji Coba Respon Siswa 

No. Nama Siswa Skor Kriteria 

1. Nadriena Aflah 4,3 Sangat Menarik 

2. Syakira Azra 3,9 Menarik 

3. Gracia Mariana 4,2 Sangat Menarik 

4. Imam Badawy 4,4 Sangat Menarik 

5. Reysa Erlangga 4,6 Sangat Menarik 

6. Tata Tumprida Tusiadi 4,3 Sangat Menarik 

7. Raja Pratama Marpaung 4,5 Sangat Menarik 

8. Keyza Oktapriansyah 4,4 Sangat Menarik 

9. Zidan Dafa Ardi Putra 4,3 Sangat Menarik 

10. Imrani Syahputra Laia 4,3 Sangat Menarik 
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11. Adif Fahrezi 4,4 Sangat Menarik 

12. Bintang Aryadinata 4,7 Sangat Menarik 

13. Clara Suci Rahmadani 4 Menarik 

14. Zahira Rania 4,3 Sangat Menarik 

15. Safira Azmi 4,3 Sangat Menarik 

Total Rata-Rata 4,3 Sangat Menarik 

 

Dari tabel di atas, diketahui bahwa skor rata-rata yang diperoleh dari respon 

siswa adalah 4,3 dengan kriteria “Sangat Setuju” atau “Sangat Baik”. 

Berdasarkan hasil penilaian tersebut, maka tingkat kemenarikan media 

pembelajaran interaktif berbasis web dengan menggunakan pendekatan 

etnomatematika pada materi bangun ruang sisi datar adalah : 
4,3

5
 𝑥 100% = 𝟖𝟔% 

dari yang diharapkan 100%. Dengan  demikian dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran interaktif tersebut berada pada interval kriteria interpretasi “Sangat 

Menarik”. Lembar angket respon siswa dapat dilihat pada lampiran. 

Setelah melakukan uji coba, peserta didik juga memberikan pesan dan kesan 

setelah melakukan pembelajaran menggunakan media pembelajaran berbasis web 

dengan menggunakan pendekatan etnomatematika pada materi bangun ruang sisi 

datar. Dari 15 peserta didik yang menggunakan media pembelajaran interaktif 

berbasis web ini mereka menyampaikan bahwa sangat tertarik dan senang karena 

dapat menggunakan media pembelajaran interaktif ini pada saat pembelajaran 

matematika sedang berlangsung. Beberapa respon yang disampaikan peserta didik 

pada uji coba ini dapat dilihat pada gambar berikut : 
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Gambar 4.13 Kesan dan Pesan Siswa Setelah Menggunakan Media 

Meskipun media pembelajaran interaktif berbasis web dengan 

menggunakan pendekatan etnomatematika pada materi bangun ruang sisi datar ini 

sudah memenuhi kriteria sangat layak, namun analisis dan perbaikan tetap harus 

dilakukan berdasarkan masukan dan saran dari para ahli. Sehingga diperoleh media 

pembelajaran interaktif berbasis web dengan menggunakan pendekatan 

etnomatematika pada materi bangun ruang sisi datar yang dapat digunakan dalam 

pembelajaran matematika. Berikut adalah masukan dan saran perbaikan yang 

diberikan oleh para ahli serta perbaikan yang telah dilakukan : 
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Perbaikan pada Halaman Bagian Awal 

Perbaikan yang disarankan oleh ahli media yaitu perbaikan pada halaman 

bagian awal, pada saat sebelum melakukan perbaikan, halaman website langsung 

berisi bagian-bagian menu utama dan tidak terdapat penjelasan mengenai petunjuk 

penggunaan, tampilan awal juga dinilai kurang menarik dan interaktif. Maka dari 

itu, ahli media menyarankan untuk menambahkan petunjuk penggunaan dan juga 

tampilan awal sebelum memasuki menu utama. Adapun untuk perbaikan yang telah 

dilakukan dapat dilihat pada gambar berikut ini. 

 
Gambar 4.14 Tampilan Awal Sebelum Perbaikan 

 

 
Gambar 4.15 Tampilan Awal Setelah Perbaikan 
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Gambar 4.16 Tampilan Petunjuk Penggunaan 

 

B. Pembahasan Hasil Penelitian 

Penelitian dan pengembangan merupakan salah satu jenis penelitian yang 

menghasilkan suatu produk. Dalam penelitian ini produk yang dihasilkan adalah 

media pembelajaran interaktif berbasis web dengan menggunakan pendekatan 

etnomatematika pada materi bangun ruang sisi datar dengan sub materi yang 

dibahas mengenai bangun kubus, balok, dan juga prisma segitiga. Peneliti 

berasumsi dengan adanya produk ini dapat membantu peserta didik dalam 

memahami materi bangun ruang sisi datar yang dikaitkan dengan budaya dan juga 

dapat mempermudah guru untuk mengajar.  

Media pembelajaran interaktif berbasis web ini dikembangkan dengan 

menggunakan model Thiagajaran yang dikenal dengan model 4-D atau 4-P, yaitu 

define (pendefenisian), design (perancangan), develop (pengembangan), dan 

disseminate (penyebaran). Namun model pengembangan papda penelitian ini 

dimodifikasi hanya sampai tahap 3-D atau 3-P, yaitu develop atau pengembangan. 

Setelah itu hasil pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis web ini 

akan diuji kelayakannya. 
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Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis web dengan 

menggunakan pendekatan etnomatematika dimulai dari tahap define 

(pendefenisian). Adapun analisis yang dilakukan pada tahap pendefenisian, yaitu : 

analisis awal-akhir, analisis karakteristik peserta didik, analisis kurikulum, analisis 

tugas, dan juga spesifikasi tujuan. Dari hasil analisis yang telah dilakukan, maka 

ditarik kesimpulan bahwa perlu adanya inovasi yang dilakukan dalam hal media 

pembelajaran yang nantinya dapat membantu peserta didik dan juga pendidik dalam 

kegiatan belajar mengajar, selain itu media pembelajaran yang ingin diterapkan 

juga menggunakan pendekatan etnomatematika dimana pendekatan tersebut 

dilakukan agar peserta didik lebih memahami dan mengetahui tentang matematika 

dalam budaya atau yang biasa dikenal dengan sebutan etnomatematika. Media 

pembelajaran interaktif yang dibuat sudah disesuaikan dengan situasi dan kondisi 

yang ada di sekolah dan juga di dalam kelas, serta disesuaikan dengan sarana 

penunjang yang ada di sekolah. 

Tahap selanjutnya yaitu design (perancangan), pada tahap ini diperoleh 

media pembelajaran berbasis web yang dirancang dengan menyesuaikan 

kompetensi dasar dan indikator capaian kompetensi yang terdapat pada silabus 

yang dikembangkan di SMP Swasta Budi Agung Medan. Media pembelajaran 

interaktif berbasis web dengan menggunakan pendekatan etnomatematika ini di 

design menggunakan aplikasi google drive, dan dari google drive tersebut website 

google sites ini diperbuat dengan memuat materi bangun ruang sisi datar yang 

membahas 3 sub materi yaitu mengenai kubus, balok, dan juga prisma segitiga. 

Sebelum merancang media interaktif berbasis web ini, peneliti terlebih dahulu 
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mempersiapkan aspek-aspek yang menjadi pendukung media. Media pembelajaran 

interaktif ini sudah dilengkapi dengan menu-menu yang dapat digunakan peserta 

didik diantaranya adalah menu etnomatematika, menu materi, menu video 

pembelajaran, menu kuis, dan juga menu evaluasi. 

Tahap akhir dalam penelitian ini adalah develop (pengembangan), pada 

tahap ini peneliti melakukan pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis 

web dengan menggunakan pendekatan etnomatematika pada materi bangun ruang 

sisi datar yang telah dirancang. Tahap ini meliputi tiga langkah yaitu, tahap validasi, 

tahap revisi produk, dan tahap uji coba pengembangan.  

Pada tahap validasi, untuk media pembelajaran interaktif berbasis web ini 

divalidasi oleh ahli materi dan juga ahli media yang terdiri dari 3 orang validator 

diantaranya 2 Dosen Matematika dan 1 orang Guru Matematika. Pada tahap ini 

media pembelajaran interaktif dinilai oleh ahli materi dan ahli media menggunakan 

angket validasi penilaian media ajar dan bahan ajar kemudian direvisi sesuai saran 

dan masukan dari para ahli. Hasil dari rata-rata penilaian ahli media diperoleh 93% 

dengan kriteria “Sangat Baik (SB)” yang berada pada interval “Sangat Layak”. 

Sedangkan penilaian ahli materi diperoleh skor rata-rata 87% dengan kriteria 

“Sangat Baik (SB)” yang berada pada interval “Sangat Layak”. Sehingga dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis web dengan 

menggunakan pendekatan etnomatematika pada materi bangun ruang sisi datar 

yang telah dikembangkan sudah valid menurut para ahli, yaitu dengan derajat 

validitas sangat baik. 
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Setetelah media pembelajaran interaktif berbasis web dengan menggunakan 

pendekatan etnomatematika ini selesai dikembangkan dan telah dinyatakan 

valid/layak oleh para ahli, maka hal selanjutnya yang ahrus dilakukan yaitu uji 

coba produk pada peserta didik di kelas VIII-1 SMP Swasta Budi Agung Medan. 

Uji coba ini dilakukan untuk mengetahui respon siswa terhadap kemenarikan media 

pembelajaran berbasis web dengan menggunakan pendekatan etnomatematika yang 

telah dikembangkan. Dalam uji coba di kelas melibatkan 15 orang siswa kelas VIII-

1 SMP Swasta Budi Agung Medan, dalam pelaksanaan uji coba untuk mengetahui 

hasil dari respon siswa, maka siswa diberikan angket setelah selesai melaksanakan 

pembelajaran menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis web yang telah 

dikembangkan. Dari angket respon siswa tersebut diperoleh skor rata-rata 86% 

yang berada pada interval “Sangat Baik” atau “Sangat Menarik”. Kriteria sangat 

menarik juga diperoleh berdasarkan pesan dan kesan yang diberikan siswa setelah 

menggunakan media pembelajaran interaktif dengan menggunakan pendekatan 

etnomatematika.  

Berdasarkan uraian tersebut, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

interaktif berbasis web dengan menggunakan pendekatan etnomatematika pada 

materi bangun ruang sisi datar yang dikembangkan peneliti memenuhi kriteria 

sangat layak dan sangat menarik untuk digunakan dalam pembelajaran. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan  

Berdasarkan hasil penelitian yang telah diuraikan pada BAB IV diperoleh 

beberapa kesimpulan yang meruoakan jawaban atas pertanyaan-pertanyaan yang 

diajukan pada rumusan masalah. Kesimpulan tersebut adalah sebagai berikut : 

1. Penelitian pengembangan ini menghasilkan produk berupa media pembelajaran 

berbasis web dengan menggunakan pendekatan etnomatematika pada materi 

bangun ruang sisi datar dengan sub materi membahas tentang bangun balok, 

kubus, dan juga prisma segitiga. Dimana pada penelitian ini menggunakan 

prosedur penelitian dan pengembangan model 4-D atau 4-P, yaitu define 

(pendefenisian), design (perancangan), develop (pengembangan), dan 

disseminate (penyebaran). Namun model pengembangan papda penelitian ini 

dimodifikasi hanya sampai tahap 3-D atau 3-P, yaitu develop atau 

pengembangan. Tahap pendefenisian (define) terdiri dari, analisis awal-akhir, 

analisis karakteristik peserta didik, analisis kurikulum, analisis tugas, dan juga 

spesifikasi tujuan. Selanjutnya adalah tahap perancangan (design), di tahap ini 

dilakukan perancangan atau proses desain dari produk yang akan dikembangkan, 

pada tahap ini meliputi beberapa langkah yaitu, pemilihan media, pemilihan 

format, dan kemudian rancangan awal. Kemudian, yang terakhir tahap 

pengembangan (develop), pada tahap ini dilakukan validasi produk, revisi 

produk, dan uji coba lapangan. Dalam uji coba lapangan dilakukan pengisian 

angket respon peserta didik untuk mengetahui ke efektifan penggunaan media 
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pembelajaran berbasis web dengan menggunakan pendekatan etnomatematika 

dan dari pengisian angket respon tersebut mendapatkan hasil yang efektif. 

2. Berdasarkan hasil dari pengembangan dan pembahasan dapat ditarik kesimpulan 

bahwa media pembelajaran berbasis web dengan menggunakan pendekatan 

etnomatematika pada materi bangun ruang sisi datar telah memenuhi kriteria 

sangat layak dan sangat menarik. Hal demikian ditunjukkan pada hasil penilaian 

dari validator ahli media dan validator ahli materi. Dimana hasil penilaian ahli 

media diperoleh presentase 93% dengan kategori “Sangat Baik” atau “Sangat 

Layak” dan hasil penilaian ahli materi diperoleh presentase 87% dengan 

kategori “Sangat Baik” atau “Sangat Layak”. 

3. Berdasarkan hasil uji coba pengembangan media pembelajaran interaktif 

berbasis web dengan menggunakan pendekatan etnomatematika pada materi 

bangun ruang sisi datar yang dilakukan pada kelas VIII-1 SMP Swasta Budi 

Agung Medan mendapat respon “Sangat Menarik” dari siswa. Hal ini 

dibuktikan dengan perolehan skor rata-rata sebesar 86% pada angket respon 

siswa. 

 

B. Saran 

Berdasarkan pengembangan yang telah dilakukan oleh peneliti, maka 

peneliti menyarankan hal-hal sebagai berikut : 

1. Media pembelajaran interaktif berbasis web dengan menggunakan pendekatan 

etnomatematika pada materi bangun ruang sisi datar yang telah dikembangkan 

belum mencapai pada tahap penyebaran (disseminate) secara luas di sekolah 
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lain. Oleh karena itu, peneliti menyarankan kepada guru ataupun peneliti 

selanjutnya untuk menguji keefektivitasan media pembelajaran ini pada skala 

yang lebih luas di berbagai sekolah. 

2. Berdasarkan respon positif dari peserta didik terhadap media pembelajaran 

interaktif berbasis web dengan menggunakan pendekatan etnomatematika pada 

materi bangun ruang sisi datar, disarankan untuk mengembangkan lebih banyak 

materi lainnya pada pembelajaran matematika menggunakan pendekatan 

etnomatematika, dengan tujuan agar peserta didik semakin paham mengenai 

etnomatematika dan juga dapat mengekplorasi banyak budaya melalui 

pembelajaran matematika. 

3. Untuk penelitian pengembangan selanjutnya agar dapat menghasilkan web 

interaktif yang lebih bervariasi dan menarik, agar dapat memotivasi peserta didik 

sehingga mereka tertarik untuk belajar matematika dan pembelajaran pun 

menjadi menyenangkan 
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ANGKET VALIDASI AHLI MEDIA 1 
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ANGKET VALIDASI AHLI MEDIA 2 
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ANGKET VALIDASI AHLI MATERI 1 
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ANGKET VALIDASI AHLI MATERI 2 
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ANGKET RESPON SISWA 
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TABULASI DATA PENILAIAN OLEH AHLI MEDIA 

No. Indikator/Aspek yang Dinilai Validator Rata-

Rata 

Kriteria 

1 2 

Kualitas Isi dan Tujuan  

1. Menu yang disediakan dalam 

media pembelajaran interaktif jelas 
5 5 5 Sangat Baik 

2. Gambar, warna, dan tulisan dalam 

media pembelajaran jelas dan 

sesuai 

5 5 5 Sangat Baik 

3. Penyajian media pembelajaran 

interaktif menarik minat siswa 
5 5 5 Sangat Baik 

4. Media pembelajaran interaktif yang 

dikembangkan sesuai dengan 

kebutuhan siswa 

5 5 5 Sangat Baik 

Jumlah skor rata-rata kualitas isi dan 

tujuan 

5 5 5 Sangat Baik 

Kualitas Instruksional 

5. Petunjuk penggunaan yang tersedia 

jelas dan mudah dipahami 
3 5 4 Sangat Baik 

6. Media pembelajaran interaktif yang 

dikembangkan dapat meningkatkan 

motivasi belajar siswa 

4 5 4,5 Sangat Baik 

7. Media pembelajaran interaktif yang 

dikembangkan dapat meningkatkan 

efektivitas pembelajaran 

5 5 5 Sangat Baik 

8. Penggunaan media pembelajaran 

interaktif memberikan kemampuan 

siswa dalam menggunakan media 

4 5 4,5 Sangat Baik 

9. Tes yang diberikan dapat mengukur 

pemahaman siswa 
5 4 4,5 Sangat Baik 

10. Sistem penilaian efektif 4 4 4 Sangat Baik 

11. Media yang dikembangkan bersifat 

interaktif 
4 5 4,5 Sangat Baik 

12. Kualitas interaksi pembelajaran 

baik 
4 4 4 Sangat Baik 

Jumlah skor rata-rata kualitas 

instruksional 

4,1 4,6 4,3 Sangat Baik 

Kualitas Teknis 

13. Teks/kalimat maupun gambar 

dalam media pembelajaran 

interaktif mudah dibaca 

4 5 4,5 Sangat Baik 

14. Media pembelajaran interaktif 

yang dikembangkan mudah 

digunakan 

5 5 5 Sangat Baik 
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15. Media pembelajaran interaktif 

memiliki tampilan yang menarik 
5 5 5 Sangat Baik 

16. Jawaban yang tersedia sesuai 

dengan soal yang diberikan 
4 5 4,5 Sangat Baik 

17. Pengontrolan volume suara dalam 

media pembelajaran interaktif baik 
5 4 4,5 Sangat Baik 

18. Navigasi yang terdapat sederhana 

dan mudah dioperasikan 
4 5 4,5 Sangat Baik 

19. Kesesuaian warna tiap halaman 4 5 4,5 Sangat Baik 

20. Kesesuaian warna background 

dengan teks 
4 5 4,5 Sangat Baik 

Jumlah skor rata-rata kualitas teknis 4,4 4,9 4,6 Sangat Baik 

Jumlah skor rata-rata keseluruhan 4,5 4,8 4,6 Sangat Baik 

Kriteria Interpretasi Kelayakan 93% Sangat Baik 
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TABULASI DATA PENILAIAN AHLI MATERI 

No. Indikator/Aspek yang Dinilai Validator Rata-

Rata 

Kriteria 

1 2 

Kualitas Isi   

1. Kesesuaian materi Bangun Ruang 

Sisi Datar dengan KD dan tujuan 

pembelajaran 

4 5 4,5 Sangat Baik 

2. Kesesuaian materi dengan media 

pembelajaran interaktif 
4 5 4,5 Sangat Baik 

3. Kejelasan konsep materi dengan 

media pembelajaran interaktif 
4 5 4,5 Sangat Baik 

4. Keurutan penyajian materi dari 

konsep dasar sampai inti 
4 5 4,5 Sangat Baik 

5. Kesesuaian tata urutan materi 

pelajaran dengan tingkat 

kemampuan peserta didik 

4 4 4 Sangat Baik 

6. Keterkaitan materi Bangun Ruang 

Sisi Datar dengan Etnomatematika 
4 5 4,5 Sangat Baik 

7. Kemudahan pemahaman materi 4 4 4 Sangat Baik 

Jumlah skor rata-rata kualitas isi 4 4,7 4,35 Sangat Baik 

Kualitas Instruksional 

8. Kebakuan bahasa yang digunakan 4 5 4,5 Sangat Baik 

9. Kesesuaian penggunaan kata 

dengan EYD 
4 4 4 Sangat Baik 

10. Kemudahan dalam memahami 

bahasa yang digunakan 
4 5 4,5 Sangat Baik 

11. Kemudahan kalimat yang 

digunakan 
4 5 4,5 Sangat Baik 

12. Kelengkapan kalimat yang 

dibutuhkan peserta didik 
4 5 4,5 Sangat Baik 

Jumlah skor rata-rata kualitas 

instruksional 

4 4,8 4,4 Sangat Baik 

Kualitas Teknis 

13. Website sebagai media 

pembelajaran yang dibuat dapat 

merangsang keingintahuan peserta 

didik 

4 5 4,5 Sangat Baik 

14. Etnomatematika yang terdapat di 

dalam materi dapat dipahami 

siswa dengan jelas 

4 4 4 Sangat Baik 

15. Materi dan video pembelajaran 

menumbuhkan minat belajar 
4 5 4,5 Sangat Baik 

Jumlah skor rata-rata kualitas teknis 4 4,6 4,3 Sangat Baik 

Jumlah skor rata-rata keseluruhan 4 4,7 4,3 Sangat Baik 

Kriteria Interpretasi Kelayakan 87% Sangat Baik 
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TABULASI DATA BERDASARKAN RESPON SISWA 

No. Nama Siswa Skor Kriteria 

ASPEK TAMPILAN 

1. Nadriena Aflah 4,4 Sangat Baik 

2. Syakira Azra 4 Sangat Baik 

3. Gracia Mariana 4,1 Sangat Baik 

4. Imam Badawy 4,3 Sangat Baik 

5. Reysa Erlangga 4,7 Sangat Baik 

6. Tata Tumprida Tusiadi 4,1 Sangat Baik 

7. Raja Pratama Marpaung 5 Sangat Baik 

8. Keyza Oktapriansyah 4,4 Sangat Baik 

9. Zidan Dafa Ardi Putra 4,4 Sangat Baik 

10. Imrani Syahputra Laia 4,2 Sangat Baik 

11. Adif Fahrezi 4,6 Sangat Baik 

12. Bintang Aryadinata 4,7 Sangat Baik 

13. Clara Suci Rahmadani 4 Sangat Baik 

Sangat Baik 

14. Zahira Rania 4 Sangat Baik 

15. Safira Azmi 4,7 Sangat Baik 

Jumlah skor 65,6 Sangat Baik 

Skor rata-rata aspek tampilan 4,37 Sangat Baik 

ASPEK PENYAJIAN MATERI 

1. Nadriena Aflah 3,8 Baik 

2. Syakira Azra 3,9 Baik 

3. Gracia Mariana 4,1 Sangat Baik 

4. Imam Badawy 4,4 Sangat Baik 

5. Reysa Erlangga 4,3 Sangat Baik 

6. Tata Tumprida Tusiadi 4,5 Sangat Baik 

7. Raja Pratama Marpaung 4,4 Sangat Baik 

8. Keyza Oktapriansyah 4,5 Sangat Baik 

9. Zidan Dafa Ardi Putra 4,1 Sangat Baik 

10. Imrani Syahputra Laia 4,1 Sangat Baik 

11. Adif Fahrezi 4,5 Sangat Baik 

12. Bintang Aryadinata 4,7 Sangat Baik 

13. Clara Suci Rahmadani 3,9 Baik 

14. Zahira Rania 4,3 Sangat Baik 

15. Safira Azmi 4,3 Sangat Baik 

Jumlah skor 63,8 Sangat Baik 

Skor rata-rata aspek penyajian materi 4,23 Sangat Baik 

ASPEK MANFAAT 

1. Nadriena Aflah 4,5 Sangat Baik 

2. Syakira Azra 4 Sangat Baik 

3. Gracia Mariana 4,3 Sangat Baik 

4. Imam Badawy 4,6 Sangat Baik 
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5. Reysa Erlangga 4,5 Sangat Baik 

6. Tata Tumprida Tusiadi 4,3 Sangat Baik 

7. Raja Pratama Marpaung 4,3 Sangat Baik 

8. Keyza Oktapriansyah 4,3 Sangat Baik 

9. Zidan Dafa Ardi Putra 4,3 Sangat Baik 

10. Imrani Syahputra Laia 4,6 Sangat Baik 

11. Adif Fahrezi 4 Sangat Baik 

12. Bintang Aryadinata 4,6 Sangat Baik 

13. Clara Suci Rahmadani 4 Sangat Baik 

14. Zahira Rania 4,3 Sangat Baik 

15. Safira Azmi 4 Sangat Baik 

Jumlah skor 64,6 Sangat Baik 

Skor rata-rata aspek manfaat 4,3 Sangat Baik 

Jumlah skor rata-rata keseluruhan 12,9 Sangat Baik 

Skor rata-rata keseluruhan 4,3 Sangat Baik 

Kriteria Interpretasi Kelayakan 86% Sangat Baik 
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DOKUMENTASI PADA SAAT PENELITIAN 
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