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 Abstract 

 Mathematical literacy ability is a person's ability to apply mathematical 
concepts in everyday life. However, the importance of this ability is not 
balanced by the low mathematics literacy scores of Indonesian students. 
The aim of this research is to collect data regarding learning media using 
virtual reality tour website technology to help improve mathematical 
literacy skills. The method used in this research is R&D with the 
ADDIE model. The sampling technique in this research was a cross-
sectional study. Meanwhile, data collection techniques were carried out 
by means of observation, interviews and distributing questionnaires in 
the form of questionnaires. This research focuses on analyzing learning 
media needs for teachers and students at MTs Islamiyyah Syafi'iyah 
Gandrirojo and SMP IT Avicenna in Rembang district. The research 
results show that teachers need learning media that is interesting, 
interactive, easy to explore and able to visualize everyday life to improve 
students' mathematical literacy skills. This is also supported by the 
results of the student needs analysis questionnaire which stated that 
students were interested and agreed that a virtual reality tour website 
media would be developed to help apply mathematical concepts into 
everyday life. 
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Pendahuluan 

Matematika merupakan mata pelajaran 

yang sudah diajarkan sejak tingkat SD, SMP, 

SMA hingga perguruan tinggi. Matematika 

merupakan mata pelajaran yang abstrak dan sulit 

dipahamai sehingga banyak peserta didik yang 

merasa kesulitan ketika belajar matematika 

(Anderha & Maskar, 2021). Hal ini juga 

diungkapkan oleh (Masfufah & Afriansyah, 

2021) yang mengatakan bahwa matematika 

merupakan ilmu yang abstrak tentang bilangan 

atau numerik dengan merode berpikir logis 

ketika mempelajari sebuah pola, bentuk, struktur 

dan ruang. Sulitnya dalam memahami 

matematika karena dalam pembelajaran 

matematika membutuhkan kemampuan 

penalaran yang tinggi, sehingga peserta didik 

diharuskan mampu memahami konsep 

matematika yang baik untuk bisa diterapkan 

dalam kehidupan nyata (Rahmayani & Amalia, 

2020). Kemampuan seperti inilah yang akhirnya 

disebut kemampuan literasi matematika. 

 Literasi matematika merupakan 

kemampuan seseorang dalam merumuskan, 

mengimplementasikan serta mendefinisikan 

matematika dalam berbagai konteks, yang 

mengaitkan penalaran dan penggunaan konsep, 

prosedur, fakta dan alat matematika untuk 

menggambarkan, menjelaskan dan mengaitkan 

dalam kehidupan sehari-hari (Taunu et al., 

2019). Penguatan literasi matematika juga 

bertujuan untuk menguatkan tujuan kurikulum 

pendidikan di Indonesia. Hal ini sejalan dengan 

(Hapsari, 2023) yang mengatakan bahwa literasi 

matematika merupakan salah satu inti dalam 

pembelajaran berkualitas di semua fase sekolah 

dan semua bidang kurikulum. Merdeka belajar 

merupakan kurikulum yang telah ditetapkan oleh 

Kemendikbudristek dalam menguatkan literasi 

dan numerasi (literasi matematika) peserta didik 

(Feriyanto, 2022). Hal ini didukung dengan 

salah satu muatan kurikulum merdeka belajar 

yang dikatakan oleh Arifin, (2022) bahwa 

kurikulum merdeka memiliki muatan literasi 

dasar yang dapat dimiliki oleh peserta didik 

yakni literasi baca tulis, sains, digital, numerasi 

(literasi matematika), finansial, dan budaya. 

Kemampuan literasi matematika yang 

baik akan membantu seseorang dapat mengenal 

dan memahami peran matematika dalam 

menyelesaikan masalah pada dunia nyata dan 

menjadikan matematika sebagai media untuk 

membantu mempertimbangkan dan membuat 

keputusan sesuai dengan kebutuhannya (Latif, 

2022). Selain itu, literasi matematika dapat 

melatih nalar berpikir siswa untuk memecahkan 

masalah dengan menganalisis fakta dan prosedur 

yang baik sehingga berdampak pada kualitas 

sumber daya manusia (Naufal, 2022). Hal ini 

menyatakan bahwa meningkatkan kemampuan 

literasi matematika sangatlah penting. 

Pentingnya kemampuan literasi matematika ini 

ternyata tidak didukung dengan kemampuan 

literasi matematika di Indonesia. 

 

Tabel 1 Hasil skor matematika dan peringkat 

negara Indonesia pada tes PISA tahun 2000-

2018 

Tahun Skor 

Matematika 

Peringkat 

Indonesia 

Total 

Negara  

2000 367 39 41 

2003 360 38 40 

2006 396 50 56 

2009 371 61 65 

2012 375 64 65 

2015 386 63 69 

2018 379 73 79 

*Sumber: (Hewi & Shaleh, 2020) 

 

Tabel diatas menunjukkan hasil skor 

matematika yang rendah dalam tes PISA. Hasil 

tes yang rendah tersebut menunjukkan bahwa 

siswa Indonesia masih lemah dalam 

menghubungkan konsep-konsep matematika 

yang telah dipelajari dengan permasalahan yang 

ada pada kehidupan sehari-hari.  

Salah satu penyebab rendahnya literasi 

matematika di Indonesia adalah penggunaan 

media pembelajaran yang tidak sesuai dan 

kurang menerapkan perkembangan teknologi 

(Ananda & Wandini, 2022).  Hal ini 

menyebabkan siswa tidak bisa menyerap dan 

memahami materi secara maksimal. Media 

pembelajaran yang menarik dan efektif akan 

membantu siswa dalam meningkatkan 
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kemampuan penguasaan materi dan menambah 

minat belajarnya (Muallifah & Fahmi, 2022). 

Terkait dengan perkembangan teknologi 

yang semakin pesat, kita dapat memanfaatkan 

perkembangannya dalam meningkatkan mutu 

pendidikan dengan media belajar yang mudah 

dipahami dan diakses oleh siswa, baik berupa 

media cetak, audiovisual, maupun berbasis 

multimedia seperti penggunaan macromedia 

flash, augmented reality, virtual reality, mixed 

reality, hologram, metavers, web dan masih 

banyak lagi. Dampak postif dari perkembangan 

teknologi dalam pendidikan yaitu: memudahkan 

siswa maupun guru mengakses sebuah 

informasi, terjadinya pembaharuan dalam 

pembelajaran, munculnya media masa yang 

memudahkan unutk memperoleh ilmu atau 

informasi terbaru dan lain sebagainya yang 

menguntungkan untuk pendidikan (Mulyani & 

Haliza, 2021). Salah satu teknologi yang 

berkembang saat ini adalah virtual reality tour. 

Penggunaan virtual reality dalam proses 

pembelajaran akan meningkatkan motivasi 

belajar siswa (Lege, 2020), dimana dengan 

teknologi ini akan memberikan pengalaman 

kepada pengguna bisa mengeksplore suatu 

tempat secara virtual (Serin, 2020). Menurut 

(Lai & Cheong, 2022) mengatakan bahwa 

adaptasi teknologi virtual reality tour dalam 

pelajaran matematika akan sangat berpotensi 

baik jika digunakan sebagi media pembelajaran 

ketika proses pembelajaran matematika. 

Pembelajaran matematika yang 

mengaitkan konsep matematika dan budaya 

lokal daerah merupakan bentuk implementasi 

pendekatan ethnomatematika.  Ethnomatematika 

merupakan proses pengaitan konsep matematika 

dalam budaya lokal daerah baik berupa 

kebiasaan perilaku manusia maupun budaya lain 

di suatu daerah (Apriliyani & Mulyatna, 2021). 

Ethnomatematika menjadi salah satu solusi 

untuk pembelajaran matematika yang dikatkan 

dengan budaya yang disesuaikan pada latar 

belakang siswa, sehingga pengetahuan budaya 

siswa menjadi bertambah. Selain itu, pendekatan 

etnomatematika turut membantu meningkatkan 

literasi matematika. Hal ini sejalan dengan riset 

(Fajriyah, 2018) yang telah membuktikan bahwa 

etnomatematika mendukung peningkatan literasi 

matematika siswa dengan memfasilitasi 

konstruksi konsep matematika. Etnomatematika 

merupakan jembatan matematika dengan 

budaya, dimana ilmu matematika diterapkan ke 

dalam budaya dan aktivitas kehidupan sehari-

hari di masyarakat  yang bertujuan supaya siswa 

dapat mengenal budaya mereka sekaligus 

meningkatkan kemampuan mereka dalam 

pemecahan masalah yang ada di kehidupan 

nyata (Latif, 2022). Budaya lokal berfungsi 

sebagai sarana dalam menyampaikan 

pembelajaran dengan lebih menekankan pada 

tercapainya sebuah pemahaman yang terpadu 

(Mufaridah, et al., 2020) 

Berdasarkan permasalahan yang sudah 

dijelaskan sebelumnya, maka peneliti melakukan 

penelitian ini untuk mengetahui media 

pembelajaran berbasis teknologi virtual reality 

tour yang dikombinasikan dengan budaya daerah 

yang bisa membantu meningkatkan kemampuan 

literasi matematika. Sehingga dari penelitian ini 

diharapkan diharapkan dapat memberikan 

referensi mengenai bahan ajar berbasis budaya 

lokal daerah sebagai media pembelajaran yang 

membantu siswa menerapkan konsep matematika 

ke dalam kehidupan nyata. 

 

Metode Penelitian  

Jenis penelitian ini merupakan 

penelitian pengembangan atau Research and 

Development (R&D). Metode ini biasanya 

digunakan untuk validasi dari produk yang 

dibuat ataupun dikembangkan (Mukrimaa et al., 

2016). Model penelitiannya menggunakan 

model prosedural dimana ini merupakan model 

deskriptif yang memberikan gambaran alur 

pembuatan produk. Penelitian ini di lakukan di 

MTs Islamiyyah Syafi’iyah Gandrirojo dan SMP 

IT Avicenna yang berlokasi di kota Rembang. 

Subyek penelitian adalah 4 guru matematika di 

tingkat SMP sederajat dan 145 siswa kelas 9. 

Teknik pengambilan sampel pada penelitian ini 

menggunakan Cross-sectional study. Model 

pengambilan sampel jenis ini tidak melibatkan 

eksperimen sehingga digunakan untuk 

memahami hasil melalui analisis. 
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 Teknik pengumpulan data pada 

penelitian ini memiliki dua fase. Fase pertama 

dilakukan dengan cara studi litertur dan fase ke 

dua dilakukan dengan studi lapangan untuk 

menjalankan observasi, wawancara dan 

penyebaran angket. Observasi dilakukan dengan 

melakukan pengamatan secara langsung kepada 

subyek penelitian. Pengamatan dilakukan saat 

proses belajar siswa, metode belajar dan media 

pelajaran yang digunakan pada materi 

matematika. Adapun wawancara dilakukan 

kepada subyek penelitian yaitu guru matematika 

SMP sederajat. Tahap ini dilakukan untuk 

menekankan kembali dari hasil observasi 

sebelumnya. Wawancara dilakukan dengan 

pedoman wawancara yang telah disusun terleih 

dahulu. Point utama dalam tanya jawab pada sesi 

wawancara dengan guru matematika adalah 

materi pembelajaran, referensi pembelajaran, 

media pembelajaran, metode pembelajaran, dan 

cara belajar siswa. Selanjutnya angket kuisioner 

disebarkan kepada subyek penelitian dari masing 

– masing instansi. Hal ini bertujuan untuk 

mendukung keabsahan data yang yang sudah 

dikumpulkan sekaligus menjadi tolak ukur hasil 

data subyek penelitian yaitu antara guru dan 

siswa.  

 
Gambar 1. Diagram rancangan penelitian 

Cross-Sectional 

 

Hasil Penelitian dan Pembahasan  

Analisis kebutuhan merupakan kegiatan 

awal yang dilakukan sebelum pengembangan 

media pembelajaran virtual reality tour dengan 

pendekatan ethnomatematika.  

Analisis dilakukan dengan studi literatur 

terkait media pembelajaran virtual reality tour 

dengan pendekatan ethnomatematika serta 

mengenai kemampuan literasi matematika. 

 

Media Pembelajaran 

 Media pembelajaran merupakan media 

yang memuat pesan untuk bisa disampaikan 

dalam proses pembelajaran (Hasan et al., 2021). 

Media pembelajaran dapat membantu 

pemahaman peserta didik terhadap konsep 

materi yang bastrak sehingga akan membantu 

pemahaman siswa secara sederhana (Hasiru et 

al., 2021).  

 Penggunaan media pembelajaran akan 

membantu meningkatkan motivasi belajar siswa 

dan minat serta membantu siswa dalam 

memahami materi yang disajikan lebih menarik 

dan interaktif (Ompusunggu, 2022). Menurut 

(Nurfadhillah et al., 2021) media pembelajaran 

memiliki fungsi yaitu; 

a.  Memperjelas materi yang disampaikan agar 

tidak terlalu verbalitas. 

b. Membantu mempermudah akses peserta 

didik dalam belajar dimanapun dan 

kapanpun. 

c. Meningkatkan motivasi belajar peserta 

didik. 

d. Memberi rangsangan yang sama. 

Media pembelajaran merupakan salah 

suatu bentuk pengembangan teknologi yang 

berpengaruh pada kualitas pendidikan (Tsaaqib 

et al., 2022). Diera teknologi yang semakin 

berkembang, pembuatan serta pengembangan 

media pembelajaran juga disesuaikan dengan 

perkembangan teknologi saat ini. Terlebih 

materi matematika yang abstrak dan susah 

dipahami akan membutuhkan media 

pembelajaran yang tepat dan akurat untuk 

membantu siswa dalam memahami materinya. 

Belakngan ini banyak peneliti yang 

sudah membuat dan mengembangkan media 

pembelajaran berbasis teknologi untuk 

membantu pemahaman siswa dalam materi 

matematika. Teknologi yang diterapkan cukup 

bervariasi seperti; virtual reality, augmented 

reality, mind maping, website, game dan lain 

sebagainya.  

Beberapa penelitian sebelumnya yaitu; 

(Sungkono et al., 2022) yang membuat media 
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pembelajaran berbasis augmented reality  untuk 

mmeningkatkan pemahaman siswa terhadap 

materi limas dengan hasil terbukti mampu 

membantu siswa terkait materi tersebut. 

(Mulyati & Evendi, 2020) yang 

menggunakan game quiziz dalam pelajaran 

matematika pada materi phytagoras dengan hasil 

penelitian jika menggunakan media ini 

pembelajaran matematika lebih interaktif. 

Berbagai hasil penelitian terdahulu dan 

hasil studi literatur terkait media pembelajaran 

dapat ditarik kesimpulan bahwa penggunaan 

media pembelajaran pada matematika untuk 

membantu pemahaman konsep matematika 

siswa sangat penting. Terlebih media yang 

dikembangkan atau dibuat dengan teknologi 

yang terbarukan sesuai kebutuhan siswa. 

 

Virtual Reality Tour 

 Virtual reality dapat didefinisikan 

sebagai “media yang terdiri dari simulasi 

komputer interaktif yang merasakan posisi dan 

tindakan peserta dan menggantikan atau 

menambah umpan balik ke satu atau lebih 

indera, memberikan perasaan tenggelam secara 

mental atau hadir dalam simulasi (dunia virtual)” 

(McGovern et al., 2020). VR mendapatkan 

popularitas setiap tahun di berbagai bidang 

kehidupan, yaitu di bidang hiburan, industri dan 

dalam pendidikan, ilmu pengetahuan dan 

penelitian (Paszkiewicz et al., 2021). Beragam 

teknik visualisasi dari VR dapat digunakan 

untuk melihat dan memahami berbagai 

representasi grafis dari fungsi matematika 

melalui lokasi, bentuk, warna, bahkan animasi 

dari suatu objek visual yang dihasilkan (Takac, 

2020). Dengan demikian, lingkungan virtual 

menjadi alternatif yang tepat untuk membantu 

siswa memahami konteks materi yang 

sebenarnya serta menjadikan proses 

pembelajaran lebih menarik dan mampu 

meningkatkan motivasi siswa (Dini Rahmawati 

et al., 2022).  

Pemanfaatan media vurtual reality tour 

sangat cocok membantu peserta didik yang 

membutuhkan visualisasi nyata dari materi 

abstrak seperti matematika (Tsaaqib et al., 

2022). Hal ini juga didukung dengan beberapa 

penelitian yang sudah dilakukan peneliti 

sebelumnya seperti; (Setyawan et al., 2023) yang 

mengatakan bahwa VR bisa digunakan sebagai 

media yang mampu membangun kemampuan 

peserta didik dalam materi matematika pada 

hasil penelitiannnya. Kemudian (Buchori & 

Kusumaningsih, 2023) yang mengatakan bahwa 

media yang dibuat berbasis virtual reality 

merupakan media yang efektif untuk membantu 

meningkatkan kemampuan spacial matematika.  

Berdasarkan hasil studi literatur dan 

penelitian sebelumnya dapat disimpulkan bahwa 

media berbasis virtual reality dapat membantu 

meningkatkan kemampuan matematis peserta 

didik. 

 

Literasi Matematika 

 Literasi matematika merupakan 

kemampuan seseorang dalam menerapakan 

konsep matematika dalam kehidupan nyata 

(Aritonang & Safitri, 2021). Literasi matematika 

merupakan kemampuan seseorang 

bereksplorasi, menerka, serta bernalar secara 

logis dan tepat serta memahami bagaimana cara 

memecahkan permasalahan dengan metode 

matematis (Muallifah & Fahmi, 2022). 

Menurut (Abidin, Mulyati, dan 

Yunansah, 2018: 108) yang ditulis oleh (Santoso 

& Setyaningsih, 2020) mengatakan bahwa 

literasi matematika mempunyai tujuh 

kemampuan pokok dasar yaitu: (1) komunikasai, 

(2) matematis, (3) representasi, (4) penalaran 

dan pemberian alasan, (5) strategi pemecahan 

masalah, (6) operasi dan bahasa simbol, dan (7) 

penggunaan alat matematika. 

 Sedangkan Thomson (2013) bahwa 

pada PISA terdapat tiga kompetensi literasi 

matematika yaitu: kelompok reproduksi (peserta 

didik bisa memakmanai dan mempresentasikan 

permasalahan di lingkungan sekitar, mampu 

menguasai perhitungan sederhana serta cara 

mengatasi permasalahannya), kelompok 

konseksi (peserta didik mampu menggabungkan 

serta mengaitkan seluruh isi representasi 

penyelesaian dari permasalahan dalam penalaran 

matematika yang lebih sederhana), dan 

kelompok refleksi (peserta didik mampu 

memecahkan permasalahan yang rumit, 
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menemukan ide terkait matematika, memakai 

berbagai metode rumit untuk menggambarkan 

pemecahan masalah secara umum (Masfufah & 

Afriansyah, 2021). 

 Pada hasil analisis studi literatur terkait 

literasi matematika diatas dapat disimpulkan 

bahwa pada kemampuan literasi matematika 

yang menerapkan konsep matematika ke dalam 

permasalah sehari-hari membutuhkan sebuah 

media pembelajaran berbasis teknologi yang 

tepat untuk bisa membantu 

mengimplementasikan konsep matematika 

kedalam kehidupan lingkungan sekitar. 

  

Hasil Studi Lapangan 

Berdasarkan hasil observasi yang 

dilakukan di MTs Islamiyyah Syafi’iyah 

Gandrirojo dan SMP IT Avicenna terhadap guru 

matematika dan siswa kelas 9 didapatkan bahwa 

ada beberapa permasalahan. Pertama, pada saat 

proses pembelajaran matematika, siswa tampak 

kehilangan motivasi untuk belajar matematika 

karena proses pembelajaran masih monoton. 

Kedua, siswa kesulitan menerapkan konsep 

matematika ke dalam kehidupan nyata karena 

kesulitan dalam memahami materi yang 

disampaikan guru dan kurangnya media 

pembelajaran interaktif digital yang 

menyambungkan dengan kehidupan nyata di 

lingkungan mereka. Ketiga, beberapa guru 

merasa kurang mampu memahami bahan ajar 

digital untuk membantu proses belajar siswa 

dalam pelajaran matematika karena kurangnya 

kemampuan literasi digital. 

Hal ini diperkuat setelah dilakukannya 

wawancara terhadap guru matematika. Hasil 

wawancara tersebut menyimpulkan bahwa guru 

membutuhkan bahan ajar interaktif dalam 

mendukung proses pembelajaran matematika 

sehingga motivasi belajar siswa bertambah dan 

membantu meningkatkan kemampuan siswa 

dalam mengimplementasikan konsep 

matematika pada lingkungan sekitarnya. Selain 

itu, guru juga membutuhkan bahan ajar yang 

menarik dan mudah diakses supaya siswa bisa 

secara mandiri mengeksplor materi tanpa 

pendampingan oleh guru. 

Permasalahan yang didapat dari hasil 

observasi dan wawancara ini juga didukung 

dengan hasil angket yang telah disebarkan 

kepada subyek penelitian. Dimana pada pada 

angket berisi kuisioner untuk analisis kebutuhan 

guru dan siswa terhadap penggunaan media 

dalam proses pembelajaran matematika. Sebaran 

angket dilakukan dengan datang secara langsung 

ke sekolah lokasi penelitian yaitu MTs 

Islamiyyah Syafi’iyah Gandrirojo dan SMP IT 

Avicenna. 

Tabel 1. Analisis Kebutuhan Guru Terhadap 

Media Pembelajaran 

No Pertanyaan Presentase 

Respon 

Ya Tidak 

1. Apakah Anda pernah 

menghubungkan 

konsep matematika 

dalam kehidupan 

nyata ketika mengajar 

matematika? 

100% 0% 

2. Apakah Anda pernah 

menggunakan media 

pembelajaran ketika 

mengajar 

matematika? 

75% 25% 

3 Apakah perlu 

menggunakan media 

pembelajaran ketika 

pembelajaran 

matematika? 

100% 0% 

4. Apakah Anda pernah 

menggunakan website 

sebagai media 

pembelajaran 

matematika? 

75% 25% 

5. Apakah perlu 

menggunakan website 

sebagai media 

pembelajaran 

matematika? 

75% 25% 
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6. Apakah Anda setuju 

apabila dikembangkan 

media pembelajaran 

website virtual reality 

tour untuk belajar 

matematika, sehingga 

menambah referensi 

Anda dalam mengajar 

matematika agar 

siswa bisa 

menerapkan konsep 

matematika dalam 

kehidupan sehari – 

hari? 

100% 0% 

 

 Berdasarkan hasil pengisian angket 

kebutuhan guru terhadap media pembelajaran 

website dengan teknologi virtual reality tour 

yang melibatkan 4 responden. Hasil yang 

didapat dari sebaran angket analisis tersebut 

adalah seluruh guru pernah mengaitkan konsep 

matematika dalam kehidupan nyata ketika 

sedang mengajar ke siswa. 50% guru pernah 

menggunakan media pembelajaran berupa buku 

ajar dan quiz melalui website. Seluruh guru 

menganggap penting menggunakan media 

pembelajaran saat mengajar matematika. 75% 

guru pernah menggunakan website sebagai 

media pembelajaran matematika dan perlu 

menggunakan website sebagai media 

pembelajaran matematika. Setelah memahami 

apa yang dimaksud dengan website virtual 

reality tour seluruh responden menyatakan 

setuju dan tertarik dengan adanya media 

pembelajaran tersebut untuk menambah 

referensi media pembelajaran matematika. 

 

Tabel 2. Analisis Kebutuhan Siswa terhadap 

Media Pembelajaran 

No Pertanyaan Presentase 

Respon 

Ya Tidak 

1. Apakah matematika 

merupakan mata 

pelajaran yang sulit? 

98% 2% 

2. Apakah Anda bisa 

menerapkan materi 

17% 83% 

matematika dalam 

kehidupan sehari-hari? 

3 Apakah guru pernah 

menerapkan materi 

matematika dalam 

kehidupan sehari-hari? 

23% 77% 

4 Apakah penjelasan 

dari guru dalam 

pembelajaran 

matematika dapat 

Anda pahami? 

14% 86% 

5 Apakah guru 

menggunakan media 

pembelajaran 

interaktfi berbasis 

digital ketika mengajar 

matematika? 

8% 92% 

6 Apakah perlu 

menggunakan media 

pembelajaran 

interaktif berbasis 

digital ketika 

pembelajaran 

matematika? 

89% 11% 

7 Apakah perlu 

menggunakan website 

untuk memahami 

materi matematika? 

92% 8% 

8 Apakah Anda setuju 

apabila dikembangkan 

media pembelajaran 

website virtual reality 

tour untuk belajar 

matematika, sehingga 

bisa menerapkan 

materi matematika 

dalam kehidupan 

sehari – hari? 

97% 3% 

 

 Sedangkan dari hasil analisis kebutuhan 

145 siswa yang telah menjadi responden 

didapatkan 98% siswa menyatakan bahwa 

matematika merupakan mata pelajaran yang sulit 

dan 83% siwa belum bisa menerapkan 

matematika dalam kehidupan sehari-harinya. 

77% siswa mengatakan bahwa guru yang 

mengampu mata pelajaran matematika belum 

pernah mengaitkan konsep matematika dalam 
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kehidupan sehari-hari. 86% siswa kesulitan 

memahami penjelasan dari guru ketika 

pembelajaran matematika. 92% siswa 

mengatakan bahwa guru tidak menggunakan 

media pembelajaran berbasis digital ketika 

mengajar matematika. 89% siswa merasa perlu 

menggunakan media pembelajaran interaktif 

berbasis digital dalam pembelajaran 

matematika. 92% merasa bahwa website perlu 

digunakan sebagai media pembelajaran 

matematika. Dan setelah memahami website 

virtual reality tour, 97% siswa setuju jika akan 

dilakukan pengembangan media pembelajaran 

matematika tersebut. 

 

Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian yang telah 

dilakukan maka dapat disimpulkan bahwa:  

1. Kebutuhan bahan ajar yang sesuai dengan 

karakteristik subjek berupa media 

pembelajaran website virtual reality tour 

dapat di explore dengan mudah oleh peserta 

didik. 

2. Implementasi pembelajaran matematika 

dalam kehidupan sehari-hari dapat 

dilakukan dengan pendekatan 

ethnomatematika, memanfaatkan budaya 

lokal daerah.  

3. Potensi budaya lokal daerah dapat dijadikan 

sebagai sumber belajar materi matematika 

dalam penerapan konsepnya di kehidupan 

sehari-hari. 
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