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ABSTRAK 

 

Penelitian ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran 

berbasis Augmented Reality (AR) dengan pendekatan etnomatematika 

pada materi bangun ruang sisi datar, untuk mengetahui kelayakan dan 

respon peserta didik, serta keefektifan media pembelajaran berbasis 

Augmented Reality (AR). Penelitian ini menggunakan jenis penelitian 

Research and Development dengan model penelitian ADDIE 

(Analyze, Design, Development. Implementation, and Evaluation). 

Teknik pengumpulan data ini menggunakan cara wawancara, angket, 

dan tes. Pada tahap Development melibatkan 6 validator (tiga 

validator ahli media dan tiga validator ahli materi) untuk menilai 

kelayakan materi dan media. Angket yang diberikan ke peserta didik 

untuk mengetahui kemenarikan produk yang dikembangkan, serta tes 

berupa soal pretest dan posttest untuk mengetahui keefektifan media 

pembelajaran melalui perhitungan menggunakan uji Effect Size.  

Hasil validasi dari 6 validator menunjukkan bahwa secara 

keseluruhan produk memperoleh hasil validasi media dengan nilai 

rata-rata sebesar 3.43 dan hasil validasi ahli materi memperoleh nilai 

rata-rata sebesar 3.47 dengan kategori sangat layak. Pada uji coba 

skala kecil dari 10 peserta didik di MTs Negeri 2 Bandar Lampung 

diperoleh hasil kemenarikan media berbasis Augmented Reality 

dengan nilai rata-rata sebesar 3.62 dengan katergori sangat menarik. 

Pada uji coba skala besar dari 32 peserta didik di MTs Negeri 2 

Bandar Lampung diperoleh hasil kemenarikan media berbasis 

Augmented Reality dengan nilai rata-rata 3.7 dengan kategori sangat 

menarik. Pada uji keefektifan media pembelajaran berbasis 

Augmented Reality diperoleh hasil perhitungan menggunakan uji 

effect size 0.512 dengan kriteria sedang, maka dapat disimpulkan 

bahwa ada peningkatan pada hasil belajar peserta didik. Sehingga, 

dapat disimpulkan bahwa pengembangan media pembelajaran 

berbasis Augmented reality dengan pendekatan etnomatematika pada 

materi bangun ruang sisi datar sangat layak dan sangat menarik. 

 

Kata Kunci : Augmented Reality, Etnomatematika, Bangun Ruang 

Sisi Datar 
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ABSTRACT 

 

This research aims to develop Augmented Reality (AR) based 

learning media with an ethnomathematical approach to building flat 

sided space materials, to determine the feasibility and response of 

students, as well as the effectiveness of Augmented Reality (AR) 

based learning media. This research uses the type of Research and 

Development research with the ADDIE research model (Analyze, 

Design, Development. Implementation, and Evaluation). This data 

collection technique uses interviews, questionnaires, and tests. The 

Development stage involves 6 validators (three media expert 

validators and three material expert validators) to assess the feasibility 

of material and media. Questionnaires given to students to find out the 

attractiveness of the products developed, as well as tests in the form of 

pretest and posttestt questions to determine the effectiveness of 

learning media through calculations using the Effect Size test.  

The validation results from 6 validators showed that overall the 

product obtained media validation results with an average value of 

3.43 and material expert validation results obtained an average value 

of 3.47 with a very decent category. In a small-scale trial of 10 

students at MTs Negeri 2 Bandar Lampung, the results of Augmented 

Reality-based media attractiveness were obtained with an average 

value of 3.62 with very interesting categories. In a large scale trial of 

32 students at MTs Negeri 2 Bandar Lampung, the results of 

Augmented Reality-based media attractiveness were obtained with an 

average value of 3.7 with a very interesting category. In the 

Augmented Reality-based learning media effectiveness test, the 

calculation results were obtained using the effect size test of 0.512 

with medium criteria, it can be concluded that there is an increase in 

student learning outcomes. So that, it can be concluded that the 

development of Augmented reality-based learning media with an 

ethnomathematical approach to building flat-sided space material is 

very feasible and very interesting. 

  

Keywords: Augmented Reality, Ethnomathematics, Build a Flat Side 

Space 
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MOTTO 

 

لِّفُ  هاا    لَلُّ ٱلَا يكُا وافْسًا إِلََ وُسْعا  
 “Allah tidak akan membebani seseorang melainkan sesuai dengan 

kadar kesanggupannya”.  

(Q.S Al-Baqarah: 286) 

 

عا  عا  (۵) يسُْرًا لْعُسْرِ ٱفائنَِ ما ا لْعُسْرِ ٱإنَِ ما (٦) يسُْرًًۭ  
“Maka sesungguhnya bersama kesulitan itu ada kemudahan, 

Sesungguhnya bersama kesulitan itu ada kemudahan” 

(Q.S Al-Insyirah: 5-6) 

 

 

Percayalah pada dirimu sendiri dan ketahuilah bahwa ada sesuatu di 

dalam dirimu yang lebih besar daripada rintangan apapun. 

(Christian D. Larson) 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

A. Penegasan Judul 

Dalam penulisan skripsi ini, penulis akan memberikan 

penegasan tentang pengertian-pengertian yang terkait didalam judul 

skripsi ini. Adapun judul skripsi ini adalah ―PENGEMBANGAN 

MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS AUGMENTED REALITY 

(AR) DENGAN PENDEKATAN ETNOMATEMATIKA PADA 

MATERI BANGUN RUANG SISI DATAR KELAS VIII 

SMP/MTs.‖ Berikut adalah pengertian-pengertian istilah yang 

terdapat di dalam judul sebagai berikut: 

1. Media Pembelajaran 

Media pembelajaran merupakan suatu proses 

pembelajaran sebagai perantara atau pengantar sumber 

pesan kepada penerima pesan, merangsang pikiran, 

memberi stimulasi perhatian, keinginan, dan perasaan yang 

membuatnya terdorong untuk andil dalam kegiatan 

pembelajaran yang berlangsung. Proses pembelajaran 

merupakan bagian dari komunikasi, lalu untuk media yang 

dipakai dalam kegiatan pembelajaran bisa dikatakan sebagai 

media pembelajaran.
1
 

2. Augmented Reality (AR) 

Augmented Reality (AR) merupakan teknologi yang 

memberikan penggabungan objek virtual 2D atau 3D ke 

dalam lingkungan 3D nyata dan memproyeksikan objek 

virtual tersebut secara real time. Augmented Reality (AR) 

menyukai realitas karena teknologi ini lebih dekat dengan 

lingkungan kehidupan nyata.
2
 

  

                                                             
1 Mustofa Abi Hamid, "Media Pembelajaran (Medan: Yayasan Kita 

Menulis," 2020) 
<https://books.google.co.id/books?hl=id&lr=&id=npLzDwAAQBAJ&oi=fnd&pg=P

A1&ots=Nr8v2xSXLR&sig=hB0i8ToSxIUwmMkC5Db8LqA7FE8&redir_esc=y#v=

onepage&q&f=false>. 
2  E. Rusnandi, Harun Sujadi, and E. Fauzyah, ‗Implementasi Augmented 

Reality (AR) Pada Pengembangan Media Pembelajaran Pemodelan Bangun Ruang 3D 

Untuk Siswa Sekolah Dasar‘, Infotech Journal, 1.2 (2015), 236698. 
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3. Etnomatematika 

Etnomatematika adalah konsep matematika yang ada 

dalam  budaya. Kehadiran matematika yang bernuansa 

budaya sangat berkontribusi dan mempengaruhi 

pemahaman kita terhadap  pembelajaran matematika.
3
 

4. Bangun Ruang Sisi Datar 

Bangun ruang sisi datar adalah bangun ruang yang 

sisinya berbentuk datar (tidak lengkung). Macam-macam 

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

Limas. 

Berdasarkan pengertian-pengertian istilah di atas, peneliti 

berencana untuk mengembangkan suatu media pembelajaran berbasis 

Augmented Reality dengan pendekatan Etnomatematika pada materi 

bangun ruang sisi datar di MTs Negeri 2 Bandar Lampung. 

 

B. Latar Belakang 

IPTEK adalah singkatan dari ilmu pengetahuan dan teknologi, 

seiring berkembangnya suatu ilmu pengetahuan dan teknologi pada 

saat ini, mendukung terciptanya teknologi-teknologi baru yang 

semakin canggih.
4
 Perkembangan teknologi telah memberikan 

dampak signifikan bagi manusia dalam kegiatan sosial dan budaya. Ini 

mencakup sejumlah aspek seperti komunikasi, transportasi, 

mekanisme industri, pertanian dan senjata termasuk pendidikan.
5
 

Untuk mengembangkan ilmu pengetahuan dan teknologi sekarang ini 

tidak terlepas dari ilmu matematika sebagai sarana penting pada dunia 

pendidikan, sehingga diperlukannya pembaharuan pendidikan. 

Pendidikan menjadi bagian dari unsur yang sangat berpengaruh 

karena pendidikan faktor penentu mengenai suatu mutu seseorang dari 

                                                             
3 Icmi Santry Nova and Aan Putra, ‗Eksplorasi Etnomatematika Pada Cerita 

Rakyat‘, Plusminus: Jurnal Pendidikan Matematika, 2.1 (2022), 67–76 

<https://doi.org/10.31980/plusminus.v2i1.1497>. 
4 Fitri Mulyani and Nur Haliza, ‗Analisis Perkembangan Ilmu Pengetahuan 

Dan Teknologi (Iptek) Dalam Pendidikan‘, Jurnal Pendidikan Dan Konseling 

(JPDK), 3.1 (2021), 101–9 <https://doi.org/10.31004/jpdk.v3i1.1432>. 
5 Rizka Ariani, ‗Analisis Landasan Ilmu Pengetahuan Dan Teknologi 

Pendidikan Dalam Pengembangan Multimedia Interaktif‘, Jurnal Penelitian 

Pembelajaran Fisika, 5.2 (2019), 155–62. 
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sumber daya manusia yang ada di dalam suatu Negara. Pendidikan 

yang bermutu memiliki tujuan yang ingin digapai oleh Indonesia dan 

terdapat pada Undang-Undang Republik Indonesia No. 20 Tahun 

2003 mengenai sistem Pendidikan Nasional menyatakan bahwa: 

―Pendidikan berfungsi untuk mengembangkan kemampuan dan 

membentuk watak serta beradaban bangsa yang bermartabat dalam 

rangka mencerdaskan kehidupan bangsa‖.
6
 Pendidikan adalah 

kebutuhan hidup yang sangat penting bagi manusia, karena dengan 

pendidikan manusia dapat mengembangkan potensi yang ada pada 

dirinya melalui proses pembelajaran sehingga mampu memenuhi 

kebutuhan hidupnya.
7
 Pendidikan memiliki upaya untuk 

mempersiapkan generasi muda dalam menghadapi perkembangan 

jaman di era global. Teknologi dalam pendidikan terus berkembang 

sehingga memunculkan banyak sarana dan media pembelajaran yang 

bermanfaat guna meningkatkan pencapaian tujuan pembelajaran.
8
 

Perkembangan teknologi yang semakin pesat ini, maka pembelajaran 

matematika pun harus mengikuti kemajuan perkembangan ilmu 

pengetahuan dan teknologi.  

Dalam dunia pendidikan, matematika menjadi salah satu ilmu 

pengetahuan yang sangat penting untuk dipelajari. Matematika 

merupakan mata pelajaran yang wajib ditempuh pada setiap jenjang 

pendidikan, mulai dari pendidikan dasar hingga perguruan tinggi. Hal 

ini dikarenakan matematika merupakan ilmu dasar yang digunakan 

secara luas di berbagai bidang kehidupan.
9
 Matematika juga 

                                                             
6 rizki wahyu yunian Putra and Rully Anggraini, ‗Pengembangan Bahan 

Ajar Materi Trigonometri Berbantuan Software Imindmap Pada Siswa Sma‘, Al-
Jabar : Jurnal Pendidikan Matematika, 7.1 (2016), 39–47 

<file:///C:/Users/Administrator/Downloads/Pengembangan_Bahan_Ajar_Materi_Trig

onome.pdf>. 
7 Bambang Sri Anggoro, ‗Pengembangan Modul Matematika Dengan Strategi 

Problem Solving Untuk Mengukur Tingkat Kemampuan Berpikir Kreatif Matematis 

Siswa‘, Al-Jabar : Jurnal Pendidikan Matematika, 6.2 (2015), 121–30 

<https://doi.org/10.24042/ajpm.v6i2.25>. 
8 N Alfitriani, W.A Maula, and A Hadiapura, ‗Penggunaan Media Augmented 

Reality Dalam Pembelajaran‘, Jurnal Penelitian Pendidikan, 38.1 (2021), 30–38. 
9 Suryanti Suryanti and Muhammad Asrullah, ‗Pengembangan Lembar Kerja 

Siswa (Lks) Berbasis Icare Pada Mata Pelajaran Matematika Siswa‘, HISTOGRAM: 
Jurnal Pendidikan Matematika, 3.2 (2019), 228 

<https://doi.org/10.31100/histogram.v3i2.487>. 
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merupakan sumber ilmu lainnya, di mana banyak ilmu yang dasar 

pemikiran atau sumber pengembangannya berasal dari matematika.
10

 

Pembelajaran matematika secara menyeluruh menekankan pada 

penemuan pola atau sifat umum variabel, bilangan, dan hal lainnya. 

Namun pembelajaran matematika cenderung hanya menghitung, 

menghafal, mengingat, dan memahami. Kesempatan untuk mencari 

pengalaman matematis bukan dengan menghafal melainkan 

menerapkan.
11

  Belajar matematika peserta didik dapat memiliki 

kemampuan berpikir logis, analitis, sistematis, kritis, inovatif, dan 

kreatif, serta kemampuan bekerja sama, yang berguna dalam 

membantu menyelesaikan masalah sehari-hari yang dihadapi. 

Matematika terdapat beragam materi yang perlu dipelajari serta 

dikuasi oleh peserta didik, salah satunya yaitu materi geometri 

tepatnya pada pokok bahasan materi bangun ruang sisi datar. 

Pentingnya mempelajari materi bangun ruang sisi datar dikarenakan 

bangun ruang sisi datar memiliki sifat yang kontekstual, sehingga 

banyak aplikasinya dalam kehidupan sehari-hari.
12

 Benda yang 

berbentuk bangun ruang sisi datar dalam kehidupan sehari-hari yang 

dapat kita temui yaitu kotak korek api, kardus, pyramid, atap rumah 

adat tradisional Tambi dan lain sebagainya. Objek yang bersifat 

abstrak dalam matematika menyebabkan siswa mengalami kesulitan 

dalam memahami materi seperti halnya materi yang memiliki sifat-

sifat dan rumus-rumus bangun ruang.  Oleh karena itu, peserta didik 

diharapkan dapat menguasai konsep-konsep pada materi bangun ruang 

sisi datar, serta dapat menerapkannya sehingga mampu memecahkan 

masalah sehari-hari yang berkaitan dengan bangun ruang sisi datar. 

Berdasarkan prasurvey yang dilakukan oleh peneliti di MTs 

Negeri 2 Bandar Lampung, sesuai dengan hasil wawancara bersama 

                                                             
10 Amsa Aulia Awwalin, ‗Analisis Kesulitan Siswa SMP Kelas VIII Pada 

Materi Bangun Ruang Sisi Datar‘, JPMI (Jurnal Pembelajaran Matematika Inovatif), 

4.3 (2021), 225–30 <https://doi.org/10.22460/jpmi.v4i1.225-230>. 
11 Bambang Sri Anggoro, Nurul Puspita, and others, ‗Mathematical-Analytical 

Thinking Skills: The Impacts and Interactions of Open-Ended Learning Method & 

Self-Awareness (Its Application on Bilingual Test Instruments)‘, Al-Jabar : Jurnal 

Pendidikan Matematika, 12.1 (2021), 89–107 
<https://doi.org/10.24042/ajpm.v12i1.8516>. 

12 Awwalin. 
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ibu Yuli Ismayawati, S.Pd sebagai guru mata pelajaran matematika di 

MTs Negeri 2 Bandar Lampung mengatakan bahwa ―Masih banyak 

peserta didik yang mengalami kesulitan dan kurangnya pemahaman 

materi matematika pada materi geometri terutama pada pokok bahasan 

bangun ruang sisi datar sehingga hasil penilaian harian peserta didik 

masih  kurang.‖ Pernyataan ini terbukti dari tabel hasil penilaian 

harian pada mata pelajaran materi bangun ruang sisi datar di bawah 

ini: 

 

Tabel 1.1 

Hasil Penilaian Harian Mata Pelajaran Matematika 

Materi Bangun Ruang Sisi Datar 

Kelas VIII MTs Negeri 2 Bandar Lampung 

 

Kelas 

Nilai Matematika  

Peserta Didik (X)  Jumlah Peserta Didik 

< 72 ≥72 

A 20 12 32 

B 17 15 32 

Jumlah 37 27 64 

              

Hasil dari tabel 1.1 di atas menunjukkan bahwa hasil nilai 

harian peserta didik masih tergolong rendah. Hal ini sesuai pernyataan 

pendidik jika kemampuan peserta didik masih terbatas. Satu dari 

faktor penyebab rendahnya hasil belajar peserta didik yakni karena 

terdapat miskonsepsi awal, terlebih dalam materi bangun ruang. 

Menurut penelitian Hidayat, dan kawan-kawan mengatakan bahwa 

permasalahan miskonsepsi ini seperti penelitiannya bahwa peserta 

didik mengalami kesulitan dalam memahami konsep awal bangun 

ruang. Peserta didik belum memahami konsep-konsep dasar yang 

telah diajarkan untuk materi bangun ruang sisi datar.
13

 Perkembangan 

teknologi dalam dunia pendidikan tidak terlepas dari ilmu matematika, 

hanya saja itu semua bertolak belakang dengan peran penting 

                                                             
13 Djatmiko Hidajat, ‗Analisis Kesulitan Dalam Penyelesaian Permasalahan 

Ruang Dimensi Dua‘, Jurnal Pendidikan Matematika (Kudus), 1.1 (2018) 

<https://doi.org/10.21043/jpm.v1i1.4452>. 
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matematika, faktanya masih banyak peserta didik yang menganggap 

matematika pelajaran yang sulit.
14

 Dengan demikian, dapat dikatakan 

bahwa materi bangun ruang sisi datar menjadi salah satu materi yang 

sulit dikuasai oleh peserta didik.  

Berdasarkan hasil angket yang disebarkan peneliti kepada 

peserta didik kelas VIII di MTs Negeri 2 Bandar Lampung tentang 

kesulitan yang mereka rasakan selama mempelajari materi bangun 

ruang sisi datar, dari 60 peserta didik yang mengisi angket diperoleh 

hasil sebagai berikut. 

 

 
Gambar 1.1  

Diagram Peserta Didik Kelas VIII di MTs Negeri 2 Bandar 

Lampung yang Mengatakan Kesulitan dalam Memahami 

Materi Bangun Ruang Sisi Datar. 

 
Hasil tersebut menunjukkan bahwa peserta didik mengatakan 

bahwa masih merasa kesulitan dalam memahami konsep bangun 

ruang sisi datar dan menerapkannya. Salah satu faktor yang 

menjadikan penyebab sulitnya dalam memahami materi matematika 

yaitu metode pembelajaran guru yang cenderung tidak memakai 

media pembelajaran pada proses belajar mengajar. Kesulitan peserta 

didik dalam memahami materi dan tuntutan ketuntasan belajar 

                                                             
14 Rahmat Diyanto Fitri Dwi Kusuma, Sri Purwanti Nasution, and Bambang 

Sri Anggoro, ‗Multimedia Pembelajaran Matematika Interaktif Berbasis Komputer‘, 
Desimal: Jurnal Matematika, 1.2 (2018), 191 

<https://doi.org/10.24042/djm.v1i2.2557>. 

17% 
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membuat mereka lebih cenderung memilih untuk menghafalkan 

rumus praktis.
15

 Sehingga, peserta didik masih mengalami kesulitan 

dalam memahami konsep matematika. Tidak hanya itu, peserta didik 

juga masih belum mampu menerapkan suatu konsep matematika yang 

berkaitan dengan dunia nyata dalam kehidupan sehari-hari.
16

 Dengan 

demikian, agar materi bangun ruang sisi datar dapat diterima baik oleh 

peserta didik perlu adanya pengembangan media pembelajaran pada 

materi bangun ruang sisi datar yang sesuai dengan kebutuhan peserta 

didik. Fungsi dari media pembelajaran salah satunya yaitu ―sebagai 

alat pendidikan yang turut memberikan pengaruh terhadap iklim, 

kondisi, dan lingkungan belajar yang tertata dan tercipta oleh 

pendidik‖. Media pembelajaran  merangsang semua indra. Sehingga, 

tampilan multimedia membuat peserta didik lebih leluasa memilih, 

mensintesa, dan mengkolaborasikan ilmu pengetahuan yang ingin 

dipahami, sehingga kesulitan peserta didik dapat teratasi.
17

  

Berikut ayat Al-Qur‘an yang menjelaskan tentang isyarat 

media pembelajaran yaitu media pembelajaran melalui Nabi 

Sulaiaman dalam QS. An-Naml ayat 29-31. Allah Swt. 

berfirman dalam Al-Qur‘an: 

 

 لْ قِ ىا  إِ لا ىَ  كِ تا ب   كا رِ يْ م   )٩٢( إوَ هُ  مِ هْ  
قا الا تْ  يا أا يُّها ا اْ لما لا ؤُ اْ إِ وِّ ى أُ

سُ لا يْ ما ها  وا إِ وَ هُ  بِ سْ مِ  اللِ  آلرَ حْ ما هِ  الرَ حِ يْ مِ  )٣٬( أا لََ  تا عْ لُ ىْ اعا لا ىَ  وا أْ تُ ىْ  وِ ى 

 مُ سْ لِ مِ يْ ها  )٣٣(
 

Artinya: “Berkata ia (Bilqis) : “Hai pembesar-pembesar, 

sesungguhnya telah di jatuhkan kepadaku sebuah surat yang mulia. 

Sesungguhnya surat itu, dari Sulaiman dan sesungguhnya (isi)nya: 

“Dengan menyebut nama Allah Yang Maha Pemurah lagi Maha 

                                                             
15 Kusuma, Nasution, and Anggoro. 
16 Rany Widyastuti and others, ‗Understanding Mathematical Concept: The 

Effect of Savi Learning Model with Probing-Prompting Techniques Viewed from 

Self-Concept‘, Journal of Physics: Conference Series, 1467.1 (2020) 

<https://doi.org/10.1088/1742-6596/1467/1/012060>. 
17 Albertus Nur Cahya Nugraha and Ali Muhtadi, ‗Pengembangan Multimedia 

Pembelajaran Matematika Pada Materi Bangun Ruang Sisi Datar Untuk Siswa SMP 

Kelas VIII‘, Jurnal Inovasi Teknologi Pendidikan, 2.1 (2015), 16–31. 
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Penyayang. Bahwa janganlah kamu sekalian berlaku sombong 

terhadapku dan datanglah kepadaku sebagai orang-orang yang 

berserah diri”. (QS. An-Naml: 29-31) 

Ayat di atas menjelaskan tentang media pembelajaran, terdapat 

banyak ayat Al-Qur‘an yang menyinggung hal media pembelajaran 

meskipun tidak secara spesifik. Hal ini karena secara tidak langsung 

Al-Qur‘an sendiri pun juga sebagai media dari Allah untuk 

disampaikan oleh Rasulullah kepada manusia terkait dengan ajaran-

Nya. Oleh karena itu, sadar atau tidak sadar Allah telah mencontohkan 

bagaimana media mempunyai peranan penting dalam pembelajaran 

dan pendidikan. 

Media pembelajaran sangat diperlukan bagi pendidik untuk 

membantu menyampaikan materi dalam proses pembelajaran. Peserta 

didik cenderung tertarik dan mudah memahami jika proses 

pembelajaran menggunakan animasi serta peserta didik akan lebih 

mudah mengingatnya dan dapat memaksimalkan hasil belajar yang 

dicapai.
18

 Media pembelajaran merupakan salah satu komponen 

sumber belajar atau media fisik yang memuat bahan ajar di 

lingkungan peserta didik yang dapat merangsang belajar peserta 

didik.
19

 Oleh karena itu, penggunaan media pembelajaran dalam 

proses belajar mengajar dapat membangkitkan keinginan dan minat 

belajar peserta didik, menciptakan motivasi belajar, bahkan dapat 

mempengaruhi psikologis peserta didik, sehingga semakin besar 

peluang peserta didik untuk meraih prestasi. 

  Bahan ajar tidak hanya yang berbentuk media cetak saja, 

perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi juga dapat dijadikan 

sebagai sarana penunjang penyampaian materi untuk memudahkan 

                                                             
18 Baiduri, Marhan Taufik, and Lufita Elfiani, ‗Pengembangan Media 

Pembelajaran POP-UP Book Berbasis Audio Pada Materi Bangun Datar Segiempat 

Di SMP‘, AKSIOMA: Journal Program Studi Pendidikan Matematika, 8.1 (2019), 
248–61 <https://eprints.umm.ac.id/53229/21/Baiduri Taufik Elfiani - Audio 2D 

Rectangular Learning media Pop-Up.pdf>. 
19 Fahrur Rozi, Rezal Ridlo Kurniawan, and Farid Sukmana, ‗Pengembangan 

Media Pembelajaran Pengenalan Bangun Ruang Berbasis Augmented Reality Pada 
Mata Pelajaran Matematika‘, JIPI (Jurnal Ilmiah Penelitian Dan Pembelajaran 

Informatika), 6.2 (2021), 436–47 <https://doi.org/10.29100/jipi.v6i2.2180>. 
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peserta didik dalam menerima materi pelajaran.
20

 Pemanfaatan 

teknologi informasi dan komunikasi di era saat ini merupakan salah 

satu faktor yang menjanjikan dalam keberhasilan suatu proses 

pembelajaran. Oleh karena itu, pendidik harus selalu mengikuti 

perkembangan teknologi agar tidak tertinggal informasi dari peserta 

didik. Pendidik harus mampu menjadi fasilitator bagi peserta didik 

dalam menggunakan sumber belajar yang berbeda-beda agar kegiatan 

belajar mengajar lebih efektif, efisien, dan tidak monoton. Namun 

kenyataannya, para pendidik belum memanfaatkan perkembangan 

teknologi informasi dan komunikasi secara maksimal. Hal ini terjadi 

karena masih ada beberapa sekolah yang memanfaatkan keberadaan 

teknologi informasi dan komunikasi sebagai sarana pembelajaran. 

Adapun salah satu media pembelajaran yang dapat 

dimanfaatkan dalam proses pembelajaran yaitu penggunaan media 

dengan memanfaatkan aplikasi Augmented Reality (AR). Augmented 

reality (AR) adalah aplikasi yang menggabungkan dunia nyata dan 

dunia maya yang berbentuk dua dimensi dan tiga dimensi sehingga 

dapat diproyeksikan ke dalam dunia nyata secara real time.
21

 

Augmented Reality menghadirkan suatu objek yang berupa video atau 

gambar ke dalam dunia nyata dalam bentuk tiga dimensi. Augmented 

Reality (AR) dapat menvisualisasikan suatu konsep yang abstrak 

sehingga dapat meningkatkan pemahaman mengenai struktur suatu 

objek. Sehingga materi yang disajikan akan lebih menarik.  

Hasil penelitian yang dilakukan oleh Khusnul Khotimah, dan 

Wismu Siwi Satiti pada tahun 2019 menunjukkan bahwa 

pengembangan media pembelajaran berbasis Augmented Reality pada 

materi bangun ruang sisi datar dikatakan valid, praktis, dan efektif 

mengacu pada model pengembangan ADDIE.
22

 Hasil penelitian yang 

                                                             
20 Bambang Sri Anggoro, Nukhbatul Bidayati Haka, and Hawani, 

‗Pengembangan Majalah Biologi Berbasis Al-Qur ‘ an Hadist Pada Mata Pelajaran 

Biologi Untuk Peserta Didik Kelas X Di Tingkat SMA/MA‘, 5.2 (2019), 164–72. 
21 Ilmawan Mustaqim and Nanang Kurniawan, ‗Pengembangan Media 

Pembelajaran Berbasis Augmented Reality‘, Jurnal Edukasi Elektro, 1.1 (2017), 36–

48 <https://doi.org/10.24252/lp.2018v21n1i6>. 
22 Khusnul Khotimah and W S Satiti, ‗Pengembangan Media Pembelajaran 

Berbasis Augmented Reality Pada Materi Bangun Ruang Sisi Datar Kelas VIII‘, 
Seminar Nasional Multidisiplin 2019, Tema A - Penelitian, 2.2 (2019), 99–105 

<http://ejournal.unwaha.ac.id/index.php/snami/article/view/675>. 
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dilakukan oleh Krishna Huda Bagus p, Achmad Buchori, dan Aurora 

Nur Aini pada tahun 2018 menyatakan bahwa pengembangan media 

pembelajaran berbasis Android menggunakan Augmented Reality pada 

materi bangun ruang sisi datar dapat digunakan lebih baik 

dibandingkan dengan peserta didik yang menggunakan pembelajaran 

dengan metode ceramah (pembelajaran konvensional).
23

 Selanjutnya 

hasil penelitian yang dilakukan oleh Anwar Fauzi, Achmad Buchori, 

Dewi Wulandari pada tahun 2021 menyatakan bahwa media 

pembelajaran berbasis android menggunakan Augmented Reality 

dengan pendekatan etnomatematika lebih baik di bandingkan dengan 

siswa yang menggunakan pembelajaran dengan metode ceramah 

(pembelajaran konvensional).
24

 

Kurikulum 2013 menuntut keterlibatan budaya dalam proses 

pembelajaran di sekolah agar peserta didik dapat tumbuh menjadi 

generasi yang berkarakter dan mampu melestarikan budaya sebagai 

identitas bangsa
25

 Penggabungan budaya dalam proses pembelajaran 

harus dilakukan, termasuk dalam proses pembelajaran matematika. 

Pembelajaran budaya adalah pembelajaran kontekstual yang dikaitkan 

dengan budaya. Bishop berpendapat bahwa matematika merupakan 

suatu bentuk kebudayaan yang secara praktis telah terintegrasi ke 

dalam setiap aspek kehidupan masyarakat, sehingga berbagai konsep 

matematika dapat dieksplorasi dan ditemukan di dalam budaya 

tersebut.
26

 Jadi budaya dapat dijadikan sebagai sumber khusus dalam 

pembelajaran matematika. Adapun istilah matematika yang 

berhubungan dengan kebudayaan dikenal sebagai etnomatematika. 

                                                             
23 Krishna Huda Bagus P, Achmad Buchori, and Aurora Nur Aini, 

‗Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Android Menggunakan Augmented 

Reality Pada Materi Bangun Ruang Sisi Datar‘, Jurnal Pendidikan Matematika Dan 

Sains, 6.1 (2018), 61–69. 
24 Anwar Fauzi, Achmad Buchori, and Dewi Wulandari, ‗Pengembangan Media 

Berbasis Android Dengan Fitur Augemented Reality Menggunakan Pendekatan 

Etnomatematika Materi Bangun‘, Imajiner: Jurnal Matematika Dan Pendidikan 
Matematika, 3.6 (2021), 484–95. 

25 Euis Fajriyah, ‗Peran Etnomatematika Terkait Konsep Matematika Dalam 

Mendukung Literasi‘, Prisma I-Prosiding Seminar Nasional Matematika Universitas 

Negeri Semarang, 1 (2018), 114–19. 
26 Sylviyani Hardiarti, ‗Etnomatematika : Aplikasi Bangun Datar Segiempat 

Pada Candi Muaro Jambi‘, Aksioma, 8.2 (2017), 99–110. 
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Menurut D‘Ambrosio, integrasi budaya dalam pembelajaran 

matematika dikembangkan dengan baik sebagai inovasi pembelajaran 

kontekstual sekaligus untuk mengenalkan budaya kepada peserta 

didik.  Fajriyah mengatakan bahwa matematika berbasis budaya bisa 

menjadi alternatif pembelajaran yang menarik, menyenangkan, dan 

inovatif.
27

 Pembelajaran dapat dikatakan berhasil apabila hasil yang 

diharapkan dapat membentuk pemahaman konseptual yang kuat 

secara kognitif.
28

 Pembelajaran matematika yang dikaitkan dengan 

budaya dapat memudahkan proses pembelajaran matematika karena 

materi yang dipelajari bersifat kontekstual. Hal ini didukung oleh hasil 

penelitian Sarwoedi dan kawan-kawan yang mengemukakan bahwa 

pembelajaran matematika berbasis etnomatematika efektif dalam 

meningkatkan kemampuan pemahaman matematika peserta didik.
29

 

Selain itu, hasil penelitian Rahmawati dan Marsigit menunjukkan 

bahwa pengembangan bahan ajar matematika berbasis 

etnomatematika dapat meningkatkan hasil belajar dan motivasi belajar 

peserta didik.
30

  

Etnomatematika adalah ilmu matematika yang dikaitkan dengan 

budaya atau kebiasaan-kebiasaan dilingkungan masyarakat. Melihat 

kelebihan pembelajaran matematika dengan budaya, seharusnya 

etnomatematika sudah banyak diterapkan di sekolah. Namun pada 

kenyataannya, penerapan pembelajaran matematika yang dikaitkan 

dengan budaya di sekolah masih terbilang sedikit.
31

  

Berdasarkan dari latar belakang permasalahan di atas, maka 

peneliti menarik kesimpulan jika perlunya pengembangan sebuah 

                                                             
27 Fajriyah. 
28 Bambang Sri Anggoro, Safitri Agustina, and others, ‗An Analysis of 

Students‘ Learning Style, Mathematical Disposition, and Mathematical Anxiety 

toward Metacognitive Reconstruction in Mathematics Learning Process‘, Al-Jabar: 

Jurnal Pendidikan Matematika, 10.2 (2019), 187–200. 
29 Sarwoedi and others, ‗Efektifitas Etnomatematika Dalam Meningkatkan 

Kemampuan Pemahaman Matematika Siswa‘, Jurnal Pendidikan Matematika 

Raflesia, 03.02 (2018), 175. 
30 Fadila Dyah Rahmawati and Marsigit, ‗Pengembangan Bahan Ajar Berbasis 

Etnomatematika Untuk Meningkatkan Prestasi Dan Motivasi Belajar Siswa SMP‘, 

Jurnal Pendidikan Matematika, 6.6 (2017), 75. 
31 Hermina Disnawati and Selestina Nahak, ‗Pengembangan Lembar Kerja 

Siswa Berbasis Etnomatematika Tenun Timor Pada Materi Pola Bilangan‘, Jurnal 

Elemen, 5.1 (2019), 65 <https://doi.org/10.29408/jel.v5i1.1022>. 
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media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) untuk mata 

pelajaran matematika materi bangun ruang sisi datar. Oleh karena itu, 

peneliti memilih penelitian yang berjudul ―PENGEMBANGAN 

MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS AUGMENTED REALITY 

(AR) DENGAN PENDEKATAN ETNOMATEMATIKA PADA 

MATERI BANGUN RUANG SISI DATAR KELAS VIII 

SMP/MTs‖. 

 

C. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah yang ditemukan, maka 

dapat di identifikasi masalah-masalah sebagai berikut: 

1. Peserta didik masih mengalami kesulitan dalam  memahami 

materi bangun ruang sisi datar. 

2. Pendidik belum maksimal dalam menggunakan media 

pembelajaran. 

3. Pendidik belum memanfaatkan media pembelajaran 

berbasis Augmented Reality yang berhubungan erat dengan 

budaya. 

  

D. Batasan Masalah 

Batasan permasalahan berdasarkan identifikasi masalah pada 

penelitian ini adalah: 

1. Penelitian ini berfokus bagaimana langkah-langkah dalam 

membuat media pembelajaran berbasis Augmented Reality 

dengan pendekatan etnomatematika pada materi bangun 

ruang sisi datar. 

2. Penelitian ini melakukan uji kelayakan media, efektivitas 

produk dan respon peserta didik. 

3. Materi hanya berfokus kepada materi bangun ruang sisi 

datar kelas VIII SMP/MTs. 

 

E. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan batasan masalah yang telah 

dipaparkan, maka dapat dirumuskan permasalahn yaitu, sebagai 

berikut: 
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1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran berbasis 

Augmented Reality dengan pendekatan etnomatematika 

pada materi bangun ruang sisi datar pada peserta didik kelas 

VIII di MTs Negeri 2 Bandar Lampung yang mudah 

dipahami peserta didik. 

2. Apakah media dan respon peserta didik terhadap media 

pembelajaran berbasis Augmented Reality dengan 

pendekatan etnomatematika pada materi bangun ruang sisi 

datar layak digunakan? 

3. Apakah media pembelajaran berbasis Augmented Reality 

dengan pendekatan etnomatematika pada materi bangun 

ruang sisi datar efektif digunakan? 

 

F. Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian yang dapat diperoleh dari penelitian 

pengembangan media pembelajaran ini yaitu: 

1. Mendeskripsikan langkah-langkah dalam tahapan 

mengembangkan media pembelajaran dan pendesainan 

aplikasi media pembelajaran berbasis Augmented Reality 

dengan pendekatan etnomatematika yang mudah dipahami 

oleh peserta didik untuk memahami pelajaran matematika 

dalam materi bangun ruang sisi datar. 

2. Mengetahui kelayakan media dan respon peserta didik pada 

media pembelajaran berbasis Augmented Reality dengan 

pendekatan etnomatematika yang di kembangkan. 

3. Mengetahui efektivitas media pembelajaran berbasis 

Augmented Reality dengan pendekatan etnomatematika 

khususnya pada materi bangun ruang sisi datar. 

 

G. Manfaat Penelitian 

Hasil dari penelitian yang dengan judul ―Pengembangan Media 

Pembelajaran Berbasis Augmented Reality dengan Pendekatan 

Etnomatematika pada materi Bangun Ruang Sisi Datar kelas VIII 

SMP/MTs‖ ini diharapkan dapat memberi manfaat bagi: 

1. Bagi Peserta Didik : 
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a. Dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik 

untuk terus belajar dan dapat meningkatkan kreatifitas 

bagi peserta didik. 

b. Menambah rasa kecintaan dan kepeduliaan peserta didik 

pada budaya yang sedang berkembang. 

2. Bagi Pendidik :  

a. Agar menjadi sarana media pembelajaran matematika, 

yang bisa mempermudah pendidik dalam 

menyampaikan materi bangun ruang sisi datar. 

b. Sebagai variasi proses pembelajaran yang bervariatif 

didalam kelas sehingga belajar mengajar tidak 

membosankan. 

c. Memaksimalkan tingkat kreativitas pendidik agar bisa 

menggunakan media pembelajaran khususnya yang 

memiliki kaitan dengan tradisi. 

3. Bagi Peneliti : 

a. Bisa memperluas wawasan bagi peneliti menjadi bekal 

seorang guru matematika yang professional yang bisa 

mengikuti perkembangan teknologi dan komunkasi. 

b. Peneliti dapat mengetahui bagaimana bentuk media 

pembelajaran matematika yang tepat untuk peserta 

didik. 

4. Bagi Sekolah : 

Sekolah bisa lebih bisa memaksimalkan sarana dan 

prasarana sehinga proses belajar mengajar bisa terlaksana 

dengan lebih baik. 

5. Bagi Dunia Pendidikan : 

Bisa dipakai untuk rujukan media pembelajaran 

matematika yang aksesnya bisa dilakukan oleh siapa saja. 

 

H. Kajian Penelitian Terdahulu yang Relevan 

Berikut ini merupakan penelitian terdahulu yang relevan dan 

dapat di jadikan acuan dalam penelitian:  

1. Anwar Fauzi, Achmad Buchori, Dewi Wulandari, 

―Pengembangkan Media Berbasis Android dengan fitur 

Augmented Reality Menggunakan Pendekatan 
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Etnomatematika Materi Bangun Ruang Sisi Datar Di SMP‖. 

Penelitian ini menghasilkan bahwa: hasil presentase validasi 

ahli media sebesar 86,67%, ahli materi 71,4% dan ahli 

desain pembelajaran 80% dengan kriteria masing-masing 

baik, dan hasil uji kepraktisan berdasarkan respon siswa 

diperoleh presentase sebesar 89,06 % dengan kategori 

sangat baik. Maka data dari lapangan menunjukan bahwa 

hasil belajar siswa yang memperoleh media pembelajaran 

berbasis android menggunakan Augmented Reality dengan 

pendekatan etnomatmatika lebih baik di banding dengan 

siswa yang menggunakan pembelajaran dengan metode 

ceramah (pembelajaran konvensional).
32

 

2. Khusnul Khotimah dan Wisnu Siwi Satiti, ―Pengembangan 

Media Pembelajaran berbasis Augmented Reality Pada 

Materi Bangun Ruang Sisi Datar Kelas VIII‖. Hasil dari 

penelitian ini menghasilkan media berbasis augmented 

reality pada materi bangun ruang sisi datar kelas VIII yang 

sifatnya valid, praktis dan efektif. Hasil dari penelitian 

diperoleh skor kevalidan 4,59% sangat valid, sedangkan 

berdasarkan data respon peserta didik menunjukkan peserta 

didik memilik respon yang positif terhadap media 

pembelajaran berbasis Augmented Reality, respon setuju 

dari peserta didik menunjukkan nilai 80%, dan 87% peserta 

didik mampu mencapai nilai kriteria ketuntatasan belajar 

sehingga pengembangan media berbasis Augmented Reality 

berkategori sangat efektif.
33

 

3. Krishna Huda Bagus P, Achmad Buchori, dan Aurora Nur 

Aini, ―Pengembangkan Media Pembelajaran Berbasis 

Android Menggunakan Augmented Reality Pada Materi 

Bangun Ruang Sisi Datar‖. Hasil penelitian ini 

menunjukkan bahwa: hasil persentase validasi ahli media 

dengan besaran 89,2%, ahli materi 86,1% dan ahli desain 

pembelajaran 87,5% dengan kriteria untuk tiap materinya 

                                                             
32 Fauzi, Buchori, and Wulandari. 
33 Khotimah and Satiti. 
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sangat baik. Sedangkan hasil kepraktisan dari respon peserta 

didik dengan besaran 88,9% dengan kriteria sangat baik. 

Dari penelitian di atas dapat diambil hasil bahwa penelitian 

yang telah dilakukan oleh peneliti mendapatkan hasil yang 

positif.
34

 

4. Ratih Intan Sari, ―Pengembangan Media Pembelajaran 

Matematika Menggunakan Teknologi Augmented Reality 

(AR) Pada Materi Bangun Ruang Sisi Lengkung‖. Hasil 

dari penelitian ini menunjukkan bahwa media pembelajaran 

bangun ruang sisi lengkung yang menggunakan teknologi 

Augmented Reality (AR) dinyatakan valid dengan dengan 

rata-rata kevalidan sebesar 4,37 dan dinyatakan praktis 

secara teori dengan kategori kepraktisan ―A‖ yang berarti 

dapat digunakan tanpa revisi.
35

 

 

I. Sistematika Penulisan 

Berikut cara untuk mempermudah memahami dan mengetahui 

tentang pembahasan yang ada di dalam skripsi ini secara menyeluruh, 

maka perlu dikemukakan sistematika yang merupakan kerangka dan 

pedoman penulisan skripsi. Adapun sistematika penulisannya skripsi 

dengan judul ―Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 

Augmented Reality (AR) Dengan Pendekatan Etnomatematika Pada 

Materi Bangun Ruang Sisi Datar Kelas VIII SMP/MTs‖ adalah 

sebagai berikut: 

Bagian awal memuat halaman sampul depan (cover) skripsi, 

halaman sampul, halaman abstrak, halaman persetujuan, halaman 

pengesahan, halaman motto, persembahan, riwayat hidup, kata 

pengantar, daftar isi, daftar tabel, daftar gambar, daftar bagan, dan 

daftar lampiran. 

Bagian umum skripsi ini terbagi menjadi BAB I, BAB II, BAB 

III, BAB IV, DAN BAB V dengan penjelasan sebagai berikut:  

BAB I PENDAHULUAN 

                                                             
34 P, Buchori, and Aini. 
35 Ratih Intan Sari, ‗Pengembangan Media Pembelajaran Matematika 

Menggunakan Teknologi Augmented Reality (AR) Pada Materi Bangun Ruang Sisi 

Lengkung‘, Skripsi, 2021. 
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BAB II 

 LANDASAN TEORI 

 

A. Kajian Teori 

1. Media Pembelajaran 

a. Pengertian Media Pembelajaran  

Kata media berasal dari bahasa latin yaitu ―medio‖ 

yang berarti antara. Media dalam bentuk jamak berarti 

―Medium‖ yang artinya adalah perantara atau pengantar.
36

 

Media pembelajaran adalah yang menjadi perantara 

sumber pesan yang menggunakan penerima pesan, 

perasaan, sebagai perangsang pikiran, keinginan, dan 

perhatian yang nantinya melibatkan sebuah proses 

pembelajaran.  Batasan yang berkaitan dengan pengertian 

media pada proses pembelajaran yang dipakai ada pada 

beberpa jenis di bawah ini: 

1) Menurut Association of Education Communication 

Technology (AECT) memberikan definisi jika 

media sebagai bentuk dan penyaluran yang 

digunakan dalam proses untuk menyampaikan 

informasi atau pesan.
37

 

2) Menurut Wiana, Media pembelajaran digunakan 

untuk meningkatkan komunikasi dalam proses 

pendidikan dan melakukan yang terbaik untuk 

meningkatkan kreativitas dan motivasi dalam 

kegiatan pembelajaran untuk meningkatkan kualitas 

pendidikan.
38

 

3) Menurut National Education Association (NEA), 

media adalah suatu perangkat yang bisa 

dimanipulasi, didengar, dilihat, dibaca dan juga 

menjadi instrumen untuk proses pembelajaran dan 

                                                             
36Sufri Mashuri, ‗Media Pembelajaran Matematika‘, May, 2019 

<https://books.google.co.id/books?id=jHGNDwAAQBAJ&pg=PA3&hl=id&source=

gbs_toc_r&cad=3#v=onepage&q&f=false>. 
37 Netriwati and Mai Lena Sri, Media Pembelajaran Matematika, Bandar 

Lampung: Permata Net, 2017, I. 
38 Baiduri, Taufik, and Elfiani. 
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memberi pengaruh langsung pada keefektivitas 

program instruksional.  

Dari Pasal 1 Ayat 20 Undang-Undang  Sistem 

Pendidikan Nasional tahun 2003, pembelajaran adalah  

proses interaksi antara peserta didik dengan pendidik dan 

sumber belajar di lingkungan belajar.
39

 Media 

pembelajaran 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. 

Pemilihan media dalam proses pembelajaran yang tepat 

dapat meningkatkan rasa ingin tahu, minat baru, motivasi 

dan dampak psikologis pada siswa. Menurut penjelasan 

para ahli di atas, peneliti dapat menyimpulkan bahwa 

media adalah sebuah alat bantu dalam proses pembelajaran 

yang dapat memyampaikan informasi pembelajaran yang 

memiliki informasi lebih jelas, memberikan rangsangan 

perasaan, pikiran, dan keinginan peserta didik, dan juga 

bisa memudahkan pendidik. 

 

b. Fungsi dan Manfaat Media 

Media mempunyai fungsi utama yaitu sebagai alat 

pendidikan, dan juga mempengaruhi iklim, kondisi, dan 

lingkungan belajar yang dikondisikan dan diciptakan oleh 

pendidik. Menurut Levi dan Lentz ada empat fungsi media 

pembelajaran terkhusus untuk media visual, di bawah ini: 

1) Fungsi atensi yaitu media visual pokok, yaitu 

menarik dan memfokuskan ketertarikan peserta 

didik untuk lebih konsentrasi pada mata pelajaran 

yang memiliki kaitan terhadap makna visual yang 

tampil pada sebuah materi teks pelajaran.  

2) Fungsi afektif yaitu media visual bisa diamati 

melalui tingkat ketertarikan peserta didik ketika 

belajar atau memahami sebuah teks dengan gambar. 

                                                             
39 ―Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003.‖ 
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Gambar atau lambang visual bisa menjadi 

penggerak emosi peserta didik, misalnya informasi 

yang berkaitan dengan masalah sosial atau ras.  

3) Fungsi kognitif, khususnya media visual diamati 

lewat penelitian yang menunjukkan jika simbol atau 

gambar visual membantu siswa mencapai tujuan 

pemahaman dan mengingat informasi atau pesan 

yang terkandung di dalam gambar. 

4) Fungsi kompensasi adalah media pembelajaran 

yang memberikan konteks untuk memahami teks 

dan membantu peserta didik yang kesulitan 

membaca, untuk menyampaikan dan mengingat 

informasi dalam teks. Penggunaan media 

pembelajaran memiliki sebagian fungsi utama yaitu 

untuk mempermudah pemahaman terhadap apa 

yang sedang dipelajari. Penggunaan media 

pembelajaran yang tepat berpengaruh postif 

terhadap proses pembelajaran. 

Menurut Ahmad Rivai mengemukakan ada beberapa 

manfaat penggunaan media pembelajaran dalam kegiatan 

proses belajar mengajar yaitu sebagai berikut: 

1) Media pembelajaran dapat menarik perhatian 

peserta didik pada sebuah materi yang diberi oleh 

guru 

2) Media pembelajaran bisa menjadi solusi adanya 

perbedaan pengalaman peserta didik sesuai dengan 

latar belakang sosial ekonomi. 

3) Media pembelajaran dapat memudahkan peserta 

didik untuk menyajikan pengalaman baru tentang 

kesulitan memahami materi yang sulit dipahami 

menggunakan cara lain. 

4) Media pembelajaran bisa memudahkan sebuah 

proses pengembangan pikiran peserta didik dengan 

cara yang rapi mengenai kejadian yang dialami 

peserta didik selama pembalajaran berlangsung. 
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5) Media pembelajaran bisa membuat kemampuan 

peserta didik bertumbuh dan bisa terus belajar sesuai 

dengan pengalaman. 

6) Media pembelajaran bisa meminimalisir verbalisme 

pada sebuah proses.
40

 

Menurut Arsyad, media pembelajaran dapat 

memberikan manfaat dalam proses belajar mengajar, 

manfaat dari penggunaan media pembelajaran tersebut 

sebagai berikut: 

1) Media pembelajaran bisa lebih memperjelas ketika 

ingin menyajikan pesan dan informasi yang nantinya 

bisa lebih melancarkan dan memberikan peningkatan 

terhadap proses dan hasil belajar. 

2) Media pembelajaran bisa memberikan peningkatan 

dan mengarahkan pusat perhatian anak yang nantinya 

juga bisa meningkatkan motivasi belajar. 

3) Media pembelajaran bisa meringankan keterbatasan 

indra, ruang, dan waktu. 

4) Media pembelajaran bisa menyediakan pengalaman 

pengalaman kepada peserta didik yang berkaitan 

dengan kejadian-kejadian di lingkungan sekitar 

mereka serta memungkinkan terjadi suatu interaksi 

secara langsung dengan guru, masyarakat, dan 

lingkungan. 

Manfaat media pembelajaran adalah untuk 

mempermudah proses belajar antara guru dan siswa serta 

menjadikan kegiatan pembelajaran lebih efektif dan 

efisien. Kemp  dan Dayton melakukan identifikasi terhadap 

sejumlah manfaat media pada proses pembelajaran, yakni: 

a. Penyampaian materi pelajaran bisa disamakan 

b. Proses pembelajaran bisa lebih optimal dan punya 

daya tarik 

c. Proses pembelajaran jadi semakin interaktif 

d. Waktu dan tenaga yang dikeluarkan lebih efisien 

                                                             
40 Netriwati and Lena Sri, I. 
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e. Memberikan peningkatan kualitas dalam diri siswa 

f. Bisa fleksibel karena media bisa dipakai dimana saja 

dan kapan saja. 

g. Media bisa membuat siswa bersikap lebih positif pada 

sebuah materi dan tahapan belajar. 

h. Mengubah peran guru agar bisa lebih positif dan 

produktif. 

 

c. Klasifikasi Media Pembelajaran 

Ada banyak faktor yang memberikan pengaruh pada 

bidang pendidikan (contohnya adanya teori atau konsep 

baru serta teknologi), pengembangan media pendidikan 

(belajar), dan banyak jenis lainnya dengan karakter dan 

kemunculan yang berbeda-beda. Media dalam pandangan 

taksonomi Bretz dikategorikan ke 8 kategori: (1) media 

visual gerak, (2) media visual diam, (3) media audio semi 

gerak, (4) media audio visual gerak, (5) media audio visual 

diam, (6) media semi gerak, (7) media audio, dan (8) 

media cetak. Ada beberapa hal yang wajib diperhatikan 

sebelum memilih media pembelajaran : ada kriteria bagi 

guru yang harus diperhatikan agar media pembelajaran 

yang dipakai sesuai kebutuhan dan tujuan 

pembelajarannya. Guru harus mempertimbangkan kriteria 

berikut saat melakukan pemilihan media pembelajaran: (1) 

tepat atau tidaknya tujuan pembelajaran, (2) dukungan isi 

materi, (3) ketersediaan media, (4) kemampuan belajar 

guru, (5) waktu yang tersedia, (6) tingkat berpikir siswa 

digunakan sesuai.
41

 

 

2. Augmented Reality (AR) 

a. Pengertian Augmented Reality (AR) 

 Augmented Reality merupakan sebuah teknologi yang 

mengaitkan antara benda nyata dan benda maya pada ruang 

lingkup kehidupan nyata dengan interaktif secara real time, 

                                                             
41 Sari. 
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terintegrasi menggunakan teknologi penampilan yang 

sesuai, dan mampu berinteraksi melalui  perangkat input 

tertentu.
42 Objek yang ditampilkan pada Augmented Reality 

dapat mempermudah pengguna untuk memberikan hasil 

persepsi baru yang interaksi langsung pada lingkungan 

nyata. Konsep Augmented Reality (AR) pertama kali 

diperkenalkan  pada tahun 1990 ketika Thomas Cordell 

dan David Mizell masih bekerja di  Boeing. Augmented 

Reality memiliki arti untuk menjadi sebuah integrasi 

gambar visual pada dunia nyata. Menurut Thomas Caudell 

ada tiga karakteristik yang menyatakan bahwa suatu 

teknologi menerapkan konsep Augmented Reality yaitu : 

1) Mampu mengkombinasikan dunia nyata dan dunia 

maya. 

2) Mampu memberikan informasi secara interaktif dan 

realtime. 

3) Mampu menampilkan dalam bentuk 3D (tiga 

dimensi)
43

. 

Ada 3 komponen augmented reality pada pandangan 

Silva, yaitu: 

1) Tracking System 

Tracking system adalah sebuah sistem yang dipakai 

untuk memudahkan perangkat AR hingga bisa 

mengetahui sebuah objek dalam dunia nyata 

(marker). 

2) Scene Generator 

Scene Generator adalah sebuah software yang 

dipakai untuk menyelesaikan proses permodelan 

animasi. 

3) Perangkat untuk menampilkan AR 

                                                             
42 Awang Harsa K, Andi Yusika R, and Bagus Satria, ‗Pembelajaran Bangun 

Ruang Berbasis Augmented Reality Dengan Metode Marker Augmented Reality‘, 

Sebatik Stmik Wicida, 2014, 19–24 

<https://jurnal.wicida.ac.id/index.php/sebatik/article/view/71/62>. 
43 Miftah Adriansyah, Saadiah Talaohu, ―E-book : Rancang dan Bangun 

Aplikasi Augmented Reality berbasis Android dengan Vuforia dan Unity‖. PT. 

Gunadarma, Depok, 2019. 
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Sebagai alat mengkolaborasikan dunia nyata dengan 

virtual dibutuhkan sebuah teknologi optik dan video, 

sebagai contohnya ada pada sebuah kamera 

smartphone. 

Menurut Ronald T. Azuma, augmented reality adalah 

kombinasi sekumpulan benda maya dan benda nyata di 

dalam keadaan nyata yang berjalan dengan interaktif pada 

waktu nyata (real time), dengan objek virtual terintegrasi 

ke dunia nyata.
44

 Teknologi augmented reality dapat 

mempengaruhi faktor yang membangunnya. Teknologi 

dasar ini mencakup scensing dan registration, teknik 

interaksi, dan display systems. Scensing dan registration 

digunakan untuk membuat grafik dalam beberapa 

perspektif berbeda, teknik interaktif yang dimanfaatkan 

untuk memanipulasi objek menggunakan interface control, 

dan display systems dirancang untuk menggabungkan 

dunia nyata dan dunia virtual. 

Teknologi display systems pada penelitian ini sering 

dimanfaatkan untuk teknologi video see-trough displays 

(menampilkan melalui video). Teknologi ini membutuhkan 

kamera untuk mendapatkan gambaran dari lingkungan, 

serta sebuah komputer untuk menambahkan konten virtual 

dan layar video untuk menampilkan hasilnya, yang 

kemudian dilihat oleh pengguna, seperti yang ditunjukan 

pada gambar berikut: 

 

                                                             
44 Lia Kamalia, ‗Perkembangan Teknologi Augmented Reality Sebagai Media 

Pembelajaran Interaktif Pada Mata Kuliah Kimia Dasar‘, 9.1 (2015), 238–53 

<https://www.gob.mx/semar/que-hacemos>. 
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Gambar 2.1 Tampilan Aplikasi AR
45

 

 

Penelitian terkait AR baik dalam hal pengembangan, 

penerimaan maupun efektivitasnya dalam pendidikan terus 

dilakukan. Peneliti terdahulu menunjukkan bahwa AR 

memiliki potensi yang baik dalam pendidikan. Chen 

mengembangkan AR untuk menyediakan para pelajar 

media yang mudah dioperasikan, ber-interface yang 

interaktif dan beragam, serta menarik untuk merangsang 

motivasi intrinsik dan hasil belajar. Menurut Dede dan 

Saenz, AR telah memberikan pengaruh positif pada 

pendidikan, yakni meningkatkan prestasi individual dalam 

pembelajaran macam-macam kemampuan fisik. 

 

b. Keunggulan media Augmented Reality (AR) 

Beberapa kelebihan media augmented reality yakni: 

1) Pengoperasiannya bisa lebih mudah. 

2) Makin interaktif. 

3) Bisa diimplementasikan lebih luas. 

4) Modeling objek secara sederhana. 

5) Mengembangkan media yang tidak membutuhkan 

biaya lebih banyak. 

6) Efektif dalam penggunaan.
46

 

                                                             
45 Kamalia. 
46 Ilmawan Mustaqim and Nanang Kurniawan, ‗Pengembangan Augmented 

Reality Sebagai Media Pembelajaran Pengenalan Komponen PNEUMATIK Di 

SMK‘, Jurnal Pendidikan Teknologi Dan Kejuruan, 14.2 (2017), 136–44. 
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c. Kekurangan media Augmented Reality 

Di bawah ini kekurangan media augmented reality 

yaitu: 

1) Sensitive saat mengubah sudut pandang. 

2) Pengembangnya masih minim. 

3) Memori yang dipasang dalam alat lebih banyak.
47

 

 

3. Etnomatematika  

a. Pengertian Etnomatematika  

Menurut Dahlan dan Permatasari mengemukakan 

bahwa ―Etnomatematika adalah suatu pengetahuan yang 

mengaitkan matematika menggunakan unsur budaya, 

wujud keterkaitannya bisa diperlihatkan pada aspek 

penerapan konsep-konsep matematika pada suatu budaya, 

dan cara mengajarkan matematika yang disesuaikan 

dengan budaya lokal dan keunikan karakter peserta didik 

sebagai akibatnya dibutuhkan peserta didik bisa 

―membaur‖ menggunakan konsep matematika yang 

diajarkan dan merasa bahwa matematika merupakan 

bagian berdasarkan budaya mereka.
48

 

Istilah etnomatematika diciptakan oleh D‘Ambrosio, 

mendefinisikan bahwa ethnomatematics: “The prefix ethno 

is today accepted as a very broad term that refers to the 

social – cultural context and therefore includes languages, 

jargon, and codes of behavior, myths, and symnols. The 

derivation of mathema is difficult, but tends to mean, to 

explain, to know, to understand, and to do activities such 

as ciphering, measuring, classifying, inferring, and 

modeling. The suffix – tics is derived from techine, and has 

                                                             
47 Mustaqim and Kurniawan, ‗Pengembangan Augmented Reality Sebagai 

Media Pembelajaran Pengenalan Komponen PNEUMATIK Di SMK‘. 
48 Nani Ratnaningsih, Meti Nuradriani, and Icha Sofi Nurazizah, 

‗Pengembangan Media Pembelajaran Pada Materi Transformasi Dengan Berbantuan 
I-Spring Menggunakan Pendekatan Etnomatematika Berbasis Android‘, Jurnal 

Jendela Pendidikan, 1.2 (2021), 32–42. 
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the same root as technique”.49
 Untuk memahami istilah 

etno-matematika, perlu untuk mendefinisikan istilah etno-

matematika. ―Ethno‖ mengacu pada konteks budaya yang 

ada di masyarakat dalam hal konsep, simbol, dan mitos. 

"Mathema" mengacu pada pemahaman, pengkodean, 

klasifikasi, matematisisasi (pemodelan), dan penalaran. 

Sedangkan "techne" dipahami sebagai teknologi. 

Menurut Abreu, etnomatematika adalah studi 

mengenai bagaimana nilai-nilai kelompok sosial sangat 

mempengaruhi bentuk-bentuk matematika tertentu sebagai 

mediator dalam mengkomunikasikan ide-ide. Jadi, yang 

dimaksud adalah etnomatematika mempunyai peran 

penting dalam menyampaikan suatu ide-ide yang di 

pengaruhi oleh nilai-nilai budaya tertentu.
50

 

Etnomatematika juga dinilai sebagai  program yang 

bertujuan mengajarkan siswa untuk memahami, 

mengklarifikasi, mengolah, dan menghubungkan ide dan 

konsep matematika untuk memecahkan masalah yang 

berkaitan dengan matematika dalam kehidupan sehari-hari. 

 

b. Peran Etnomatematika dalam Pembelajaran 

Matematika 

Peran etnomatematika pada pelajaran matematika 

menjadi institusi bagi peserta didik. Etnomatematika dalam 

hal ini memberikan kondisi belajar yang membuat sebuah 

motivasi yang lebih bagus dan bebas dari asumsi jika 

matematika pelajaran menakutkan. Etnomatematika adalah 

jembatan yang menghubungkan matematika dengan ide 

dan praktik budaya lain. Ahli etnomatematika seperti 

Zaslavsky, Ascher dan Ascher, Gerdes, dan banyak ahli 

etnomatematika lainnya telah mengeksplorasi berbagai 

                                                             
49 Pika Merliza and Tadris Matematika, ‗Studi Etnomatematika : Eksplorasi 

Konsep Matematika Pada Permainan Tradisional Provinsi Lampung‘, Suska Journal 

of Mathematics Education, 7.1 (2021), 21–30. 
50 Dewi Kinasih, Peran Etnomatematika Dalam Pembelajaran Di Kepulauan 

Riau by Dewi Kinasih, S.Pd. (z-Lib.Org).Pdf, 2019. 



29 

 

 
 

bentuk pengetahuan dan aktivitas budaya, untuk 

memperoleh pengetahuan dan kegiatan budaya lainnya 

perlu diterapkan pemikiran matematis dan pemikiran 

ilmiah lainnya.
51

 

Penerapan etnomatematika menjadi sebuah pendekatan 

pembelajaran yang  memiliki kemungkinan kajian bahan 

ajar yang relevan bagi siswa karena bahan ajar berkaitan 

langsung pada budaya  yang mempengaruhi aktivitas 

dalam kehidupan, sehingga lebih mudah dipahami.
52

 

 

4. Bangun Ruang Sisi Datar 

Bangun ruang merupakan bangun yang memiliki sisi datar 

(tidak melengkung). Apabila sebuah bangun ruang sisi datar 

mempunyai sisinya yang melengkung maka ia tidak dapat 

dikelompokkan menjadi bangun ruang sisi datar. Sebuah bangun 

ruang sebanyak apapun sisinya jika semuanya berbentuk datar 

maka ia disebut dengan bangun ruang sisi datar. Ada 4 jenis 

bangun ruang sisi datar yaitu: 

a. Kubus  

Kubus adalah bangun ruang yang dibatasi oleh 

enam buah bidang persegi yang kongruen. Kubus 

memiliki 6 buah sisi, 8 buah titik sudut, dan 12 buah 

rusuk. 3 Bagian utama kubus yakni sisi, titik sudut, dan 

rusuk. Perhatikan gambar kubus berikut: 

 

 

 

 

 

 

                                                             
51 M N Prabawati and S R Muslim, ‗Eksplorasi Etnomatematika Dari Para 

Pengrajin Payung Geulis Tasikmalaya Jawa Barat‘, Prosiding Sesiomadika, 2009, 

2020, 1270–85 

<https://journal.unsika.ac.id/index.php/sesiomadika/article/view/3112>. 
52 Rino Richardo, ‗Peran Ethnomatematika Dalam Penerapan Pembelajaran 

Matematika Pada Kurikulum 2013‘, LITERASI (Jurnal Ilmu Pendidikan), 7.2 (2017), 

118 <https://doi.org/10.21927/literasi.2016.7(2).118-125>. 
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Gambar 2.2 Bangun Ruang Berbentuk Kubus 

 

Kubus ABCD.EFGH memiliki batas bidang ABCD, 

EFGH, CDHG, ABFE, dan ADHE. Bidang-bidangnya 

yakni sisi-sisi kubus ABCD.EFGH. berikutnya ada, AB, 

AD, AE, BC, CF, CD, CG, DH, AF, FG, GH, dan EH 

yang dikatakan sebagai rusuk-rusuk kubus. Bagian 

bangun ruang sisi diantaranya: (1) sisi dengan jumlah 6 

buah, (2) titik sudut dengan jumlah 8 buah, (3) rusuk 

dengan jumlah 12 buah, (4) diagonal ruang dengan 

jumlah 4 buah, (5) diagonal bidang dengan jumlah 12 

buah, (6) bidang diagonal dengan jumlah 6 buah. 

Rumus bidang ruang kubus yaitu: 

 

1) Volume kubus  

             atau       

 

2) Luas permukaan kubus  

           atau          

 

b. Balok 

Balok adalah bangun ruang yang memiliki tiga 

pasang sisi berhadapan yang memiliki bentuk dan 

ukuran yang sama, setiap sisinya berbentuk persegi 

panjang. Balok adalah bangun ruang yang dibatasi oleh 

enam buah bidang persegi panjang yang sepasang-

sepasangnya kongruen. Sisi balok tidak seluruhnya 

memiliki bentuk persegi, lebih banyak bentuknya 

persegi panjang. 
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Gambar 2.3 Bangun Ruang Berbentuk Balok 

 

Bagian bangun ruang sisi datar diantaranya: (1) sisi 

dengan jumlah 6 buah, (2) titik sudut dengan jumlah 8 

buah, (3) rusuk dengan jumlah 12 buah, (4) diagonal 

ruang dengan jumlah 4 buah, (5) diagonal bidang 

dengan jumlah 12 buah, dan (6) bidang diagonal dengan 

jumlah 6 buah.  

Rumus bidang ruang balok yaitu: 

1) Volume balok  

            

 

Dimana,                                

2) Luas permukaan balok 

               

 

c. Limas  

Limas merupakan bangun ruang yang memiliki alas 

dengan bentuk segi banyak, bisa segitiga, segi empat, 

segi lima, dan lain-nya. Bagian sisi tegak memiliki 

bentuk segitiga yang memiliki potongan pada satu titik 

puncak. Penamaan bentuk limas sejalan dengan bentuk 

alasnya. Terdapat banyak jenis limas.  
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Gambar 2.4 Bangun Ruang Berbentuk Limas 

Bangun ruang limas mempunyai sisi alas, sisi tegak, 

titik puncak, rusuk, dan tinggi. Jumlah sisi alas akan 

sama dengan sisi tegak. Apabila sisi alas segi empat 

maka jumlah sisi tegaknya 4, jika alasnya segitiga maka 

jumlah sisi tegaknya 3. Jumlah rusuk akan menyamai 

bentuk alas. Apabila alas segi empat maka rusuk 

jumlahnya bisa 8, jika alasnya segitiga maka rusuk 

jumlahnya 6.  

Rumus bidang ruang limas antara lain: 

1) Volume limas  

  
 

 
                     

 

2) Luas permukaan limas 

 

                                           

d. Prisma  

  Prisma merupakan bangun ruang yang memiliki 

dari alas dan sisi atas yang sama dan kongruen, sisi 

tegak, tinggi, dan titik sudut. Tinggi prisma merupakan 

jarak diantara bidang alas dan bidang atas. 
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Gambar 2.5 Bangun Ruang Berbentuk Prisma 

 

Rumus bidang ruang prisma antara lain: 

1) Volume prisma 

                     

 

2) Luas permukaan prisma 

                )                       ) 

 

B. Kerangka Berpikir  

Masalah dalam penelitian ini yaitu kurangnya pemahaman 

peserta didik dalam memahami mata pelajaran matematika 

sehingga peserta didik kurang tertarik dan merasa bosan dalam 

proses pembelajaran. Pengembangan media pembelajaran 

dalam proses pembelajaran matematika haruslah dikemas 

sebaik rupa, supaya dapat membantu peserta didik dalam 

memahami materi pelajaran lebih mudah serta dapat 

meningkatkan motivasi dan semangat untuk peserta didik. 

Media pembelajaran yang tepat bisa memberikan dukungan 

kesuksesan proses pembelajaran. Hingga nantinya, media 

pembelajaran yang dipakai ini memiliki kandungan materi 

bangun ruang sisi datar yang sesuai dan memakai teknologi 

augmented reality (AR).  
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Gambar 2.6 Kerangka Berpikir Penelitian 

 

Permasalahan yang ditemukan: 

 Pendidik belum menggunakan media pembelajaran 

berbasis augmented reality dalam proses pembelajaran. 

 Peserta didik masih kurang dalam memahami materi 

bangun ruang sisi datar. 

 Pendidik belum memanfaatkan pendekatan 

etnomatematika pada pembelajaran matematika. 

Kebutuhan pengembangan media pembelajaran 

Mengembangkan media pembelajaran matematika untuk materi 

bangun ruang sisi datar memakai media Augmented Reality 

Media Augmented 

Reality telah 

dikembangkan 

Uji validasi oleh 

ahli materi dan ahli 

media 

Media pembelajaran dengan kriteria 

tidak layak, diperbiaki sesuai saran 

Layak siap 

digunakan 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

Penelitian dan pengembangan media pembelajaran berbasis 

Augmented Reality dengan pendekatan etnomatematika pada materi 

bangun ruang sisi datar kelas VIII SMP/MTs, memperoleh 

kesimpulan yaitu: 

1. Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan sebuah 

produk berupa aplikasi Augmented Reality (AR) yang 

dimodifikasi oleh model ADDIE dengan tahapan yaitu 

Analisis (Analyze), Desain (Design), Pengembangan 

(Development), Implementasi (Implementation), dan 

Evaluasi (Evaluation).  

2. Berdasarkan hasil angket validasi dan respon peserta didik 

terhadap kelayakan media pembelajaran yang 

dikembangkan oleh peneliti dianggap sudah memenuhi 

kevalidan dan layak untuk diuji cobakan kepada peserta 

didik kelas VIII di MTs Negeri 2 Bandar Lampung. Hasil 

angket respon peserta didik di MTs Negeri 2 Bandar 

Lampung terhadap kemenarikan media pembelajaran 

yang dikembangkan oleh peneliti mendapatkan respon 

sangat menarik dari peserta didik kelas VIII. 

3. Berdasarkan hasil uji Effect Size menunjukkan bahwa 

media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) 

yang dikembangkan layak dan efektif digunakan sebagai 

bahan ajar untuk membantu peserta didik dalam proses 

pembelajaran. 

  

B. Saran  

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media 

pembelajaran berbasis Augmented Reality dengan pendekatan 

etnomatematika pada materi bangun ruang sisi datar kelas VIII 

SMP/MTs serta kesimpulan di atas maka saran yang dapat 

disampaikan oleh peneliti adalah sebagai berikut: 
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1. Pengembangan multimedia interaktif ini diperlukannya 

pemaksimalan karena masih memiliki banyak kekurangan 

dan keterbatasan. 

2. Pengembangan media pembelajaran berbasis Augmented 

Reality dengan pendekatan etnomatematika pada materi 

bangun ruang sisi datar diharapkan untuk penelitian 

selanjutnya tentang pengembangan media pembelajaran 

berbasis augmented reality dengan pendekatan 

etnomatematika ini dapat dikembangkan dengan materi 

dan pendekatan yang berbeda untuk memaksimalkan agar 

lebih menarik. 

3. Pengembangan media pembelajaran berbasis augmented 

reality diharapkan mampu memberikan keefesienan dan 

keefektifan yang baik terhadap perkembangan zaman 

yang modern. 
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