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Abstrak 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan media pembelajaran 
ETMARTY yang menggunakan pendekatan etnomatematika untuk meningkatkan 
kemampuan pemecahan masalah matematis siswa di kelas VIII SMP tentang 
materi geometri bangun ruang. Latar belakang penelitian ini adalah rendahnya 
kemampuan pemecahan masalah siswa karena metode pembelajaran yang masih 
konvensional dan tidak kontekstual. Dengan menggunakan model ADDIE, 
penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (R&D). Penelitian dibagi 
menjadi tiga tahap: analisis, desain, dan pengembangan. Tahap desain mencakup 
membuat media ETMARTY yang menggabungkan elemen budaya lokal Kota 
Semarang, terutama Lawang Sewu, dan membuat storyboard dan struktur materi. 
Media pembelajaran interaktif berbasis digital yang dikembangkan selama tahap 
pengembangan memiliki materi, evaluasi, contoh soal, dan fitur Augmented 
Reality (AR). Hasil validasi kelayakan media dilakukan oleh empat ahli, terdiri dari 
dua ahli media dan dua ahli materi, menggunakan angket skala Likert. Hasil 
validasi menunjukkan bahwa media ETMARTY memiliki persentase kelayakan 
96,67% dan 95% dari ahli media dan 95,71% dan 97,14% dari ahli materi, masing-
masing dengan kategori “sangat layak” dan hanya memerlukan sedikit revisi. Oleh 
karena itu, media ETMARTY dapat menjadi solusi inovatif untuk pembelajaran 
matematika kontekstual yang mendukung kemampuan siswa untuk memecahkan 
masalah matematika. 

Kata Kunci: Etnomatematika, ETMARTY, Media Pembelajaran, Pemecahan 
Masalah, Geometri Bangun Ruang 

 

A. Pendahuluan 

Kemampuan untuk menyelesaikan masalah sangat penting bagi siswa di abad 

ke-21 untuk menghadapi tantangan (Mashudi, 2021). Saat ini pembelajaran tidak 

hanya terfokus pada penguasaan materi tetapi juga pada keterampilan berpikir 

kritis, pemecahan masalah, kerja sama, komunikasi,kreativitas, dan penggunaan 
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teknologi informasi dalam proses belajar (Djodjoh Djuariah & Agus Hendra, 2023). 

Kurikulum matematika dirancang untuk membantu siswa berpikir kritis, analitis, 

dan terstruktur. Tujuan pembelajaran matematika adalah agar siswa tidak hanya 

menghafal rumus tetapi juga dapat memahamidan menerapkan konsep dengan 

benar (Nella, 2025). Siswa diharapkan untuk berpartisipasi aktif dalam proses 

pembentukan pengetahuan melalui kegiatan belajar. Pembelajaran yang berpusat 

pada siswa diharapkan lebih relevan dan bermakna. 

Kemampuan pemecahan masalah telah ditetapkan sebagai salah satu tujuan 

utama dalam pembelajaran matematika melalui Peraturan Menteri Pendidikan 

Nasional Nomor 22 Tahun 2006 (Sinaga & Marbun, 2024). Kompetensi ini perlu 

dikembangkan secara berkelanjutan melalui proses pembelajaran yang terencana 

dan sistematis. Dalam konteks kurikulum matematika, kemampuan pemecahan 

masalah mencakup beberapa tahapan, mulai dari memahami permasalahan hingga 

mengevaluasi hasil penyelesaian (Siswanto & Meiliasari, 2024). Peserta didik 

diharapkan mampu mengenali informasi yang relevan dari suatu masalah yang 

diberikan. Selain itu, siswa perlu memilih dan menerapkan strategi penyelesaian 

yang sesuai dengan konsep matematika yang dipelajari. Penyampaian jawaban 

secara runtut dan logis juga menjadi indikator keberhasilan pemecahan masalah 

(Nisa et al., 2024). Kemampuan tersebut dapat berkembang secara optimal melalui 

pembelajaran berbasis masalah dan kontekstual (Ayuningsih et al., 2025). 

Kemampuan pemecahan masalah telah menjadi fokus dalam pembelajaran 

matematika, hasil yang dicapai masih belum optimal. Studi internasional 

Programme for International Student Assessment (PISA) tahun 2022 menunjukkan 

bahwa Indonesia menempati peringkat 68 dari 81 negara peserta (Arju et al., 2025). 

Peringkat tersebut menggambarkan bahwa kemampuan pemecahan masalah 

matematis siswa Indonesia masih relatif rendah. Walaupun terjadi peningkatan 

posisi dibandingkan hasil PISA tahun 2018, nilai rata-rata yang diperoleh masih 

berada di bawah rata-rata internasional (Putra & Arnawa, 2020). Hal ini 

menunjukkan bahwa peningkatan peringkat belum sepenuhnya mencerminkan 

peningkatan kualitas kemampuan siswa. Banyak siswa masih kesulitan menghadapi 

soal yang menggunakan penalaran tingkat tinggi. Kondisi ini menjadi tantangan 

dalam upaya peningkatan mutu pembelajaran matematika. 
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Permasalahan rendahnya kemampuan pemecahan masalah juga ditemukan 

pada tingkat sekolah, permasalahan ini juga ditemukan disalah satu SMP di Kota 

Semarang. Berdasarkan hasil pengamatan awal, sebagian siswa mengalami 

kesulitan dalam memahami permasalahan matematika yang disajikan dalam bentuk 

soal cerita. Siswa juga belum terbiasa menentukan langkah penyelesaian secara 

mandiri dan sistematis. Proses pembelajaran yang masih didominasi oleh metode 

konvensional menyebabkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran menjadi kurang 

optimal. Latihan soal yang bersifat rutin membuat siswa kurang terlatih dalam 

berpikir kritis. Akibatnya, kemampuan pemecahan masalah siswa belum 

berkembang secara maksimal. Temuan ini sejalan dengan hasil penelitian 

sebelumnya yang menyatakan bahwa rendahnya kemampuan pemecahan masalah 

dipengaruhi oleh minimnya penggunaan media dan model pembelajaran yang 

inovatif (Rachman et al., 2023). 

Kemampuan pemecahan masalah siswa juga dipengaruhi oleh jenis materi 

yang dipelajari. Salah satunya adalah materi geometri bangun ruang. Penelitian 

menunjukkan bahwa siswa kelas VIII SMP masih mengalami kendala dalam 

menyelesaikan masalah pada materi tersebut (Nasution et al., 2023). Kesulitan yang 

dialami siswa umumnya berkaitan dengan pemahaman rumus dan penyelesaian soal 

cerita. Selain itu, siswa juga mengalami kesulitan dalam memvisualisasikan bentuk 

bangun ruang tiga dimensi. Hal ini berdampak pada kurangnya pemahaman konsep 

secara menyeluruh. Akibatnya, siswa kesulitan menghubungkan konsep geometri 

dengan permasalahan kontekstual. Kondisi ini menunjukkan perlunya pendekatan 

pembelajaran yang lebih sesuai dengan karakteristik materi. 

Salah satu pendekatan yang dapat digunakan untuk membantu meningkatkan 

kemampuan pemecahan masalah adalah etnomatematika. Pendekatan ini 

mengaitkan konsep matematika dengan budaya dan kearifan lokal yang ada di 

sekitar siswa (Serepinah & Nurhasanah, 2023). Melalui etnomatematika, 

pembelajaran matematika menjadi lebih kontekstual dan dekat dengan kehidupan 

sehari-hari siswa. Penggunaan unsur budaya lokal dapat membantu siswa 

memahami konsep secara lebih konkret. Dalam konteks budaya yang ada di Kota 

Semarang, nilai-nilai etnomatematika dapat ditemukan pada bangunan bersejarah 

seperti Lawang Sewu. Integrasi budaya lokal dalam pembelajaran juga dapat 
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meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa. Dengan demikian, pendekatan 

etnomatematika berpotensi mendukung pengembangan kemampuan pemecahan 

masalah matematis (Merauke, 2026). 

Selain pendekatan pembelajaran, pemanfaatan media berbasis teknologi juga 

memiliki peran penting dalam pembelajaran matematika. Media teknologi 

memungkinkan penyajian materi yang lebih menarik, interaktif, dan visual. Namun, 

media yang sering digunakan di sekolah, seperti PowerPoint, sering menimbulkan 

kejenuhan apabila tidak dikembangkan secara interaktif (Arya et al., 2025). Oleh 

karena itu, diperlukan media pembelajaran yang inovatif dan sesuai dengan 

kebutuhan siswa. Penelitian ini mengembangkan media pembelajaran berbasis 

teknologi yang diberi nama ETMARTY. Media ETMARTY dirancang dengan 

mengintegrasikan unsur etnomatematika Kota Semarang. Media ini dilengkapi 

dengan materi, latihan, dan evaluasi untuk mendukung pembelajaran geometri 

bangun ruang. Materi yang disajikan menggunakan fitur Augmented Reality (AR) 

meningkatkan keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran. 

Berdasarkan uraian tersebut, rendahnya kemampuan pemecahan masalah 

matematis siswa menjadi permasalahan yang perlu mendapat perhatian khusus. 

Kurikulum matematika menuntut pembelajaran yang mampu mengembangkan 

kemampuan berpikir tingkat tinggi sesuai dengan tantangan zaman. Penerapan 

pendekatan etnomatematika yang didukung oleh media teknologi menjadi salah 

satu alternatif solusi yang relevan. Media ETMARTY dikembangkan sebagai upaya 

mengintegrasikan budaya lokal dan teknologi dalam pembelajaran matematika. 

Media ini diharapkan dapat membantu siswa memahami konsep matematika secara 

lebih kontekstual. Selain itu, ETMARTY diharapkan mampu meningkatkan 

kemampuan pemecahan masalah matematis siswa. Dengan demikian, 

pengembangan media ETMARTY menjadi langkah penting dalam mendukung 

pencapaian tujuan pembelajaran matematika di tingkat SMP. 

Untuk itu penelitian ini menampilkan sebuah desain media bernama 

ETMARTY yang dibuat dengan model ADDIE hingga tahap design. ETMARTY 

berhasil dikembangkan dengan fitur materi terstruktur, latihan dan evaluasi. Dalam 

desain ini  terdapat unsur etnomatematika dalam penerapan materi geometri bangun 

ruang untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa. Hasil dari 
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penelitian ini menunjukkan bahwa ETMARTY memiliki potensi sebagai solusi 

inovatif dalam pemebelajaran matematika, khususnya pada materi geometri bangun 

ruang dengan pendekatan etnomatematika. Penelitian selanjutnya disarankan agar 

media ini perlu diimplementasikan dan di uji lebih lanjut pada tahap uji coba 

lapangan untuk menilai keefektifan dan kepraktisan dalam mendukung kemampuan 

pemecahan masalah matematis siswa. 

 

B. Metode Penelitian 

Penelitian yang digunakan merupakan jenis penelitian pengembangan atau 

penelitian Research and Development yang biasa disebut dengan penelitian R dan 

D dengan model ADDIE memiliki 5 tahapan yaitu Analysis, Design, Development, 

Implementasion dan Evaluation (Pradana & Wahyudi, 2025) . Pemilihan model 

ADDIE didasarkan pada karakteristiknya yang sistematis dan terencana, sehingga 

memudahkan proses perancangan dan pengembangan media pembelajaran secara 

bertahap. Model ADDIE menyediakan kerangka kerja yang jelas dalam 

pengembangan pembelajaran yang berorientasi pada kebutuhan pengguna (Ade 

Rahayu, 2025). Dalam penelitian ini tidak seluruh tahapan ADDIE dilaksanakan. 

Tahap penelitian dibatasi hanya pada tahap Analysis, Design, dan Development 

karena fokus penelitian diarahkan pada pengidentifikasian kebutuhan serta 

perancangan awal media pembelajaran hingga menghasilkan produk awal berupa 

media pembelajaran yang telah dikembangkan dan divalidasi oleh ahli media dan 

ahli materi. Pada tahap ini belum diuji cobakan secara luas pada tahap implementasi 

dan evaluasi.  

Pada penelitian ini tahap analisis dilakukan melalui wawancara dengan guru 

dan observasi pembelajaran di kelas VIII SMP di Kota Semarang untuk 

mengidentifikasi materi geometri bangun ruang, kendala siswa, strategi 

pembelajaran, serta kesesuaian kurikulum dan karakteristik siswa sebagai dasar 

pengembangan media. Tahap desain kemudian merancang media pembelajaran 

ETMARTY berbasis budaya lokal dengan memanfaatkan ikon seperti Lawang 

Sewu Kota Semarang untuk memvisualisasikan konsep bangun ruang agar lebih 

kontekstual, menarik, dan mudah dipahami. Selanjutnya, tahap pengembangan 

merealisasikan rancangan tersebut menjadi media digital yang memuat materi dan 
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latihan pemecahan masalah sesuai kebutuhan siswa dan kurikulum, dengan 

memperhatikan bahasa, tampilan visual, serta fitur interaktif, yang kemudian 

divalidasi oleh ahli materi dan media sebelum disempurnakan untuk digunakan 

dalam pembelajaran. Pembatasan ini juga disesuaikan dengan tujuan dan ruang 

lingkup penelitian yang telah ditetapkan. Penelitian pengembangan dapat dilakukan 

secara bertahap sesuai dengan kebutuhan penelitian (Pradana & Wahyudi, 

2025).Tahapan penelitian ini hanya mencakup Analysis (analisis), Design 

(perancangan) dan Development (pengembangan). 

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini adalalah angket validasi. 

Terdapat 4 validator yang menilai media ETMARTY terdiri dari dua validator ahli 

media dan dua validator ahli materi. Kriteria penilaian dalam lembar validasi ahli 

menggunakan skala likert sesuai dengan Tabel 1 : 

Tabel 1. Kriteria Skala Likert 

Keterangan Skor 

Sangat Baik 5 

Baik 4 

Cukup Baik 3 

Kurang Baik 2 

Sangat Kurang 1 

 

Untuk mengetahui tingkat kelayakan maka angket ahli materi dan media 

pembelajaran ETMARTY menggunakan rumus sebagai berikut : 

P = 
∑𝑿

∑𝑿𝒊
 𝑥 100% 

Keterangan : 

P  = Presentase kelayakan 

∑X  = Total skor yang diperoleh 

∑Xi  = Total skor maksimal kriteria 

 

Tabel 2. Kriteria Kelayakan Angket Penilaian Validasi 

Skor Penilaian Kriteria Penilaian 

81% - 100% Sangat Layak 

61% - 80% Layak 

41% - 60% Cukup Layak 

21% - 40% Kurang Layak 

0% - 20% Sangat Layak 

(Hamzah & Baalwi, 2022) 
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Tahap analisis dilaksanakan dengan melakukan wawancara kepada guru serta 

pengamatan langsung terhadap proses pembelajaran di salah satu SMP di Kota 

Semarang, dengan subjek penelitian yaitu siswa kelas VIII. Kegiatan ini bertujuan 

untuk mengidentifikasi materi geometri bangun ruang yang diajarkan serta kendala 

yang dialami siswa dalam memahami materi tersebut. Melalui observasi kelas, 

peneliti memperoleh gambaran mengenai strategi pembelajaran yang digunakan 

guru, partisipasi siswa selama pembelajaran, dan ketersediaan sarana pendukung 

pembelajaran. Selain itu, peneliti melakukan kajian terhadap kurikulum dan bahan 

ajar yang diterapkan di sekolah guna memastikan bahwa media yang dikembangkan 

selaras dengan kompetensi dasar yang berlaku. Analisis karakteristik siswa kelas 

VIII juga dilakukan melalui wawancara dan observasi untuk mengetahui kebutuhan 

belajar, minat, serta kecenderungan siswa dalam menggunakan media pembelajaran 

berbasis digital. Temuan pada tahap ini digunakan sebagai landasan dalam 

merumuskan spesifikasi media pembelajaran yang akan dikembangkan. 

Tahap design dimulai dengan menentukan media pembelajaran yang tepat 

sebagai sarana pendukung bagi siswa kelas VIII dalam mempelajari materi 

geometri bangun ruang sekaligus melatih kemampuan pemecahan masalah. 

Pengembangan media dilakukan dengan memasukkan unsur kebudayaan khas Kota 

Semarang sehingga pembelajaran memiliki keterkaitan dengan lingkungan sekitar 

siswa. Konsep bangun ruang divisualisasikan melalui ikon daerah yaitu Lawang 

Sewu yang menampilkan bentuk prisma pada bagian atap sebagai contoh penerapan 

konsep geometri. Bangunan bersejarah di kawasan Kota Lama Semarang juga 

dimanfaatkan sebagai ilustrasi nyata struktur bangun ruang dalam kehidupan 

sehari-hari. Selain itu, Lawang Sewu digunakan sebagai referensi visual untuk 

memperkenalkan konsep ruang, bentuk, dan susunan bangunan melalui ciri 

arsitekturnya. Penggunaan unsur kebudayaan tersebut diharapkan mampu 

meningkatkan minat dan perhatian siswa selama proses pembelajaran (Aula et al., 

2025). Media ETMARTY dirancang dengan mempertimbangkan hasil analisis 

kebutuhan dan karakteristik siswa pada jenjang Sekolah Menengah Pertama (SMP). 

Melalui pendekatan berbasis budaya lokal ini, siswa diharapkan dapat memahami 

konsep geometri secara lebih mudah dan bermakna. 
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Tahap pengembangan merupakan langkah lanjutan untuk mewujudkan 

rancangan media ETMARTY yang telah direncanakan pada tahap desain menjadi 

produk pembelajaran yang dapat digunakan. Pada tahap ini disusun dan dibuat 

media pembelajaran berbasis digital yang memuat materi geometri bangun ruang 

kelas VIII dengan mengaitkan unsur budaya lokal Kota Semarang, seperti 

pemanfaatan bentuk atap Lawang Sewu sebagai contoh prisma serta ilustrasi 

bangun ruang yang terdapat pada bangunan di kawasan Kota Lama Semarang. 

Penyajian materi dan latihan soal pemecahan masalah disesuaikan dengan hasil 

analisis kebutuhan siswa serta kompetensi dasar yang berlaku dalam kurikulum. 

Selain memperhatikan ketepatan isi, pengembangan juga menitikberatkan pada 

penggunaan bahasa yang mudah dipahami, tampilan visual yang menarik, dan fitur 

interaktif yang sesuai dengan karakteristik siswa (Sri Sundari & Khusnul Fatonah, 

2025). Produk awal yang dihasilkan kemudian melalui proses validasi oleh ahli 

materi dan ahli media untuk menilai kelayakan konten dan tampilan, sebelum 

dilakukan perbaikan agar media siap digunakan pada tahap implementasi. 

 

C. Hasil dan Pembahasan  

Penelitian ini menghasilkan desain media interaktif dengan pendekatan 

etnomatematika untuk meningkatkan kemampuan kemampuan pemecahan masalah 

siswa pada materi geometri bangun ruang yang dapat digunakan siswa dalam proses 

pemebalajaran. Prosedur pengembangan yang diterapkan adalah model ADDIE 

hingga tahap pengembangan. 

1. Tahap Analisis 

Hasil analisis materi menunjukkan bahwa siswa kelas VIII masih mengalami 

kesulitan pada materi geometri bangun ruang, khususnya dalam menyelesaikan 

soal berbasis pemecahan masalah. Kesulitan tersebut meliputi: (1) memahami 

informasi yang diketahui dan yang ditanyakan dalam soal cerita, (2) 

mengidentifikasi unsur-unsur bangun ruang seperti sisi, rusuk, dan volume, (3) 

menentukan strategi penyelesaian yang tepat, serta (4) memvisualisasikan bentuk 

bangun ruang dalam konteks nyata. Selain itu, siswa jarang melakukan langkah 

pemeriksaan kembali terhadap jawaban yang diperoleh. Hal ini menunjukkan 

bahwa pembelajaran yang berlangsung masih bersifat prosedural dan belum 
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menekankan pada proses berpikir pemecahan masalah secara sistematis. Oleh 

karena itu, diperlukan media pembelajaran yang mampu menyajikan konsep secara 

konkret, visual, dan kontekstual untuk membantu siswa memahami materi secara 

lebih mendalam. 

Hasil anlisis kurikulum yang diterapkan di sekolah, pembelajaran matematika 

pada materi bangun ruang sebenarnya menuntut siswa untuk memiliki kemampuan 

memecahkan masalah, menerapkan rumus, serta menyelesaikan masalah 

kontekstual sesuai dengan kompetensi dasar (Puspa et al., 2025). Dalam 

pelaksanaannya, pembelajaran masih berfokus pada penyampaian materi dan 

latihan soal rutin, sehingga siswa cenderung menghafal rumus tanpa memahami 

maknanya. Metode pembelajaran yang digunakan juga belum mendorong 

keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran. Selain itu, belum terdapat 

integrasi budaya lokal maupun penggunaan media pembelajaran yang variatif, 

karena guru masih mengandalkan PPT sebagai media utama. Kondisi ini 

menyebabkan pembelajaran kurang kontekstual dan kurang mendukung 

pengembangan kemampuan pemecahan masalah. Oleh karena itu, diperlukan 

pengembangan media pembelajaran berbasis etnomatematika yang sesuai dengan 

kebutuhan siswa dalam pembelajaran. 

Hasil analisis karakteristik siswa menunjukkan bahwa siswa kelas VIII 

cenderung mudah merasa bosan dan kurang aktif dalam pembelajaran matematika. 

Siswa juga mengalami kesulitan dalam mengaitkan rumus dan materi matematika 

dengan pengalaman atau pengetahuan sebelumnya, terutama ketika dihadapkan 

pada soal kontekstual. Dalam materi bangun ruang, siswa kesulitan 

membayangkan bentuk tiga dimensi serta menghubungkannya dengan situasi 

nyata, sehingga berdampak pada ketidakmampuan dalam menyusun langkah 

penyelesaian yang tepat. Karakteristik ini menunjukkan bahwa siswa 

membutuhkan pembelajaran yang bersifat interaktif, visual, dan kontekstual, serta 

mampu melibatkan siswa secara aktif dalam memahami masalah, mengeksplorasi 

strategi, dan menemukan solusi. Oleh karena itu, penggunaan konteks budaya lokal 

yang dekat dengan kehidupan siswa diharapkan dapat membantu meningkatkan 

pemahaman dan kemampuan pemecahan masalah mereka. 
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 2. Tahap Perencanaan 

Pemilihan media dilakukan untuk menentukan alat pembelajaran yang tepat 

dalam membantu siswa memahami materi geometri bangun ruang dan 

meningkatkan kemampuan pemecahan masalah (Azzahro et al., 2025). Media yang 

dikembangkan adalah ETMARTY, yaitu media pembelajaran interaktif yang 

dibuat menggunakan Ispring. ETMARTY memuat penjelasan sejarah Lawang 

Sewu, tahapan pemecahan masalah Jhon Dewey, contoh soal beserta 

penjelasannya dengan tahapan kemampuan pemecahan masalah Jhon Dewey, dan 

disertai soal evaluasi. 

Pemilihan format media difokuskan agar materi mudah diikuti siswa (Shabrina, 

2025). Tampilan awal dan beranda menggunakan visual Lawang Sewu untuk 

memberi nuansa lokal. Halaman ke-2 setelah cover berisi petunjuk, CP dan TP, 

materi dan evaluasi. Di bagian materi terdapat contoh soal kontekstual beserta 

jawaban dengan tahapan pemecahan masalh Jhon Dewey. Navigasi dibuat 

sederhana dengan teks, ikon dan gambar yang konsisten. Tersedia pula halaman 

latihan/evaluasi untuk mengukur sejauh mana materi dipahami oleh siswa. 

Desain media ETMARTY dilakukan berdasarkan analisis kebutuhan dan 

karakteristik siswa. Desain disusun melalui story board yang mengatur alur 

navigasi dan tampilan dapat dilihat pada Tabel 3 :  

Tabel 3. Design Media ETMARTY 

No. Tampilan Keterangan 

1. 

 
 

Halaman awal ini 

menampilkan nama 

media ETMARTY, 

logo, identitas 

visual Lawang 

Sewu dan tombol 

”PLAY” 
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No. Tampilan Keterangan 

2. 

 
 

Halaman 

selanjutnya 

terdapat ”HOME” 

yang berisi menu 

petunjuk, CP dan 

TP, materi dan 

evaluasi 

3. 

 
 

Terdapat sejarah 

Lawang Sewu 

dalam ETMARTY 

untuk 

meningkatkan 

pemahaman siswa 

berkaitan dengan 

kebudayaan 

Lawang Sewu 

4. 

 

Pada bagian materi 

disajikan dengan 

menggunakan 

barcode. Barcode 

tersebut akan 

langsung terhubung 

pada materi 

geometri bangun 

ruang dengan vitur 

Augmented Reality 

(AR) 

6. 

 
 

Contoh soal yang 

disajikan dengan 

konteks 

kebudayaan Kota 

Semarang yaitu 

Lawang Sewu 
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No. Tampilan Keterangan 

7. 

 
 

Terdapat soal 

evaluasi dengan 

konteks 

kebudayaan Kota 

Semarang 

8. 

 
 

Profil berisi data 

pembuat media 

ETMARTY 

 

3. Tahap Pengembangan 

Tahap pengembangan merupakan langkah lanjutan untuk mewujudkan 

rancangan media ETMARTY yang telah direncanakan pada tahap desain menjadi 

produk pembelajaran yang dapat digunakan. Proses pengembangan diawali dengan 

pembuatan produk awal (draft 1) melalui perancangan desain tampilan 

menggunakan Canva, yang memuat materi geometri bangun ruang kelas VIII 

dengan mengintegrasikan unsur budaya lokal Kota Semarang, seperti bentuk atap 

Lawang Sewu sebagai contoh prisma serta ilustrasi bangun ruang pada bangunan 

di kawasan Kota Lama. Materi di sajikan menggunakan Articulate Reality (AR) 

untuk meningkatkan minat belajar siswa. Selanjutnya, desain tersebut 

dikembangkan menjadi media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi 

menggunakan iSpring, sehingga menghasilkan produk digital yang dilengkapi 

dengan materi, visualisasi, serta latihan soal pemecahan masalah yang sesuai 

dengan kebutuhan siswa dan kompetensi dasar dalam kurikulum. 

Draft pertama yang telah dihasilkan kemudian dilakukan validasi oleh ahli 

materi dan ahli media untuk menilai kelayakan isi, kebahasaan, tampilan, serta 
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aspek interaktivitas media. Berdasarkan hasil validasi tersebut, dilakukan revisi 

guna memperbaiki kekurangan yang ditemukan, baik dari segi konten maupun 

desain. Setelah melalui tahap perbaikan dan dinyatakan layak oleh para ahli, maka 

dihasilkan produk akhir berupa draft 2 yang siap untuk digunakan pada tahap 

selanjutnya. 

Setelah melakukan pengembangan selanjutnya peneliti melakukan validasi 

produk kepada ahli materi dan ahli media. Pada tahap ini peneliti meminta pendapat 

kepada validator yang bertujuan untuk mengetahui kelayakan media. Saran dari 

validator akan digunakan oleh peneliti untuk melakukan revisi dari media 

ETMARTY. Berikut hasil validasi media di sajikan pada tabel 4 : 

Tabel 4. Hasil Validasi Media 

No. Validator Keahlian/Kepakaran Rata-rata Hasil 

Validasi 

1. Validator 1 Media Pembelajaran 96, 67 % 

2. Validator 2 Media Pembelajaran 95 % 

3. Validator 3 Materi Pembelajaran 95,71 % 

4. Validator 4 Materi Pembelajaran 97,14 % 

Rata-rata Kategori Valid dengan 

sedikit revisi 

 

Hasil validasi media ETMARTY dari validator 1 mendapatkan skor 58 dari total 

skor 60. Maka jika di hitung dengan rumus akan mendapatkan hasil P = 
58

60
 𝑥 100% 

= 96,67 %. Hasil validasi media ETMARTY dari validator 2 mendapatkan skor 57 

dari total skor 60. Maka jika di hitung dengan rumus akan mendapatkan hasil P = 

57

60
 𝑥 100% = 95 %. Hasil validasi media ETMARTY dari validator 3 mendapatka 

skor 67 dari total skor 70. Maka jika di hitung dengan rumus akan mendapatkan 

hasil P = 
67

70
 𝑥 100% = 95,71 %. Hasil validasi media ETMARTY dari validator 4 

mendapatka skor 68 dari total skor 70. Maka jika di hitung dengan rumus akan 

mendapatkan hasil P = 
68

70
 𝑥 100% = 97,14 %. Dari nilai tersebut dapat disimpulkan 

bahwa media ETMARTY mendapat kategori valid digunakan dengan sedikit revisi 

dan saran dari validator. 

Pada tahap revisi peneliti mendapatkan saran dari validator 1 sebagai ahli media 

dimana peneliti harus memperbaiki warna baghround pada petunjuk, CP dan TP 

dari warna yang gelap menjadi warna yang lebih terang agar tulisan bisa terbaca 
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dengan jelas. Dari validator 2 sebagai ahli media peneliti mendapat saran untuk 

megubah simbol navigasi agar lebih interaktif,  mengubah shape pada sub judul 

menggunakan label agar lebih menarik, dan memberikan warna yang berbeda atara 

subjudul dengan keterangan di bawahnya. Validator 3 dan 4 sebagai ahli materi 

memberikan saran kepada peneliti untuk menambahkan keterangan petunjuk 

penggunaan media dan memberikan spasi setelah satuan panjang. Bagian media 

sebelum dan sesudah di revisi dapat dilihat pada Tabel 5 : 

Tabel 5. Media Sebelum dan Sesudah di Revisi 

Sebelum Sesudah 

  
 

 

 

 
 

 

 

 
 

D. Kesimpulan 

 Peneliti mengembangkan media ETMARTYpada materi geometri bangun 

ruang untuk kelas VIII dengan menggunakan model ADDIE. Model penelitian 

ADDIE yang digunakan hanya 3 tahap, yaitu analisis, perancangan, dan 

pengembangan. Penilaian kelayakan media ETMARTY dilakukan oleh validator 

ahli media dan ahli materi. Penilaian dari validator ahli media diperoleh skor  
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96,67% dan 95%. Skor ini menunjukkan bahwa media ETMARTY yang 

dikembangkan termasuk kategori sangat layak digunakan. Penilaian dari validator 

ahi materi diperoleh skor 95,71% dan 97,14%. Skor ini menunjukkan bahwa media 

ETMARTY termasuk kategori sangat layak untuk digunakan. 
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