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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis efektivitas penggunaan media
pembelajaran Virtual Reality VR berbasis ethomatematika terhadap hasil belajar,
minat, dan motivasi siswa Sekolah Dasar (SD). Latar belakang penelitian ini
berangkat dari rendahnya hasil belajar matematika siswa Indonesia yang tercermin
dari hasil Programme for International Student Assessment (PISA) dan Trends in
International Mathematics and Science Study (TIMSS). Salah satu faktor utama
penyebab rendahnya hasil belajar matematika adalah kurangnya minat dan
motivasi siswa dalam pembelajaran, terutama pada materi geometri yang
dianggap sulit dan abstrak. Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif dengan
desain eksperimen. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa di salah
satu SD yang berada di Kecamatan Kadudampit sebanyak 409 siswa, Sampel
dalam penelitian ini adalah siswa kelas VA dan VB SD yang berada di Kecamatan
Kadudampit sebanyak 60 siswa. Sampel dipilih menggunakan teknik purposive
sampling. Instrumen penelitian terdiri dari tes hasil belajar, kuesioner minat, dan
motivasi, serta observasi selama proses pembelajaran berlangsung. Teknik analisis
data menggunakan uji Multivariate Analysis of Variance (MANOVA) untuk
mengetahui pengaruh penggunaan media VR berbasis etnomatematika terhadap
variabel penelitian. Hasil pada penelitian ini menunjukkan bahwa terdapat
pengaruh VR terhadap Hasil belajar dengan nilai signifikansi 0,003 < 0,05VR
terhadap Minat belajar dengan nilai signifikasi 0,030 < 0,05, dan VR terhadap
Motivasi belajar dengan niali signifikasi 0,008 < 0,05. Hal ini berarti media
Virtual Reality (VR) berbasis etnomatematika efektif terhadap Hasil, Minat, dan
Motivasi belajar siswa Sekolah Dasar (SD). Hal ini diperkuat dengan peningkatan
hasil belajar sebelum dan sesudah eksperimen sebanyak 20%, peningkatan minat
belajar siswa sebesar 30% dan untuk motivasi belajar siswa sebesar 25%
dibandingkan dengan siswa yang tidak menggunakan media tersebut.

Kata Kunci: Virtual Reality, Etnomatematika, Hasil Belajar, Minat, Motivasi,
Matematika SD.



ABSTRACT

This study aims to analyze the effectiveness of the use of Virtual Reality VR
learning media based on ethnomathematics on learning outcomes, interests, and
motivation of elementary school students. The background of this study is based
on the low mathematics learning outcomes of Indonesian students as reflected in
the results of the Programme for International Student Assessment (PISA) and
Trends in International Mathematics and Science Study (TIMSS). One of the main
factors causing low mathematics learning outcomes is the lack of interest and
motivation of students in learning, especially in geometry material which is
considered difficult and abstract. This study uses a quantitative method with an
experimental design. The population in this study were fifth grade students of
Elementary School, Kadudampit District, Sukabumi. The sample was selected
using a purposive sampling technique. The research instruments consisted of
learning outcome tests, interest and motivation questionnaires, and observations
during the learning process. The data analysis technique used the Multivariate
Analysis of Variance (MANOVA) test to determine the effect of the use of VR
media based on ethnomathematics on the research variables. These results
indicate that there is an influence of VR on learning outcomes with a significance
value of 0.003 <0.05, VR on learning interest with a significance value of 0.030
<0.05, and VR on learning motivation with a significance value of 0.008 <0.05.
This means that Virtual Reality (VR) media based on ethnomathematics is
effective for Elementary School (SD) students' learning outcomes, interests, and
motivations. This is reinforced by an increase in learning outcomes before and
after the experiment by 20%, an increase in students' learning interest by 30%
and for students' learning motivation by 25% compared to students who do not
use the media.

Keywords: Virtual Reality, Ethnomathematics, Learning Outcomes, Interests,

Motivation, Elementary School Mathematics.
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang

Persoalan matematika yang di rasa menjadi mata pelajaran yang dianggap
memiliki kesan menyeramkan bagi siswa masih menjadi sebuah hal yang perlu
dicari solusinya. Jika melihat pada kenyataan di lapangan, keterampilan
matematika yang dimiliki oleh anak-anak di Indonesia masih jauh dari harapan
atau belum memuaskan. Hal ini dapat terlihat dari hasil survei yang dilakukan
oleh Programme for International Student Assessment (PISA) pada tahun 2022
yang diumumkan pada tanggal 5 Desember 2023. Indonesia menduduki peringkat
ke 68 dengan skor matematika 379, bidang sains 398 dan membaca 371.

Mengingat hasil studi (Trends In International Mathematic and Science
Study) TIHMS 2015, Indonesia belum menunjukkan prestasi yang memuaskan.
Kemampuan numerik siswa Indonesia hanya mampu menduduki peringkat 44 dari
49 negara, dengan skor pencapaian 397 dan masih di bawah skor rata-rata global
500.

Berikut hasil studi TIMSS mengenai capaian matematika siswa Indonesia
yaitu sebagai berikut:

Tabel 1. 1 Hasil TIMSS

Tahun Rata-rata Skor Rata-rata Skor Sains
Matematika
1999 405 402
2003 393 382
2007 397 401
2011 386 402
2015 397 402

(Sumber : (Martin & Mullis, 2019; Mullis & Martin, 2017; Stephens et al., 2016)
Berdasarkan tabel hasil TIMSS tabel 1.1, dapat dilihat bahwa rata-rata

skor matematika dan sains siswa Indonesia cenderung stagnan dan berada di

bawah rata-rata internasional. Skor matematika Indonesia adalah 405 dan skor

sainsnya adalah 402 pada tahun 1999. Skor ini mengalami penurunan pada tahun



2003, namun sedikit meningkat pada tahun 2007. Namun, pada tahun 2011, skor
matematika kembali menurun, sementara skor sains sedikit meningkat. Skor
matematika dan sains Indonesia sama-sama menunjukkan peningkatan, namun
belum signifikan pada tahun 2015.
Sedangkan, berdasarkan TIIMS 2019 Indonesia tidak ikut berpartisipasi
Partisipants (2009) .

Hal ini diperkuat dengan hasil Programme for International Student
Assessment (PISA) yang dilaksanakan setiap 3 tahun sekali berikut grafik hasil
PISA:

Trends in mathematics, reading and science performance
PISA test scores, OECD averags

Mathematics Roading

Grafik 1.1 Hasil PISA dan TIMSS
(Sumber : OECD) (https://www.oecd.org/)

Berdasarkan hasil penilaian PISA dan studi TIMSS dapat dinyatakan
bahwa sejak tahun 1999 hingga 2015, peringkat Indonesia dalam TIMSS terus
menurun. Namun, pada tahun 2019 Indonesia tidak ikut serta dalam studi TIMSS.
Berikut hasil PISA untuk capaian matematika Siswa Indonesia:

Tabel 1. 2 Hasil PISA

Tahun | Rata-rata Literasi Rata-rata Skor Rata-rata Skor
Matematika Sains
2000 371 360 393
2003 382 360 382
2006 205 391 403
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2009 402 371 383
2012 396 375 382
2015 403 386 400
2018 371 379 396
2022 359 366 383

(Sumber : OECD) (https://www.oecd.org/)
Berdasarkan tabel hasil PISA tabel 1.2, terlihat bahwa prestasi siswa

Indonesia dalam literasi membaca, matematika, dan sains cenderung tidak stabil
dari tahun 2000 hingga 2022. Keikutsertaan Indonesia dalam PISA, skor literasi
membaca dan matematika masih di bawah rata-rata. Namun, pada tahun 2006,
terlihat peningkatan yang cukup signifikan pada ketiga literasi. Sayangnya,
setelah itu, skor Indonesia cenderung tidak maju dan bahkan mengalami
penurunan pada beberapa tahun terakhir.

Menurut hasil penelitian PISA dan TIMSS tersebut, pemerintah Indonesia
berupaya meningkatkan kualitas pendidikan dalam meningkatkan hasil belajar
antara lain sebagai berikut: a) gerakan literasi sekolah; b) memberikan dana
bantuan operasional sekolah; c¢) transformasi kepemimpinan sekolah; d)
meningkatkan kompetensi guru; ) memperbaiki kurikulum; f) memperbaiki buku
ajar; g) mengadakan asesmen kompetensi minimum; h) penggunaan platform
digital (Suparya et al., 2022). Dengan mengadakan Asesment Kompetensi
Minimum (AKM) dan menghapus Ujian Nasional (UN) diharapkan AKM dapat
mengubah cara belajar yang ada saat ini. AKM terdiri dari literasi dan numerasi
yang mengacu pada penilaian internasional TIMSS dan PISA.

Hasil TIMSS dan PISA tersebut sejalan dengan permasalahan yang
ditemui di lapangan berdasarkan studi pendahuluan berupa observasi awal yang
dilakukan pada bulan februari tahun 2024 di salah satu sekolah dasar yang ada di
Kecamatan Kadudampit, Sukabumi. Observasi awal ini meliputi pengamatan
secara langsung proses pembelajaran matematika, wawancara singkat dengan
siswa serta guru mengenai pembelajaran matematika. Setelah melakukan
pengamatan penulis menemukan bahwa siswa cenderung kurang memiliki minat
dan motivasi belajar pada pembelajaran matematika. Kurangnya motivasi dan

minat belajar siswa ini penulis rasakan saat memasuki ruang kelas yang disambut
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dengan suasana yang kurang antusias sehingga sangat terlihat kurang bersemangat
dalam belajar. Saat pembelajaran berlangsung, siswa cenderung sibuk dengan
pekerjaannya sendiri, seperti mengobrol dengan teman sebangkunya, bermain-
main dengan alat tulis, ataupun mengantuk. Selain itu, ketika diberikan tugas oleh
gurunya, siswa cenderung ragu-ragu dalam mengerjakan tugas tersebut.

Penampakan pembelajaran matematik yang berlangsung di kelas
kemudian penulis perjelas dengan mewawancarai siswa secara singkat. Sebagian
besar siswa mengungkapkan mata pelajaran matematika adalah mata pelajaran
yang sulit dan membosankan. Mereka menyebutkan sangat kesulitan dalam
memahami mata pelajaran matematika terlebih ketika menemukan materi-materi
yang berhubungan dengan penggunaan rumus dan materi-materi dengan konsep
yang abstrak.

Hasil observasi dan wawancara siswa dikonfirmasi melalui wawancara dan
diskusi dengan guru, guru menyampaikan keluhan mengenai rendahnya motivasi
dan minat siswa pada mata pelajaran matematika. Guru menyatakan “Kami
kesulitan membuat siswa tertarik dengan matematika. Motivasi mereka rendah,
dan seringkali mereka merasa kesulitan memahami materi.” Mereka merasa
kesulitan membuat siswa tertarik dengan matematika. Kurangnya motivasi dan
minat siswa ini pula ditunjukkan dengan hasil belajar matematika yang sering kali
tidak memuaskan, terlebih masih banyak siswa yang kesulitan mengerjakan soal
meskipun telah dijelaskan berulang Kkali.

Selain itu, guru tersebut juga menyebutkan bahwa geometri merupakan
materi dengan hasil terendah di antara topik-topik lain dalam matematika.
Menurutnya, banyak siswa yang merasa kesulitan memahami konsep-konsep
geometri, terutama karena mereka sulit membayangkan bentuk-bentuk geometris
secara visual. Hal ini menyebabkan pemahaman mereka terhadap materi geometri
menjadi sangat terbatas, yang pada akhirnya berdampak pada nilai yang rendah
dimana sebanyak 51 siswa dari 78 siswa tidak dapat mencapai KTTP (Kriteria
Ketercapaian Tujuan Pembelajaran). Adapun hasil belajar siswa dapat dilihat pada

grafik di bawah ini.



Nilai Sumatif Matematika

W Lulus mTidak Lulus

Grafik 1. 2 Nilai Sumatif Matematika
(Sumber: Pengolahan Peneliti)

Berdasarkan grafik lingkaran yang menampilkan hasil nilai sumatif
Matematika, terlihat bahwa dari total 78 siswa, sebanyak 27 siswa (35%)
dinyatakan lulus, sedangkan 51 siswa (65%) tidak lulus. Hal ini menunjukkan
bahwa mayoritas siswa masih mengalami kesulitan dalam mencapai standar
kelulusan untuk mata pelajaran ini. Lebih lanjut lagi, nilai pada grafik di atas
dapat dilihat pada tabel di bawah ini.

Tabel 1. 3 Nilai Sumatif Matematika Siswa

Nilai Sumatif Frekuensi Siswa

<39 3
40-44 7
45-49 9
50-54 13
55-59 8
60-64 11
65-69 11
70-74 7
75-79 7
80-84 2

(Sumber: Pengolahan Peneliti)




Berdasarkan data distribusi nilai sumatif Matematika, terlihat bahwa
mayoritas siswa memperoleh nilai dalam rentang 50-54 dengan jumlah 13 siswa,
sementara kelompok lainnya tersebar di berbagai rentang nilai. Jika dibandingkan
dengan Nilai Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) yang ditetapkan
sebesar 65, maka siswa yang memperoleh nilai di bawah 65 dapat dikategorikan
sebagai belum mencapai standar ketercapaian.

Terdapat total 51 siswa yang memperoleh nilai di bawah 65, menunjukkan
bahwa sebagian besar siswa masih mengalami kesulitan dalam memahami materi.
Salah satu faktor utama yang berkontribusi terhadap rendahnya pencapaian ini
adalah kesulitan siswa dalam memahami konsep geometri. Guru menyebutkan
bahwa geometri menjadi materi dengan hasil terendah dibandingkan topik lain
dalam matematika. Banyak siswa mengalami kesulitan dalam membayangkan
bentuk-bentuk geometris secara visual, yang berdampak pada pemahaman yang
terbatas dan akhirnya memengaruhi hasil belajar mereka.

Secara keseluruhan, hanya 27 siswa yang mencapai atau melampaui KKTP
65, sementara 51 siswa lainnya masih berada di bawah standar. Dengan demikian,
diperlukan strategi pembelajaran yang lebih efektif, terutama dalam membantu
siswa memahami konsep geometri secara lebih konkret, misalnya melalui
penggunaan alat bantu visual atau media interaktif, agar mereka dapat
meningkatkan pemahaman dan pencapaian nilai dalam mata pelajaran
matematika.

Berdasarkan observasi awal tersebut, penulis mengidentifikasi bahwa
rendahnya motivasi dan minat siswa berkaitan dengan metode pembelajaran yang
kurang menarik dan tidak adanya media pembelajaran yang dapat membangun
semangat siswa dalam pelajaran matematika. Geometri masih menjadi materi
dengan capaian belajar matematika yang rendah bagi siswa, sehingga diperlukan
soluasi guna meningkatkan pemahaman geometri tersebut (Pahmi et al., 2023).

Hal tersebut sesuai dengan hasil asesmen matematika TIMSS 2023 yang
menyatakan, terdapat perubahan dalam distribusi fokus materi untuk domain
konten matematika di tingkat kelas empat dan delapan, terutama pada topik
geometri. Di kelas empat, domain Measurement and Geometry memiliki proporsi

30%, sedangkan di kelas delapan, proporsi Geometry and Measurement menurun



menjadi 20%. Ini menunjukkan bahwa di tingkat dasar, pemahaman tentang
pengukuran dan geometri lebih diutamakan dibandingkan di tingkat lanjutan. Dari
segi kognitif, terdapat perubahan dalam distribusi kemampuan berpikir antara
kelas empat dan delapan.

Kemampuan Knowing (pengetahuan dasar) turun dari 40% di kelas empat
menjadi 35% di kelas delapan. Sementara itu, kemampuan Applying (penerapan
konsep) tetap stabil di angka 40% untuk kedua tingkat. Kemampuan Reasoning
(penalaran) meningkat dari 20% di kelas empat menjadi 25% di kelas delapan.
Dari data tersebut, dapat disimpulkan bahwa meskipun geometri memiliki porsi
yang signifikan di kelas empat, penekanannya berkurang di kelas delapan. Selain
itu, peningkatan dalam kemampuan berpikir tingkat tinggi, khususnya penalaran,
menunjukkan adanya upaya untuk mengembangkan keterampilan analitis siswa
seiring dengan meningkatnya jenjang pendidikan.

Berdasarkan observasi awal tersebut, penulis mengidentifikasi bahwa
rendahnya motivasi dan minat siswa berkaitan dengan metode pembelajaran yang
kurang menarik dan tidak adanya media pembelajaran yang dapat membangun
semangat siswa dalam pelajaran matematika. Hal tersebut disampaikan secara
langsung oleh guru “Kekurangan saya sendiri memang dari metode ya yang
pertama eh media pembelajarannya kurang gitu ya Jadi mungkin
kurang menarik siswa”.

Adapun hasil belajar matematika disalah satu sekolah dikecamatan
tersebut menjadi bukti bahwa pemahaman siswa dalam pembelajaran matematika
terus menurun. Hal tersebut dapat dilihat dari capaian Asesmen Nasional Berbasis
Komputer (ANBK) yang menunjukkan hasil pada numerasi mengalami penururan
yang sangat jauh yaitu masuk dalam kategori Kurang. Guru menyampaikan
“Bahwa hasil ANBK Tahun 2024 penurunan kurang bagus dan dari kitanya juga
harus berbenah”. Hasil Asesmen Nasional Berbasis Komputer (ANBK) di sekolah
tersebut menunjukkan capaian yang masih rendah, khususnya pada aspek
numerasi yang mencakup materi geometri atau bangun ruang. Tidak hanya terlihat
pada hasil ANBK, rendahnya pemahaman siswa juga tercermin dalam tugas-
tugas matematika sehari-hari, di mana banyak siswa kesulitan dalam

menyelesaikan soal-soal yang berkaitan dengan geometri. Guru menyampaikan



“Dari tugas-tugas juga sudah dijelaskan dan rata-rata sudah mengumpulkan ya
tapi seadanya”.

Berdasarkan Rapor Pendidikan, hasil numerasi siswa SD dikategorikan
sebagai berikut:
1. Baik: Lebih dari 70% siswa mencapai kompetensi minimum numerasi.
2.  Sedang: 40% — 70% siswa mencapai kompetensi minimum numerasi.
3. Kurang: Kurang dari 40% siswa mencapai kompetensi minimum numerasi.

Berdasarkan data Rapor Pendidikan Indonesia Tahun 2024, capaian
numerasi siswa SD Umum di Indonesia berada dalam kategori "Sedang" dengan
persentase 62,62%, yang menunjukkan peningkatan 14,65% dibanding tahun
2023 yang hanya mencapai 47,97%. Begitu pula dengan SD Kemenag yang
mengalami kenaikan dari 38,11% pada tahun 2023 menjadi 46,47% di tahun 2024.
Sementara itu, SD Kesetaraan mencatatkan capaian sebesar 52,2%, meningkat
dari 41,55% pada tahun sebelumnya.

Adapun pada tingkat Provinsi Jawa Barat, hasil capaian numerasi siswa SD
relatif sama dengan hasil secara keseluruhan di Indonesia. Berdasarkan data Rapor
Pendidikan Indonesia Tahun 2024, capaian numerasi siswa SD Umum di Provinsi
Jawa Barat berada dalam kategori "Sedang" dan mengalami kenaikan
dibandingkan tahun sebelumnya. SD Kemenag juga masuk dalam kategori
"Sedang", dengan tren peningkatan dari tahun sebelumnya. Sementara itu, SD
Kesetaraan masih berada dalam kategori "Sedang"”, meskipun juga mengalami
kenaikan.

Tidak jauh berbeda dengan hasil di atas, hasil capaian numerasi siswa SD
pada tingkat Kabupaten Sukabumi secara umum berada dalam kategori "Sedang",
yang menunjukkan bahwa mayoritas siswa telah mencapai kompetensi dasar
numerasi, namun masih terdapat ruang untuk peningkatan, terutama dalam aspek
pemahaman konsep yang lebih kompleks.

Berdasarkan hasil tersebut, capaian hasil numerasi siswa SD ini
mengindikasikan bahwa sebagian besar siswa memiliki kemampuan numerasi
dasar, tetapi belum sepenuhnya mencapai tingkat pemahaman yang optimal. Hal
ini bisa disebabkan oleh berbagai faktor, seperti metode pembelajaran yang belum

maksimal, keterbatasan sumber daya pendidikan, serta kurangnya keterlibatan
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aktif dari lingkungan sekitar dalam mendukung pengembangan keterampilan
numerasi siswa.

Permasalahan di atas berhubungan dengan minat siswa akan pelajaran
matematika yang terus mengalami penurunan sehingga hal tersebut menyebabkan
partisipasi siswa yang semakin pasif. Jika kondisi tersebut terus berlanjut,
dikhawatirkan akan berdampak pada rendahnya pemahaman konsep matematika
serta menurunnya kemampuan berpikir kritis siswa. Permasalahan mengenai
rendahnya minat siswa ini memiliki berbagai faktor penyebab, berdasarkan
penelitian oleh (Putri, et al., 2022) menyebutkan bahwa terdapat beberapa faktor
yang mempengaruhi minat siswa dalam pembelajaran matematika salah satunya
adalah faktor kurangnya penggunaan media pembelajaran. Penelitian lainnya
adalah oleh (Maduratna & Setyawan, 2020) yang menyebutkan bahwa rendahnya
minat siswa dalam pembelajaran matematika dipengaruhi oleh faktor penggunaan
metode dan media pembelajaran.

Penurunan minat siswa terhadap pembelajaran matematika ini pula
mengakibatkan siswa semakin tidak memiliki motivasi untuk belajar. Kondisi ini
memengaruhi hasil belajar mereka, di mana ketidakmampuan untuk mengaitkan
materi matematika dengan kehidupan sehari-hari membuat mereka merasa
pelajaran tersebut tidak relevan atau sulit untuk dipahami. Sebagai akibatnya,
banyak siswa yang mulai enggan untuk mengikuti pelajaran matematika dengan
sungguh-sungguh, sehingga mereka lebih sering mengalami kesulitan dalam
memahami pembelajaran. Hal tersebut sesuai dengan penelitian oleh
(Muthmainnah & Purnamasari, 2019) yang mengemukakan bahwa anggapan mata
pelajaran matematika yang sulit menyebabkan motivasi belajar matematika siswa
lebih rendah dibandingkan dengan mata pelajaran lainnya.

Rendahnya minat dan motivasi belajar siswa ini kemudian menyebabkan
hasil belajar yang kurang maksimal. Akibatnya, pemahaman mereka terhadap
konsep-konsep yang diajarkan menjadi dangkal, dan mereka kesulitan untuk
menghubungkan materi yang satu dengan yang lainnya. Hal ini menghambat
perkembangan kemampuan kognitif mereka, serta menyebabkan mereka sering
kali merasa kesulitan dalam menghadapi ujian atau tugas yang diberikan. Lebih

jauh lagi, rendahnya hasil belajar ini dapat mempengaruhi rasa percaya diri siswa.
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Ketika mereka merasa tidak mampu, mereka cenderung merasa frustasi dan
akhirnya memilih untuk tidak berusaha lebih keras. Hal ini dapat menciptakan
siklus negatif pada jangka panjang di mana mereka semakin jauh dari pemahaman
yang baik tentang mata pelajaran tersebut, dan akhirnya merasa semakin tidak
termotivasi. Pengaruh minat dan motivasi belajar siswa terhadap hasil belajar
matematika ini dibuktikan dengan penelitian oleh (Haryani, 2023; Laras & Rifai,
2019; Munthe & Pasaribu, 2023) yang menyebutkan bahwa minat dan motivasi
belajar siswa dapat mempengaruhi hasil belajarnya, jika minat dan motivasinya
tinggi maka hasil belajarnya pun akan tinggi, begitupun sebaliknya.

Sangat penting untuk menciptakan lingkungan belajar yang mendukung dan
menyenangkan, di mana siswa merasa dihargai dan diberi kesempatan untuk
berpartisipasi secara aktif dalam proses pembelajaran. Penggunaan strategi
pembelajaran yang bervariasi, seperti pembelajaran berbasis proyek, diskusi
kelompok, atau penggunaan teknologi interaktif, bisa membantu meningkatkan
keterlibatan siswa dan membangkitkan minat mereka. Selain itu, pemberian
umpan balik yang konstruktif dan penghargaan terhadap usaha yang dilakukan
siswa juga dapat menjadi faktor penting dalam meningkatkan motivasi mereka
untuk belajar.

Salah satu elemen yang penting dalam proses pembelajaran adalah media
pembelajaran. Media pembelajaran pada dasarnya merupakan suatu perantara
yang digunakan oleh pendidik kepada peserta didik dalam menyampaikan materi
untuk dapat membuat peserts didik paham akan materi yang disampaikan. Media
seringkali dimanfaatkan dalam beberapa kegiatan keseharian manusia karena
sifatnya yang memudahkan. Bahkan, media pembelajaran dapat berpengaruh pada
tingkat pemahaman peserta didik pada materi yang diajarkan.

Peran teknologi dalam konteks yang lebih khusus yaitu pada proses
pembelajaran era sekarang, memiliki pengaruh dalam menunjang keberhasilan
kegiatan belajar mengajar. Peran teknologi tersebut dapat diaplikasikan dalam
media pembelajaran guna menunjang prosese pembelajaran. Penggunaan media
pembelajaran berbasis teknologi informasi dapat mempermudah peserta didik
dalam memahami materi pelajaran, sehingga mempengaruhi bagaimana peserta

didik lebih cepat memahami materi (Septiasari & Sumaryanti, 2022). Bahkan,
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(Kurnia & Sunaryati, 2023) menunjukkan pemilihan media pembelajaran berbasis
teknologi yang tepat mampu meningkatkan minat, maupun hasil pembelajaran
peserta didik. Selain itu, dilihat dari sisi guru pengunaan media pembelajaran
berbasis teknologi dapat memberikan ruang bagi guru untuk lebih inovatif dan
kreatif dalam memberikan pengajaran bagi para peserta didik. Tentu saja, hal ini
membawa konsekuensi bagi guru untuk mau terus belajar menggunakan media
pembelajaran berbasis teknologi di dalam pengajarannya.

Maka dari itu, pentingnya guru dalam memanfaatkan media pembelajaran
yang dapat berperan terhadap peningkatan kemampuan matematika merupakan
hal yang sudah seharusnya dilakukan. Salah satu media pembelajaran yang dapat
digunakan adalah media Virtual Reality. Penggunaan Virtual Reality diharapkan
dapat menjadi inovasi sekaligus solusi dari permasalahan pembelajaran
Matematika di Indonesia, mengingat rendahnya kemampuan siswa dalam bidang
matematika seperti tercermin pada hasil studi PISA pada tahun 2022 dan TIMSS
pada tahun 2015, dan juga hasil ANBK disalah satu sekolah di kecamatan
kadudampit mengindikasikan bahwa kurangnya minat, motivasi serta hasil belajar
matematika siswa, sehingga diperlukan pengembangan dalam pembelajaran
matematika untuk meningkatkan minat, motivasi serta hasil belajar dalam
pembelajaran matematika. Pengembangan yang dimaksud dapat diwujudkan
dengan menciptakan suatu pembelajaran yang menarik minat serta memotivasi
siswa terhadap pembelajaran matematika untuk mencapai hasil belajar yang
diharapkan.

Rendahnya pemahaman matematika siswa ini salah satunya terletak pada
bagaimana guru tidak bisa menghadirkan pembelajaran matematika yang dapat
dibayangkan oleh siswa secara nyata, pembelajaran yang dilakukan oleh guru
cenderung bersifat abstrak sehingga siswa sulit untuk membayangkan bagaimana
visualisasi-visualisasi dari materi yang disampaikan. Siswa merasa kurang
menyukai pembelajaran yang disajikan hanya melalui teks saja (Dayanty &
Hopeman, 2024). Siswa seringkali merasa kebingungan dan kesulitan ketika
pembelajaran berlangsung, karena tidak bisa membayangkan hal-hal yang
divisualisasikan secara konkrit (Mardhatillah, 2021). Contoh-contoh yang

dihadirkan pada saat pembelajaran tidak dapat menjangkau pemahaman siswa
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karena tidak dibarengi dengan pengaitan materi dengan kehidupan sehari-hari.
Kesulitan yang dialami siswa dalam mempelajari matematika salah satunya
adalah kesulitan dalam memahami berbagai objek sehingga menimbulkan
abnormalitas presepsi dalam visualisasi tersebut (Anggraeni et al., 2020).

Berkenaan dengan hal tersebut, maka salah satu upaya yang dapat dilakukan
guru adalah membawa konsep-konsep yang ada pada lingkungan sekitar
kemudian diintegrasikan dengan pembelajaran matematika. Pengintegrasian
konsep-konsep yang ada pada kehidupan sehari-hari siswa, dalam hal ini termasuk
budaya-budaya yang ada dengan konsep matematika dapat disebut dengan etno-
matematika (Abi, 2017).

Etnomatematika merupakan sebuah konsep pembelajaran matematika yang
digabungkan atau diintegrasikan dengan kebudayaan-kebudayaan yang ada di
Indonesia. Melalui pembelajaran berbasis etno-matematika memungkinkan siswa
untuk berbicara tentang apa yang mereka pelajari dan menghubungkannya dengan
kebiasaan budaya mereka sendiri (Masruroh et al., 2022). Ini memungkinkan
siswa untuk memahami, mengolah, dan menggunakan konsep dan gagasan
matematika yang terkait dengan pengalaman mereka untuk memecahkan masalah
matematika yang berkaitan dengan aktivitas sehari-hari secara kreatif dan mandiri.
Pembelajaran yang diintegrasikan dengan budaya lokal dapat menciptakan
pengalaman belajar yang beragam bagi siswa (Nurulaeni & Rahma, 2024).

Selain itu, banyak studi telah membahas dampak media pembelajaran
terhadap hasil belajar, aspek minat dan motivasi belajar siswa dalam penggunaan
VR berbasis etnomatematika masih kurang dieksplorasi secara komprehensif.
Oleh karena itu, penelitian ini berupaya untuk mengisi celah dalam literatur
dengan mengeksplorasi efektivitas penggunaan media pembelajaran VR berbasis
etnomatematika terhadap hasil belajar, minat, dan motivasi siswa sekolah dasar.
Penelitian ini  diharapkan memberikan kontribusi signifikan terhadap
pengembangan teknologi pendidikan yang relevan dengan konteks budaya lokal,
sekaligus memperluas wawasan tentang implementasi VR dalam pembelajaran
berbasis etnomatematika.

Berhubungan dengan permasalahan pembelajaran tersebut, maka pada
penelitian ini akan dihitung dan dibuktikan apakah media VR berbasis



14

etnomatematika efektif jika digunakan pada pembelajaran di dalam kelas
khususnya pada kelas VV Mata pelajaran matematika materi geometri. Berdasarkan
pada konteks itulah, kita bisa mengetahui pengaruh penggunaan VR sebagai
sebuah media diharapkan menjadi jembatan terhadap peningkatan proses belajar
matematika pada anak usia sekolah dasar dapat terbangun dengan baik, terlebih
jika diintegrasikan dengan konsep etno-matematika. Penelitian ini diharapkan
dapat memberikan kontribusi yang signifikan terhadap pemahaman tentang
efektivitas media tersebut dalam konteks pembelajaran khusus nya pada
pembelajaran geometri disekolah dasar. Media VR diharapkan bisa menjadi alat
bantu pembelajaran yang efektif, khususnya dalam memfasilitasi pemahaman
konsep-konsep geometri pada tingkat sekolah dasar, sehingga dapat meningkatkan
minat, motivasi serta hasil belajar siswa.
1.2 Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah di  atas, maka
penulis mengelompokan identifikasi masalah sebagai berikut :
1.  Berdasarkan observasi awal minat dan motivasi siswa disekolah tersebut
rendah.
Hasil ANBK dan tugas keseharian tidak memuaskan.
Hasil TIMSS dan PISA rendah.
Pembelajaran geometri masih sulit dipahami siswa.

Media pembelajaran yang kurang.

L A

3 Batasan Masalah
Agar pembahasan permasalahan ini lebih mendalam, sistematis dan terarah
maka perlu diberikan batasan-batasan masalah, yaitu :
1. Penelitian ini hanya berfokus pada penggunaan Virtual Reality di sekolah
dasar kelas V.
2. Penelitian ini hanya dilakukan pada mata pelajaran matematika materi
geometri di SD kelas V.
Penelitian hanya berfokus pada materi geometri kubus dan balok.
4.  Penelitian hanya berfokus pada ranah Afektif dan Kognitif.
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Penelitian ini berfokus pada efektivitas penggunaan VR terhadap hasil,
minat dan motivasi belajar siswa sekolah dasar kelas V pada mata pelajaran

matematika materi geometri.

Rumusan Masalah

Berdasarkan penjelasan yang telah diberikan pada latar belakang

menunjukkan bahwa penting untuk dilakukannya penelitian. Guna menudukung

terjawabnya berbagai permasalahan yang ada pada penjabaran di atas, maka

penulis menganggap bahwa penting untuk mengemukakan rumusan masalah.

Adapun rumusan masalah pada penelitian ini yaitu :

1.

1.5

Apakah penggunaan Virtual Reality (VR) efektif terhadap Hasil belajar
peserta didik pada mata pelajaran Matematika materi geometri di SD?
Apakah penggunaan Virtual Reality (VR) efektif terhadap Minat belajar
peserta didik pada mata pelajaran Matematika materi geometri di SD?
Apakah penggunaan Virtual Reality (VR) efektif terhadap Motivasi belajar
peserta didik pada mata pelajaran Matematika materi geometri di SD?
Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan yang ingin dicapai dalam

penelitian ini adalah:

1.

Untuk mengetahui adanya pengaruh media Virtual Reality terhadap Hasil
belajar peserta didik pada mata pelajaran Matematika materi geometri kelas
V di SD.

Untuk mengetahui adanya pengaruh media Virtual Reality terhadap Minat
belajar peserta didik pada mata pelajaran Matematika materi geometri kelas
V di SD.

Untuk mengetahui adanya pengaruh media Virtual Reality terhadap
Motivasi belajar peserta didik pada mata pelajaran Matematika materi
geometri kelas V di SD.
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1.6 Manfaat Penelitian
1.6.1 Manfaat bagi Siswa:
a. Peningkatan Hasil Belajar
Siswa akan mendapatkan manfaat langsung dalam meningkatkan
pemahaman dan keterampilan matematika, khususnya dalam materi geometri,
melalui penggunaan media pembelajaran VR.
b.  Peningkatan Minat dan Motivasi
Melalui pengalaman belajar yang menarik dan interaktif menggunakan VR,
diharapkan siswa akan lebih tertarik dan termotivasi untuk mempelajari
matematika, serta mengembangkan rasa ingin tahu mereka terhadap
pembelajaran.
1.6.2 Manfaat bagi Peneliti:
Peneliti dapat memperluas wawasan mereka dalam menggunakan teknologi
VR sebagai alat dalam penelitian pendidikan, serta memperdalam pemahaman
tentang pengaruhnya dalam meningkatkan hasil belajar.
1.6.3 Manfaat bagi Peneliti Selanjutnya
Penelitian ini dapat menjadi landasan untuk penelitian lebih lanjut dalam
menggali lebih dalam tentang penggunaan teknologi VR dalam konteks
pendidikan matematika, baik di tingkat dasar maupun di tingkat yang lebih tinggi.



2.1 Kajian Teori
2.1.1 Hasil Belajar
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BAB V
PENUTUP
51 Kesimpulan
Berdasarkan analisis dan pembahasan yang telah dipaparkan, dapat
disimpulkan bahwa penggunaan media VR berbasis etnomatematika terdapat
perbedaan yang signifikan antara hasil, minat dan motivasi belajar siswa yang
menggunakan media VR berbasis etnomatematika dengan siswa yang tidak
menggunakan media VR (konvensional). Adapun hasil belajar siswa yang
menggunakan media VR dengan nilai signifikan sebesar (0,003 < 0,05 )dan juga
hasil uji N-gain score positif (0,47 pada kelas eksperimen dan 0,29 pada kelas
kontrol) , adapun minat belajar siswa yang menggunakan media VR dengan nilai
signifikan sebesar (0,030 < 0,05), serta motivasi belajar siswa yang menggunakan
media VR dengan nilai signifikan (0,008 < 0,05) nilai signifikan tersebut yang
mengindikasikan bahwa nilai signifikansi < 0,05 dinyatakan terdapat perbedaan
antara kelas kontrol dan eksperimen yang berarti media VR efektif terhadap hasil,
minat dan motivasi belajar siswa sekolah dasar.

Penggunaan VR tidak hanya membantu siswa dalam memahami materi
dengan lebih baik, tetapi juga memberikan pengalaman belajar yang lebih
menarik, yang berpengaruh positif terhadap motivasi dan keinginan siswa untuk
belajar. Secara keseluruhan, penelitian ini menegaskan pentingnya integrasi
teknologi, khususnyaVR, dalam proses pembelajaran untuk meningkatkan minat
dan motivasi belajar di kalangan siswa, yang pada gilirannya dapat berkontribusi
pada peningkatan hasil belajar mereka.

5.2 Saran

Mengacu pada rumusan masalah dan dari hasil penelitian ini, dapat diajukan
saran sebagai berikut.
1. Saran untuk Sekolah:
a.  Fasilitasi Penggunaan Teknologi: Sekolah perlu menyediakan fasilitas yang
memadai untuk penggunaan teknologi dalam pembelajaran, seperti sekolah
menyediakan VR dan juga akses internet yang bagus.
b.  Pelatihan untuk Tenaga Pengajar: Mengadakan pelatihan rutin bagi guru

dalam penggunaan teknologi pendidikan, termasuk VR. Pelatihan ini dapat
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membantu guru memahami cara untuk memanfaatkan teknologi agar guru tidak
tertinggal di era modernisasi ini.

c.  Keterlibatan Orang Tua: Meningkatkan komunikasi dengan orang tua
tentang manfaat penggunaan teknologi dalam pendidikan, sehingga mereka dapat
mendukung proses belajar anak-anak mereka di rumah.

2. Saran untuk Guru:

a.  Latihan Mandiri: Guru disarankan untuk melakukan latihan secara mandiri
dalam menggunakan teknologi termasuk media VR dan menjelajahi aplikasi serta
sumber daya yang tersedia untuk pembelajaran agar lebih percaya diri dalam
penerapannya di kelas.

b.  Mendorong Keterlibatan Sisw: Guru perlu menciptakan lingkungan yang
mendorong siswa untuk aktif bertanya dan berpartisipasi, menggunakan VR
sebagai alat untuk menjelajahi konsep-konsep matematika secara lebih interaktif.
c.  Metode Pengajaran: Mengadaptasi metode pengajaran dengan penggunaan
VR agar sesuai dengan gaya belajar siswa. Menggunakan pendekatan berbeda
dalam setiap sesi pembelajaran dapat membantu menarik minat semua siswa.

3. Saran untuk Penelitian Selanjutnya:

a.  Mengeksplorasi lebih lanjut: Penelitian selanjutnya dapat mengeksplorasi
dampak penggunaan VR di bidang lain seperti sains atau bahasa, untuk melihat
efektivitasnya dalam konteks yang berbeda.

b.  Populasi Yang Lebih Luas: Melakukan penelitian dengan sampel yang lebih
luas dan beragam, termasuk siswa dari berbagai latar belakang sosial dan ekonomi
untuk mendapatkan data yang lebih representatif.

c. Analisis Jangka Panjang: Melakukan penelitian jangka panjang untuk
memahami dampak penggunaan VR dalam proses belajar mengajar dari waktu ke
waktu, termasuk bagaimana hal tersebut memengaruhi nilai akademis dan
motivasi siswa dalam jangka panjang.

d. Untuk peneliti selanjutnya bisa mengeloborasikan ranah kognitif, afektif,
dan psikomotor dalam penggunaan VR.

Dengan memperhatikan saran-saran di atas, diharapkan bisa tercipta lingkungan

belajar yang lebih baik dan meningkatkan kualitas pendidikan untuk siswa.
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