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Abstrak
Penelitian ini didasarkan pada kurang menariknya media pembelajaran matematika dan penyampaian materi yang kurang menarik menyebabkan rendahnya hasil belajar siswa. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media Microsoft Visual Basic berbasis etnomatematika sebagai media pembelajaran matematika untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada materi bangun ruang kubus dan balok V yang valid, praktis dan efektif. Jenis penelitian ini adalah R&D (Reseach and Development) model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation and Evaluation) yang dikembangkan oleh Maribe Branch. Subjek penelitiannya adalah ahli materi, ahli media, ahli bahasa, guru, dan siswa kelas V sebanyak 20 siswa. Teknik pengumpulan data menggunakan observasi, wawancara, angket, dokumentasi dan tes. Uji kevalidan dengan validasi beberapa ahli yang menunjukkan bahwa Media dinyatakan valid digunakan berdasarkan validasi ahli bahasa dengan kriteria “Sangat Baik”, ahli materi dengan kriteria “Sangat Baik” dan ahli media dengan kriteria “Sangat Baik”. Angket respon guru dan siswa digunakan untuk mengukur kepraktisan media yang menunjukan bahwa media dinyatakan praktis dengan kategori “Sangat Baik”. Uji T Paired Simple t test menunjukkan pada daerah penolakan HO berdasarkan kurang dari 0,05, yaitu 0,00 < 0,05, maka dinyatakan dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Maka dapat disimpulkan bahwa media Microsoft Visual Basic berbasis etnomatematika valid, praktis dan efektif digunakan dalam pembelajaran matematika.
Kata Kunci: Media Pembelajaran, Microsoft Visual Basic, etnomatematika, hasil belajar.
PENDAHULUAN
Hasil belajar sangat penting dalam proses pembelajaran karena merupakan cara untuk mengukur seberapa banyak perubahan yang terjadi pada siswa setelah mendapat pengalaman belajar dalam periode tertentu (Nurrita, 2018:175). Hasil belajar itu sendiri dapat menunjukkan seberapa berhasil seseorang terlibat dalam proses belajar pada jenjang pendidikan tertentu (Agung dkk, 2023). Keberhasilan siswa dalam proses pembelajaran di kelas dapat diukur melalui hasil belajar siswa, yang dapat dilihat melalui ulangan harian, ulangan tengah semester, ulangan akhir semester, ataupun dengan pengamatan guru tentang perkembangannya selama proses pembelajaran.
Berdasarkan hasil observasi dan wawancara di sekolah yang dilaksanakan pada bulan November 2022, menurut kepala sekolah yang menjadi permasalahan besar di sekolah yaitu hasil belajar siswa yang rendah pada pembelajaran matematika, hasil belajar matematika lebih rendah dibanding pelajaran lain yang disebabkan oleh faktor lingkungan, keterbatasan IT, minat belajar matematika rendah dan matematika dianggap sulit menurut sebagian besar siswa. Faktor lingkungan yang mempengaruhi hasil belajar siswa berupa kebiasaan siswa di lingkungan rumah dalam bentuk intensitas belajar dan juga perhatian orang tua dalam hal pendidikan. Keterbatasan IT yang dimaksud yaitu di SD Negeri Taraban 02 tidak memiliki laboratorium computer. Selain itu, sekolah juga hanya memiliki satu proyektor sehingga pembelajaran interaktif cukup sulit dilaksanakan oleh guru. Minat belajar dan kesulitan siswa dalam pembelajaran matematika juga menjadi faktor rendahnya hasil belajar siswa. Hal tersebut diakibatkan oleh tingkat pemahaman siswa yang masih tergolong rendah. Selain itu, faktor lain yang sangat mempengaruhi adalah gaya mengajar guru yang kurang menarik.
Pemanfaatan media pembelajaran yang tepat diharapkan dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran. Dengan digunakannya media pembelajaran, maka diharapkan peserta didik akan mudah memahami materi yang diberikan. Pembelajaran berbasis teknologi mampu meningkatkan hasil belajar siswa, karena siswa menganggap bahwa teknologi merupakan hal yang menarik untuk dipelajari dan digunakan (Nurrita, 2018:180). Mengemas masalah matematika dalam bentuk Microsoft Visual Basic sebagai media pembelajaran merupakan alternative dan memberikan pengaruh positif bagi siswa untuk diterapkan (Oktaviani & Dewi, 2020:134). Salah satu media pembelajaran yang bisa diuji adalah menggunakan Microsoft Visual Basic, sebuah perangkat lunak komputer yang digunakan untuk membuat aplikasi. Dengan pembelajaran yang menggunakan Microsoft Visual Basic, siswa tidak hanya dapat membayangkan konsep yang diajarkan, tetapi juga dapat melihatnya secara langsung melalui demonstrasi guru. Penggunaan Microsoft Visual Basic dalam proses pembelajaran dapat membantu guru dalam menjelaskan materi pelajaran sehingga lebih mudah dipahami oleh siswa, menyediakan soal-soal latihan untuk memantapkan pemahaman materi, dan memberikan pengalaman belajar yang baru sehingga memotivasi siswa. Salah satu model pembelajaran yang menggunakan Microsoft Visual Basic adalah pembelajaran berbasis Etnomatematika. Etnomatika adalah istilah yang menggabungkan dua konsep, yaitu "etno" yang merujuk pada aspek-etnis atau budaya, dan "matika" yang berasal dari kata "matematika" (Irawan & Kencanawaty, 2017:74-81). 
KAJIAN TEORI
Media Pembelajaran
Media pembelajaran merupakan sebuah alat yang dapat membantu proses belajar mengajar dengan cara menyampaikan makna pesan dengan lebih jelas, sehingga tujuan pendidikan atau pembelajaran dapat tercapai dengan lebih efektif dan efisien (Nurrita, 2018:180). Menurut Briggs and Wager (Mattoasi, 2019:38) menjelaskan bahwa media adalah segala alat fisik yang dapat menyajikan pesan serta merangsang siswa untuk belajar. Penyaluraan informasi menggunakan media bertujuan untuk mempermudah dan mencapai tujuan pembelajaran. Penyaluran informasi menggunakan media menjadi salah satu alternative guru untuk memberikan motivasi belajar siswa (Lestari, 2020:536).
Microsoft Visual Basic
Visual Basic adalah versi turunan dari bahasa pemrograman Basic yang menyediakan kemampuan untuk membuat perangkat lunak komputer berbasis grafik dengan cepat. Microsoft Visual Basic merupakan teknik pemrograman visual yang penggunaannya dapat dikreasikan sesuai kreatifitas pengguna, sehingga Microsoft Visual Basic dapat didesain ataupun dimodifikasi sendiri sesuai dengan keinginan yang dibangun oleh ide pengguna dengan menggunakan bahasa pemrograman yang sederhana (Faruq dkk, 2018:90).
Matematika
Menurut James (Abi, 2017:2) mengatakan bahwa matematika sebagai ilmu tentang logika mengenai bentuk, susunan, besaran, konsep-konsep yang berhubungan satu dengan yang lainnya dengan jumlah yang banyak dan terbagi dalam tiga bidang yaitu aljabar, analisis, dan geometri. Geometri merupakan salah satu bidang matematika yang mempelajari titik, garis, bidang, dan ruang serta sifat-sifat, ukuran, dan keterkaitan satu dengan yang lain (Nur’aini dkk, 2017:1). Geometri merupakan salah satu bidang matematika yang sulit dipelajari bagi kalangan siswa sekolah dasar. Salah satu objek bahasan geometri adalah bangun ruang.
Bangun ruang adalah sejenis benda ruang beraturan yang memiliki rusuk, sisi, dan titik sudut (Subagyo dkk., 2015:29). Bangun ruang memiliki volume yang berarti terdapat ruang didalamnya. Ruang tersebut dapat digunakan sebagai wadah untuk menyimpan benda atau partikel. Salah satu contoh bangun ruang adalah gethuk. Gethuk merupakan benda yang berbentuk menyerupai bangun ruang balok dimana gethuk memiliki sisi, rusuk, dan titik sudut. Selain itu gethuk juga memiliki partikel didalamnya. 
Etnomatematika
Etnomatematika adalah cabang matematika yang berkaitan dengan pengaruh dan dasar-dasar matematika yang terkait dengan budaya dan tradisi masyarakat (Oktaviani & Dewi, 2020:135). Dalam konteks etnomatematika, matematika dipandang sebagai suatu konstruksi yang tidak hanya dipengaruhi oleh budaya dan konteks sosial, tetapi juga merupakan cerminan dari pola pikir, pengalaman, dan pengetahuan matematis yang dimiliki oleh suatu kelompok budaya tertentu (Risdiyanti & Prahmana, 2018). Matematika dalam etnomatematika melibatkan cara-cara unik dalam pengukuran, penghitungan, dan pemecahan masalah yang dikembangkan secara khas oleh masyarakat tersebut (Rinaldi, 2018). Hal ini menunjukkan bahwa matematika tidak hanya bersifat universal, tetapi juga terdapat perbedaan dan variasi dalam bentuk dan penggunaannya di berbagai budaya di seluruh dunia. Etnomatematika berusaha untuk menghilangkan pemisahan antara matematika dan budaya, serta mengakui bahwa matematika tidak bersifat universal dalam arti yang mutlak, tetapi dapat dihubungkan dengan konteks budaya dan pengalaman siswa. Pembelajaran berbasis etnomatematika sangat penting diterapkan di sekolah.
Hasil Belajar
Proses belajar mengajar dan hasil belajar saling terkait karena tujuan yang ingin dicapai dalam kegiatan belajar mengajar. Tujuan belajar tercapai dapat diukur melalui hasil belajar siswa. Menurut Aziz, Yusof, & Yatim hasil pembelajaran dapat dijadikan tolak ukur untuk mengidentifikasi dan mengevaluasi tujuan pembelajaran (Andriani & Rasto, 2019:). Berdasarkan penjelasan tersebut, maka disimpulkan bahwa hasil belajar merupakan tingkat keberhasilan yang dimiliki oleh seseorang setelah mendapatkan pengalaman belajar. Hasil dari proses belajar adalah perubahan tingkah laku secara keseluruhan, bukan hanya perubahan pada satu aspek potensi manusia. Hasil belajar dapat diketahui setelah diadakannya evaluasi.
METODE PENELITIAN
Penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan (Research and Development/R&D) dengan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation). Populasi penelitian ini yaitu seluruh siswa kelas 5 SD Negeri Taraban 02. Teknik pengambilan sampel dalam penelitian ini adalah sample jenuh. Sampel yang digunakan sebanyak 20 siswa kelas 5 SD Negeri Taraban 02. Teknik pengambilan data dalam penelitian ini adala wawancara, observasi, angket, dan dokumentasi. Analisis data dilakukan dengan menggunakan uji Paired sample t-test dengan bantuan SPSS 16.
HASIL PENELITIAN
Produk yang dikembangkan berupa media pembelajaran multimedia interaktif berbasis etnomatematika dengan menggunakan Microsoft Visual Basic, setelah melalui tahap validasi ahli media, ahli materi dan ahli bahasa kemudiam diimplementasikan dalam pembelajaran di kelas. Pengembangan media pembelajaran menggunakan metode pengembangan ADDIE dengan 5 tahapan (analysis, design, development, implementation and evaluation) berikut penjabaran tahapannya:
1. Analysis
Tahap analisis yaitu instruktur atau pengembang pembelajaran harus memahami tujuan pembelajaran, sasaran pembelajaran, dan kebutuhan pembelajaran peserta didik. Beberapa tindakan yang perlu dilakukan pada tahap analisis antara lain:
a. Analisis tujuan pembelajaran
Pedoman yang digunakan untuk analisis kurikulum adalah kurikulum 2013 (kurtilas). Materi yang dikembangkan dalam media ini adalah kubus dan balok untuk siswa kelas 5 SD Negeri taraban 02. Dalam kurikulum tersebut tercantum kompetensi dasar dan indikator pembelajaran untuk materi pokok kubus dan balok. Pemaparan kompetensi dasar dan indikator pembelajaran pada materi kubus dan balok dilihat pada tabel berikut. 

Tabel 1. Kompetensi dasar dan indikator pembelajaran
	KOMPETENSI DASAR
	INDIKATOR

	4.5 Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan volume bangun ruang dengan menggunakan satuan volume (seperti kubus satuan) melibatkan pangkat tiga dan akar pangkat tiga
	4.5.1. Menjelaskan bangun ruang kubus
4.5.2. Menjelaskan tentang bangun ruang balok

	
	4.5.6. Menghitung volume bangun kubus

	
	4.5.7. Menyelesaikan   masalah   yang   berkaitan
dengan volume bangun ruang balok


Berdasarkan tabel di atas, tujuan pembelajaran yang akan dicapai pada materi kubus dan balok adah sebagai berikut:
1) Dapat memahami bangun ruang balok
2) Dapat memahami bangun ruang kubus
3) Dapat menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan volume balok
4) Dapat menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan volume kubus
Identifikasi dari kompetensi dasar, indikator pembelajaran dan tujuan pembelajaran sebagai petunjuk untuk menyusun materi kubus dan balok yang akan dijadikan sebagai isi media. Selain itu, soal yang diberikan disesuaikan dengan tujuan pembelajaran.
b. Analisis peserta didik
Peserta didik yang berada di tingkat kelas V sekolah dasar rata-rata berada di usia 9 tahun sampai 11 tahun. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara oleh peneliti dengan guru, diperoleh bahwa rata-rata hasil belajar matematika belum mencapai KKM, hal tersebut terjadi karena permasalahan dalam proses belajar mengajar seperti rendahnya minat belajar siswa terhadap mata pelajaran matematika. Selain itu, dalam proses kegiatan belajar mengajar guru tidak menggunakan media pembelajaran yang dapat menarik perhatian dan minat siswa dalam belajar tanpa melibatkan teknologi dalam kegiatan belajar mengajar. Perhatian siswa sekarang cenderung terpusat pada teknologi terbaru. Hal tersebut dapat berpengaruh besar terhadap siswa meliputi hasil belajar yang baik. Siswa juga dapat dimudahkan dengan adanya teknologi tersebut. Dengan adanya kemudahan dan perhatian siswa, pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi ini diharapkan mampu menjadi sarana meningkatnya hasil belajar matematika.
c. Analisis sumber daya pembelajaran
Berdasarkan pengamatan yang dilakukan pada saat observasi, diperoleh data bahwa sekolah SD Negeri Taraban 02 memiliki laptop sebanyak 10 unit untuk menunjang proses pembelajaran namun tidak pernah digunakan dalam proses pembelajaran. Menurut guru siswa kelas V kurang dapat mengoperasikan laptop dengan baik dikarenakan tidak ada pelajaran TIK. Dari hasil tersebut, peneliti menggunakan laptop dalam implementasi media pembelajaran yang dikembangkan. 
2. Design
Pada tahap design peneliti merancang Microsoft visual basic sesuai dengan kriteria pemilihan media. Kriteria utama pemilihan media menurut Djamarah dan Zain (2014: 126) yaitu ketepatan tujuan, materi pelajaran, strategi belajar mengajar dan siswa. Artinya dalam membuat media pembelajaran yang akan digunakan pertimbangannya yaitu media tersebut harus dapat memenuhi kebutuhan atau mencapai tujuan yang diinginkan. Multimedia yang dibuat berdasarkan etnomatematika, dimana pembelajaran menggunakan contoh gambar makanan tradisional. Pembelajaran yang bernuansa etnomatematika mendukung siswa untuk memahami penerapan ilmu matematika dalam kehidupan sehari-hari. Selain itu siswa juga akan memahami bahwa budaya terkait dengan nilai-nilai luhur budaya bangsa, yang tentu saja akan berdampak pada pendidikan karakter siswa tersebut. Media yang sudah dibuat kemudian di validasi oleh peneliti. Hasil validasi oleh ahli media, materi dan bahasa dijadikan sebagai bahan pertimbangan peneliti untuk memperbaiki kekurangan produk agar layak digunakan.
3. Development (pengembangan)
Tahapan ini merupakan tahap lanjutan dari desain. Desain-desain yang sudah ada kemudian dikembangkan menjadi media pembelajaran interaktif. Pada tahap ini peneliti mengolah rancangan produk dan melakukan uji validasi agar menghasilkan produk yang sesuai dengan kriteria yang telah ditetapkan. Kegiatan yang dilakukan meliputi:
a. Pembuatan multimedia interaktif
Multimedia interaktif dalam penelitian ini dibuat menggunakan Microsoft Visual Basic. Microsoft Visual Basic merupakan sebuah bahasa pemrograman yang bersifat event driven dan menawarkan integrated development environment (IDE) visual untuk membuat program aplikasi berbasis system operasi Microsoft windows dengan menggunakan pemrograman common object model (COM). Visual basic didesain untuk membuat pogram windows dari tingkat sederhana sampai pemrograman yang lebih kompleks. Contohnya adalah pembuatan alat hitung. Setelah selesai dibuat, kemudian multimedia interaktif di publish kedalam format aplikasi (.exe) sehingga dapat digunakan di semua laptop hanya dengan memindahkan file aplikasinya.
b. Evaluasi media pembelajaran
Evaluasi media pembelajaran merupakan tahap penilaian dan pemberian keputusan mengenai kelayakan media untuk digunakan. Jika masih terdapat kesalahan/kekurangan media akan dilakukan revisi. Evaluasi media pembelajaran ini dilakukan oleh dua dosen sebagai ahli media, dua dosen sebagai ahli materi dan dua dosen sebagai ahli bahasa. Hasil evaluasi media pembelajaran dapat dilihat sebagai berikut.
1. Hasil validasi ahli media
Validasi ahli media dilakukan oleh 2 ahli agar memperoleh hasil vallidasi media pembelajaran yang layak untuk di uji cobakan kepada siswa. Hasil validasi pada ahli media memperoleh skor rata-rata 79 yang dapat disimpulkan bahwa media yang telah dikembangkan dikatakan sangat layak.
2. Hasil validasi ahli materi
Validasi ahli materi dilakukan oleh 2 ahli agar memperoleh hasil vallidasi media pembelajaran yang layak untuk di uji cobakan kepada siswa. Hasil validasi pada ahli materi yang memperoleh skor rata-rata 90,5 yang dapat disimpulkan bahwa media yang telah dikembangkan dikatakan sangat layak.
3. Hasil validasi ahli bahasa
Validasi ahli bahasa dilakukan oleh 2 ahli agar memperoleh hasil vallidasi media pembelajaran yang layak untuk di uji cobakan kepada siswa. Hasil validasi pada ahli bahasa yang memperoleh skor rata-rata 78,5 yang dapat disimpulkan bahwa media yang telah dikembangkan dikatakan sangat layak.
c. Revisi produk
Revisi dilakukan bertujuan untuk memperbaiki kesalahan dan kekurangan pada media.
1. Implementation (pelaksanaan)
Media diimplementasikan pada siswa kelas V dalam pembelajaran di kelas dengan menggunakan laptop pada tanggal 11 agustus 2023 jam pelajaran ke-1 sampai ke-2, pada tanggal 12 agustus 2023 jam pelajaran ke-1 sampai ke-2 dan 18 agustus 2023 jam pelajaran ke-1 sampai ke-2. Responden pada implementasi ini berjumlah 20 siswa kelas V. Pembelajaran multimedia interaktif dilaksanakan seperti biasa didahului dengan salam, apersepsi, dan dilanjutkan dengan pembelajaran menggunakan multimedia interaktif. Peneliti menjelaskan pengertian dan konsep volume bangun ruang balok dan kubus yang tersedia pada tampilan materi. Setelah penjelasan materi selesai, peneliti mengajarkan kepada siswa untuk mencoba menyelesaikan soal yang diberikan oleh peneliti melalui buku siswa. Siswa menyelesaikan soal menggunakan alat hitung yang tersedia di media pembelajaran yang sudah dikembangkan oleh peneliti. Pembelajaran menggunakan Microsoft visual basic yang sudah dikembangkan peneliti dianggap berhasil ketika terdapat peningkatan hasil belajar siswa dilihat berdasarkan perbandingan nilai post test dan pre test.
Tabel 1. Data hasil pre test dan post test
	No
	Pre test
	Post test

	
	Rentang nilai
	Jumlah siswa
	Rentang nilai
	Jumlah siswa

	1
	0 - 24
	4
	0 - 24
	0

	2
	25 – 49
	11
	25 – 49
	0

	3
	50 – 74
	5
	50 – 74
	8

	4
	75 - 100
	0
	75 - 100
	12


Berdasarkan hasil pre test dan post test menunjukan bahwa media pembelajaran yang telah dikembangkan oleh peneliti efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa, hal tersebut dibuktikan dengan presentase 75% siswa tuntas KKM setelah belajar menggunakan media pembelajaran Microsoft visual basic dan 25% siswa belum tuntas KKM. Namun, secara keseluruhan siswa mengalami peningkatan hasil belajar setelah menggunakan media pembelajaran Microsoft visual basic dengan presentase 100%.
2. Evaluation (evaluasi)
Evaluasi merupakan sebuah proses yang penting dilakukan dalam pengembangan maupun implementasi sebuah media pembelajaran. Dalam penelitian dan pengembangan ini media pembelajaran akan dinilai dan diukur selama digunakan dalam pembelajaran terhadap hasil belajar siswa. Hasil belajar siswa dinilai menggunakan instrument soal dengan melihat peningkatan hasil belajar pre-test dengan posttest.
1) Hasil efektifitas media pembelajaran
a. Hasil uji normalitas
Uji normalitas digunakan dengan menggunakan SPSS sebagai pra syarat uji paired sample t-test. Data yang digunakan yaitu data nilai hasil pre test dan post test siswa. Setelah data diolah menggunakan SPSS, diperoleh data normalitas kelas V dengan nilai signifikan hasil belajar siswa sebelum menggunakan media adalah 0,500 > 0,05 jadi dapat disimpulkan bahwa data pre test berdistribusi normal. Nilai signifikan hasil belajar siswa setelah menggunakan media adalah 0.096 > 0,05 sehingga dapat dikatakan bahwa data post test tersebut terdistribusi normal. Selanjutnya keduandata tersebut dapat dilanjutkan uji paired sample t test atau uji t berpasangan. Berdasarkan hasil analisis hasil perhitungan dari uji t berpasangan antara hasil belajar sebelum dan sesudah menggunakan media pembelajaran menunjukan nilai signifikansi sebesar 0 dari data siswa berjumlah 20. Jika nilai signifikansi < 0,05 maka Ho ditolak dan H1 diterima. Berdasarkan hasil perhitungan skor total rata-rata hasil belajar sebelum menggunakan media pembelajaran memperoleh skor rata-rata 37, sedangkan hasil belajar setelah menggunakan media pembelajaran memperoleh skor 78. Berdasarkan hal tersebut maka disimpulkan bahwa terdapat peningkatan hasil belajar setelah menggunakan media, sehingga dapat dikatakan bahwa pembelajaran menggunakan aplikasi Microsoft visual basic berbasis etnomatematika mampu meningkatkan hasil belajar  siswa.
2) Hasil Uji Kepraktisan Media
Hasil kepraktisan dapat dilihat dari hasil pengisian instrument yang berupa angket respon guru dan angket respon siswa. Angket respon media dari guru terhadap media Microsoft Visual Basic berbasis Etnomatematika mendapatkan skor rata-rata 3,64. Jika dikonversikan ke dalam data kualitatif, skor yang diperoleh berada pada rentang 3,01 - 4,00 dengan kategori sangat baik. Hasil angket respon guru pada media Microsoft Visual Basic berbasis Etnomatematika menggunakan skala 4 pada 26 Agustus 2023. Skor rata-rata sebesar 3,7 menandakan bahwa siswa cenderung memberikan penilaian positif terhadap penggunaan teknologi ini dalam konteks Etnomatematika. Saat kita mengonversi skor tersebut ke dalam data kualitatif, terlihat bahwa hasil keseluruhan berada dalam rentang 3,01 hingga 4,01, yang secara kategorisasi ditempatkan pada tingkat sangat baik. Pentingnya penggunaan Microsoft Visual Basic dalam konteks Etnomatematika tampaknya tercermin dari skor tersebut. Dalam dunia pendidikan yang semakin tergantung pada teknologi, pemahaman siswa terhadap aplikasi ini dapat memberikan pandangan yang berharga terkait efektivitas pembelajaran berbasis Etnomatematika. 
Dalam penelitian ini, media pembelajaran yang dibangun dengan menggunakan Microsoft Visual Basic, dengan penekanan khusus pada aspek etnomatematika dalam pengajaran materi bangun ruang untuk siswa kelas V SD, menunjukkan validitas yang kuat. Analisis mendalam oleh ahli materi mengungkapkan bahwa struktur materi dirancang secara sistematis dan sesuai dengan standar kurikulum yang berlaku. Ahli media memberikan apresiasi terhadap desain visual yang tidak hanya menarik perhatian tetapi juga memfasilitasi keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Di sisi bahasa, ahli bahasa menyimpulkan bahwa media ini berhasil menjaga kejelasan dan kecocokan bahasa, memastikan pemahaman siswa tanpa hambatan. Secara konsisten, kesimpulan dari ketiga ahli ini memperkuat bahwa media ini bukan hanya layak, tetapi juga efektif sebagai alat pembelajaran yang mendukung perkembangan siswa kelas V SD. Penelitian ini mengungkap bahwa media pembelajaran yang menggunakan Microsoft Visual Basic berbasis etnomatematika pada materi bangun ruang untuk siswa kelas V SD memperlihatkan aspek praktis yang signifikan. Evaluasi dilakukan melalui pengumpulan data respons melalui angket yang melibatkan 20 siswa dan satu guru. Dari hasil angket respon guru, tampak bahwa media pembelajaran yang dikembangkan peneliti dinilai sebagai suatu alat yang sangat baik untuk mendukung kegiatan pembelajaran. Aspek-aspek tertentu seperti keterjangkauan, kejelasan materi, dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran dinilai positif oleh guru sebagai kontributor utama dalam kepraktisan media ini. Sementara itu, angket respon siswa menunjukkan bahwa pandangan siswa terhadap media pembelajaran tersebut sangat positif. Mereka menyatakan bahwa media ini memberikan kontribusi yang signifikan dalam memfasilitasi pemahaman materi bangun ruang dan memberikan pengalaman pembelajaran yang menarik. Skor tinggi dalam kategori sangat baik menunjukkan bahwa siswa merasa media tersebut praktis dan bermanfaat bagi proses belajar mereka di kelas. Secara keseluruhan, temuan dari evaluasi angket guru dan siswa secara konsisten menunjukkan bahwa media pembelajaran ini dapat dianggap sebagai suatu alat yang praktis dan efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa kelas V SD pada materi bangun ruang.Di awal implementasi, siswa kelas V SD mengalami kesulitan dalam memahami materi bangun ruang melalui penggunaan Microsoft Visual Basic berbasis etnomatematika. Pada pertemuan pertama, sebagian siswa tampak kurang fokus, mungkin karena media pembelajaran tersebut masih baru bagi mereka. Beberapa bahkan lebih tertarik dengan antarmuka dan fungsi tombol daripada memahami substansi materi. Pada pertemuan kedua terjadi perubahan positif yang signifikan. Siswa mulai menunjukkan peningkatan konsentrasi saat mereka mencoba menjawab soal dan menggunakan alat hitung pada platform tersebut. Perubahan ini mencerminkan adaptasi siswa terhadap media pembelajaran, yang pada gilirannya meningkatkan efektivitas  pembelajaran mereka dalam memahami konsep bangun ruang. Proses ini menggambarkan bagaimana pengalaman awal yang menantang dapat membantu siswa beradaptasi dan mengoptimalkan manfaat dari penggunaan media pembelajaran inovatif. Dalam kelanjutan pertemuan ketiga dan keempat, siswa menunjukkan pencapaian luar biasa dengan merangkul sepenuhnya media pembelajaran yang telah dirancang oleh peneliti. Tidak sekadar mengikuti, mereka menggali secara mendalam konsep belajar mandiri, memperlihatkan keahlian tinggi dalam memanfaatkan beragam fitur canggih yang disematkan dalam media tersebut.
Peningkatan pemahaman materi bukan hanya sekadar terlihat, melainkan tercermin dalam sikap percaya diri yang memancar dari setiap siswa ketika dihadapkan pada tantangan soal latihan yang semakin kompleks. Keistimewaan dari prestasi ini semakin tampak ketika hampir tidak terdengar pertanyaan atau keraguan terkait langkah-langkah penggunaan alat hitung. Hal ini menjadi tanda kuat bahwa mereka tidak hanya menguasai secara mendalam konsep teoritis, tetapi juga menjelajahi dan menerapkan pengetahuan tersebut dengan keahlian praktis yang tinggi. Keseluruhan pengalaman pembelajaran ini menciptakan fondasi yang kuat untuk pengembangan diri siswa, memberikan bukti nyata bahwa media pembelajaran ini tidak hanya menjadi sarana, tetapi juga pintu gerbang menuju pemahaman yang lebih dalam dan pemikiran kritis yang tajam. Dengan menggunakan pendekatan etnomatematika melalui media Microsoft Visual Basic, kegiatan pembelajaran di kelas V SD Negeri Taraban 02 telah mengalami transformasi positif yang menciptakan suasana belajar yang lebih dinamis. Penerapan metode ini tidak hanya meningkatkan tingkat keterlibatan peserta didik tetapi juga menawarkan keaktifan yang tinggi dalam proses pembelajaran. Peserta didik menunjukkan tingkat antusiasme yang luar biasa, dengan keterlibatan aktif dalam berbagai aktivitas pembelajaran. Penggunaan media Microsoft Visual Basic tidak hanya menyajikan informasi dengan cara yang lebih visual dan interaktif tetapi juga merangsang rasa ingin tahu siswa, yang tercermin dalam partisipasi aktif mereka dan intensitas pertanyaan yang diajukan. Melalui evaluasi hasil belajar, terlihat bahwa penggunaan media ini berbasis etnomatematika pada materi bangun ruang membuktikan kevalidan konsep, kepraktisan pelaksanaan, dan efektivitas dalam meningkatkan pemahaman siswa. Selain itu, atmosfer pembelajaran yang menyenangkan dan interaktif secara positif memengaruhi motivasi belajar siswa. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa pendekatan etnomatematika yang terintegrasi dengan media Microsoft Visual Basic tidak hanya memberikan pengalaman pembelajaran yang bermakna tetapi juga memberikan kontribusi yang signifikan terhadap peningkatan hasil belajar siswa kelas V di SD Negeri Taraban 02.
PEMBAHASAN
Dalam penelitian ini, media pembelajaran yang dibangun dengan menggunakan Microsoft Visual Basic, dengan penekanan khusus pada aspek etnomatematika dalam pengajaran materi bangun ruang untuk siswa kelas V SD, menunjukkan validitas yang kuat. Analisis mendalam oleh ahli materi mengungkapkan bahwa struktur materi dirancang secara sistematis dan sesuai dengan standar kurikulum yang berlaku. Ahli media memberikan apresiasi terhadap desain visual yang tidak hanya menarik perhatian tetapi juga memfasilitasi keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Di sisi bahasa, ahli bahasa menyimpulkan bahwa media ini berhasil menjaga kejelasan dan kecocokan bahasa, memastikan pemahaman siswa tanpa hambatan. Secara konsisten, kesimpulan dari ketiga ahli ini memperkuat bahwa media ini bukan hanya layak, tetapi juga efektif sebagai alat pembelajaran yang mendukung perkembangan siswa kelas V SD.
Penelitian ini mengungkap bahwa media pembelajaran yang menggunakan Microsoft Visual Basic berbasis etnomatematika pada materi bangun ruang untuk siswa kelas V SD memperlihatkan aspek praktis yang signifikan. Evaluasi dilakukan melalui pengumpulan data respons melalui angket yang melibatkan 20 siswa dan satu guru.
Dari hasil angket respon guru, tampak bahwa media pembelajaran yang dikembangkan peneliti dinilai sebagai suatu alat yang sangat baik untuk mendukung kegiatan pembelajaran. Aspek-aspek tertentu seperti keterjangkauan, kejelasan materi, dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran dinilai positif oleh guru sebagai kontributor utama dalam kepraktisan media ini.
Sementara itu, angket respon siswa menunjukkan bahwa pandangan siswa terhadap media pembelajaran tersebut sangat positif. Mereka menyatakan bahwa media ini memberikan kontribusi yang signifikan dalam memfasilitasi pemahaman materi bangun ruang dan memberikan pengalaman pembelajaran yang menarik. Skor tinggi dalam kategori sangat baik menunjukkan bahwa siswa merasa media tersebut praktis dan bermanfaat bagi proses belajar mereka di kelas.
Secara keseluruhan, temuan dari evaluasi angket guru dan siswa secara konsisten menunjukkan bahwa media pembelajaran ini dapat dianggap sebagai suatu alat yang praktis dan efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa kelas V SD pada materi bangun ruang.Di awal implementasi, siswa kelas V SD mengalami kesulitan dalam memahami materi bangun ruang melalui penggunaan Microsoft Visual Basic berbasis etnomatematika. Pada pertemuan pertama, sebagian siswa tampak kurang fokus, mungkin karena media pembelajaran tersebut masih baru bagi mereka. Beberapa bahkan lebih tertarik dengan antarmuka dan fungsi tombol daripada memahami substansi materi.
Penting untuk dicatat bahwa pada pertemuan kedua terjadi perubahan positif yang signifikan. Siswa mulai menunjukkan peningkatan konsentrasi saat mereka mencoba menjawab soal dan menggunakan alat hitung pada platform tersebut. Perubahan ini mencerminkan adaptasi siswa terhadap media pembelajaran, yang pada gilirannya meningkatkan efektivitas pembelajaran mereka dalam memahami konsep bangun ruang. Proses ini menggambarkan bagaimana pengalaman awal yang menantang dapat membantu siswa beradaptasi dan mengoptimalkan manfaat dari penggunaan media pembelajaran inovatif.
Dalam kelanjutan pertemuan ketiga dan keempat, siswa menunjukkan pencapaian luar biasa dengan merangkul sepenuhnya media pembelajaran yang telah dirancang oleh peneliti. Tidak sekadar mengikuti, mereka menggali secara mendalam konsep belajar mandiri, memperlihatkan keahlian tinggi dalam memanfaatkan beragam fitur canggih yang disematkan dalam media tersebut. Peningkatan pemahaman materi bukan hanya sekadar terlihat, melainkan tercermin dalam sikap percaya diri yang memancar dari setiap siswa ketika dihadapkan pada tantangan soal latihan yang semakin kompleks.
Keistimewaan dari prestasi ini semakin tampak ketika hampir tidak terdengar pertanyaan atau keraguan terkait langkah-langkah penggunaan alat hitung. Hal ini menjadi tanda kuat bahwa mereka tidak hanya menguasai secara mendalam konsep teoritis, tetapi juga menjelajahi dan menerapkan pengetahuan tersebut dengan keahlian praktis yang tinggi. Keseluruhan pengalaman pembelajaran ini menciptakan fondasi yang kuat untuk pengembangan diri siswa, memberikan bukti nyata bahwa media pembelajaran ini tidak hanya menjadi sarana, tetapi juga pintu gerbang menuju pemahaman yang lebih dalam dan pemikiran kritis yang tajam.
Dengan menggunakan pendekatan etnomatematika melalui media Microsoft Visual Basic, kegiatan pembelajaran di kelas V SD Negeri Taraban 02 telah mengalami transformasi positif yang menciptakan suasana belajar yang lebih dinamis. Penerapan metode ini tidak hanya meningkatkan tingkat keterlibatan peserta didik tetapi juga menawarkan keaktifan yang tinggi dalam proses pembelajaran.
Peserta didik menunjukkan tingkat antusiasme yang luar biasa, dengan keterlibatan aktif dalam berbagai aktivitas pembelajaran. Penggunaan media Microsoft Visual Basic tidak hanya menyajikan informasi dengan cara yang lebih visual dan interaktif tetapi juga merangsang rasa ingin tahu siswa, yang tercermin dalam partisipasi aktif mereka dan intensitas pertanyaan yang diajukan.
Melalui evaluasi hasil belajar, terlihat bahwa penggunaan media ini berbasis etnomatematika pada materi bangun ruang membuktikan kevalidan konsep, kepraktisan pelaksanaan, dan efektivitas dalam meningkatkan pemahaman siswa. Selain itu, atmosfer pembelajaran yang menyenangkan dan interaktif secara positif memengaruhi motivasi belajar siswa.
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa pendekatan etnomatematika yang terintegrasi dengan media Microsoft Visual Basic tidak hanya memberikan pengalaman pembelajaran yang bermakna tetapi juga memberikan kontribusi yang signifikan terhadap peningkatan hasil belajar siswa kelas V di SD Negeri Taraban 02.
Berdasarkan hasil penelitian yang menyatakan bahwa media yang sudah dikembangkan dikatakan valid, praktis dan efektif sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Faruq, dkk (2018) media pembelajaran yang menarik dan interaktif dapat mempengaruhi proses pembelajaran menjadi lebih efisien dan efektif, selain itu media pembelajaran dapat mempermudah pendidik untuk menyampaikan pelajaran kepada peserta didik. Adanya media Microsoft visual basic berbasis etnomatematika ini akan menambah bahan ajar baru bagi guru dan peserta didik yang dapat digunakan untuk melengkapi sumber belajar yang sudah ada yaitu buku dengan menggunakan pendekatan etnomatematika.
PENUTUP
Simpulan
Pada proses pengembangan, terdapat 3 tahap yang dilakukan oleh peneliti, yaitu analisis kebutuhan, desain dan pengembangan media pembelajaran hingga utuh. Didalam media tersebut terdapat materi, gambar, contoh soal, contoh benda dan juga alat hitung. Sebelum. Peneliti membuat media, terlebih dahulu peneliti membuat desain yang menunjang isi dari media berupa desain materi, kompetensi, alat hitung dan tampilan media. Selanjutnya setelah desain tersebut sudah siap maka peneliti menggabungkan dan menyusunnya dalam proses pengembangan media secara utuh. Semua bahan digabungkan menggunakan aplikasi Microsoft visual basic. Dalam media yang dikembangkan peneliti terdapat tampilan awal, isi/materi dan penutup. Implementasi dilaksanakan pada pada tanggal 11 agustus 2023 jam pelajaran ke-1 sampai ke-2, pada tanggal 12 agustus 2023 jam pelajaran ke-1 sampai ke-2 dan 18 agustus 2023 jam pelajaran ke-1 sampai ke-2. Responden pada implementasi ini berjumlah 20 siswa kelas V. instrument yang digunakan berupa angket respon siswa, agket respon guru, soal pre test dan soal post test. Media pembelajaran yang dikembangkan valid digunakan berdasarkan hasil validasi media dari ahli materi, ahli media dan ahli bahasa secara keseluruhan memperoleh nilai rata-rata 82 dengan kategori sangat layak. Adapun rincian masing-masing ahli yaitu ahli materi memperoleh nilai rata-rata 88 dengan kategori sangat layak, ahli media memperoleh nilai rata-rata 79 dengan kategori sangat layak dan ahli bahasa memperoleh nilai rata-rata 79 dengan kategori sangat layak. Media pembelajaran yang dikembangkan praktis digunakan sebagai media pembelajaran berdasarkan angket respon siswa dan guru dengan respon guru memperoleh nilai 3,64 dengan kategori sangat baik dan angket respon siswa memperoleh nilai 3,7 dengan kategori sangat baik. Media pembelajaran yang dikembangkan efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa, hal ini dibuktikan dengan hasil belajar siswa meningkat secara signifikan dari hasil pre test yang hanya mencapai nilai rata-rata 37, setelah menerapkan media pembelajaran yang telah dikembangkan peneliti hasil belajar siswa yang diukur melalui post test mencapai nilai rata-rata 78.
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