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Abstract
This research aims to produce MARBIKA (learning media with ethnomathematics) based on the Google Sites
that is valid, practical and effective for use in learning. This research uses research and development (R&D)
research methods with the development of the ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and
Evaluation) model. Indonesian education has now entered the era of society 5.0 where in this era people's
activities depend on the internet network, including learning activities. The development of MARBIKA is
expected to be able to facilitate students in learning mathematics through digital technology-based learning
media in the form of Google sites accompanied by an ethnomathematics approach. The novelty in this research
from previous relevant research is that this research emphasizes the application of ethnomathematics concepts
in East Kalimantan. The subjects in this research were class IV students at SD Negeri 007 Sungai Kunjang
Samarinda. The results of the media validation test assessment by experts obtained the "very valid" category
with a validation score percentage of 93.3% from material experts, 92% from media experts, and 83.3% from
language experts. The results of the practicality assessment of learning media obtained the "very practical
category with a percentage of practicality scores from small group trials of 87.3%, large group trials of 95.3%,
and teacher responses of 96%. Meanwhile, the effectiveness of learning media obtained a percentage of 70% in
the effective category. It can be concluded that the MARBIKA learning media developed is valid, practical and
effective for use in learning.
Keywords: ethnomathematics, google sites, learning media

Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan MARBIKA (media pembelajaran dengan etnomatematika)
berbasis google sites yang valid, praktis, dan efektif digunakan dalam pembelajaran. Penelitian ini
menggunakan metode penelitian research and development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE
(Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation). Pendidikan Indonesia saat ini telah
memasuki era society 5.0 dimana pada era ini aktivitas masyarakat bergantung pada jaringan internet, tak
terkecuali dalam kegiatan pembelajaran. Pengembangan MARBIKA ini diharapkan mampu memfasilitasi
peserta didik dalam belajar matematika melalui media pembelajaran berbasis teknologi digital berupa google
sites yang disertai pendekatan etnomatematika. Kebaruan dalam penelitian ini dari penelitian relevan
sebelumnya adalah penelitian ini menekankan pada penerapan konsep-konsep etnomatematika yang ada di
Kalimantan Timur. Subjek dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas IV SD Negeri 007 Sungai Kunjang
Samarinda. Hasil penilaian uji validasi media oleh para ahli memperoleh kategori “sangat valid” dengan
persentase skor validasi 93,3% dari ahli materi, 92% dari ahli media, dan 83,3% dari ahli bahasa. Hasil
penilaian kepraktisan media pembelajaran memperoleh kategori “sangat praktis” dengan persentase skor
kepraktisan dari uji coba kelompok kecil sebesar 87,3%, uji coba kelompok besar 95,3%, dan respon guru
sebesar 96%. Adapun keefektifan media pembelajaran memperoleh persentase 70% dengan kategori efektif.
Dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran MARBIKA yang dikembangkan valid, praktis, dan efektif
digunakan dalam pembelajaran.

Kata kunci: etnomatematika, google sites, media pembelajaran
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PENDAHULUAN

Saat ini pendidikan di Indonesia telah memasuki masa society 5.0 yang ditandai dengan
peningkatan interaksi, konektivitas, pengembangan sistem digital, kecerdasan buatan, dan kecerdasan
virtual. Masa society 5.0 merupakan sebuah periode dimana aktivitas masyarakat bergantung pada
jaringan internet, sehingga menghasilkan paradigma baru sebagai masa yang serba canggih
(Rahmawan & Effendi, 2022). Pada masa ini, agar mampu beradaptasi dan berkompetensi diperlukan
kemampuan literasi dasar, salah satunya ialah literasi numerasi (Harahap dkk., 2023). Matematika
merupakan pelajaran di sekolah dasar yang mempunyai kaitan yang kuat dengan literasi humerasi.
Pengajaran matematika di sekolah seringkali bersifat teoritis, semu, dan kurang kontekstual.
Matematika yang diajarkan di sekolah sangat formal. Matematika yang dipelajari peserta didik dalam
kehidupan kesehariannya  cenderung berbeda  dengan  yang mereka  peroleh
di sekolah. Proses pembelajaran matematika di sekolah perlu diintegrasikan dengan kehidupan
sehari-hari yang berlandaskan budaya lokal, inilah pendekatan yang disebut etnomatematika
(Sudrajat dkk., 2023).

Etnomatematika mengacu pada konsep dasar matematika seperti membuat pola, menghitung,
dan membuat prediksi berdasarkan adat istiadat setempat (Kurniawan & Hidayati, 2019).
Etnomatematika adalah ilmu yang mempelajari kaitan antara matematika dengan kebudayaan
(Dominikus, 2021). Etnomatematika merupakan suatu metode pengajaran matematika dengan
memusatkan perhatian pada aktivitas keseharian, sehingga peserta didik mampu memahami
matematika dengan mudah  (Weniarni dkk., 2022). Melalui etnomatematika, peserta didik
dihadapkan pada materi yang lebih kompleks dan mendalam tentang konsep matematika dan
bagaimana konsep tersebut diterapkan dalam konteks budaya dan sosial. Hal ini dapat mendorong
peserta didik untuk mengembangkan kreativitas dan keterampilan memecahkan permasalahan serta
mempersiapkan mereka untuk menghadapi tantangan dan peluang pembelajaran masa depan yang
akan semakin kompleks (Setiani dkk., 2023).

Pada masa society 5.0, para pendidik hendaknya memperhatikan pemanfaatan teknologi dalam
pembelajaran, khususnya dengan memperluas penggunaan teknologi digital sebagai media
pembelajaran. Media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang mampu mengantarkan informasi
dari guru kepada peserta didik sehingga memupuk keterampilan berpikir kritis, perasaan,
konsentrasi, serta minat peserta didik dalam kegiatan pembelajaran (Nurdyansyah, 2019). Terdapat
berbagai platform berbasis teknologi digital yang dapat dimanfaatkan guru untuk membuat dan
mengembangkan media pembelajaran, seperti aplikasi buatan Google yakni Google Sites yang
merupakan platform pembuat website dengan cepat, mudah, dan sederhana. Google Sites dapat
digunakan dengan mudah untuk meningkatkan pembelajaran dengan mengoptimalkan berbagai fitur
seperti google docs, sheets, form, dan lain-lain (Bangun dkk., 2022).

Peneliti melakukan observasi pra-penelitian di SD Negeri 007 Sungai Kunjang dan

memperoleh permasalahan yakni kurang optimalnya guru dalam memanfaatkan media pembelajaran
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berbasis teknologi. Guru hanya memanfaatkan media pembelajaran umum ketika melakukan
kegiatan pembelajaran matematika, seperti buku paket, LKS, dan papan tulis. Penjelasan materi pola
gambar dan pola bilangan yang tersedia pada buku cetak juga sangat singkat, sehingga peserta didik
kurang terampil dalam memahami materi dan mengerjakan soal terkait materi pola gambar dan pola
bilangan. Akibatnya, perolehan nilai hasil belajar peserta didik materi pola gambar dan
pola bilangan masih kurang maksimal jika dibandingkan dengan hasil belajar matematika
materi sebelumnya.

Penelitian terdahulu yang relevan diantaranya yang membahas pengembangan google sites
yakni penelitian oleh Danin dan Kamaludin (2023) bahwa dalam penelitiannya media yang
dikembangkan layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran. Penelitian yang dilakukan oleh
Rahman dan Indrawati (2023) serta Yanto dkk (2023) yang mengembangkan media pembelajaran
berbasis google sites dengan hasil yang menyatakan bahwa media pembelajaran berbasis google sites
sangat praktis dan mendapat respon positif dari pengguna. Penelitian terdahulu yang membahas
tentang pengembangan bahan ajar dan media pembelajaran dengan pendekatan etnomatematika
diantaranya penelitian yang dilakukan oleh Zaini dkk (2023) dan penelitian oleh Yenti (2022). Hasil
dari kedua penelitian tersebut menyatakan bahwa pengembangan bahan ajar dan media pembelajaran
berbasis etnomatematika valid untuk dikembangkan dan mampu meningkatkan kegiatan belajar
peserta didik.

Kebaruan penelitian ini dari penelitian relevan sebelumnya adalah penelitian ini menekankan
pada penerapan konsep-konsep etnomatematika yang ada di Kalimantan Timur seperti bangunan
bersejarah, upacara adat, motif batik, dan jajanan tradisional. Salah satu konsep etnomatematika
terletak pada bangunan bersejarah berupa Masjid Shiratal Mustagiem yang merupakan masjid tertua
di Kota Samarinda. Tiang-tiang penyangga masjid ini memiliki jumlah yang semakin kedalam
semakin kecil, hal ini termasuk dalam konsep materi pola gambar mengecil. Konsep etnomatematika
lain berupa motif batik Samarendah yang mengandung gambar batu bara yang jumlahnya semakin
bertambah banyak, hal ini termasuk dalam konsep materi pola gambar membesar. Selanjutnya unsur
etnomatematika juga terdapat pada upacara adat masyarakat Kutai Kalimantan Timur yakni upacara
Naik Ayun yang merupakan upacara menaikkan seorang anak yang baru lahir dengan usia sekitar 40
hari ke dalam ayunan. Jumlah orang yang melakukan prosesi naik ayun menunjukkan konsep pola
bilangan membesar. Pemilihan penerapan konsep etnomatematika yang dekat dengan kehidupan
keseharian peserta didik ini bertujuan untuk membantu peserta didik dalam memahami materi pola
gambar dan pola bilangan. Integrasi antara google sites dengan ethomatematika diharapkan mampu
memfasilitasi peserta didik dalam mempelajari materi pola gambar dan pola bilangan.

Berdasarkan permasalahan tersebut peneliti tertarik untuk mengembangkan media
pembelajaran matematika berbasis teknologi digital berupa google sites yang diberi nama
“MARBIKA”. Cakupan materi pembelajaran matematika sangat luas, namun pada pengembangan

MARBIKA ini, cakupan materinya adalah materi pola gambar dan pola bilangan di kelas 4 sekolah
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dasar. Tujuan penelitian ini yakni untuk mengetahui proses pengembangan, menguji kevalidan,
kepraktisan, serta keefektifan MARBIKA.

METODE

Metode dalam penelitian ini yakni metode penelitian dan pengembangan (Research and
Development) yang bertujuan untuk melakukan penelitian, melakukan perancangan, memproduksi,
dan menilai kevalidan produk yang dihasilkan (Sugiyono, 2019), dengan model ADDIE yang
merupakan model penelitian pengembangan yang terbagi menjadi lima tahapan atau langkah
pengembangan meliputi: Analysis (analisis), Design (perancangan), Development (pengembangan),

Implementation (implementasi), and Evaluation (evaluasi) (Rusmayana, 2021).

/ Analysis \
Evaluation Design
Implementation |4 Development

Gambar 1. Bagan Alur Penelitian

Tahap awal yakni analisis kebutuhan media, kurikulum, dan materi pembelajaran. Tahap
selanjutnya yakni perancangan, pada tahap ini dibuat diagram alur atau flowchart dan storyboard
yang menjadi pedoman dalam melakukan pengembangan MARBIKA. Tahap ketiga yakni proses
pengembangan, dimana peneliti melakukan pengembangan MARBIKA berdasarkan pedoman
rancangan yang dibuat pada tahap design serta melakukan validasi kepada para ahli. Tahap keempat
yakni implementasi yakni tahap penerapan MARBIKA yang telah selesai dikembangkan dan
divalidasi. Pada tahap implementasi dilakukan pengambilan data kepraktisan melalui pemberian
angket kepraktisan berdasarkan tanggapan peserta didik kelompok kecil dan besar serta respon guru.
Peneliti juga akan melakukan pengambilan data keefektifan media pembelajaran melalui pre-test dan
post-test. Selanjutnya tahap kelima yakni evaluasi merupakan tahap perbaikan atau revisi
MARBIKA berdasarkan validasi dan saran ahli serta hasil implementasi uji coba kelompok kecil dan
besar.

Subjek penelitian yakni 22 orang peserta didik dan 1 orang guru kelas 4 SD Negeri 007 Sungai
Kunjang. Pengumpulan data penelitian menggunakan observasi, wawancara, angket, serta pre-test
dan post-test. Setelah dikumpulkan, data kemudian diolah dan dianalisis sehingga diketahui tercapai
atau tidaknya tujuan penelitian. Analisis data kevalidan MARBIKA berdasarkan validasi para ahli

dan respon pengguna dilakukan menggunakan rumus Suhartono dkk (2022) berikut:
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X

Variabel P adalah persentase skor kevalidan/kepraktisan, XX adalah jumlah skor jawaban yang
diberikan validator/pengguna, dan XX, adalah jumlah skor maksimal.

Data keefektifan MARBIKA berdasarkan hasil pre-test dan post-test dianalisis menggunakan
rumus Sevtia dkk (2022) berikut:

X - X
_ posttest pretest
g= 2)

Xmaksimum— Xpretest

g adalah nilai N-Gain, Xposttest adalah rata-rata skor post test, X, erese @dalah rata-rata skor
pre test dan X aksimum adalah skor maksimum (100). Setelah memperoleh hasil persentase skor
kevalidan, data tersebut kemudian dianalisis dengan kriteria menurut Ramdhani dkk (2020) berikut:
Jika nilai N-Gain g > 0,7 (kategori tinggi), 0,3 < g <0,7 (kategori sedang),dan g < 0,3 (kategori
rendah). Persentase keefektifan diperoleh dengan mengalikan hasil uji N-gain dengan 100%.

Setelah memperoleh hasil persentase skor kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan data tersebut
kemudian dianalisis dengan kriteria menurut (Arikunto & Jabar, 2018) berikut: Jika persentase skor
kevalidan/kepraktisan 81-100% (produk sangat valid/sangat praktis/sangat efektif), 61-80% (produk
valid/praktis/efektif), 41-60% (produk cukup valid/cukup praktis/cukup efektif), 21-41% (produk
kurang valid/kurang praktis/kurang efektif), dan <21% (produk tidak valid/tidak praktis/tidak
efektif).

HASIL DAN DISKUSI
Hasil
Tahap Analysis (Analisis)

Analisis dilakukan melalui observasi dan wawancara pra-penelitian. Pada analisis media
pembelajaran guru hanya menyampaikan materi secara lisan dan melalui papan tulis, buku paket, dan
buku LKS. Guru kurang memanfaatkan teknologi dalam pembelajaran sehari-hari. Pada analisis
kurikulum, diperoleh informasi bahwa kelas 4 SD Negeri 007 Sungai Kunjang menggunakan
kurikulum merdeka dalam pembelajaran. Pada analisis materi pembelajaran, peneliti menemukan
informasi terkait nilai matematika peserta didik pada materi pola gambar dan pola bilangan yang
kurang maksimal jika dibandingkan dengan materi sebelumnya. Berdasarkan hal tersebut peneliti
tertarik untuk mengembangkan MARBIKA (media pembelajaran dengan etnomatematika) berbasis
google sites materi pola gambar dan pola bilangan kelas 4 sekolah dasar.

Tahap Design (Perancangan)

Rancangan media pembelajaran dibuat melalui flowchart dan storyboard yang akan digunakan
sebagai acuan peneliti saat mengembangkan media pembelajaran. Flowchart adalah bagan yang
menggambarkan alur dari MARBIKA yang akan dikembangkan, sementara storyboard adalah

rancangan yang menggambarkan setiap scene MARBIKA. Media pembelajaran yang dikembangkan
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terdiri atas beberapa halaman dan sub halaman seperti halaman awal (home), halaman tujuan
pembelajaran, halaman materi, halaman video pembelajaran, halaman kuis, dan halaman profil
pengembang.

Tahap Development (Pengembangan)

Tahap pengembangan adalah tahap produksi MARBIKA sesuai pedoman rancangan yang
dibuat pada tahap design. Tahap ini diawali dengan menyiapkan perangkat yang akan digunakan
untuk membuat tampilan MARBIKA yang berupa perangkat keras (hardware) laptop, handphone,
dan mesin pencetak (printer) serta perangkat lunak (software) yaitu aplikasi canva, liveworksheets,
dan google sites. Setelah semua perangkat disiapkan, peneliti selanjutnya membuat desain isi atau
konten google sites menggunakan aplikasi canva. Setelah itu, peneliti mengedit kuis pada aplikasi
liveworksheets. Jika semua konten sudah siap, langkah terakhir adalah mengintegrasikan konten pada
google sites.

Tampilan visual MARBIKA berbasis goole sites materi pola gambar dan pola bilangan
kelas IV  sekolah  dasar dapat dilihat lebih  lanjut pada tautan  berikut:
https://sites.google.com/view/MARBIKA/home. Media pembelajaran yang telah selesai
dikembangkan selanjutnya ditinjau dan dievaluasi lebih lanjut oleh para ahli yakni ahli materi, media,
dan bahasa yang sekaligus menjadi validator untuk memperoleh hasil terhadap kevalidan MARBIKA
dan saran untuk perbaikan media. Hasil validasi ahli materi terhadap MARBIKA dipaparkan pada
tabel 1 berikut:

Tabel 1 Tabel Hasil Validasi Ahli Materi

No Aspek X [ X
1. Kelayakan Isi Materi 34 | 35
2. Kelayakan Penyajian 13 | 15
3. Kelayakan Kontekstual 9 10
Jumlah Skor 56 | 60
Persentase 93,3%

Hasil validasi ahli materi memperoleh penilaian dari seluruh aspek dengan persentase 93,3%.
Berdasarkan kriteria kevalidan media, skor validasi ahli materi ini termasuk dalam rentang skala
persentase 81-100% dengan kategori sangat valid.

Hasil validasi ahli media terhadap MARBIKA dipaparkan pada tabel 2 berikut:

Tabel 2 Tabel Hasil Validasi Ahli Media

No Aspek X | X, |
1. Kelayakan Fungsi atau Isi 33 | 35
2. Kelayakan Tampilan 36 | 40
Jumlah Skor 69 | 75
Persentase 92%
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Hasil validasi ahli media memperoleh penilaian dari seluruh aspek dengan persentase 92%.
Berdasarkan kriteria kevalidan media, skor validasi ahli media ini termasuk dalam rentang skala
persentase 81-100% dengan kategori sangat valid digunakan dalam pembelajaran. Hasil validasi ahli
bahasa terhadap MARBIKA dipaparkan pada tabel 3 berikut:

Tabel 3 Tabel Hasil Validasi Ahli Bahasa

No Aspek X | X,
1. Lugas 13| 15
2. Komunikatif 51| 5
3. Dialogis dan Interaktif 8 | 10
4. | Perkembangan Peserta Didik | 5 | 5
5. Kaidah Bahasa 22 | 25
Jumlah Skor 53 | 60
Persentase 88,3%

Hasil validasi ahli bahasa memperoleh penilaian dari seluruh aspek dengan persentase 88,3%.
Berdasarkan kriteria kevalidan media, skor validasi ahli bahasa ini termasuk dalam rentang skala
persentase 81-100% dengan kategori sangat valid.

Tahap Implementation (Implementasi)

Implementasi adalah tahap penerapan atau penggunaan media pembelajaran oleh pengguna.
Pengguna media pembelajaran ini adalah guru serta peserta didik kelas 4 SD Negeri 007 Sungai
Kunjang Samarinda. Pada tahap ini dilakukan uji coba kelompok kecil dengan melibatkan 6 orang
peserta didik dan uji kelompok besar dengan melibatkan 22 orang peserta didik kelas 4. Hasil
rekapitulasi angket respon peserta didik kelompok kecil dapat dilihat pada tabel 4 berikut:

Tabel 4 Tabel Hasil Uji Coba Kelompok Kecil

No Aspek X X |
1. Tampilan Media 132 | 150
2. Tampilan Materi 75 90
3. Manfaat 55 60
Jumlah Skor 262 | 300
Persentase 87,3%

Berdasarkan perhitungan hasil rata-rata skor angket respon peserta didik uji coba kelompok
kecil diperoleh persentase skor p= 87,3% dari persentase skor maksimal 100%. Berdasarkan kriteria
kepraktisan media, skor ini termasuk dalam rentang persentase 81-100% dengan kategori
sangat praktis. Hasil rekapitulasi angket respon peserta didik kelompok besar dapat dilihat pada tabel
5 berikut:

Tabel 5 Tabel Hasil Uji Coba Kelompok Besar
| No | Aspek | x | X, |
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1. Tampilan Media 528 | 550
2. Tampilan Materi 306 | 330
3. Manfaat 215 220
Jumlah Skor 1049 | 1.100
Persentase 95,3%

Berdasarkan perhitungan hasil rata-rata skor angket respon peserta didik uji coba kelompok
besar memperoleh persentase skor p= 95,3%. Berdasarkan kriteria kepraktisan media, skor ini
termasuk dalam rentang skala persentase 81-100% dengan kategori sangat praktis. Hasil respon guru
terhadap MARBIKA dapat dilihat pada tabel 6.

Tabel 6 Tabel Hasil Respon Guru

No Aspek X X
1. Tampilan Media 23 25
2. Tampilan Materi 15 15
3. Manfaat 10 10
Jumlah Skor 48 50
Persentase 96%

Berdasarkan perhitungan hasil rata-rata skor angket respon guru diperoleh persentase skor
p= 96%. Berdasarkan kriteria kepraktisan media, skor angket respon guru termasuk dalam rentang
skala persentase 81-100% dengan kategori sangat praktis. Pada tahap implementasi kelompok besar,
peneliti memberikan pre-test dan post-test guna memperoleh informasi mengenai keefektifan
penggunaan MARBIKA dengan menganalisis nilai peserta didik yang memperoleh skor N-Gain
sebesar 0,7. Berdasarkan kategori nilai N-Gain, skor 0,7 termasuk dalam rentang 0,3 < g < 0,7 yang
berarti termasuk dalam kategori sedang. Jika dipersentasekan nilai N-Gain memiliki persentase 70%
yang termasuk dalam rentang 61 - 80 % dengan kategori efektif.

Pada kegiatan uji coba kelompok besar juga dilaksanakan observasi terkait penggunaan media
pembelajaran dengan guru kelas 4 yang bertindak sebagai observer. Dari hasil observasi diketahui
bahwa peserta didik memiliki rasa ingin tahu terhadap MARBIKA. Peserta didik juga
memperhatikan dan memahami arahan yang diberikan peneliti. Peserta didik juga bersemangat dan
antusias selama menggunakan media dan mengikuti pembelajaran. Peserta didik mudah dalam
mengoperasikan media pembelajaran dan mampu mengerjakan kuis yang terdapat dalam media
dengan baik.

Peneliti melakukan wawancara kepada guru kelas 4 terkait penggunaan MARBIKA.
Berdasarkan wawancara diketahui bahwa menurut guru peserta didik mudah dalam mengoperasikan
MARBIKA. MARBIKA juga dinilai sangat membantu dalam pembelajaran dan menciptakan
suasana pembelajaran yang efektif dan aktif. Adapun terkait penyajian materi sudah sesuai dengan
capaian dan tujuan pembelajaran. Pemilihan bahasa dan konsep etnomatematika sudah tepat dan

sesuai.
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Tahap Evaluation (Evaluasi)

Tahap kelima yakni evaluasi (evaluation) yang merupakan tahap perbaikan atau revisi terkait
kekurangan yang terdapat pada media berdasarkan saran yang diperoleh ketika melakukan uji
validasi ahli media, materi, dan bahasa serta berdasarkan hasil uji coba kelompok kecil dan besar.
Revisi dari ahli materi yakni memperbaiki tampilan materi pola gambar. Revisi dari ahli media yakni
menambahkan halaman profil pengembang pada media google sites. Sedangkan revisi dari ahli
bahasa yakni memperhatikan penulisan huruf kapital, penggunaan tanda baca, dan penggunaan
istilah di atas, di samping, dan sebagainya. Lebih baik istilah tersebut diganti dengan istilah berikut
ini, penomoran gambar atau tabel untuk lebih sistematis. Evaluasi pada uji coba kelompok kecil
adalah terdapat beberapa kendala saat menggunakan media di antaranya karena jaringan Wi-Fi yang
kurang stabil akibat cuaca sedang hujan. Kendala lain yaitu handphone salah satu peserta didik agak
lambat ketika mengakses media pembelajaran. Uji coba kelompok besar berjalan dengan cukup baik
dan lancar.

Diskusi

Penelitian research and development merupakan penelitian yang bertujuan untuk
menghasilkan suatu produk. Produk yang dihasilkan pada penelitian ini berupa media pembelajaran
berbasis google sites yang diberi nama “MARBIKA” yang merupakan akronim dari media
pembelajaran dengan etnomatematika. Proses pengembangan MARBIKA ini sesuai dengan model
ADDIE yang melalui lima tahapan. Tahap pertama yakni Analysis (analisis), diawali dengan analisis
kebutuhan untuk mengetahui kebutuhan peserta didik terhadap media pembelajaran berbasis google
sites yang akan dikembangkan dan diimplementasikan. Pada analisis media pembelajaran terutama
pada pembelajaran matematika materi pola gambar dan pola bilangan, guru hanya menyampaikan
materi secara lisan dan melalui papan tulis, buku paket, dan buku LKS. Guru kurang memanfaatkan
teknologi dalam pembelajaran sehari-hari. Fasilitas teknologi yang tersedia di SD Negeri 007
Sungai Kunjang cukup memadai dengan adanya Wi-Fi, proyektor, dan chromebook sehingga peneliti
dapat melakukan uji coba media pembelajaran.

Pada analisis kurikulum, diperoleh informasi bahwa kelas 4 SD Negeri 007 Sungai Kunjang
menggunakan kurikulum merdeka dalam pembelajaran. Kurikulum merdeka merupakan kurikulum
yang memotivasi peserta didik agar mampu berpartisipasi secara aktif selama kegiatan pembelajaran.
Namun pada kenyataannya, saat kegiatan pembelajaran peserta didik hanya menyimak penjelasan
yang disampaikan guru. Berdasarkan hal tersebut peneliti tertarik untuk mengembangkan media
pembelajaran berbasis teknologi yang mampu melibatkan peran aktif peserta didik dalam
pembelajaran. Pada analisis materi pembelajaran, peneliti menemukan informasi terkait hasil belajar
matematika pada materi pola gambar dan pola bilangan yang kurang maksimal jika dibandingkan
dengan materi sebelumnya. Berdasarkan hal tersebut peneliti tertarik untuk mengembangkan media

pembelajaran berbasis teknologi terkait materi pola gambar dan pola bilangan.
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Tahap selanjutnya yakni design (perancangan). Peneliti membuat rancangan media
pembelajaran melalui flowchart dan storyboard yang digunakan sebagai acuan peneliti saat
mengembangkan media pembelajaran. Flowchart dibuat oleh peneliti untuk menggambarkan alur
dari MARBIKA yang dikembangkan yakni saat pertama kali mengakses tautan google sites,
pengguna masuk ke halaman awal (home). Setelah itu pengguna dapat memilih untuk mengakses
halaman tujuan pembelajaran, materi, video pembelajaran, kuis, atau profil pengembang. Halaman-
halaman tersebut terbagi lagi menjadi sub halaman. Storyboard merupakan rancangan yang dibuat
oleh peneliti untuk menggambarkan tampilan dari setiap scene media pembelajaran google sites yang
dikembangkan. Pada storyboard yang dibuat peneliti, di sisi kiri atas terdapat logo dan tulisan
“MARBIKA”. Pada sisi kanan atas terdapat menu yang jika di klik pengguna langsung tertaut pada
halaman yang dituju.

Tahap ketiga yakni pengembangan (development), pada tahap ini MARBIKA siap
dikembangkan melalui beberapa proses yakni proses pra-produksi, produksi, dan pasca-produksi.
Proses pra-produksi dilakukan dengan mempersiapkan bahan dan perangkat yang menunjang
pengembangan media pembelajaran. Adapun perangkat tersebut terbagi menjadi dua yakni perangkat
keras (hardware) dan perangkat lunak (software). Perangkat keras (hardware) yang digunakan yaitu
laptop, handphone, dan mesin pencetak (printer). Kemudian perangkat lunak (software) yang
peneliti gunakan yaitu aplikasi canva, liveworksheets, dan google sites. Canva digunakan untuk
mendesain isi atau konten google sites yang dikembangkan. Sedangkan liveworksheets digunakan
untuk membuat kuis interaktif yang diintegrasikan pada media google sites.

Proses produksi dimulai dengan membuat desain isi atau konten google sites menggunakan
aplikasi canva. Untuk mengakses aplikasi canva peneliti terlebih dahulu login dengan menggunakan
email. Selanjutnya peneliti mulai mendesain gambar untuk header google sites, gambar tombol, logo
MARBIKA, materi, serta video pembelajaran. Tahap selanjutnya adalah mengedit kuis pada
liveworksheets. Untuk mengedit kuis pada liveworksheets peneliti terlebih dahulu membuka aplikasi
liveworksheets di laptop dan login menggunakan email. Peneliti kemudian mengedit kuis dan setelah
selesai kuis liveworksheets dapat ditautkan pada google sites. Tahap selanjutnya adalah
mengintegrasikan isi konten yang telah dibuat melalui canva dan liveworksheets ke dalam google
sites. Peneliti menambahkan halaman dan sub halaman sesuai dengan storyboard, setelah itu peneliti
menambahkan isi konten berupa materi yang ditautkan dengan google drive, video pembelajaran
yang ditautkan dengan canva, video tutorial yang ditautkan dengan youtube, serta kuis interaktif
yang ditautkan dengan liveworksheets. Setelah pengeditan selesai, google sites kemudian
dipublikasikan agar dapat digunakan oleh pengguna. Hasil dari publikasi google sites ini berupa
tautan atau link yang dapat di bagikan kepada pengguna secara langsung atau tautan tersebut di ubah
menjadi kode QR yang dapat di pindai melalui google lens dan di akses oleh pengguna.

MARBIKA dikembangkan menggunakan pendekatan etnomatematika dengan tujuan agar

peserta didik mampu mengenal dan melestarikan kebudayaan khususnya kebudayaan daerah tempat
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tinggalnya serta agar peserta didik mampu menyelesaikan permasalahan keseharian yang berkaitan
dengan pola gambar dan pola bilangan. Hal ini sebagaimana yang dinyatakan oleh Zaenuri dkk
(2018:2) bahwa pembelajaran dengan pendekatan etnomatematika diharapkan dapat menumbuhkan
rasa cinta tanah air, cinta budaya, siap menjaga dan melestarikan lingkungan, memiliki jiwa luhur
dan nasionalisme yang baik, serta mengetahui manfaat matematika untuk kehidupan sehari-hari.

Ciri khas dari MARBIKA adalah pada halaman awal (home) terdapat maskot Poba dan maskot
Pobi. Poba dan Pobi adalah maskot yang dibuat oleh peneliti yang menunjukkan kearifan lokal
berupa hewan khas Kalimantan Timur dan untuk menambah daya tarik media yang dikembangkan.
Poba adalah orang utan Kalimantan sedangkan Pobi adalah burung enggang Kalimantan. Ciri khas
lain pada media MARBIKA vyakni pada setiap materinya selalu terintegrasi dengan konsep

etnomatematika yang ada di Kalimantan Timur. Ciri khas MARBIKA dapat dilihat pada gambar 2

berikut.
Belajar Matematika
Bersama Poba & Pobi ) 4

PENJELASAN

Gambar 2. Ciri Khas MARBIKA

Proses terakhir pada tahap pengembangan adalah tahap pasca-produksi yakni tahap peninjauan
dan evaluasi MARBIKA yang telah selesai dikembangkan oleh para ahli yang sekaligus menjadi
validator untuk diketahui kevalidannya serta mendapat saran untuk perbaikan MARBIKA. Peneliti
menggunakan tiga ahli sebagai validator yakni ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa. Hasil
penilaian validasi ahli materi memperoleh persentase skor sebesar 93,3% dari persentase skor
maksimal 100% dengan kategori sangat valid. Namun terdapat revisi kecil untuk menyempurnakan
MARBIKA yakni untuk memperbaiki gambar ilustrasi batu bara pada materi pola gambar hanya
terdapat 7 buah yang seharusnya sesuai dengan pola pertambahan berjumlah 8 buah. Revisi dilakukan
agar media pembelajaran yang dikembangkan memenuhi kriteria kelayakan materi sebagaimana
dinyatakan oleh Kurniawati & Ahmad (2018:215) bahwa kelayakan materi dalam media
pembelajaran dapat ditinjau melalui 3 aspek yakni aspek kelayakan isi materi, kelayakan penyajian,
dan kelayakan kontekstual.

Hasil dari penilaian ahli media memperoleh persentase skor 92% dari persentase skor

maksimal 100% dengan kategori sangat valid. Ahli media memberi saran untuk menambahkan
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halaman profil pengembang. Ahli media menyatakan MARBIKA yang dikembangkan layak
digunakan tanpa revisi. Kelayakan MARBIKA ini sudah sesuai dengan pendapat Simbolon
(2021:36) yang menyatakan bahwa kelayakan suatu media pembelajaran meliputi kelayakan aspek
fungsi atau isi produk (instructional aspect) dan aspek tampilan produk (presentasion aspect).
Adapun hasil dari penilaian ahli bahasa memperoleh skor sebesar 88,3% dengan kategori sangat
valid digunakan dalam pembelajaran, namun terdapat beberapa catatan dan saran untuk perbaikan
media pembelajaran.

Perolehan skor sebesar 83,3% ini karena ahli bahasa menemukan beberapa kekeliruan
penulisan dalam MARBIKA yang dikembangkan sebagaimana dijelaskan pada hasil evaluasi ahli
bahasa yakni terdapat kekeliruan penggunaan istilah “di atas”, dan “di samping”. Selain itu terdapat
beberapa kesalahan penulisan tata bahasa, penulisan huruf bercetak miring, dan penggunaan ejaan
pada MARBIKA. Terkait komentar dan saran dari ahli bahasa tersebut, dilakukan revisi agar media
pembelajaran yang dikembangkan memenuhi kriteria kelayakan bahasa sebagaimana yang
dinyatakan oleh Wedyawati & Lisa (2018:165) bahwa kriteria kelayakan bahasa dalam media
pembelajaran yakni lugas, komunikatif,dialogis dan interaktif, sesuai dengan perkembangan peserta
didik, dan sesuai dengan kaidah bahasa.

Tahap keempat yakni tahap implementasi (implementation). MARBIKA diuji coba kepada
pengguna yakni peserta didik dan guru. Pada kegiatan uji coba kelompok kecil dan besar peneliti
mengarahkan peserta didik untuk mengakses MARBIKA melalui handphone yang telah mereka
bawa dengan memindai kode QR yang telah peneliti siapkan. Peneliti selanjutnya menjelaskan terkait
MARBIKA kemudian mengarahkan peserta didik untuk belajar secara mandiri dengan membaca
materi lalu mencoba mengerjakan kuis-kuis yang tersedia pada media pembelajaran. Setelah peserta
didik mencoba media pembelajaran, peneliti kemudian membagikan angket respon untuk diisi oleh
peserta didik tersebut. Hasil penilaian kepraktisan media pembelajaran berdasarkan respon peserta
didik uji coba kelompok kecil adalah sebesar 87,3% dengan kategori sangat praktis. Adapun hasil
penilaian media pembelajaran berdasarkan respon peserta didik uji coba kelompok besar adalah
sebesar 95,3% dengan kategori sangat praktis. Uji coba juga dilakukan oleh guru kelas IV yang
kemudian diperolah hasil penilaian kepraktisan media pembelajaran berdasarkan respon guru sebesar
96% dari skor maksimal 100% dengan kategori sangat praktis.

Hasil observasi dan wawancara penelitian menyatakan bahwa MARBIKA dapat membantu
peserta didik memahami materi yang terlihat dari peningkatan hasil belajar, mampu meningkatkan
keaktifan dan keeefektifan dalam pembelajaran. Hal ini sejalan dengan tujuan media pembelajaran
yang dinyatakan oleh Marlina dkk (2021:17) bahwa tujuan media pembelajaran di sekolah dasar
secara verbal adalah untuk membantu peserta didik memahami materi pembelajaran secara konkrit,
menciptakan pembelajaran bermakna dan bersifat student-centered, serta tercapainya pembelajaran
sekolah dasar yang efektif. Pada implementasi uji coba kelompok besar, peneliti memberikan soal

pre-test dan post-test untuk memperoleh informasi mengenai keefektifan penggunaan MARBIKA
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dengan menganalisis hasil belajar peserta didik sebelum dan setelah menggunakan media
pembelajaran. Hasil skor rata-rata nilai N-Gain dari pre-test dan post-test peserta didik adalah 0,7
yang jika dipersentasekan memiliki persentase sebesar 70% dengan kategori efektif. Skor keefektifan
media pembelajaran ini masih dapat ditingkatkan, salah satunya dengan cara mengintegrasikan lebih
banyak contoh-contoh soal terkait materi pola gambar dan pola bilangan yang dikaitkan dengan
konsep-konsep ethomatematika untuk membantu peserta didik dalam memahami materi, sehingga
ketika peserta didik mengerjakan soal evaluasi akan memperoleh hasil yang lebih maksimal.

Tahap kelima yaitu tahap evaluasi (evaluation) untuk melakukan revisi atau perbaikan
terhadap kekurangan yang ada pada MARBIKA berdasarkan saran para ahli serta hasil uji coba
kelompok kecil dan besar. Revisi dari ahli materi adalah memperbaiki tampilan materi pola gambar.
Revisi dari ahli media yakni menambahkan halaman profil pengembang pada media google sites.
Sedangkan revisi dari ahli bahasa yakni memperhatikan tata bahasa, penulisan huruf bercetak miring,
penggunaan ejaan, dan penggunaan tanda baca serta penggunaan istilah di atas, di samping, dan
sebagainya. Evaluasi pada uji coba kelompok kecil adalah terdapat beberapa kendala saat
menggunakan media di antaranya karena jaringan Wi-Fi yang kurang stabil akibat cuaca sedang
hujan. Kendala lain yaitu handphone salah satu peserta didik agak lambat ketika mengakses media
pembelajaran. Untuk mengatasi kendala tersebut dan agar tidak terulang ketika uji coba kelompok
besar, peneliti menyiapkan jaringan internet melalui sambungan hotspot pribadi dan menyiapkan
beberapa handphone cadangan. Pada saat uji coba kelompok besar kegiatan berjalan dengan cukup

baik dan lancar.

KESIMPULAN

Kevalidan MARBIKA berdasarkan hasil validasi para ahli memperoleh kategori sangat valid
dengan persentase skor 93,3% dari ahli materi, 92% dari ahli media, dan 83,3% dari ahli bahasa.
Kepraktisan MARBIKA memperoleh kategori sangat praktis dengan persentase skor 87,3% dari
respon peserta didik pada uji coba kelompok kecil, 95,3% dari uji coba kelompok besar dan 96% dari
respon guru. Keefektifan media pembelajaran berdasarkan uji N-Gain memperoleh kategori efektif
dengan persentase 70%. Peneliti selanjutnya diharapkan mengembangkan media pembelajaran
berbasis teknologi digital khususnya google sites mata pelajaran dan materi lain dengan tingkat

keefektifan yang lebih maksimal.
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