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ABSTRAK 

 

Novia Winanda. 1602030084. Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 

Etnomatematika Pada Materi Bangun Ruang. Skripsi, Medan: Fakultas 

Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Sumatera 

Utara. 

 

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah : (1) Media apa yang 

dikembangkan dalam pembelajaran berbasis etnomatematika pada materi Bangun 

Ruang?. (2) Bagaimana pengembangan media pembelajaran berbasis 

etnomatematika pada materi Bangun Ruang?. Penelitian ini bertujuan : (1) 

Mengetahui media apa yang dikembangkan dalam pembelajaran berbasis 

etnomatematika pada materi Bangun Ruang. (2) Mengetahui bagaimana 

pengembangan media pembelajaran berbasis etnomatematika pada materi Bangun 

Ruang. Pengembangan media pembelajaran berbasis etnomatematika pada materi 

Bangun Ruang telah dinyatakan valid oleh 1 validator dan 2 guru bidang studi, 

nilai yang diberikan ketiga penilai yaitu 3,31 (sangat baik) pada media yang 

disusun berupa handout dan PPT, sedangkan untuk penilaian materi diperoleh 

nilai 3,5 (sangat baik), dimana validator dan dua guru bidang studi menyatakan 

media layak digunakan dalam pembelajaran dengan revisi sesuai saran yang 

diberikan. 

 

 

Kata Kunci : Etnomatematika, Media Pembelajaran, Validator
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Matematika, kata yang tidak disukai sebagian orang sebab dikenal dengan 

kerumitannya. Tanpa disadari setiap orang telah menerapkan matematika dalam 

kehidupan sehari-harinya. Budaya merupakan suatu cara hidup yang berlembang, 

dan dimilki bersama oleh sebuah kelompok orang, dan diwariskan dari generasi 

ke generasi. Dari uraian tersebut, dapat dilihat bahwa matematika dan budaya 

saling berkaitan dalam kehidupan sehari-hari di masyarakat. Namun terkadang 

matematika dan budaya dianggap sebagai sesuatu yang terpisah dan tidak 

berkaitan. 

Bishop (1994) menyatakan bahwa matematika merupakan suatu bentuk 

budaya. Matematika sebagai bentuk budaya, sesungguhnya telah terintegrasi 

dalam seluruh aspek kehidupan masyarakat. Lalu pinxten (1994) menyatakan 

bahwa pada hakekatnya, matematika merupakan teknologi simbolis yang tumbuh 

pada ketrampilan atau aktivitas lingkungan yang bersifat budaya. Maka dari itu, 

matematika seseorang dipengaruhi oleh latar budaya masing-masing, sebab 

manusia melakukan sesuatu berdasarkan apa yang mereka lihat dan rasakan. 

Budaya mempunyai peran besar dalam mempengaruhi perilaku individu, 

perkembangan pemahaman individual, termasuk pembelajaran matematika. 

Astri Wahyuni, dkk (2013: 2) menyatakan bahwa salah satu yang dapat 

menjembatani antara budaya dan pendidikan matematika adalah etnomatematika. 

Etnomatematika terdiri atas dua kata, etno (etnis/budaya) dan matematika. 

Singkatnya etnomatematika adalah matematika dalam budaya. D‟Ambrosio 

(Marsigit,  2016: 2) bahwa “The term requires a dynamic interpretation because it 
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describes concepts that are themselves neither rigid nor singular-namely, ethno 

and mathematics”. Istilah etno menggambarkan semua hal yang membentuk 

identitas budaya suatu kelompok, yaitu bahasa, kode, nilai-nilai, jargon, 

keyakinan, makanan dan pakaian, kebiasaan, dan sifat-sifat fisik. Sedangkan 

matematika mencakup pandangan yang luas mengenai aritmatika, 

mengklasifikasikan, mengurutkan, menyimpulkan, dan modeling. 

Etnomatematika berfungsi untuk mengekspresikan hubungan antara budaya dan 

matematika. Maka, etnomatematika adalah suatu ilmu yang digunakan untuk 

memahami bagaimana matematika diadaptasi dari sebuah budaya. Konsep 

matematika dapat digali dan ditemukan dalam budaya sehingga dapat 

memperjelas bahwa matematika dan budaya saling berkaitan, matematika dapat 

lahir dari budaya dan digali dalam budaya sehingga dapat dimanfaatkan sebagai 

salah satu sumber belajar matematika yang konkret dan ada di sekitar siswa. 

Alangui (2010) menyatakan bahwa etnomatematika berhasil mengubah 

hubungan matematika dengan kondisi realitas masyarakat yang selama ini 

berjarak karena pendidikan matematika formal yang diajarkan secara kaku, sering 

tidak kontekstual serta jauh dari kondisi realita masyarakat. 

Lebih lanjut, Bishop (1994) menyatakan bahwa etnomatematika dibagi 

menjadi enam kegiatan mendasar yang selalu dapat ditemukan pada kelompok 

budaya. Keenam kegiatan matematika tersebut adalah aktivitas: 

menghitung/membilang, penentuan lokasi, mengukur, mendesain, bermain dan 

menjelaskan. Objek etnomatematika merupakan objek budaya yang mengandung 

konsep matematika pada suatu masyarakat tertentu. Sebagaimana pendapat 

Bishop, maka objek etnomatematika digunakan untuk kegiatan matematika seperti 
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aktivitas menghitung, penentuan lokasi, mengukur, mendesain, bermain dan 

menjelas-kan. Objek etnomatematika tersebut dapat berupa permainan tradisional, 

kerajinan tradisional, artefak, dan aktivitas (tindakan) yang berwujud kebudayaan. 

Pada masa sekarang, peserta didik masih banyak yang tidak mengenal 

objek budaya daerah sendiri karena pengaruh budaya luar. Peserta didik pun 

menganggap budaya dan matematika merupakan hal berbeda yang tidak bisa 

disatukan. 

Oleh karena itu, peneliti ingin mengajak siswa untuk mengenal budaya 

sekaligus belajar matematika dengan mengembangkan media pembelajaran 

berbasis etnomatematika pada materi Bangun Ruang bagi siswa kelas VII. 

 
B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan dapat 

diidentifikasi beberapa permasalahan dalam penelitian sebagai berikut : 

1. Kegiatan pembelajaran matematika masih terfokus dengan menghafal banyak 

rumus tanpa merealisasikan dalam bentuk nyata. 

2. Banyaknya siswa yang tidak mengenal budaya daerahnya sendiri karena 

pengaruh budaya luar. 

 

C.  Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah, maka permasalahan yang dibatasi 

sebagai berikut : 

1. Media pembelajaran yang dikembangkan berupa handout berbasis 

etnomatematika. 

2. Media pembelajaran yang dikembangkan terbatas pada materi Bangun Ruang 

pada kelas VII. 
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D.  Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan diatas maka 

rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Media apa yang dikembangkan dalam pembelajaran berbasis etnomatematika 

pada materi Bangun Ruang? 

2. Bagaimana pengembangan media pembelajaran berbasis etnomatematika 

pada materi Bangun Ruang? 

 

E.  Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah : 

1. Mengetahui media apa yang dikembangkan dalam pembelajaran berbasis 

etnomatematika pada materi Bangun Ruang. 

2. Mengetahui bagaimana pengembangan media pembelajaran berbasis 

etnomatematika pada materi Bangun Ruang. 

 

F.  Manfaat Penelitian 

Setelah melakukan penelitian ini, diharapkan dapat memberikan manfaat 

sebagai berikut : 

1. Bagi Guru Matematika  

 Media pembelajaran berbasis etnomatematika yang telah dikembangkan 

dapat digunakan guru dalam kegiatan pembelajaran disekolah.   

2. Bagi Mahasiswa (Calon Guru) 

Media pembelajaran berbasis etnomatematika yang dikembangkan dapat 

memotivasi mahasiswa untuk menjadi guru professional (kreatif, inovatif, dan 

inspiratif) yang mampu mengembangkan media pembelajaran berbasis 

budaya dan mengkombinasikannya dengan mata pelajaran lainnya. 
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3. Bagi Peneliti Lain 

Media pembelajaran berbasis etnomatematika yang dikembangkan dapat 

memberikan informasi dan menambah referensi untuk mengadakan penelitian 

lebih lanjut mengenai pengembangan media pembelajaran berbasis budaya.
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

A. Kerangka Teori 

1. Media Pembelajaran 

Kata media berasal dari Bahasa latin dan merupakan bentuk jamak dari 

kata medium yang secara harfiah berarti “perantara” atau “penyalur” Dengan 

demikian, maka media merupakan wahana penyalur informasi belajar atau 

penyalur pesan (Rostiana Sundayana : 2013). Secara lebih khusus pengertian 

media dalam proses belajar mengajar cendrung diartikan sebagai alat-alat grafis, 

fotografi, atau elektronis untuk menangkap, memproses, dan menyusun kembali 

informasi visual dan verbal. 

Media apabila dipahami secara garis besar adalah manusia, materi, atau 

kejadian yang membangun kondisi membuat siswa mampu memperoleh 

pengetahuan, keterampilan, atau sikap (Gerlach dan ely : 1971). Dalam 

pengetahuan guru, buku teks dan lingkungangan merupakan media. 

Media pembelajaran merupakan salah satu cara atau alat bantu yang 

digunakan dalam pembelajaran. Hal ini dilakukan untuk merangsang pola 

pembelajaran agar dapat menunjang keberhasilan dari proses pembelajaran, 

sehingga pembelajaran dapat efektif serta dapat mencapai tujuan yang diinginkan. 

Seiring berkembangnya zaman yang ditunjang dengan hadirnya teknologi 

dan informasi, menyebabkan dunia pendidikan juga mengalami perubahan. Telah 

banyak ditemukan media pembelajaran untuk menunjang kegiatan belajar 

mengajar. Sehingga hal ini juga berpengaruh dalam metode yang digunakan para 

pengajar. 
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Berbagai media pembelajaran berfungsi untuk menarik minat siswa agar 

dapat mengikuti proses pembelajaran dengan baik. Akan tetapi, banyaknya media 

pembelajaran tersebut belum dimanfaatkan secara maksimal. Hal ini disebabkan 

oleh berbagai macam hal, salah satunya yaitu kurangnya pengetahuan dari para 

fasilitator untuk memanfaatkan berbagai media pembelajaran yang ada. 

Media memiliki peran yang sangat penting dalam pendidikan sebagai 

suatu sarana atau perangkat yang berfungsi sebagai perantara atau saluran dalam 

suatu proses komunikasi antara komunikator dan komunikan (Asyar, 2011). 

Media adalah alat bantu apa saja yang dapat dijadikan sebagai penyalur pesan 

guna mencapai tujuan pengajaran (Djamarah, 2002). Di mana media dapat 

menampilkan informasi melalui suara, gambar, gerakan dan warna, baik secara 

alami maupun manipulasi, sehingga membantu guru untuk menciptakan suasana 

belajar menjadi lebih hidup, tidak monoton dan tidak membosankan. 

Media pembelajaran dapat dikatakan sebagai alat bantu pembelajaran, 

yaitu segala sesuatu yang dapat dipergunakan untuk merangsang pikiran, 

perasaan, perhatian dan kemampuan atau keterampilan peserta didik sehingga 

dapat mendorong terjadinya proses belajar. 

Gagne dan Briggs (1975) dalam Arsyad (2011:4) mengemukakan bahwa 

media pembelajaran meliputi alat yang secara fisik digunakan untuk 

menyampaikan isi materi pengajaran, yang terdiri dari antara lain buku, tape 

recorder, kaset, video camera, video recorder, film, slide (gambar bingkai), foto 

gambar, grafik, televisi, dan komputer. Media pembelajaran adalah semua alat 

(bantu) atau benda yang digunakan dalam pembelajaran, dengan maksud untuk 
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menyampaikan pesan (informasi) pembelajaran dari sumber (pendidik maupun 

sumber lain) kepada penerima (peserta didik). 

 

2. Pengembangan Media Pembelajaran 

Menurut KBBI pengembangan adalah melebarkan, meluaskan. 

Pengembangan media merupakan suatu kegiatan mengembangkan atau 

memperbaharui media yang telah ada. Kemampuan guru dalam mengembangkan 

media pembelajaran merupakan kemampuan yang harus dimiliki oleh setiap guru, 

karena pengembangan media merupakan tugas guru sebagai pendidik untuk 

menyediakan media yang akan digunakan dalam kegiatan pembelajaran.  

Media pembelajaran adalah adalah alat yang dapat membantu proses 

belajar mengajar sehingga makna pesan yang disampaikan menjadi lebih jelas dan 

tujuan pendidikan atau pembelajaran dapat tercapai dengan efektif dan efisien. 

Hasil belajar adalah hasil yang diberikan kepada siswa berupa penilaian setelah 

mengikuti proses pembelajaran dengan menilai pengetahuan, sikap, ketrampilan 

pada diri siswa dengan adanya perubahan tingkah laku. Media pembelajaran 

berfungsi sebagai salah satu sumber belajar bagi siswa untuk memperoleh pesan 

dan informasi yang berikan oleh guru sehingga materi pembelajaran dapat lebih 

meningkat dan membentuk pengetahuan bagi siswa. 

Media pada hakekatnya merupakan salah satu komponen sistem 

pembelajaran. Sebagai komponen, media hendaknya merupakan bagian integral 

dan harus sesuai dengan proses pembelajaran secara menyeluruh. Ujung akhir dari 

pemilihan media adalah penggunaaan media tersebut dalam kegiatan 

pembelajaran, sehingga memungkinkan siswa dapat berinteraksi dengan media 

yang dipilih. Kata media berasal dari bahasa latin medius yang secara harfiah 
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berarti ”tengah”, ”perantara” atau ”pengantar”. Dalam bahasa arab, media adalah 

perantara atau pengantar pesan dari pengirim kepada penerima pesan. Jadi, media 

adalah alat yang menyampaikan atau mengantarkan pesan-pesan pengajaran. 

Menurut Wina Sanjaya, media berlaku untuk berbagai kegiatan atau usaha, seperti 

media dalam penyampaian pesan, media pengantar magnet atau panas dalam 

bidang teknik. Media digunakan dalam bidang pendidikan sehingga istilahnya 

menjadi media pendidikan. 

Menurut Dina Indriana menjelaskan bahwa media adalah alat bantu yang 

sangat bermanfaat bagi para siswa dan pendidik dalam proses belajar dan 

mengajar. Sedangkan menutur AECT tahun 1979 mengartikan media sebagai 

bentuk saluran untuk proses transmisi informasi. Berdasarkan beberapa pendapat 

tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa media adalah alat bantu yang digunakan 

untuk menyampaikan pesan dari pengirim pesan kepada penerima pesan. Menurut 

Yusufhadi Miarso, media pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan 

untuk menyalurkan pesan serta dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, 

dan kemauan si belajar sehingga dapat mendorong terjadinya proses belajar yang 

disengaja, bertujuan, dan terkendali. 

Menurut Nasution, media pengajaran adalah sebagai alat bantu mengajar, 

yakni penunjang penggunaan metode mengajar yang dipergunakan guru. 

Sedangkan menurut Azhar Arsyad, media pembelajaran adalah segala sesuatu 

yang dapat digunakan untuk menyampaikan pesan atau informasi dalam proses 

belajar mengajar sehingga dapat merangsang perhatian dan minat siswa dalam 

belajar. Berdasarkan uraian para ahli tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa 

yang dimaksud dengan media pembelajaran adalah alat yang dapat membantu 
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proses belajar mengajar sehingga makna pesan yang disampaikan menjadi lebih 

jelas dan tujuan pendidikan atau pembelajaran dapat tercapai dengan efektif dan 

efisien 

Media pembelajaran sangat penting dalam proses pembelajaran karena 

guru dapat menyampaikan materi kepada siswa menjadi lebih bermakna. Guru 

tidak hanya menyampaikan materi berupa kata-kata dengan ceramah tetapi dapat 

membawa siswa untuk memahami secara nyata materi yang di sampaikan 

tersebut.  

3. Fungsi dan Manfaat Media pembelajaran 

Media adalah alat komunikasi yang digunakan dalam proses belajar 

mengajar. Media pembelajaran menurut Oemar H (dalam Tafonao. T, 2018) 

memiliki fungsi yang luas di antaranya:  

a) Fungsi edukatif 

Media komunikasi, yakni bahwa setiap kegiatan media komunikasi 

mengandung sifat mendidik karena di dalamnya memberikan pengaruh 

pendidikan. 

b) Fungsi sosial media komunikasi 

Media komunikasi memberikan informasi actual dan pengalaman dalam 

berbagai bidang kehidupan sosial orang. 

c) Fungsi ekonomis media komunikasi 

Media komunikasi dapat digunakan secara intensif pada bidang-bidang 

pedagang dan industri. 
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d) Fungsi politis media komunikasi,  

Dalam bidang politik media komunikasi dapat berfungsi terutama politik 

pembangunan baik material maupun spiritual. 

e) Fungsi seni dan budaya  

Media komunikasi, perkembangan ke bidang seni dan budaya dapat tersebar 

lewat media komunikasi. 

Media pembelajaran, menurut Kemp & Dayton (dalam Asri Ode. S, 2015:69-79) 

memenuhi tiga fungsi utama apabila media itu digunakan untuk perorangan, 

kelompok, atau kelompok pendengar yang besar jumlahnya, yaitu memotivasi 

minat atau tindakan, menyajikan informasi, memberi instruksi. 

Menurut Kemp dan Dayton (dalam Asrar, 2015: 25) bahwa manfaat media 

pembelajaran adalah : 

a. Penyampaian materi pelajaran dapat diselaraskan 

b. Proses pembelajaran menjadi lebih jelas dan lebih menarik. 

c. Proses pembelajaran menjadi lebih interaktif 

d. Efisiensi dalam waktu dan tenaga. 

e. Meningkatkan kualiatas hasil belajar. 

f. Media dapat menumbuhkan sikap positif siswa terhadap materi dan proses 

belajar terhadap media. 

g. Mengubah peran guru ke arah yang lebih positif dan labih produktif 

Menurut Hamalik (dalam Asri Ode.S, 2015:69-79) mengemukakan bahwa 

pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat 

membangkitkan keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi dan 

rangsangan kegiatan belajar, dan membawa pengaruh psikologis terhadap siswa. 
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Secara umum, manfaat media pada proses pembelajaran adalah 

memperlancar interaksi antara guru dengan siswa sehingga pembelajaran akan 

lebih efektif dan efisien. Secara lebih khusus ada beberapa manfaat media yang 

lebih rinci dalam pembelajaran yaitu: 

1. Penyampaian materi pelajaran dapat diseragamkann 

2. Proses pembelajaran menjadi lebih jelas dan menarik 

3. Proses pembelajaran menjadi lebih interaktif 

4. Efisiensi dalam waktu dan tenaga 

5. Meningkatkan kualitas hasil belajar siswa 

6. Media memungkinkan proses belajar mengajar  dapat dilakukan dimana saja 

dan kapan saja 

7. Media dapat menumbuhkan sikap positif siswa terhadap materi serta proses 

belajar 

8. Merubah peran guru ke arah yang lebih positif dan produktif 

4. Langkah-Langkah Pengembangan 

Menurut sugiono (Emzir, 2011) langkah-langkah penelitian dan 

pengembangan meliputi : identifikasi masalah, pengumpulan informasi, desain 

produk, validasi desain, perbaikan desain, uji coba produk, revisi produk, uji coba 

pemakaian, revisi produk tahap akhir, dan produk massal. 

1) Identifikasi Masalah 

 Langkah awal dalam pengembangan yaitu identifikasi masalah. Dalam KBBI 

masalah  ialah suatu hal yang perlu dipecahkan/diselesaikan. Masalah adalah 

ketidaksesuaian antara yang terjadi dengan yang diharapkan. Jadi identifikasi 
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masalah ialah mengurai masalah-masalah yang timbul didalam 

pengembangaan.  

2) Mengumpulkan/pengumpulan  Informasi 

 Setelah mengidentifikasi masalah maka tahap selanjutnya yaitu 

mengumpulkan informasi untuk menyelesaikan masalah-masalah yang 

timbuk, baik teori maupun pelaksanaan. Pengumpulan informasi diperlukan 

untuk mengetahui kebutuhan yang diperlukan dari produk yang akan 

dikembangkan.  

3) Desain produk 

 Berdasarkan informasi yang dikumpulkan selanjutnya membuat desain dari 

produk yang akan dikembangkan dan kemudian akan dilakukan evaluasi. 

4) Validasi Desain 

 Selanjutnya ialah melakukan validasi desain, merupakan proses penilaian 

rancangan produk yang diberikan kepada orang yang menilai seperti orang 

yang ahli dibidangnya tanpa diujicobakan terlebih dahulu. 

5) Perbaikan desain 

 Setelah mendapatkan penilaian dari validator maka selanjutnya media akan 

diperbaiki sesuai saran kan komentar yang diberikan. 

6) Uji Coba Produk 

 Setelah desain diperbaiki sesuai saran dan komentar validator, maka tahap 

selanjutnya yaitu uji coba produk, dilakukan dengan memmbuat kelompok 

kecil agar produk tersebut diterapkan atau digunakan. 

 

 



24 
 

 

7)  Revisi Produk 

 Dilakukan untuk memperkecil masalah yang timbul sesuai saran, kritik dan 

komentar baik dari validator maupun orang-orang yang mengujicoba produk.  

8) Uji Coba Pemakaian  

 Pada tahap ini dilakukan tahap uji coba pemakaian, dilakukan dalam skala 

besar untuk menggunakan bersama-sama produk yang telah dikembangakan.  

9) Revisi Produk Tahap Akhir 

 Setelah produk diuji cobakan maka selanjutnya produk tersebut direvisi 

sesuai masukan yang diperoleh baik validator maupun orang yang telah 

menerapkan dan menggunakan produk tersebut. 

10) Produksi Massal 

 Ini merupakan tahap akhir dalam pengembangan. Untuk menghasilkan 

sebanyak-banyaknya produk sehingga dapat digunakan dalam cakupan luas. 

 

5. Etnomatematika 

Definisi ethnomathematics menurut D‟Ambrosio menyatakan bahwa kata 

awal “ethno” berarti sesuatu yang sangat luas berdasarkan pada konteks sosial 

budaya, meliputi bahasa, jargon, kode prilaku, mitos dan symbol. Kata 

“mathema” berarti menjelaskan, mengetahui, memahami, dan melakukan kegiatan 

seperti pengkodean, mengukur, mengklasifikasi, menyimpulkan dan pemodelan. 

Kata akhiran “tics” berasal dari techne yang berarti sama seperti teknik (Rosa dan 

Orey, 2011). Sedangkan secara istilah etnomatematika diartikan sebagai 

matematika yang dipraktekkan diantara kelompok budaya diidentifikasi seperti 

masyarakat nasional suku, kelompok buruh, anak-anak dari kelompok usia 

tertentu, dan kelas professional (D‟Ambrosio, 1985). Istilah tersebut 
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disempurnakan (D‟Ambrosio, 1999) menjadi: “I have been using the word 

ethnomathematics as modes, styles, and techniques (tics) of explanation, of 

understanding, and of coping with the natural and cultural environment 

(mathema) in distinct cultural systems (ethno)”. Artinya: “saya telah 

menggunakan kata etnomatematika sebagai mode, gaya, dan teknik (tics) 

menjelaskan, memahami, dan menghadapi lingkungan alam dan budaya 

(mathema) dalam system budaya yang berbeda (ethnos).  Berdasarkan definisi 

tersebut dapat disimpulkan bahwa etnomatematika adalah matematika yang 

dipraktekkan oleh kelompok budaya seperti kelompok buruh, masyarakat 

perkotaan dan pedesaan, kelompok dari anak-anak usia tertentu, masyarakat adat 

dan lainnya.  

Meskipun istilah etnomatematika telah cukup lama digunakan dalam literatur 

antropologi hingga saat ini, tetapi suatu definisi yang baku untuk konstruknya 

belumlah ada. Ada lebih dari satu definisi untuknya, menyebabkan kebingungan 

dan menghambat penelitian sistematik dalam bidang tersebut. Sebagian besar 

definisi secara longgar merujuk pada etnomatematika sebagai kajian gagasan-

gagasan matematis yang dimiliki orang-orang yang tidak terpelajar, tidak bisa 

baca tulis „non-literate‟ (misalnya, Ascher dan Ascher, 1997). Istilah 

„ethnomathematics‟, meskipun hingga saat ini belum didefinisikan dalam the 

Oxford English Dictionary (Simpson, 1991) atau kamus-kamus baku lainnya, 

telah sering digunakan dalam literatur antropologi dan tulisan-tulisan populer 

tentang kebudayaan. Beberapa buku baru-baru ini dicurahkan secara khusus untuk 

bidang tersebut (misalnya, Borba, 1990; D'Ambrosio, 1997; Powell and 

Frankenstein, 1988), membahas nilai penting dan relevansinya sebagai topik yang 
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menarik secara akademik. Pada penerbitan populer, The New York Times 

mengangkat istilah itu secara terperinci pada sebuah artikel tahun 1997 yang 

mengulas buku Reuben Hersh, “What is Mathematics, Really?” dan 

mempertanyakan deskripsinya sebagai suatu konstruk kultural. Pada Internet, 

istilah itu dapat ditemukan sebagai sub-topik pada situs Yahoo, berada dalam 

bidang-bidang utama yang meliputi Antropologi Budaya, Antropologi dan 

Arkeologi, dan Sains Sosial. 

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.  Dengan demikian 

etnomatematika juga bisa dijadikan sebagai pendekatan pembelajaran sehingga 

mempermudah siswa dalam memahami suatu materi karena materi tersebut 

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

6. Bangun Ruang 

Bangun ruang adalah bagian ruang yang dibatasi oleh himpunan titik-titik 

yang terdapat pada seluruh permukaan bangun tersebut. Permukaan bangun itu 

disebut sisi. 

Bangun ruang adalah sejenis benda ruang beraturan yang memiliki rusuk, sisi 

dan titik sudut. Media bangun ruang menyerupai kotak, dengan bentuk massif, 

berongga dan kerangka. Bentukbentuk bangun ruang yang sudah dikenal di kelas 

V adalah kubus, balok, tabung, prisma, kerucut, limas dan bola. Mengingat 

tuntutan terhadap penguasaan materi bangun ruang di kelas V SD semester dua, 

memerlukan penalaran yang cukup tinggi dan agar tujuan pembelajaran 



27 
 

 

matematika dapat tercapai optimal, maka dalam menyajikan materi bangun ruang, 

guru hendaknya memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengembangkan 

segala potensinya, membangun sendiri pengetahuannya untuk memecahkan 

masalah matematika serta membuat pembelajaran lebih bermakna. Pernyataan 

tersebut didasarkan atas pendapat Piaget (Dahar, 1996:159) yang menyatakan 

bahwa pengetahuan itu dibangun dalam pikiran anak. Ausubel (Dahar, 1996:117) 

menyatakan hal senada, The most important single factor influencing learning is 

what the learner already knows. Ascertain this and teach him accordingly. 

Maksud dari pernyataan Ausubel tersebut adalah, bahwa faktor yang paling 

penting yang mempengaruhi belajar yaitu apa yang diketahui siswa, guru harus 

meyakininya dalam mengajar. 

Suwaji (2008: 5-6) menjelaskan bahwa bangun ruang dalam konteks 

geometri dimensi tiga (geometri ruang) adalah himpunan semua titik, garis, dan 

bidang dalam ruang berdimensi tiga yang terletak dalam bagian tertutup beserta 

seluruh permukaan yang membatasinya. Bangun ruang terdiri dari bangun ruang 

sisi datar dan bangun ruang sisi lengkung. 

Materi bangun ruang merupakan bagian dari geometri yang menekankan 

pada kemampuan siswa untuk mengidentifikasi sifat, unsur, dan menentukan 

volume dalam pemecahan masalah. 

 

B. Penelitian yang Relevan 

Dalam penelitian ini peneliti mengambil referensi dari beberapa penelitian 

yang telah dilakukan sebelumnya yaitu : 
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1. Sylviyani Hardiarti, dalam penelitiannya yang berjudul “Etnomatematika : 

Aplikasi Bangun Datar Segiempat Pada Candi Muaro Jambi” menyatakan 

bahwa objek etnomatematika yang ada di sekitar kita dapat dimanfaatkan 

untuk melaksanakan pembelajaran inovatif.   

2. Mahyudi dan Rofika Sah Yanti, dalam penelitiannya yang berjudul “Budaya 

Tabot Bengkulu Sebagai Pendekatan Pembelajaran Bangun Ruang Berbasis 

Etnomatematika” menyatakan bahwa Pendekatan etnomatematika 

memberikan nuansa lain dalam proses pembelajaran matematika sekolah. 

3. Wahyudin dalam penelitiannya yang berjudul “Etnomatematika dan 

Pendidikan Matematika Multikultural” menyatakan bahwa matematika 

membentuk dan dibentuk oleh berbagai nilai dan keyakinan dari kelompok-

kelompok manusia. 

4. Harna Yulistiyarini dan Ali Mahmudi dalam penelitiannya yang berjudul 

“Pengembangan Perangkat Pembelajaran Materi Geometri Ruang SMP 

dengan Memanfaatkan Alat Peraga Manipulatif dan Lingkungan” 

menyatakan bahwa produk hasil pengembangan yang berupa RPP dan LKS 

memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif, serta instrumen penilaian yang 

berupa THB dan LOS memenuhi kriteria valid dan praktis. 

5. Siti Rochana dalam penelitiannya yang berjudul “Pengembangan Perangkat 

Pembelajaran Geometri Bangun Ruang SMP dengan Menggunakan Model 

Guided Inquiry” menyatakan perangkat pembelajaran geometri bangun ruang 

dengan menggunakan model Guided Inquiry (RPP dan LKS) dikategorikan 

valid menurut penilaian ahli dan praktisi. 
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C. Kerangka Konseptual 

Mengingat di era modern saat ini siswa kurang mengenal budaya yang ada 

di daerahnya serta perhatian yang teralihkan pada budaya asing sehingga  penting 

pembelajaran matematika berbasis etnomatematika diterapkan dari sekolah dasar 

(SD) sampai sekolah menengah, yang awalnya pembelajaran bersifat abstrak 

sehingga cenderung menggunakan metode ceramah atau konvensional. Maka hal 

tersebut menyulitkan siswa dalam memahami materi dan konsep yang 

disampaikan oleh guru. Oleh karena itu, perlu adanya inovasi dengan 

pengembangan media pembelajaran berbasis etnomatematika agar  pembelajaran 

lebih menarik. Diharapkan siswa tidak merasa jenuh dan bosan serta dapat 

memahami secara mandiri konsep-konsep yang diterima. Selain itu siswa dapat 

mengenal budaya daerah yang ada di Indonesia tentunya. 

 Penelitian merupakan pengembangan media pembelajaran matematika yang 

dilakukan dengan model pengembangan 4-D (four D model) yang meliputi tahap-

tahap, yaitu: pendefenisian (difine), perancangan (design), pengembangan 

(development), dan penyebaran (dessiminate). 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

Jenis penelitian yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah 

penelitian pengembangan (Research and Development), merupakan suatu proses 

untuk mengembangkan suatu produk baru atau dapat juga menyempurnakan 

produk yang sudah ada, dan dapat juga meyempurnakan produk yang sudah ada, 

dan dapat dipertanggungjawabkan. Tujuan dari penelitian ini ialah untuk 

mengetahui media apa yang dikembangkan serta bagaimana mengembangkan 

media pembelajaran berbasis etnomatematika pada materi Bangun Ruang. 

 

B. Desain Penelitian 

1. Desain Pengembangan 

Penelitian ini menggunakan desain pengembangan 4-D (four D models) 

yang meliputi tahap-tahap, yaitu : pendefenisisan (define) meliputi kegiatan 

analisis awal-akhir, analisis peserta didik, analisis materi, analisis tugas dan 

spesifikasi tujuan pembelajaran, perancangan (design) meliputi pemilihan media, 

pemilihan format dan perencanaan awal media pembelajaran berbasis mobile 

learning dengan pendekatan scientific. Tahap pengembangan (development), 

Penyebaran (dessiminate), karena keterbatasan waktu, maka pengembangan ini 

dibatasi hanya sampai pada tahap pengembangan (develop) yakni sampai kegiatan 

validasi dan tidak sampai tahap penyebaran (dessiminate). Adapun Tahap 

pendefnisian yaitu : a) Analisi awal-akhir b) Analisis peserta didik c) analisis 

materi d) analisis tugas, e) spesifikasi tujuan pembelajaran. Tahap perancangan 

(design) merupakan kegiatan merancang atau membuat model produk yang akan 

20 
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dikembangkan serta instrument yang digunakan. Adapun tahap-tahapnya yaitu : a) 

pemilihan media, b) pemilihan format, c) perancangan awal dan perencanaan 

kegiatan pembelajaran. Tahap pengembangan (devolepment) yaitu 

mengembangkan suatu media atau produk sehingga dapat digunakan dalam 

pembelajaran yang sudah divalidasi oleh validator.  

Adapun tahap dalam pengembangan 4 D yaitu :  

i. Tahap pendefenisian 

Peneliti melakukan analisis tentang media yang akan dikembangkan 

seperti analisis kurikulum, analisis kebutuhan. 

a. Analisis awal-akhir  

Dengan melakukan pengamatan maupun wawancara dengan guru bidang 

studi mengenai media yang akan dikembangkan sehingga dapat dilakukan analisa 

kurikulum dengan mengkaji dari segi materi, pada pelajaran matematika kelas VII 

sesuai standar isi dan standar kompetensi. Proses analisis kurikulum diawali 

dengan memilih materi pelajaran yang akan dipelajari sesuai dengan kurikulum 

yang sudah ditetapkan, yaitu kurikulum 2013 revisi. Adapun materi yang dipilih 

yaitu Bangun Ruang. Kegiatan selanjutnya dilakukan pengkajian lebih lanjut, 

tentang kompetensi dasar dan indikator dalam pembelajaran.  

b. Analisis materi 

Berdasarkan diskusi dengan Dosen pembimbing dan Guru mata pelajaran 

matematika kelas VII, pada kurikulum 2013 terdapat materi yang konsepnya 

dapat dibangun melalui konsep-konsep yang sebelumnya yang telah diterima 

peserta didik sebelumnya, sehingga materi yang diangkat dalam penelitian ini  

ialah Bangun Ruang. 
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ii. Tahap Perancangan (Design)  

Setelah tahap analisis dilakukan selanjutnya peneliti menyusun instrumen 

penelitian berupa handout dan dibantu dengan media visual yaitu slide powerpoint 

(PPT) yang menayangkan tampilan rumah adat pada suatu daerah. Peneliti juga 

menyusun instrumen penilaian berupa angket yang diisi oleh validator dan guru 

bidang studi.  

a. Pemilihan Media 

Dari awal dan akhir sehingga dipilihlah media pembelajaran matematika 

sehingga berguna untuk mengeksplor kemampuan yang dimiliki peserta didik. 

b. Pemilihan format 

Digunakan untuk mendesain dan merancang isi pembelajaran serta sumber 

belajar. 

c. Perancangan  awal 

Peneliti berdiskusi dengan guru bidang study untuk merancang media 

yang akan digunakan dalam penelitian berbasis etnomatematika. 

 

iii. Tahap Development (pengembangan) 

Pada tahap ini peneliti melakukan pengembangan media pembelajaran 

berbasis etnomatematika. Adapun kegiatan yang dilakukan peneliti pada tahap ini 

yaitu ;   

a. Menyusun instumen pengumpulan data yang akan digunakan peneliti berupa : 

lembar validasi untuk validator.  

b. Tahap pengujian oleh dosen pembimbing. Untuk tahap ini peneliti berdiskusi 

dan berkonsultasi dengan dosen pembimbing mengenai produk awal yang 



33 
 

 

akan dikembangkan. Dengan tujuan yaitu memperoleh saran dan masukan 

serta komentar untuk perbaikan media.  

Tahap pengujian oleh validator (dosen dan guru matematika). Pada tahap 

ini, media yang telah dikembangkan dan direvisi sesuai dengan saran dosen 

pembimbing kemudian diserahkan kepada validator untuk diberikan penilaian 

mengenai valid tidaknya madia beserta materi yang dikembangakan. 

 

C. Subjek Penelitian 

Subjek dari penelitian ini adalah pengembangan media pembelajaran 

berbasis berbasis etnomatematika pada materi Bangun Ruang untuk siswa kelas 

VIII. 

  

D. Tempat dan Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilakukan di perpustakaan Universitas Muhammadiyah 

Sumatera Utara, dilakukan pada bulan Agustus 2020.   

 

E. Instrumen Penelitian 

Insrumen yang digunakan pada penelitian ini yaitu perangkat 

pembelajaran dan instrument pengumpulan data. 

Instrumen perangkat pembelajaran berupa produk pembelajaran yaitu handout 

dibantu dengan media visual yaitu slide powerpoint (PPT) yang menayangkan 

tampilan rumah adat pada suatu daerah, digunakan pada saat pembelajaran pada 

materi Bangun Ruang.  
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Insrumen pengumpulan data yaitu :  

1. Lembar penilain produk oleh dosen yang ditunjuk (validator)  

Berjumlah dua orang yang dipilih untuk menilai media dari segi tampilan 

maupun materi. 

2. Lembar penilaian produk untuk guru bidang studi 

Lembar penilaian yang diberikan kepada guru sama halnya dengan lembar 

yang diberikan kepada validator. 

 

F. Jenis Data 

Berdasarkan penelitian diperoleh dua jenis data yaitu :  

1. Data Kuantitatif  

 Data kuantitatif diperoleh dari penilaian yang diberikan validator maupun 

guru bidang studi berupa angka-angka yang angka-angka tersebut dapat diolah, 

dengan rumus tertentu. Data kuantitaif yang diperoleh yaitu penilaian media dan 

materi oleh validator dan guru bidang studi. 

2. Data Kualitatif 

 Data kualitatif didapatkan dari kritik, saran, maupun komentar dari 

validator atau guru bidang studi. 

 

G. Teknik Analisis Data 

Berdasarkan penelitian ini didapat data yang bersifat kualitatif dan data 

kuantitatif. 

1.  Analisis Data Kualitatif  

 Didapatkan dari saran maupun komentar baik tidaknya media yang 

dikembangkan sehingga dapat dijadikan perbaikan untuk selanjutnya. 



35 
 

 

2. Analisis data Kuantitatif 

 Didapatkan dari penilaian validator ahli maupun guru bidang studi berupa 

angka-angka yang akan ditarik suatu kesimpulan berdasarkan rumus-rumus 

yang digunakan. 

a. Menghitung skor rata-rata yang diberikan validator dan guru bidang studi, 

mengenai  media, materi, serta respon peserta didik dalam kegiatan 

pembelajaran. Dengan rumus yaitu : 

 ̅   
∑  

  

Keterangan:  

  ̅  = rata-rata skor yang diperoleh  

∑xi  = jumlah skor yang didapatkan 

n  = jumlah banyaknya penilaian  (Sudjana, 2002 :67 ) 

b. Menghitung rata-rata seluruh skor penilaian baik validator, guru bidang 

studi. Dengan rumus berikut : 

 ̅   
∑     

∑   

Keterangan : 

         ̅  = rata-rata skor yang didapatkan  

∑fi  = jumlah skor yang diperoleh 

xi   = jumlah banyaknya penilaian (Sudjana, 2002: 67) 

1) Mengkonversi skor rata-rata yang diperoleh menjadi nilai kualitatif skala 

empat : 
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Tabel 3.1 

Kriteria Penilaian Skala Empat 

Nilai Rentang skor (i) 

Kuantitatif 

Kategori kualitatif 

4 (  ̅  3 SBi) ≥ X ≥ (  ̅         ) Sangat baik 

3 (  ̅         ) > X      ̅ Baik 

2   ̅ >    (  ̅         ) Tidak baik 

1 (  ̅         ) > X      ̅        Sangat tidak baik 

 

Keterangan : 

Skor maksimal ideal = skor tertinggi 

Skor minimal ideal = skor terendah 

X = skor actual/skor yang diperoleh 

  ̅= ½ (skor maksimal ideal +skor minimal ideal ) 

SBi = 1/6 ( skor maksimal ideal-skor minimal ideal)   

Lukman & Ishartiwi (2014:112) 

 

2) Menganalisis kevalidan produk sebagai berikut : 

Tabel 3.2 

Kriteria Validitas Produk 

No Interval Kriteria 

4 4 ≥   ≥3,25 Sangat Baik 

3 3,25 ≥   ≥2,5 Baik 

2 2,5≥   ≥1,75 Tidak Baik 

1 1,75≥   ≥1 Sangat Tidak Baik 

 

Media pembelajaran yang dikembangkan dikatakan memiliki kualifikasi 

valid, jika hasil penilaian para ahli, guru matematika menunjukkan kriteria 

minimal baik. 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 

Dari penelitian yang telah dilakukan, baik persiapan, pembuatan media, 

instrumen dan validasi, maka diperoleh hasil sebagai berikut : 

1. Proses Pengembangan Media Hingga Mencapai Valid 

Adapun proses pengembangan hingga dinyatakan valid yaitu : 

i. Tahap Pendefinisian 

a. Analisis awal-akhir 

Tujuan pembelajaran matematika pada siswa menengah kurikulum 2013 

yaitu mengembangkan kemampuan siswa dalam menyelesaikan berbagai masalah, 

baik individu maupun kelompok. Selain itu, pada kurikulum ini terdapat salah 

satu kompetensi yang harus dipahami siswa mengenai seni maupun budaya. 

Tahap analisis dilakukan dengan mengobservasi media yang telah 

digunakan oleh guru yang bersangkutan. Di tahap ini peneliti juga mencari serta 

menemukan solusi terhadap kebutuhan siswa dalam pembelajaran agar 

pembelajaran lebih bermakna dan mengenal budaya yang berlaku di sekitar. 

Pada umumnya, sumber belajar siswa hanya tertuju pada LKS dan buku 

paket sehingga dibutuhkan inovasi baru agar siswa menambah atau 

mengembangkan wawasan yang ia miliki mengenai budaya yang terdapat di 

sekeliling tempat ia berada. 

Berdasarkan uraian di atas, media yang dikembangkan berupa handout 

dibantu oleh slide powerpoint (PPT) yang menayangkan tampilan rumah adat 

pada suatu daerah. Media tersebut akan bergantian disajikan ke siswa, mulai dari 

27 
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slide powerpoint (PPT), lalu siswa akan mengamati dengan seksama apa yang 

ditampilkan oleh slide tersebut. Kemudian siswa diberikan handout dimana 

handout ini berisi gambar dan petunjuk mengenai tahap-tahap dalam menjawab 

soal sehingga siswa diarahkan untuk mengikuti secara bertahap. 

b. Analisis Materi 

Penyusunan materi berdasarkan analisis kurikulum dan diskusi dengan 

guru bidang studi. Serta mempersiapkan buku referensi yang dapat digunakan 

dalam pembelajaran ntara lain: Buku pegangan guru dan Buku Seri Pendalaman 

Materi (SPM), Sulistio, esis. Dan materi yang dipilih ialah Bangun Ruang. 

ii. Tahap Perancangan 

Setelah dilakukan analisis pada tahap pendefenisian, maka disusun 

instrumen penelitian berupa handout, dibantu dengan media visual yaitu slide 

powerpoint (PPT) yang menayangkan tampilan rumah adat pada suatu daerah. 

Serta instrumen penilaian berupa angket yang diisi oleh validator dan guru bidang 

studi. Proses-proses perancangan antara lain : 

A. Pemilihan Media 

Berdasarkan hasil analisis awal-akhir, peneliti bersama guru bidang studi 

berdiskusi serta membahas media yang akan dikembangkan pada materi bangun 

ruang. Media ini dirancang khusus dengan memperhatikan kompetensi inti yang 

ada dalam kurikulum 2013 serta memperhatikan langkah-langkah yang ada 

sehingga mengarahkan siswa dalam menggali pengetahuan ranah abstrak maupun 

konkret terhadap budaya-budaya yang berlaku di masyarakat. 
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B. Pemilihan Format 

Kegiatan ini meliputi tahap desain atau perancangan terhadap media yang 

akan digunakan dalam kegiatan pembelajaran berupa handout dan dibantu slide 

powerpoint (PPT), pemilihan strategi serta sumber belajar yang akan digunakan. 

C. Perancangan Awal 

Kegiatan ini meliputi perancangan media, pengumpulan referensi, dan 

penyusunan awal berdasarkan arahan guru bidang studi yang bersangkutan 

terhadap pokok-pokok bahasan yang telah didiskusikan. 

iii. Tahap Development (Pengembangan) 

Penilaian ahli meliputi validasi produk, yaitu mencakup semua media 

pembelajaran yang dikembangkan pada tahap perancangan. Hasil revisi akan 

diperbaiki sesuai saran validator. 

2. Hasil Validasi Media Pembelajaran 

Media-media tersebut akan divalidkan oleh penilai. Adapun identitas 

Penilai sebagai berikut : 
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Tabel 4.1 

Identitas Validator dan Guru Bidang Studi 

 

No Nama Jabatan Instansi 

1. 

Putri Maisyarah Ammy, 

S.Pd.I.,M.Pd 

(Validator 1) 

Dosen 

Universitas 

Muhammadiyah 

Sumatera Utara 

2. 

Mar I Muhammad, S.Pd 

(Guru Bidang Studi Matematika) 
Guru 

SMP Free 

Methodist 02 

Medan 

3. 

Putri Ira Ningrum, S.Pd 

(Guru Bidang Studi Matematika) 
Guru 

Yayasan Pendidikan 

Shafiyyatul 

Amaliyyah Medan 

  

a. Validasi oleh validator 

Berdasarkan hasil validasi ahli terhadap media pembelajaran dengan 

penilaian skala 4 diperoleh hasil validasi media pembelajaran berbasis 

etnomatematika beserta materinya sebagai berikut : 

Tabel 4.2 

Analisis penilaian media “Handout dan PPT” 

 

Penilaian Validator  
Guru Bidang 

Studi 1 

Guru Bidang 

Studi 2 

Tampilan Handout 3 4 4 

Cover atau sampul 

Handout 
3 4 3 

Tata letak rumus, gambar 

maupun tulisan 
3 3 4 

Kombinasi warna 3 4 3 
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Kejelasan hubungan 

gambar bangunan (rumah 

adat) terhadap gambar 

bangun ruang  

3 4 4 

Kelengkapan Handout 2 3 4 

Jumlah soal-soal yang 

diberikan dalam Handout 
2 3 4 

Tampilan PPT 3 4 4 

Letak gambar maupun 

animasi 
3 4 4 

Kejelasan huruf 3 4 4 

Kelengkapan rumus-

rumus 
3 3 4 

Kelengkapan contoh-

contoh yang diberikan 
2 3 3 

Jumlah soal-soal yang 

diberikan 
2 3 3 

Jumlah skor 35 46 48 

 

 

Tabel 4.3 

Rata-rata skor Penilaian Media yang digunakan 

 

 Validator 1  Guru bidang studi1 Guru bidang studi 2 

Dengan Rumus Rata-

rata Yaitu : 

 ̅  
∑  

 
 

Sehingga diperoleh  

    rata-rata : 

   
  

  
 

        

 

Dengan Rumus Rata-rata 

Yaitu : 

 ̅  
∑  

 
 

Sehingga diperoleh rata-

rata : 

   
  

  
 

        

 

Dengan Rumus Rata-

rata Yaitu :   

 ̅  
∑  

 
 

Sehingga diperoleh 

rata-rata : 
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Tabel 4.4 

Analisis penilaian materi 

 

Penilain Validator 

1 

Guru 

Bidang 

Studi 1 

Guru 

Bidang 

Studi 2 

Keluasan cakupan 

Materi 

3 4 4 

Kejelasan isi materi 

(termasuk SK, KD, 

Indikator) 

3 3 4 

Uraian isi materi 3 4 4 

Kejelasan contoh yang 

disertakan 

3 3 4 

Kecakupan contoh yang 

disertakan 

3 3 4 

Kejelasan Bahasa yang 

digunakan 

3 4 4 

Tata letak urutan materi 

sesuai dengan 

kemampuan siswa 

3 4 4 

Kesesuain soal 

latihan/tes dengan 

kompetensi 

3 4 4 

Keseimbangan soal 

latihan/tes evaluasi 

dengan materi 

3 4 3 

Runtutan soal evaluasi 

yang disajikan 

3 4 3 

Jumlah skor 30 37 38 
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Tabel 4.5 

Tabel ke 3 Penilai mengenai materi 

 

Validator 1 Validator 2 Guru bidang studi 

Dengan Rumus 

Rata-rata Yaitu : 

 ̅  
∑  

 
 

Sehingga diperoleh 

rata-rata : 

   
  

  
 

     

 
 

Dengan Rumus 

Rata-rata Yaitu : 

 ̅  
∑  

 
 

Sehingga diperoleh 

rata-rata : 

   
  

  
 

       

 

Dengan Rumus Rata-

rata Yaitu : 

 ̅  
∑  

 
 

Sehingga diperoleh 

rata-rata : 

   
  

  
 

       

 

 

Tabel 4.6 

Kriteria dan ulasan validator dan guru bidang studi mengenai media 

dan materi 

 

Penilai Skor media 

LKPD, dan 

PPT 

Skor materi Keterangan 

Validator  2,69 

(Baik) 

3 

(Baik) 

Layak digunakan dalam 

pembelajaran 

matematika dengan 

revisi sesuai saran 

Guru 

Bidang 

Studi 1 

3,54 

(Sangat Baik) 

3,7 

(Sangat Baik) 
Media : 

Layak digunakan dalam 

pembelajaran 

matematika dengan 

revisi sesuai saran 

Materi : 

Layak digunakan dalam 

pembelajaran 

matematika tanpa revisi 

Guru 

bidang 

Studi 2 

3,69 

(Sangat Baik) 

3,8 

(Sangat Baik) 

Layak digunakan dalam 

pembelajaran 

matematika tanpa revisi 

 

Dari penilaian satu validator dan dua guru bidang studi maka diperoleh :  
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Penilaian Handout dan PPT : 

 ̅   
∑     

∑   

 ̅   
              

  

 ̅   
    

  

  = 3,31 

Berdasarkan tabel maka Handout dan PPT dinyatakan Sangat baik. 

Penilaian Materi : 

 ̅   
∑     

∑  
 

 ̅   
         

  

 ̅   
    

  

  = 3,5 

Berdasarkan tabel maka materi yang dikembangkan dinyatakan Sangat 

baik. 

Tabel 4.7 

Revisi Media dari validator  

 

Media Sebelum Revisi Media Sesudah revisi 

1. Tidak ada contoh di handout dan 

PPT (Validator). 

2. Tambahkan daftar isi (Guru 

Bidang Studi 1). 

3. Tambahkan daftar pustaka (Guru 

Bidang Studi 1). 

4. Tambahkan kombinasi warna 

pada handout (Guru Bidang Studi 

1). 

5. Perjelas arahan / petunjuk untuk 

siswa (Guru Bidang Studi 1). 

6. Tambahkan kolom nama siswa 

pada handout (Guru Bidang Studi  

1. Sudah menambahkan beberapa 

contoh di handout dan PPT. 

2. Handout telah dilengkapi daftar 

isi. 

3. Handout telah dilengkapi daftar 

pustaka. 

4. Telah ditambahkan kombinasi 

warna pada handout. 

5. Diberikan petunjuk yang lebih 

rinci untuk cara pengerjaan 

soal. 

6.  Handout telah dilengkapi 

kolom nama siswa . 
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1. Tidak ada contoh di handout dan PPT 

a. Hadout Sebelum Revisi  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.1 

  Keterangan :  

Setelah Rumus langsung penjelasan tentang budaya 

 

b. Handot Sesudah Revisi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gamabar 4.2 
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Gambar 4.3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.4 

 Keterangan : 

Sudah menambahkan contoh soal beserta penyelesaiannya 
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PPT Sebelum Revisi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.5 

Keterangan :  

Tidak ada contoh soal pada PPT 

 

PPT Setelah Revisi  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

    Gambar 4.6 

Keterangan :  

 Sudah ditambahkan soal-soal pada PPT 
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2. Penambahan daftar isi pada handout 

a. Sebelum Revisi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

Gambar 4.7 

 Keterangan : 

Setelah Cover langsung KD dan dilanjutkan dengan materi 

 

b. Sesudah Revisi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.8 

Keterangan : 

Sudah menambahkan daftar isi pada handout 
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3. Penambahan Daftar Pustaka  

a. Sebelum Revisi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.9 

Keterangan : 

Tidak ada daftar pustaka 

 

b. Sesudah Revisi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.10 

Keterangan : 

 Sudah menambahkan daftar pustaka pada handout 
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4. Penambahan Kombinasi warna pada handout 

a. Sebelum Revisi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.11 

Keterangan : 

 Kombinasi warna masih belum bervariasi 

b. Sesudah Revisi  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.12 

Keterangan : 

 Kombinasi warna sudah bervariasi 
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5. Memperjelas arahan / petunjuk untuk siswa 

a. Sebelum Revisi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.13 

Keterangan :  

 Tidak ada petunjuk pengerjaan  

b. Sesudah Revisi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Gambar 4.14 

Keterangan : 

Sudah diberikan petunjuk pengerjaan pada handout 
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6. Penambahan Kolom nama pada handout 

a. Sebelum Revisi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   Gambar 4.15 

Keterangan : 

Tidak ada kolom nama siswa pada handout 

b. Susudah Revisi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.16 

Keterangan : 

Sudah ditambahkan kolom nama siswa pada handout 
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Tabel 4.8 

Revisi Materi dari validator 

 

Materi Sebelum Revisi Materi Sesudah Revisi 

Memperjelas bagian tertentu  pada 

materi yang dibahas. 

Sudah Memperjelas bagian 

tertentu  pada materi yang dibahas. 

 

B. Pembahasan 

1. Proses Pengembangan Media Hingga Mencapai Valid 

Proses pengembangan media pembelajaran berbasis etnomatematika 

melalui beberapa tahap, mulai dari tahap pendefinisian, tahap perancangan, dan 

tahap pengembangan. 

Pada tahap pendefinisian, akan dilakukan observasi media yang pernah 

digunakan oleh guru yang bersangkutan. Di tahap ini peneliti juga mencari serta 

menemukan solusi terhadap kebutuhan siswa untuk memperluas wawasan 

mengenai budaya yang berlaku di sekitar. Dalam menentukannya dengan 

memperhatikan analisis awal-akhir dan analisis materi. 

Pada tahap perancangan mempunyai tujuan yaitu untuk merancang media 

pembelajaran berbasis etnomatematika serta instrument penelitian, peneliti 

berkonsultasi dengan validator untuk memperbaiki media sesuai masukan dan 

saran, pada tahap ini  kegiatannya berupa : pemilihan media, pemilihan format, 

perancangan awal media pembelajaran berbasis etnomatematika. 
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2. Hasil Pengembangan Media Pembelajaran 

Bardasarkan hasil penelitian dapat dijabarkan pembahasan hasil penelitian 

sebagai berikut : 

a. Media pembelajaran berbasis etnomatematika 

Berdasarkan validasi yang dilakukan oleh validator dan guru bidang studi 

diperoleh hasil yang cukup bagus, validator berpendapat media yang dirancang 

sudah bagus, menarik, dan kreatif serta dapat digunakan pada pembelajaran 

matematika di SMP namun harus ditambahkan contoh di handout dan PPT. 

Pengembangan media membuat siswa aktif dalam pembelajaran dan siswa dapat 

belajar mandiri berdasarkan petunjuk-petunjuk yang diberikan, guru bidang studi 

juga memberikan saran agar menambahkan daftar isi, daftar pustaka, kombinasi 

warna pada handout dan memperjelas arahan / petunjuk untuk siswa serta 

menambahkan kolom nama siswa. 

b. Materi Pembelajaran 

Materi yang dirancang sudah sesuai dengan kurikulum 2013 yaitu : 

bangun ruang, diberikan soal-soal pada handout dan siswa melengkapi handout  

tersebut sesuai arahan yang ada. 

Penilaian validator terhadap materi dengan kriteria baik, begitupun guru 

bidang studi 1 dan 2 yang menyatakan materi yang disusun sudah sangat baik, 

baik berupa contoh soal, keluasan materi, serta keseimbangan antara soal latihan 

dengan materi dan dapat langsung digunakan dengan sedikit revisi.



 

 

BAB V 

PENUTUP 

 

A. KESIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan yaitu pengembangan media 

pembelajaran berbasis etnomatematika pada materi bangun ruang, dapat ditarik 

kesimpulan yaitu sebagai berikut: 

Pengembangan media pembelajaran berbasis etnomatematika pada materi 

bangun ruang dinyatakan valid oleh 1 validator dan 2 guru bidang studi, dengan 

persentase penilaian Handout dan PPT yaitu : validator  memberikan skor 2,69 

(baik), guru bidang studi 1 memberikan skor 3,54 (sangat baik), dan guru bidang 

studi 3 memberikan skor 3,69 (sangat baik), sehingga jika dirata-ratakan nilai 

yang diberikan ketiga penilai diperoleh penilaian media yaitu 3,31 (sangat baik). 

Sedangkan persentase penilaian materi oleh ke-3 penilai yaitu : validator  

memberikan nilai 3 (baik), guru bidang studi 1 memberikan nilai 3,7 (sangat 

baik), dan guru bidang studi 2 memberikan nilai 3,8 (sangat baik), sehingga jika 

dirata-ratakan nilai yang diberikan ketiga penilai maka diperoleh penilaian materi 

yaitu 3,5 (sangat baik). Sehingga dapat dinyatakan media dan materi yang telah 

dikembangkan sudah sangat baik dan layak digunakan pada pembelajaran 

matematika di SMP. 
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B. SARAN  

Saran yang dapat peneliti sampaikan dalam pengembangan media 

pembelajaran berbasis etnomatematika sebagai berikut : 

1. Pengembangan media pembelajaran matematika berbasis etnomatematika 

sebaiknya diterapkan pada materi-materi yang lain seperti bangun datar, 

himpunan maupun kesebangunan. Sehingga siswa akan lebih memahami 

dengan mandiri materi yang dipelajari dan mengetahui budaya-budaya yang 

ada di Indonesia maupun lingkungan sekitar.  

2. Diharapkan ada penelitian lain yang lebih menarik, kreatif, inovatif serta 

bervariasi untuk menarik minat belajar siswa.  
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RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN (RPP) 

 

 

Sekolah  : SMP Muhammadiyah 07 Medan  

Mata pelajaran  : Matematika 

Kelas / semester  : VIII  / Ganjil 

Materi Pokok  : Bangun Ruang 

Alokasi Waktu : 2 x 45 Menit (1 pertemuan)  

 

A. Kompetensi Inti 

K1. Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya 

K2. Menghargai dan menghayati perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli 

(toleransi, gotong royong), santun, percaya diri, dalam berinteraksi secara 

efektif dengan lingkungan sosial dan alam dalam jangkauan pergaulan dan 

keberadaannya. 

K3. Memahami dan menerapkan pengetahuan (faktual, konseptual, dan 

prosedural) berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, 

teknologi, seni, budaya terkait fenomena dan kejadian tampak mata. 

K4. Mengolah, menyaji, dan menalar dalam ranah konkret (menggunakan, 

mengurai, merangkai, memodifikasi, dan membuat) dan ranah abstrak 

(menulis, membaca, menghitung, menggambar, dan mengarang) sesuai 

dengan yang dipelajari di sekolah dan sumber lain yang sama dalam sudut 

pandang/teori. 
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B. Kompetensi Dasar 

2.8 Menjelaskan dan mengidentifikasi Bangun Ruang (Balok, Tabung, dan 

Limas segi-4).  

3.8 Menentukan Rumus volume Bangun Ruang (Balok, Tabung dan Limas 

segi-4). 

4.8  Menyelesaikan  masalah yang berkaitan dengan  volume Bangun Ruang 

(Balok, Tabung dan    Limas segi-4) berdasarkan budaya yang ada 

disekitar. 

C.   Indikator Pencapaian 

2.8.1 Memahami defenisi Bangun Ruang 

2.8.2 Mengidentifikasi Ciri-ciri dan jenis-jenis Bangun Ruang 

 3.8.1 Menentukan Rumus volume Bangun Ruang (Balok, Tabung dan Limas 

segi-4). 

4.9.1 Menyelesaikan  masalah yang berkaitan dengan  volume Bangun Ruang 

(Balok, Tabung dan    Limas segi-4) berdasarkan budaya yang ada 

disekitar. 

D. Tujuan Pembelajaran 

  Melalui Kegiatan Pembelajaran berbasis etnomatematika dengan pendekatan 

saintifik, peserta didik mampu : 

 Memahami defenisi Bangun Ruang 

 Mengidentifikasi Ciri-ciri dan jenis-jenis Bangun Ruang 

 Menentukan Rumus volume Bangun Ruang (Balok, Tabung dan 

Limas segi-4). 



 

 

 Menyelesaikan  masalah yang berkaitan dengan  volume Bangun 

Ruang (Balok, Tabung dan    Limas segi-4) berdasarkan budaya yang 

ada disekitar. 

E. Model Pembelajaran  

 Pendekatan Saintifik 

F. Materi Ajar 

 Bangun Ruang : 

 Defenisi Bangun Ruang 

 Ciri-ciri Bangun Ruang 

 Jenis-jenis Bangun Ruang 

 Menghitung Volume Bangun Ruang 

 Hubungan Budaya yang ada disekitar dengan Materi Bangun Ruang 

G. Kegiatan Pembelajaran 

Pertemuan ke-1(2 x 45’) : Bangun Ruang 

No. Kegiatan Belajar Waktu 

1. Pendahuluan 

a. Apersepsi 

 Guru memberi salam kepada siswa  dan mengajak 

siswa untuk berdoa sebelum memulai kegiatan 

pembelajaran. 

 Guru memberikan gambaran Bangun Ruang Secara 

garis besar.  

 Guru melanjutkan penjelasan dengan memberikan 

   20‟ 



 

 

No. Kegiatan Belajar Waktu 

pemahaman mengenai budaya yang ada disekitar. 

 Membimbing Siswa untuk menghubungkan Materi 

Bangun Ruang dengan Budaya sekitar  berupa 

benda-benda yang ada pada budaya tersebut.  

2. Kegiatan Inti 

a. Mengamati 

Guru menampilkan slide power point berupa Tarian, 

Kesenian maupun Bangunan Rumah adat yang ada 

disekitar. 

Lalu Guru memfokuskan siswa pada pada bangunan 

rumah adat yaitu : Istana Maimun. 

Lalu siswa dan guru bersama-sama mendata benda-

benda yang ada pada bangunan tersebut yang 

menyerupai Bangun Ruang.  

Lalu Guru memaparkan materi Bangun Ruang kepada 

siswa melalui slide power point yang ada. 

Guru Memaparkan contoh yang berhungan dengan 

materi yang diberikan.  

Guru dan siswa membahas contoh yang ada pada power 

point 

b. Menanya 

 Jika ada pertanyaan Siswa dipersilahkan untuk 

bertanya mengenai contoh yang dipaparkan.  

   60‟ 



 

 

No. Kegiatan Belajar Waktu 

c. Membuat Catatan Kecil 

Siswa diberikan Waktu untuk membuat catatan 

mengenai slide-slide yang dipaparkan. 

d. Guru Memberikan Handout kepada masing-masing 

siswa untuk dipahami dan di isi sesuai panduan yang 

ada. 

c. Mengeksplorasi 

Siswa mengumpulkan informasi berdasarkan handout 

yang diberikan yang berhubungan dengan bangun ruang 

dan budaya yang ada disekitar. Lalu siswa mengisi soal 

latihan. 

d.  Mengasosiasi 

Melakukan intruksi yang terdapat dalam handout serta 

melengkapi isi handout.  

  e.   Mengkomunikasikan 

Siswa menyelesaikan latihan soal dan dibimbing 

guru Bidang Studi.  

3. Penutup 

 Siswa membuat rangkuman berdasarkan handout yang 

diberikan. 

 Siswa dan guru melakukan refleksi. 

 

  10‟ 

 



 

 

H. Media/alat, Bahan, dan Sumber Belajar. 

1. Media / Alat : Laptop, Media Berupa Handout dan Slide Power Point.  

2. Sumber Belajar : Buku Guru Matematika Kelas VIII SMP disi revisi 

kurikulum 2013.  

 

 

Medan,  Oktober 2020 

Mengetahui 

 

 

 

Novia Winanda 

NPM. 1602030084 

 

 

  



 

 

LEMBAR ANGKET VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN 

(HANDOUT, PPT) 

A. Petunjuk pengisian: 

1. Berilah tanda √ pada kolom “nilai” sesuai penilaian bapak/ibu. 

2. Gunakan indikator penilaian pada lampiran sebagai pedoman penilaian 

sebagai berikut : 

4 = Sangat Baik 

3 = Baik 

2 = Kurang Baik 

1 = Tidak Baik 

3. Apabila penilaian bapak/ibu 3, 2 atau 1, maka berilah komentar dan saran 

terkait hal-hal yang kurang terhadap media pembelajaran matematika yang 

dikembangkan pada pokok bahasan Bangun Ruang. 

B. Aspek Penilaian 

 

 

No 

 

Pernyataan 

Penilaian 

4 3 2 1 

LKPD 

1. Tampilan Handout 
    

2. Cover atau sampul Handout     

3. Tata letak rumus, gambar maupun tulisan     

4. Kombinasi warna     

5. 
Kejelasan hubungan gambar bangunan (rumah 

adat) terhadap gambar bangun ruang  

    



 

 

6. Kelengkapan Handout     

7. Jumlah soal-soal yang diberikan dalam Handout     

Power Point 

8. Tampilan PPT     

9. Letak gambar maupun animasi     

10. Kejelasan huruf     

11. Kelengkapan rumus-rumus     

12. Kelengkapan contoh-contoh yang diberikan     

13. Jumlah soal-soal yang diberikan     

Jumlah skor  

 

C. Saran/ Masukan : 

…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………… 

Kesimpulan : 

Media layak digunakan dalam pembelajaran matematika tanpa revisi 
 

Media layak digunakan dalam pembelajaran matematika dengan revisi 

sesuai saran  

 

Media tidak layak digunakan dalam pembelajaran matematika 
 

 

 Medan,      September 2020 

 Dosen Validator 

 

 

(    )  



 

 

LEMBAR ANGKET VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN 

ASPEK ISI (MATERI) 

D. Petunjuk pengisian: 

4. Berilah tanda √ pada kolom “nilai” sesuai penilaian bapak/ibu. 

5. Gunakan indikator penilaian pada lampiran sebagai pedoman penilaian 

sebagai berikut : 

4 = Sangat Baik 

3 = Baik 

2 = Kurang Baik 

1 = Tidak Baik 

6. Apabila penilaian bapak/ibu 3, 2 atau 1, maka berilah komentar dan saran 

terkait hal-hal yang kurang terhadap media pembelajaran matematika yang 

dikembangkan pada pokok bahasan Bangun Ruang. 

E. Aspek Penilaian 

 

 

No 

 

Pernyataan 
Penilaian 

4 3 2 1 

1. Keluasan cakupan materi 
    

2. 
Kejelasan isi materi (termasuk SK, KD, 

Indikator) 

    

3. Uraian isi materi     

4. Kejelasan contoh yang disertakan     

5. Kecakupan contoh yang disertakan     

6. Kejelasan bahasa yang digunakan     

7. 
Tata letak urutan materi sesuai dengan 

kemampuan siswa 

    

8. Kesesuaian soal latihan/tes dengan kompetensi     

9. 
Keseimbangan soal latihan/tes evaluasi dengan 

materi 

    

10. Runtutan soal evaluasi yang disajikan     

Jumlah skor  

 



 

 

F. Saran/ Masukan : 

…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………

…………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………… 

Kesimpulan : 

Layak digunakan dalam pembelajaran matematika tanpa revisi 
 

Layak digunakan dalam pembelajaran matematika dengan revisi sesuai 

saran  

 

Tidak layak digunakan dalam pembelajaran matematika 
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 Guru Bidang Studi 

 

 

 

(    ) 

 

 

 

 

 



 

 

LEMBAR ANGKET VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN 

(HANDOUT, PPT) 

G. Petunjuk pengisian: 

7. Berilah tanda √ pada kolom “nilai” sesuai penilaian bapak/ibu. 

8. Gunakan indikator penilaian pada lampiran sebagai pedoman penilaian 

sebagai berikut : 

4 = Sangat Baik 

3 = Baik 

2 = Kurang Baik 

1 = Tidak Baik 

9. Apabila penilaian bapak/ibu 3, 2 atau 1, maka berilah komentar dan saran 

terkait hal-hal yang kurang terhadap media pembelajaran matematika yang 

dikembangkan pada pokok bahasan Bangun Ruang. 

H. Aspek Penilaian 

 

 

No 

 

Pernyataan 
Penilaian 

4 3 2 1 

LKPD 

1. Tampilan Handout 
 ✓   

2. Cover atau sampul Handout  ✓   

3. Tata letak rumus, gambar maupun tulisan  ✓   

4. Kombinasi warna  ✓   

5. 
Kejelasan hubungan gambar bangunan (rumah 

adat) terhadap gambar bangun ruang  

 ✓   

6. Kelengkapan Handout   ✓  

7. Jumlah soal-soal yang diberikan dalam Handout   ✓  

Power Point 

8. Tampilan PPT  ✓   



 

 

9. Letak gambar maupun animasi  ✓   

10. Kejelasan huruf  ✓   

11. Kelengkapan rumus-rumus  ✓   

12. Kelengkapan contoh-contoh yang diberikan   ✓  

13. Jumlah soal-soal yang diberikan   ✓  

Jumlah skor  

 

I. Saran/ Masukan : 

Tidak ada contoh maupun soal di handout PPT kamu. Jadi, kenapa kamu 

pertanyakan kelengkapan contoh dan soal di lembar validasi kamu. 

Kesimpulan : 

Media layak digunakan dalam pembelajaran matematika tanpa revisi 
 

Media layak digunakan dalam pembelajaran matematika dengan revisi 

sesuai saran  
✓ 

Media tidak layak digunakan dalam pembelajaran matematika 
 

 

 

 

Medan,   21   September 2020 

Dosen Validator 

 

 

(Putri Maisyarah Ammy, S.Pd.I.,M.Pd) 

 

  



 

 

  



 

 

 

 



 

 

 



 

 

 

  



 

 

LEMBAR ANGKET VALIDASI MEDIA PEMBELAJARAN 

ASPEK ISI (MATERI) 

J. Petunjuk pengisian: 

10. Berilah tanda √ pada kolom “nilai” sesuai penilaian bapak/ibu. 

11. Gunakan indikator penilaian pada lampiran sebagai pedoman penilaian 

sebagai berikut : 

4 = Sangat Baik 

3 = Baik 

2 = Kurang Baik 

1 = Tidak Baik 

12. Apabila penilaian bapak/ibu 3, 2 atau 1, maka berilah komentar dan saran 

terkait hal-hal yang kurang terhadap media pembelajaran matematika yang 

dikembangkan pada pokok bahasan Bangun Ruang. 

K. Aspek Penilaian 

 

 

No 

 

Pernyataan 
Penilaian 

4 3 2 1 

1. Keluasan cakupan materi 
 ✓   

2. 
Kejelasan isi materi (termasuk SK, KD, 

Indikator) 

 ✓   

3. Uraian isi materi  ✓   

4. Kejelasan contoh yang disertakan  ✓   

5. Kecakupan contoh yang disertakan  ✓   

6. Kejelasan bahasa yang digunakan  ✓   

7. 
Tata letak urutan materi sesuai dengan 

kemampuan siswa 

 ✓   

8. Kesesuaian soal latihan/tes dengan kompetensi  ✓   

9. 
Keseimbangan soal latihan/tes evaluasi dengan 

materi 

 ✓   



 

 

10. Runtutan soal evaluasi yang disajikan  ✓   

Jumlah skor  

 

L. Saran/ Masukan : 

Jika jenis bangun ruang yang kamu jelaskan hanya 3 (tiga), maka tidak perlu 

kamu tuliskan semua jenis bangun ruang di handout. Kecuali kamu 

menuliskan “Jenis-jenis bangun ruang ada beberapa, yaitu balok, kubus, 

prisma, limas, tabung, kerucut, dan bola. Tapi, di handout ini saya hanya 

menjelaskan atau menjabarkan hanya 3 (tiga) jenis bangun ruang”. Jadi, siswa 

tidak bertanya-tanya mana jenis bangun ruang yang tidak kamu jelaskan. 

Kesimpulan : 

Layak digunakan dalam pembelajaran matematika tanpa revisi 
 

Layak digunakan dalam pembelajaran matematika dengan revisi sesuai 

saran  
✓ 

Tidak layak digunakan dalam pembelajaran matematika 
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Dosen Validator 

 

 

(Putri Maisyarah Ammy, S.Pd.I.,M.Pd) 



 

 

 



 

 

 



 

 

 

 

  



 

 

 



 

 

 



 

 



 

 

 



 

 



 

 

 



 

 



 

 

 



 

 



 

 

 



 

 



 

 

 



 

 



 

 

 



 

 

  



 

 

 



 

 

  



 

 

 



 

 

 

  



 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

 

 


