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RINGKASAN

1. Pendahuluan

Salah satu penyebabnya adalah pembelajaran yang cenderung bersifat
konvensional, berpusat pada guru, dan kurang memanfaatkan media
pembelajaran inovatif yang dapat menarik minat serta memfasilitasi
pemahaman konsep secara mendalam. Di sisi lain, pemanfaatan teknologi
dalam pembelajaran, khususnya teknologi Virtual Reality (VR), memiliki
potensi besar untuk menciptakan pengalaman belajar yang imersif, interaktif,
dan kontekstual.

Pendekatan etnomatematika, yang mengaitkan konsep matematika
dengan unsur budaya lokal, dapat menjadi jembatan untuk menghadirkan
pembelajaran yang bermakna dan relevan bagi siswa. Integrasi antara VR dan
etnomatematika diharapkan mampu membantu siswa memahami konsep
bangun datar dengan mengaitkannya pada objek-objek budaya yang dekat
dengan kehidupan mereka.

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan media pembelajaran  Virtual Reality berbasis
etnomatematika untuk materi bangun datar dan menguji pengaruh
implementasinya terhadap literasi numerasi siswa sekolah dasar.
Pengembangan media dilakukan menggunakan model ADDIE yang meliputi

tahapan Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation.

2. Metode Penelitian
Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D)
dengan model pengembangan ADDIE yang meliputi lima tahapan utama:
Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation.
a. Tahap Analisis
Meliputi analisis kebutuhan, analisis peserta didik, analisis tugas, analisis
materi, dan analisis lingkungan. Tahap ini bertujuan mengidentifikasi

kesenjangan kompetensi, karakteristik siswa, dan kondisi lingkungan
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belajar untuk menjadi dasar perancangan media VR berbasis
etnomatematika.

. Tahap Desain

Menentukan tujuan pembelajaran, memilih topik materi, menyusun alur
penyampaian materi, membuat storyboard, serta merancang instrumen
evaluasi berupa pretest dan posttest.

Tahap Pengembangan

Mengimplementasikan storyboard ke dalam bentuk media VR berbasis
etnomatematika, dilanjutkan dengan uji validasi oleh ahli materi, ahli
media, dan ahli bahasa untuk memastikan kelayakan produk.

. Tahap Implementasi

Melaksanakan uji coba terbatas pada siswa SDN Kebraon II Surabaya
untuk mengukur kepraktisan media menggunakan instrumen User
Experience Questionnaire (UEQ) dan menguji efektivitas melalui
pretest-posttest.

Tahap Evaluasi

Mengevaluasi hasil uji coba, termasuk analisis kepraktisan, validitas, dan
efektivitas media. Efektivitas diukur menggunakan N-Gain Score dan
diuji dengan uji-t berpasangan setelah memenuhi asumsi normalitas.

Subjek penelitian adalah siswa kelas V SDN Kebraon II Surabaya yang

berjumlah 30 orang. Instrumen penelitian meliputi angket validasi ahli,

angket UEQ, tes hasil belajar (pretest-posttest), dan lembar observasi.

Analisis data dilakukan secara deskriptif kuantitatif dengan menghitung skor

validitas, kepraktisan, N-Gain, uji normalitas, dan uji-t berpasangan.

3. Temuan Penelitian

Proses pengembangan dilakukan melalui model ADDIE yang

mencakup tahap analisis kebutuhan, perancangan desain, pengembangan

produk, implementasi di lapangan, dan evaluasi. Pada tahap analisis,

teridentifikasi kebutuhan siswa akan media pembelajaran interaktif, visual,

dan kontekstual yang memanfaatkan potensi budaya lokal sebagai sumber
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belajar. Tahap desain melibatkan penyusunan storyboard, perumusan materi
pembelajaran, dan pengembangan instrumen evaluasi. Selanjutnya, pada
tahap pengembangan, media VR dirancang dengan menampilkan model 3D
ornamen Candi Jabung, dilengkapi narasi audio, dan navigasi interaktif yang
dapat diakses melalui kode QR. Implementasi dilakukan melalui uji coba
terbatas dan uji coba lapangan pada siswa SDN Kebraon II Surabaya, disertai
evaluasi untuk menyempurnakan media.

Hasil uji validitas menunjukkan bahwa media yang dikembangkan
memperoleh nilai Aiken’s V sebesar 0,8875 dari ahli materi, 0,90 dari ahli
media, dan 0,88 dari ahli bahasa. Nilai tersebut berada pada kategori sangat
valid, sehingga media layak digunakan tanpa revisi mayor. Uji kepraktisan
menggunakan User Experience Questionnaire (UEQ) menunjukkan bahwa
respon guru dan siswa terhadap aspek daya tarik, kejelasan, efisiensi,
ketepatan, stimulasi, dan kebaruan berada di atas 85%, dengan kategori
keseluruhan excellent. Hal ini mengindikasikan bahwa media mudah
digunakan, menarik, serta sesuai dengan kebutuhan pembelajaran.

Dari aspek efektivitas, hasil pretest siswa menunjukkan rata-rata skor
sebesar 60,07, sedangkan rata-rata skor posttest meningkat menjadi 82,87.
Nilai N-Gain sebesar 0,57 berada pada kategori sedang, dan hasil uji-t
berpasangan menghasilkan nilai p < 0,05, yang berarti peningkatan tersebut
signifikan secara statistik. Temuan ini menegaskan bahwa media VR berbasis
etnomatematika efektif meningkatkan literasi numerasi dan pemahaman
konsep bangun datar siswa. Secara keseluruhan, penelitian ini membuktikan
bahwa integrasi teknologi VR dengan pendekatan etnomatematika berbasis
budaya lokal mampu menciptakan pengalaman belajar yang imersif,
kontekstual, dan interaktif, sekaligus mendorong keterlibatan aktif siswa

dalam proses pembelajaran.
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