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BAB II KAJIAN PUSTAKA


2.1 [image: ]Kajian Teoritis

2.1.1 Teori Kontruktivisme

2.1.1.1 Pengertian Teori Kontruktivisme
Istilah constructivism (dalam bahasa Indonesia diserap menjadi konstruktivisme) berasal dari kata kerja Inggris “to construct”. Kata ini merupakan serapan dari bahasa latin “construere” yang berarti menyusun atau membuat struktur. Secara umum, istilah konstruktivisme ini merupakan suatu aliran dalam filsafat ilmu, psikologi, sosiologi, sains, dan teori belajar mengajar yang menekankan bahwa pengetahuan adalah hasil dari konstruksi kita sendiri. Konstruktivisme merupakan suatu epistemologi yang berfokus pada bagaimana pengetahuan diperoleh (knowledge acquisition), dengan lebih menitikberatkan pada pembentukan pengetahuan daripada sekadar penyampaian dan penyimpanan pengetahuan. (Malla Avila 2022).
Maksud dari konstruktivisme adalah bagaimana seseorang membentuk (construct) pengetahuannya sendiri. Pembentukan ini dalam teori konstruktivisme mencakup tiga hal:
1. Exogenous Constructivism: Terdapat realitas eksternal yang direkonstruksi menjadi pengetahuan.
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2. Endogenous Constructivism (atau disebut juga konstruktivisme kognitif): Proses pembentukan pengetahuan berfokus pada aspek internal individu.
3. [image: ]Dialectical Constructivism (atau disebut konstruktivisme sosial): Konstruksi pengetahuan merupakan bagian dari interaksi sosial, yang melibatkan berbagai informasi, diskusi, perbandingan, debat, dan sebagainya.
Menurut (Suryana, Aprina, and Harto 2022) Teori konstruktivistik merupakan suatu pandangan terbaru dimana ilmu bisa diciptakan sendiri oleh peserta didik berlandaskan pengetahuan telah peserta didik miliki sebelumnya, arti pengetahuan sifat-sifat pengetahuan serta cara individu menjadi tahu serta memiliki pengetahuan, menjadikan prioritas utama untuk teori konstruktivisme teori ini memiliki urgensi utama dalam menjadikan peserta didik menjadi lebih mandiri, kreatif, inovatif, bertanggung jawab aktif dan jujur.
2.1.1.2 Tokoh Teori Konstruktivisme
1. Jean Piaget

Piaget terkenal sebagai salah satu tokoh utama dalam konstruktivisme. Ia menekankan bahwa inti dari teori konstruktivistik adalah proses atau cara menemukan teori atau pengetahuan yang dibangun dari realitas. Teori Piaget mengasumsikan bahwa anak-anak harus menggunakan konsep mereka tentang dunia untuk memahaminya. Konsep-konsep ini tidak
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[image: ]dibawa sejak lahir, melainkan diperoleh anak-anak melalui pengalaman mereka. Informasi dari lingkungan, termasuk interaksi dengan orang lain, tidak diperoleh secara otomatis, melainkan diproses sesuai dengan struktur mental anak yang ada pada saat itu. Anak-anak memahami lingkungan mereka dan membangun realitas berdasarkan kapasitas kemampuan mereka pada masa tersebut.
Pada gilirannya, konsep dasar tersebut akan berkembang menjadi pandangan yang lebih luas, yang juga dikaitkan dengan pengalaman mereka (Habsy et al. 2023). Pada intinya, teori Piaget berfokus pada bagaimana individu membuat makna melalui interaksi antara pengalaman mereka dengan ide-ide mereka. Teori konstruktivistik menurut pandangan Piaget menegaskan bahwa pengetahuan tidak sepenuhnya berasal dari lingkungan sosial, melainkan lebih menekankan pada aktivitas belajar yang ditentukan oleh pembelajar dan berorientasi pada penemuan sendiri.
Namun, ini tidak berarti bahwa interaksi sosial tidak penting dalam proses pembentukan pengetahuan. Interaksi sosial berperan sebagai stimulus yang memicu terjadinya konflik kognitif internal pada diri individu. Proses konstruksi pengetahuan yang dikemukakan oleh Jean Piaget terdiri dari empat proses utama, yaitu skema/skemata, asimilasi, akomodasi, dan equilibrasi Nurlina. (Habsy et al. 2023).


2. Vygotsky

[image: ]Menurut pendapat Vygotsky, pengembangan intelektual dapat dilihat dari segi sejarah serta budaya pengalaman individu, dan juga bergantung pada sistem-sistem yang berpedoman pada simbol- simbol yang dibuat untuk mempermudah dalam berpikir, berkomunikasi, serta menyelesaikan permasalahan. Vygotsky menginginkan adanya setting kelas yang kooperatif, di mana setiap kelompok terdiri dari peserta didik dengan keterampilan yang berbeda-beda sehingga mereka dapat berinteraksi dan merancang solusi untuk memecahkan masalah yang mereka hadapi. Dalam pembelajaran, Vygotsky menekankan pentingnya scaffolding, sebuah proses di mana siswa secara bertahap mengambil lebih banyak tanggung jawab atas pembelajarannya sendiri seiring waktu. (Habsy et al. 2023).
Inti dari teori Vygotsky adalah penekanan pada pentingnya pembelajaran sosiokultural, yang mencakup interaksi dengan orang dewasa, teman sebaya yang lebih mampu, serta lingkungan sosial. Vygotsky berpendapat bahwa pembelajaran akan terjadi jika peserta didik atau siswa dihadapkan pada tugas-tugas yang belum sepenuhnya mereka kuasai, tetapi masih berada dalam jangkauan kemampuan mereka. Konsep ini dikenal sebagai Zone of Proximal Development (ZPD), di mana pembelajaran efektif terjadi melalui dukungan dan bimbingan dari individu yang lebih berpengalaman.


3. Maria Montessori

[image: ]Maria Montessori adalah salah satu tokoh konstruktivistik pada periode awal, di mana pendidikan pada zaman itu masih banyak menganut aliran behaviorisme. Teori belajar konstruktivistik yang dikemukakan oleh Montessori menggunakan paradigma kognitif, yang menekankan pada pengetahuan kognitif dan pengembangan pemikiran dalam proses pembelajaran. Paradigma ini ditelusuri secara genealogis dari pemikiran Plato, kemudian berkembang melalui Descartes, Kant, serta ilmuwan psikologi lainnya, dan akhirnya dikembangkan lebih lanjut oleh Jean Piaget dan Vygotsky.
Berdasarkan pandangan ini, Montessori mengembangkan uji klinis medis yang terkait dengan perkembangan teori belajar individu, dengan fokus pada konsep pembelajaran dalam konteks sosial. Oleh karena itu, fungsi utama pendidik menurut Montessori adalah memberikan dorongan terhadap ketertarikan dalam diskusi, sementara pendidik diharapkan mengambil sikap yang lebih pasif.
Pada intinya, teori Montessori menekankan bahwa guru harus percaya dan yakin bahwa pengetahuan peserta didik dapat diciptakan berdasarkan pemahaman pribadi mereka. Oleh karena itu, guru dianjurkan untuk tidak terlalu campur tangan dalam perkembangan pengetahuan peserta didik. Guru harus membiarkan peserta didik berkembang melalui interaksi mereka dengan lingkungan masing-


masing,	sehingga	mereka	dapat	menjadi	aktif,	mandiri,	dan mengalami kemajuan.
4. Jerome Brunner

[image: ]Menurut perspektif Bruner, pembelajaran akan berhasil jika proses belajar diarahkan pada pemahaman konsep dan struktur yang terkandung dalam tema yang diajarkan. Dengan demikian, anak akan dapat memahami materi yang akan diajarkan dan mencari hubungan antara konsep dan struktur tersebut (Nurlina, Habsy et al., 2023). Inti dari teori yang dikemukakan oleh Bruner ini sejalan dengan teori yang diusulkan oleh Jean Piaget mengenai proses seseorang dalam memperoleh pengetahuan. Menurut kedua teori tersebut, dalam memperoleh pengetahuan, individu akan menyaring informasi terlebih dahulu sebelum akhirnya menerima pengetahuan baru.
5. John DeweyJohn

Dewey berpendapat bahwa pendidikan seharusnya mencerminkan kehidupan sosial secara luas dan bahwa pembelajaran harus digunakan untuk menyelesaikan permasalahan yang ada. Teori Dewey menekankan pentingnya pendidik mengharuskan peserta didik untuk berpartisipasi dalam proyek atau tugas yang berfokus pada pemecahan masalah. Pendidik juga dianjurkan untuk membantu peserta didik dalam melihat permasalahan sosial dan intelektual (Nurlina, Habsy et al., 2023).


[image: ]Menurut pandangan konstruktivistik John Dewey, dalam proses pembelajaran, guru dapat menggunakan metode penyajian berupa percobaan atau studi kasus tentang masalah yang terjadi di lapangan. Metode pembelajaran yang terkait dengan teori ini adalah pendekatan penemuan atau discovery learning dan pembelajaran bermakna atau meaningful learning.
6. Tasker

Menurut Tasker, teori belajar konstruktivistik menekankan tiga hal utama yang harus ada dalam proses belajar, yaitu (Djamaluddin dan Wadana, Habsy et al., 2023):
a. Peserta didik harus berperan aktif dalam konstruksi pengetahuan yang bermakna.
b. Mengaitkan	ide-ide	baru	sangat	penting	dalam	proses pengkonstruksian.
c. Menghubungkan informasi yang baru diterima dengan gagasan- gagasan yang telah dikembangkan sebelumnya.
Teori yang dikemukakan oleh Tasker ini juga sejalan dengan teori yang dikemukakan oleh Jean Piaget dan Bruner mengenai proses seseorang dalam memperoleh pengetahuan. Menurut teori ini, individu akan menyaring informasi yang diterima dan mengaitkannya dengan gagasan-gagasan yang telah ia kembangkan sebelum akhirnya menerima pengetahuan baru tersebut.


[image: ]Dalam penelitian ini, fokus utamanya adalah pada teori Bruner, di mana proses belajar diarahkan pada pemahaman konsep dan struktur yang terkandung dalam tema yang diajarkan. Dengan demikian, anak akan mampu memahami materi yang diajarkan dan mencari hubungan antara konsep dan struktur tersebut. Dengan mengadopsi teori Bruner, peneliti dapat mengembangkan media pembelajaran berbasis Canva yang memadukan etnomatematika budaya Jawa pada materi bangun ruang seperti limas, kerucut, dan tabung, sehingga siswa dapat memahami konsep matematika dan mengaitkannya dengan kehidupan sehari-hari.


2.1.2 Media Pembelajaran

2.1.2.1 Pengertian Media Pembelajaran
Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), media diartikan sebagai alat (sarana) komunikasi seperti koran, majalah, radio, televisi, film, poster, dan spanduk yang terletak di antara dua pihak yang digunakan sebagai perantara atau penghubung. Sedangkan pembelajaran adalah proses, cara, perbuatan menjadikan orang atau makhluk hidup belajar. Jadi, media pembelajaran merupakan alat atau sarana komunikasi yang digunakan sebagai perantara dalam proses pembelajaran. Kata media berasal dari bahasa latin, dan merupakan bentuk jamak dari kata ”medium”. Secara harfiah kata tersebut mempunyai arti perantara atau pengantar pesan dari pengirim ke penerima pesan. Dalam bahasa Arab, media diartikan perantara atau pengantar pesan dari pengirim kepada


penerima pesan. Sedangkan secara etimologi, “media” berasal dari bahasa latin yaitu “medium” atau “pengantar”.
[image: ]Menurut (Alti et al. 2022) media merupakan bentuk komunikasi tercetak audio seluruh wujud serta saluran yang digunakan untuk menyalurkan pesan taupun informasi. Secara lebih khusus, pengertian media dalam proses belajar mengajar cenderung diartikan sebagai alat grafis, photografis, atau elektronik untuk menangkap, memproses, dan menyusun kembali informasi visual atau verbal. AECT (Association of Education and Communication Technology) memberi batasan tentang media sebagai segala bentuk dan saluran yang digunakan untuk menyampaikan pesan atau informasi. Disamping sebagai sistem penyampai atau pengantar, media yang sering diganti dengan kata mediator, dengan istilah mediator media menunjukkan fungsi atau perannya, yaitu mengatur hubungan yang efektif antara dua pihak utama dalam proses belajar, yaitu siswa dan isi pelajaran.
Media pembelajaran merupakan sebuah bentuk fisik atau sebuah teknis dalam dunia pembelajaran yang dapat membantu pendidik mempermudah untuk menyampaikan materi pembelajaran kepada peserta didik sehingga memudahkan pencapaian tujuan pembelajaran yang telah direncanakan atau di rumuskan dengan baik. Dan bisa diartikan lain media merupakan fasilitas wadah yang bisa disalurkan kepada penerima, dalam  dunia  pendidikan  anatara  pendidik  dan  peserta  didik  akan


menyampaikan materi pembelajaran dengan tujuan yang ingin tercapai sesuai yang telah direncanakan (Rahmadi and Hayati 2020).
[image: ]Berdasarkan definisi media pembelajaran yang diutarakan oleh para ahli, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah alat atau sarana yang digunakan oleh guru untuk menyampaikan pesan atau informasi terkait materi yang akan diajarkan dalam proses belajar mengajar. Media pembelajaran memiliki peran penting karena dapat meningkatkan efektivitas dan efisiensi pembelajaran, serta menarik minat siswa, sehingga mereka lebih semangat dalam mengikuti proses pembelajaran.
2.1.2.2 Ciri-ciri Media Pembelajaran
Ada tiga ciri-ciri media pembelajaran yang dikemukakan oleh Gerlach dan Ely sebagaimana dikutip Arsyad yang merupakan petunjuk mengapa media digunakan. Menurut Arsyad (Astriani 2018) :
1. Ciri Fiksatif

Fiksatif artinya sebuah ciri yang menggambarkan kemampuan media merekam, menyimpan, melestarikan, dan merekonstruksi suatu peristiwa atau objek, yang mungkin peristiwa itu hanya terjadi pada satu waktu tertentu. Sehingga peristiwa atau objek itu dapat diurut dan disusun kembali dengan media seperti fotografi, video tape, audio tape, disket komputer, dan film.


2. Ciri manipulatif


[image: ]Transformasi suatu kejadian atau objek dimungkinkan karena media memiliki ciri manipulatif. Kejadian yang memakan waktu berhari-hari dapat disajikan kepada siswa dalam waktu dua atau tiga menit dengan teknik pengambilan gambar time-lapse recording.
3. Ciri Distributif

Ciri ini memungkinkan suatu objek atau kejadian ditransportasikan melalui ruang, dan secara bersamaan kejadian tersebut disajikan kepada sejumlah besar siswa dengan stimulus pengalaman yang relatif sama mengenai kejadian itu.
Berdasarkan uraian diatas, media pembelajaran merupakan penyalur pesan mengenai materi yang disampaikan dalam pembelajaran. Media pembelajaran yang dipakai memiliki ciri-ciri yang dapat merekam atau menggambarkan kejadian secara menarik dan mempersingkat kejadian yang alamiah dengan teknologi dan memungkinkan untuk disebarkan dan memberikan rangsangan pengalaman dalam penggunaanya dan ia dapat direproduksi seberapa kali pun dan siap digunakan secara bersamaan di berbagai tempat atau digunakan secara berulang-ulang di satu tempat.
2.1.2.3 Klasifikasi Media Pembelajaran
Pengklasifikisian media pembelajaran berdasarkan ciri-ciri tertentu dikenal dengan sebutan taksonomi media. ada berbagai macam karakteristik media pembelajaran. Menurut Haryono (Astriani 2018)


[image: ]menyatakan bahwa jenis media pembelajaran berdasarkan rancangannya dibagi menjadi dua yaitu: 1) Media yang dirancang yaitu media yang dirancang secara khusus sebagai komponen pembelajaran yang terarah dan bersifat formal, 2) Media yang dimanfaatkan yaitu media yang digunakan untuk keperluan pembelajaran, tersedia di mana saja dan tidak dirancang secara khusus, diterapkan dalam keperluan pembelajaran.
Menurut Setyosari & Sikhabuden (Oktaviantika 2023) memiliki pandangan berbeda terkait klasifikasi media pembelajaran. Mereka membuat klasifikasi media pembelajaran berdasarkan beberapa persepsi, diantaranya:
1. Klasifikasi media berdasarkan persepsi indera.

2. Klasifikasi	media	pembelajaran	berdasarkan	persepsi	sasaran penggunaannya.
3. Klasifikasi media pembelajaran persepsi cara penggunaaannya.

2.1.2.4 Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran
Agar pemilihan media tepat sasaran, maka perlu diperhatikan berbagai faktor yang menjadi dasar pertimbangan dalam pemilihan media pembelajaran. Pertimbagan tersebut didasarkan dengan kriteria-kriteria tertentu. Beberapa kriteria media pembelajaran yang baik yang perlu diperhatikan dalam proses pemilihan media menurut Asyhar (Oktaviantika 2023) adalah sebagai berikut :
Tabel 2.1 Kriteria Media Pembelajaran
	No
	Proses pemilihan media
	Penjelasan

	1
	Jelas dan rapi
	Media yang baik harus jelas dan rapi dalam
penyajiannya, jelas dan rapi juga mencakup




	
	
	layout atau pengaturan format sajian, suara, tulisan, dan ilustrasi gambar. Media yang kurang rapi dapat mengurangi kemenarikan dan  kejelasan  media  tersebut  sehingga
fungsinya tidak maksimal dalam perbaikan pembelajaran.

	2
	Bersih dan menarik
	Bersih disini berarti tidak gangguan yang tidak perlu pada teks, gambar, suara, dam video. Media yang kurang bersih biasanya kurang menarik karena akan mengganggu konsentrasi
dan kemenarikan media.

	3
	Relevan	dengan	topik yang diajarkan
	Media harus sesuai dengan karakteristik isi berupa fakta, konsep, prinsip, procedural, atau generalisasi. Agar dapat membantu proses pembelajaran  secara  efektif,  media  harus
selaras dan sesuai dengan kebutuhan tugas pembelajaran dan kemampuan mental siswa.

	4
	Sesuai	dengan	tujuan pembelajaran
	Media yang baik adalah media yang sesuai dengan tujuan instruksional yang telah ditetapkan yang secara umum mengacu kepada salah satu atau gabungan dari dua atau tiga
ranah kognitif, afektif, dan psikomotor.

	5
	Praktis, luwes dan tahan
	Kriteria ini menuntun para guru untuk memilih media yang ada, mudah diperoleh, atau mudah dibuat sendiri oleh guru. Media yang dipilih sebaiknya dapat digunakan dimanapun dan kapanpun  dengan  peralatan  yang  tersedia
disekitarnya, dan mudah dipindahkan dan dibawa kemana-mana.

	6
	Berkualitas baik
	Kriteria media secara teknis harus berkualitas baik. Misalnya pengembangan visual baik gambar maupun fotograf harus memenuhi persyaratan teknis tertentu, seperti visual pada slide harus jelas dan informasi atau pesan yang
ingin disampaikan tidak boleh terganggu oleh elemen lain yang berupa latar belakang.

	7
	Ukurannya sesuai dengan lingkungan belajar
	Media yang terlalu besar sulit digunakan dalam suatu kelas yang berukuran terbatas dan dapat menyebabkan kegiatan pembelajaran kurang
kondusif.


[image: ]Berdasarkan hal tesebut, pemilihan media haruslah disesuaikan dengan keadaan lingkungan sekolah sehingga penerapan dan pengimplementasian media tersebut dapat terlaksana praktis dan efektif.


Selain itu media yang dikembangkan haruslah mudah diakses dan didapatkan sehingga media yang dikembangkan dapat digunakan oleh untuk kedepannya.
2.1.2.5 [image: ]Prinsip-prinsip Penggunaan Media Pembelajaran
Menurut (Astriani 2018) Berikut adalah prinsip-prinsip dalam pemilihan media pembelajaran:
1. Pemilihan media harus sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai.

Apakah tujuan tersebut bersifat kognitif, afektif atau psikomotor. Setiap media memiliki karakteristik tertentu yang harus dijadikan sebagai bahan pertimbangan dalam pemakaiannya.
2. Pemilihan media harus berdasarkan konsep yang jelas, artinya pemilihan media tertentu bukan didasarkan kepada kesenangan guru atau sekedar selingan dan hiburan melainkan harus menjadi bagian integral dalam keseluruhan proses pembelajaran untuk meningkatkan efektifitas dan efisiensi pembelajaran siswa.
3. Pemilihan media harus disesuaikan dengan karakteristik siswa. Ada media yang cocok untuk sekelompok siswa, namun tidak cocok untuk siswa lain
4. Pemilihan media harus sesuai dengan gaya belajar siswa serta gaya dan kemampuan guru. Oleh sebab itu, guru perlu memahami karakteristik serta prosedur penggunaan media yang dipilih.
5. Pemilihan media harus sesuai dengan kondisi lingkungan, fasilitas dan waktu yang tersedia untuk kebutuhan pembelajaran.


2.1.2.6 Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran
[image: ]Menurut Asyhar (Viera Valencia and Garcia Giraldo 2019) media pembelajaran memiliki enam fungsi yaitu fungsi semantik, manipulatif, fiksatif, distributif, sosiokultural, dan psikologis.
1. Fungsi Semantik

Fungsi semantik media pembelajaran melibatkan penggunaan elemen visual, seperti gambar, diagram, atau video, untuk mengonkretkan ide atau konsep dan memberikan kejelasan pada materi pembelajaran. Dalam konteks pengajaran simbol unsur kimia, pemanfaatan media visual dapat memberikan banyak keuntungan, seperti gambar, diagram, dan video dapat membantu mengkonkretkan ide-ide dan konsep-konsep yang mungkin sulit dipahami secara verbal. Misalnya, menampilkan struktur atom atau tata letak unsur kimia secara visual.
2. Fungsi Manipulatif

Fungsi manipulatif media pembelajaran melibatkan penggunaan media untuk memanipulasi benda atau peristiwa, sehingga dapat dijelaskan, dipahami, atau dipelajari oleh peserta didik. Misalnya, media pembelajaran dapat disesuaikan dengan keadaan tertentu, situasi pembelajaran, tujuan pengajaran, dan sasaran peserta didik. Hal ini memungkinkan pendidik untuk menyajikan materi pembelajaran secara lebih konkret dan relevan.


3. Fungsi Fiksatif

[image: ]Fungsi fiksatif ibarat buku besar atau kamera yang membantu kita mengumpulkan dan menyimpan hal-hal penting yang terjadi di masa lalu. Pemahaman tersebut dapat diterapkan dalam situasi pembelajaran sejarah, seperti video, berfungsi sebagai alat untuk menangkap dan merekam kejadian atau objek tertentu. Dalam pembelajaran sejarah, video bisa merekam pidato proklamasi atau kejadian bersejarah lainnya.
4. Fungsi Distributif

Fungsi distributif media berarti dapat membantu berbagi informasi dengan banyak orang, meskipun mereka berjauhan atau tidak dapat melihat atau mendengar dengan baik. Hal ini berguna untuk mengajar karena ini berarti banyak siswa dapat belajar pada saat yang sama, di mana pun mereka berada. Contohnya, dalam aula atau ruangan dengan kapasitas besar, proyeksi presentasi menggunakan media seperti PowerPoint memungkinkan informasi dapat diakses oleh seluruh peserta didik secara bersamaan.
5. Fungsi Sosiokultural

Fungsi sosiokultural media pembelajaran berkaitan dengan kemampuannya untuk mengakomodasi perbedaan sosiokultural di antara peserta didik dan memberikan pengalaman pembelajaran yang lebih inklusif serta mendukung pemahaman nilai-nilai sosial dan budaya. Media pembelajaran dapat dirancang untuk mengakomodasi


berbagai latar belakang sosiokultural peserta didik. Misalnya, menggunakan video untuk menjelaskan tentang suku bangsa dapat memberikan representasi visual yang lebih kaya dan inklusif.
6. [image: ]Fungsi Psikologis

Fungsi psikologis media pembelajaran terdiri atas fungsi ateni (perhatian), afektif, kognitif, psikomotorik, imajinatif, dan motivasi.
Berikut adalah beberapa manfaat media pembelajaran, sebagai berikut (Daud 2023):
1. Manfaat umum: pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehinggah menumbuhkan motivasi belajar siswa, materi pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat dipahami siswa, metode yang digunakan lebih bervariasi sehingga siswa tidak mudah bosan dan guru tidak kehabisan energi dan siswa lebih aktif dalam kegiatan pembelajaran tidak hanya mendengarkan guru akan tetapi aktif dalam kegiatan.
2. Manfaat praktis: media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan dan informasi sehingga dapat memperlancar dan meningkatkan hasil belajar, meningkatkan ataupun mengarahkan perhatian siswa sehingga menimbulkan motivasi belajar siswa.
2.1.2.7 Kualitas Media Pembelajaran
Dalam pengembangan sebuah produk pendidikan, haruslah menghasilkan sebuah produk yang berkualitas dan dapat diterapkan dalam  proses  pembelajaran.  Salah  satu  pengembangan  produk


pendidikan yaitu pengembangan media pembelajaran. Menurut Nieveen (Kintoko 2017) menyebutkan bahwa suatu material dikatakan berkualitas jika memenuhi aspek-aspek kualitas, yaitu:
1. [image: ]Kevalidan Media Pembelajaran

Aspek kevalidan merupakan suatu kriteria kualitas produk yang dikembangkan dilihat dari materi yang terdapat di dalam produk pembelajaran. Media pembelajaran termasuk dalam kategori valid jika materi yang terdapat dalam media pembelajaran sesuai dengan pengetahuan canggih dan semua komponen dalam perangkat pembelajaran terhubung secara konsisten. Kevalidan media pembelajaran ditinjau dari dua indikator, yaitu kevalidan isi dan kevalidan kontruksi media tersebut. Berdasarkan uraian di atas indikator yang digunakan untuk menyatakan kevalidan media pembelajaran yang dikembangkan pada penelitian ini adalah:
a. Validitas Isi

Suatu media pembelajaran dikatakan memiliki validitas isi yang baik, apabila komponen-komponen isi media pembelajaran yang dikembangkan didasarkan pada kurikulum dan didukung oleh teori-teori yang cukup luas dan antar teori yang digunakan saling mendukung menjadi satu kesatuan mencapai satu tujuan yaitu pemecahan masalah pembelajaran matematika yang tengah berjalan. Validasi isi menitik beratkan pada validasi rasional atau logis atau dapat dikatakan validasi isi menujukkan sejauh mana


suatu produk/perangkat pembelajaran mencerminkan keseluruhan tujuan yang hendak dicapai peserta didik.
b. Validitas Konstruk

[image: ]Suatu media pembelajaran dikatakan memiliki validitas konstruk yang baik, apabila terdapat konsistensi antar komponen- komponen media yang disusun. Dalam menentukan validitas konstruk harus berdasarkan pada pendalaman teoritis yang tepat serta pertanyaan dan pernyataan instrumen sesuai. Dengan demikian, instrumen tersebut dikatakan valid secara validitas konstruk. Untuk dapat mencapai validitas media pembelajaran tersebut perlu melalui proses validasi.
2. Kepraktisan Media Pembelajaran

Konsep kepraktisan dalam penelitian pengembangan sangat berkaitan dengan aspek usability atau penggunaan. Kepraktisan menjadi salah satu penentu berkualitas atau tidaknya penelitian pengembangan yang telah dirancang. Kepraktisan merupakan kriteria kualitas media pembelajaran ditinjau dari tingkat kemudahan guru dan siswa dalam menggunakan media pembelajaran yang dikembangkan Nieveen dan Akker (Kintoko 2017) menambahkan yaitu dalam menilai kepratisan harus mengacu pada optimalisasi proses pembelajaran, baik dari guru maupun produk yang dikembangkan. Sehingga, untuk mengukur pengembangan media yang telah dirancang dapat digunakan dengan baik perlu ditinjau dari


proses pembelajaran yang salah satunya dengan melihat capaian- capaian pada setiap aktivitas belajar siswa.
[image: ]Dalam penelitian ini, media pembelajaran yang dikembangkan dikatakan praktis jika memenuhi kriteria:
a. Penilaian ahli dan praktisi bahwa media tersebut dapat digunakan dengan sedikit revisi atau tanpa revisi; dan
b. Hasil pengamatan keterlaksanaan media pembelajaran di kelas termasuk dalam kategori baik atau sangat baik.
3. Keefektifan Media Pembelajaran

Keefektifan sebuah media pembelajaran dapat diukur dari keefektifan pelaksanaan pembelajaran dilapangan. Tingkat keefektifan menggambarkan pengalaman siswa dan hasil belajar siswa. Ini berarti konsistensi antara kurikulum yang dimaksud dan berdasarkan pengalaman serta kurikulum yang dicapai. Menurut Nieveen (Alkhasannah, Amin Fauzi, and Rangkuti 2023) menambahkan bahwa keefektifan pembelajaran terdiri dari empat indikator yaitu kualitas pembelajaran, kesesuaian tingkat pembelajaran, intensif, dan waktu. Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa keefektifan pembelajaran didefinisikan sebagai hasil guna yang diperoleh setelah pelaksanaan proses pembelajaran.


2.1.3 Media Pembelajaran Berbasis Media Canva

2.1.3.1 Pengertian Media Canva
[image: ]Canva merupakan platform desain gratis yang digunakan untuk membuat grafis media sosial, presentasi, poster, dokumen, dan konten visual lainnya. Canva dapat menyajikan pembelajaran interaktif yang dapat meningkatkan motivasi siswa dalam proses pembelajaran. Dengan dilengkapi audio, video, dan tema yang beragam menjadikan aplikasi canva menjadi aplikasi yang sangat cocok digunakan terutama untuk siswa sekolah dasar (Toma and Reinita 2023).
Menurut (Nurrita (2018) 2021) canva merupakan aplikasi/web desain grafis yang berdaya guna untuk membuat media pembelajaran. Canva adalah sebuah platform pembuatan desain grafis dan konten publikasi yang lebih mudah dan cepat daripada software grafis lainnya. Media Canva ini tidak hanya dapat menampilkan tek video, gambar, grafik dll. Tergantung pada tampilan dan nuansa yang ingin digunakan. Sehingga memudahkan siswa dalam memahami pelajaran. Tampilannya yang menarik sehingga siswa dapat fokus pada pelajaran mereka.
Gierschner Sulistia (Samsul Bahri 2024) Pemanfaatan Canva untuk menghadirkan media pembelajaran yang dapat membantu memvisualisasikan materi pembelajaran sehingga peserta didik memahami materi pembelajaran yang cenderung sukar jika hanya dijelaskan melalui teks saja. Melalui Canva pendidik dapat menghadirkan  media  pembelajaran  yang  variatif,  menarik  serta


bermanfaat untuk memberikan gambaran yang lebih konkret mengenai materi pembelajaran bagi peserta didik.
[image: ]Berdasarkan kajian diatas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran merupakan sebuah inovasi dari pengembangan pembelajaran dan sebagai alat bantu pembelajaran yang fungsinya sebagai perantara dalam komunikasi dengan siswa dan tujuan untuk merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat siswa sedemikian rupa sehingga proses belajar mengajar dapat berjalan dengan lancar dan tujuan pembelajaran tercapai. Media pembelajaran berbasis canva merupakan alat atau sarana yang digunakan dalam proses belajar- mengajar dengan memanfaatkan aplikasi desain grafis canva. Canva juga dapat membuat media pembelajaran yang menarik, interaktif, dan efektif. Penggunaan media pembelajaran berbasis canva dapat membantu meningkatkan minat, motivasi, dan pemahaman siswa terhadap materi pelajaran.
2.1.3.2 Kekurangan Media Canva
Sebagai sebuah media canva memiliki beberapa kekurangan antara lain, sebagai berikut (Dianti 2017) :
1. Memudahkan seseorang dalam membuat desain yang diinginkan atau diperlukan, seperti; pembuatan poster, sertifikat, infografis, template video, presentasi, dan lain sebagainya yang disediakan dalam aplikasi Canva.


2. [image: ]Karena aplikasi ini menyediakan berbagai macam template yang sudah tersedia dan menarik, maka memudahkan seseorang dalam membuat suatu desain yang sudah disediakan, hanya menyesuaikan saja keinginan serta pemilihan tulisan, warna, ukuran, gambar, dan lain sebagainya yang disediakan.
3. Mudah dijangkau, aplikasi Canva mudah dijangkau disemua kalangan karena bisa didapat melalui Android, hanya dengan mendowloadnya untuk mendapatkan aplikasi ini, jika memakai gawai. Apabila memakai laptop, caranya ialah dengan membuka chrome atau web Canva dan masuk pada aplikasi Canva tanpa harus mendownload.
2.1.3.3 Kelemahan Media Canva
Sebagai sebuah media canva memiliki beberapa kelemahan antara lain, sebagai berikut yakni (Dianti 2017) :
1. Aplikasi Canva mengandalkan jaringan internet yang cukup dan stabil, bila mana tidak adanya internet atau kuota dalam gawai maupun laptop yang akan menjangkau aplikasi Canva, Canva tidak dapat dipakai atau mendukung dalam proses mendesain.
2.  Dalam aplikasi Canva ada template, stiker, ilustrasi, font, dan lain sebagainya secara berbayar. Jadi, ada beberapa yang berbayar ada yang tidak. Tetapi hal ini tidak masalah dikarenakan banyak template yang menarik dan gratis lainnya. Hanya bagaimana pengguna dapat


mendesain sesuatu secara menarik dan mengandalkan kreativitas sendiri.
3. [image: ]Terkadang desain yang dipilih terdapat kesamaan desain dengan orang lain, bisa dari templatenya, gambar, warna, dan sebagainya. Tetapi ini juga tidak menjadi masalah, kembali lagi kepada pengguna dalam memilih sesuatu desain yang berbeda.
2.1.3.4 Tutorial Membuat Canva sebagai Media Pembelajaran

Tabel 2. 2 Langkah-Langkah Membuat Canva Sebagai Media Pembelajaran
	No
	Langkah – langkah
	Keterangan

	1
	Buat akun canva
	· Buka situs web Canva (www.canva.com) dan klik “Daftar” untuk membuat akun baru.
· Isi formulir pendaftaran dengan informasi yang diminta.

	2
	Pilih template yang sesuai
	· Setelah masuk ke akun Canva, klik “Buat Desain” di bagian atas.
· Pilih kategori “Pendidikan” untuk melihat berbagai template yang cocok untuk media pembelajaran.
· Pilih template yang sesuai dengan kebutuhan Anda, misalnya slide presentasi, poster, infografis, atau brosur.

	3
	Sesuaikan konten
	· Klik pada elemen yang ingin Anda ubah, seperti teks, gambar, atau grafik.
· Gunakan alat-alat yang tersedia di Canva untuk menyesuaikan konten sesuai kebutuhan Anda.
· Tambahkan teks, gambar, ikon, atau elemen lain yang relevan dengan
materi pembelajaran.

	4
	Atur tata letak dan desain
	· Gunakan alat-alat pengeditan Canva untuk mengatur tata letak dan desain yang menarik.
· Pilih warna, font, dan elemen visual yang sesuai dengan tema pembelajaran.




	
	
	· Pastikan desain mudah dibaca dan
dipahami oleh siswa.

	5
	Simpan dan bagikan
	· Setelah selesai, simpan desain Anda dengan mengklik “Simpan” di sudut kanan atas
· Anda dapat mengunduh desain dalam berbagai format, seperti PDF, JPG, atau PNG.
· Bagikan desain Anda dengan siswa atau rekan kerja melalui email, media sosial, atau platform pembelajaran lainnya.


[image: ]Dengan menggunakan Canva, Anda dapat dengan mudah membuat media pembelajaran yang menarik, interaktif, dan efektif untuk mendukung proses belajar-mengajar. Canva menyediakan banyak template dan alat yang memudahkan Anda dalam membuat materi pembelajaran yang berkualitas.

2.1.4 Model RME

2.1.4.1 Pengertian Model RME
Realistic Mathematics Education (RME) atau dalam bahasa Indonesia Pembelajaran Matematika Realistik, menjadi salah satu model pembelajaran matematika. Menurut Susilowati (Indahningrum and lia dwi jayanti 2020) Proses pembelajaran matematika dengan RME menggunakan masalah kontekstual (contextual problems) sebagai titik awal dalam belajar matematika. Dalam hal ini siswa melakukan aktivitas matematisasi horisontal, yaitu siswa mengorganisasikan masalah dan mencoba mengidentifikasi aspek matematika yang ada pada masalah tersebut.


[image: ]Model Pembelajaran Realistic Methematics Education (RME) mengarahkan siswa kepada pembelajaran bermakna sesuai dengan kemampuan berpikir siswa serta berkaitan erat dengan kehidupan siswa sehari-hari. Hal ini akan mengarahkan siswa pada pengertian bahwa matematika bukan hanya ilmu simbolik belaka tetapi dapat dimanfaatkan dalam kehidupan sehari-hari untuk membantu dan mempermudah pengerjaan matematika dalam menyelesaikan permasalahan hidupnya.
Menurut (Anggraini, Fauzan, and Musdi 2021) RME merupakan suatu pendekatan dalam kegiatan pelajaran yang memuat unsur konstruktif, interaktif dan reflektif yang berasal dari negeri Belanda. Menurut Rismaratri (Nurhayati, Supratman, and Rahayu 2023) RME adalah pendekatan pengajaran yang berhubungan dengan hal-hal yang nyata bagi peserta didik menekankan keterampilan proses mengerjakan matematika, berdiskusi dan berkolaborasi, berinteraksi dengan teman sekelas sehingga mereka mampu menemukan sendiri strategi atau cara penyelesaian suatu masalah (penemuan siswa sebagai kebalikan dari pengajaran guru) dan pada akhirnya menggunakan matematika itu untuk menyelesaikan suatu permasalahan, baik secara individu maupun kelompok.
Berdasarkan beberapa pendapat ahli di atas maka dapat disimpulkan bahwa RME adalah model pembelajaran matematika dimana pembelajaran harus dihubungkan dengan kenyataan, dekat dengan pengalaman  anakanak  dan  relevan  dengan  masyarakat,  model  ini


menggunakan masalah kontekstual, masalah yang pernah dialami oleh siswa sebagai titik awal dalam belajar matematika.
2.1.4.2 Sintak Model Realistic Mathematics Education (RME)
[image: ]RME memiliki beberapa tahapan atau sintak pembelajaran. Sintak pembelajaran ini sebagai jalan bagi siswa untuk memahami konsep matematika secara utuh dan bermakna. Menurut Hobri (Gergely 2024) terdapat lima tahapan RME yakni sebagai berikut:
Tabel 2. 3 Sintak Model RME
	No.
	Sintak Model
RME
	Untuk Guru
	Untuk Siswa

	

1
	
Memahami Masalah Kontekstual
	Penyajian masalah yang dilakukan oleh guru kepada siswa yang bersifat kontekstual dari
peristiwa nyata dalam kehidupan sekitar siswa
	
Memahami masalah yang disajikan oleh guru

	
2
	Menjelaskan masalah kontekstual
	Guru menjelaskan situasi kepada soal yang dihadapi siswa dengan
memberikan petunjuk dan arahan.
	Siswa mendengarkan penjelasan dari guru mengenai soal yang akan dihadapi siswa

	


3
	

Menyelesaikan masalah kontekstual
	
Guru mendampingi siswa dalam menyelesaikan masalah yang sedang dihadapi oleh siswa
	Siswa merancang, mencoba dan melakukan penyelesaian masalah dengan berbagai macam cara sehingga
menemukan jawabannya

	

4
	Membandingkan dan mendiskusikan jawaban
	Guru dapat membandingkan jawaban siswa berdasarkan hasil diskusi yang dilakukan oleh
siswa
	Siswa memaparkan jawaban mereka didepan kelas secara berkelompok dengan cara berdiskusi

	
5
	
Menyimpulkan
	Guru membimbing siswa dalam menyimpulkan
dan memperkuat hasil kesimpulan siswa
	Siswa diarahkan untuk dapat menyimpulkan
konsep dan cara penyelesaian masalah




	
	
	
	yang didiskusikan


[image: ]Setiap model, pendekatan, atau teknik pembelajaran memiliki prosedur pelaksanaan yang terstruktur sesuai dengan karakteristiknya. Begitupun dengan Realistic Mathematics Education, berikut ini langkah- langkah penerapan Realistic Mathematics Education dalam pembelajaran yang dikemukakan oleh Aisyah (Yulita 2020) yaitu:
1. Hal yang dilakukan diawal adalah menyiapkan masalah realistik.
Guru harus benar-benar memahami masalah dan memiliki berbagai macam strategi yang mungkin akan ditempuh siswa dalam menyelesaikannya.
2. Siswa diperkenalkan dengan strategi pembelajaran yang dipakai dan diperkenalkan kepada masalah realistik.
3. Kemudian siswa diminta untuk memecahkan masalah tersebut dengan cara mereka sendiri.
4. Siswa mencoba berbagai strategi untuk menyelesaikan masalah tersebut sesuai dengan pengalamannya, dapat dilakukan secara individu maupun kelompok.
5. Kemudian setiap siswa atau kelompok mempresentasikan hasil kerjanya di depan kelas, siswa atau kelompok lain memberi tanggapan terhadap hal kerja penyaji.
6. Guru mengamati jalannya diskusi kelas dan memberi taggapan sambil mengarahkan siswa untuk mendapatkan strategi terbaik serta menemukan aturan atau prinsip yang bersifat lebih umum.


7. [image: ]Setelah mencapai kesepakatan tentang strategi terbaik melalui diskusi kelas, siswa diajak menarik kesimpulan dari pelajaran saat itu. Pada akhir pembelajaran siswa harus mengerjakan soal evaluasi dalam bentuk matematika formal.
2.1.4.3 Kelebihan dan Kekurangan Model Realistic Mathematics Education (RME)
Harahap (Oleh and Gusdiana 2020) menyebutkan beberapa kelebihan dari RME:
1. Pembelajaran matematika realistik memberikan pengertian yang jelas kepada siswa,
2. Kajian yang dikonstruksi dan dikembangkan sendiri oleh siswa,
3. Memberikan pengertian yang jelas kepada siswa cara penyelesaian tidak harus tunggal, sehingga siswa dapat berkreasi dengan bebas.
4. Memberikan pengertian kepada siswa dalam mempelajari matematika, bahwa proses pembelajaran merupakan suatu yang utama dalam menjalankan proses tersebut dan menemukan sendiri konsep-konsep matematika.
Selain itu terdapat kekurangan dari RME tersebut yaitu,

1. Tidak mudah untuk mengubah pandangan yang mendasar, misalnya mengenai masalah kontekstual yang dipahami melalui konsep yang ada.


2. Pencarian soal kontekstual yang memenuhi syarat dituntut dalam pembelajaran realistik tidak selalu mudah untuk setiap pokok bahasan matematika.
3. [image: ]Tidak mudah bagi guru untuk mendorong siswa agar dapat menemukan berbagai macam 9 cara dalam menyelesaikan masalah.
4. Tidak mudah bagi guru untuk memberikan bantuan agar siswa dapat melakukan penemuan dan kembali ke konsep matematika yang dipelajari.


2.1.5 Etnomatematika Budaya Jawa
Menurut D' Ambrosio (Persamaan et al. 2023) menyatakan tujuan
keberadaan etnomatematika dapat dilihat bahwa	ada	banyak	cara
partisipasi	matematika	dengan	mempertimbangkan	pengetahuan
matematika	yang dikembangkan secara akademis dalam berbagai cara
Selain di wilayah masyarakat, Pertimbangkan berbagai mode Tempat
dimana	budaya	yang	berbeda	menegosiasikan	latihan	matematika
mereka	(rata-rata	mengklasifikasikan,	menghitung,	mengukur,
merancang,	bermain	dan	membangun	bangunan	dan	alat-alat
lainnya).tujuan	penelitian	etnomatematika,	umumnya	memperoleh








perspektif lain tentang matematika dan Matematika. Tujuan lain dari penelitian Etnomatematika adalah Menjelajahi esensi dari perbedaan budayatentang makanan dan alat musik didesa kamu dengantujuan sebagai sumber belajar tentang bangun datar dan bangun ruang.


[image: ]Para pakar etnomatematika berpendapat bahwa pada dasarnya perkembangan matematika sampai kapanpun tidak terlepas dari budaya dan nilai yang telah ada pada masyarakat. Sehingga, berdasarkan uraian tersebut dapat disimpulkan bahwa etnomatematika adalah matematika yang dikaitkan dengan budaya yang ada dan berkembang di dalam masyarakat (Istifada et al. 2023). Dari pengertian etnomatematika tersebut, peserta didik diajak memahami dan menerapkan jika keberadaan matematika bukan saja hanya berada dalam lingkup kelas dan sekolah saja, melainkan juga terdapat di lingkungan sekitar dan kehidupan sehariharinya.
Objek kebudayaan yang kehadirannya dekat dengan kehidupan sehari-hari peserta didik diperlukan sebagai upaya untuk mewujudkan hal tersebut. Jawa merupakan salah satu suku yang berada di Indonesia dan memiliki budaya yang unik dan beranekaragam. Produk budaya Jawa ini perlu dieksplorasi dan dimanfaatkan untuk pembelajaran matematika supaya pembelajaran matematika dapat bermakna bagi siswa. Salah satu keunikan dari budaya jawa terletak pada alat musik, makan, pakaian dan permainan tradisional.
1. Rumah Adat Jawa
Dari sejarah yang ada pada rumah adat joglo sinom limas mengakibatkan terkandungnya nilai-nilai leluhur terutama dalam segi bangunan. Di Tulungagung, hanya bagian pendapa rumah saja yang memiliki bagian yang lengkap seperti regol (pintu masuk), emperan


(tempat sebelum pendopo). Sama seperti di wilayah Jawa lainnya, pendapa merupakan tempat yang biasa digunakan untuk berkumpul baik bersama masyarakat sekitar maupun bersama keluarga.Bagian lain dari rumah adat ini adalah adanya gebyok yaitu 9 pintu kayu yang memiliki
[image: ]ukiran  dan  digunakan  sebagai  pembatas  antara  pendopo  dengan

pringgitan, pringgitan sendiri merupakan ruangan untuk menerima dan

menjamu tamu penting yang biasanya dilakukan area dalam rumah, lalu

selain itu terdapat ruang bupati atau dalem, centong (kamar), ruang

keluarga, gandok sebutan untuk ruangan menuju dapur, dapur, dan

kamar mandi.

Rumah adat joglo sinom limas sudah ada sejak tahun 1902. Yang

tentunya rumah adat Joglo Sinom Limas ini  mengandung banyak kali

sejarah. Pada awalnya, Kecamatan Tulungagung hanyalah berupa rawa-

rawa  sehingga  saat  itu  pemerintahan  tidak  berada  di  Kecamatan

Tulungagung, melainkan di Kecamatan Kalangbret. Namun sejak adanya

bangunan di daerah tersebut, rumah-rumah di sana sudah berbentuk

Joglo Sinom Limas atau Limasan. Alasan mengapa Tulungagung

emmiliki	rumah	adat	berbentuk	Joglo	dikarenakan	Tulungagung

merupakan salah satu daerah Mataraman, dimana kebudayaan, bangunan rumah, serta kepala pemerintahannya masih terpengaruh oleh Keraton Yogyakarta dan juga Surakarta.
Sesuai dengan namanya, Rumah Adat Joglo Sinom Limas Tulungagung memiliki ciri paling menonjol pada atapnya. Dengan


proporsi atap utamanya lebih tinggi dan berbentuk limas serta memiliki 3 sudut kemiringan (Fx, Heryanto, and Rauta 2022), seperti rumah Joglo pada umumnya, rumah Joglo Sinom Limas juga memiliki 4 pilar yang menjadi penyangga utamanya atau biasa disebut Saka Guru dan juga 36
[image: ]pilar. Dinding rumah biasanya masih terbuat dari anyaman bambu

dengan 3 ruang utama yaitu balai, rumah belakang dan dapur. Dari

kajian teoritik yang dilakukan ditemukanlah bahwa bangunan rumah

adat tersebut memuat konsep geometri matematika di dalamnya, yang

meliputi, titik, garis, bidang, ruang, transformasi geometri, simetri,

bangun datar, bangun ruang, kesebangunan, serta kekongruenan.

Konsep geometri tersebut ditemukan pada bagian atap, tiang

penyangga utama, ukiran pada pintu dan juga sekat ruangan serta masih

banyak lagi. Temuan pada kajian teoritis tersebut dapat diintegrasikan

menjadi sebuah etnomatematika yang dapat dibawa sebagai salah satu

strategi  pembelajaran	dikelas  untuk  mentransfer  materi	geometri

matematika kepada peserta didik dengan mencari konsep secara mandiri

melalui rumah adat Joglo Sinom Limas.


[image: ]Tabel 2.4 Filosofi Ornament Rumah Joglo
	Bentuk Ornamen
	Keterangan
	Pembelajaran Matematika

	[image: ]
Gambar 2.1. Ornamen Gunungan
	Gunungan
Gunungan adalah simbol dari	jagad	raya.
Puncaknya	adalah
sebuah	lambang keagungan dan juga keesaan. Bentuk simbol ini memang tampak seperti sebuah gunung.
Ada prakteknya, orang-
	Melalui pengamatan bentuk	ornament tersebut, siswa dapat mengidentifikasi bentuk atau ciri-ciri bangun, dan luas bangun.

	
	orang Jawa memasang
	

	
	ornamen	gunungan	di
	

	
	rumah	mereka	ini
	

	
	sebagai  sebuah  bentuk
	

	
	pengharapan  akan  ada
	

	
	sebuah ketentraman dan
	

	
	juga	lindungan	dari
	

	
	Tuhan
	

	
	dalam rumah itu.
	

	[image: ]
Gambar 2.2 Ornamen Penyangga
	Penyangga
Setiap rumah joglo, berapapun jumlah tiang yang digunakan secara keseluruhan, akan tetap memiliki empat tiang utama atau biasa disebut juga dengan “saka guru”. Saka guru sendiri
kemudian menjadi Sebuah pondasi penegak
	Melalui		pengamatan bentuk				ornament tersebut, siswa dapat mengidentifikasi bentuk	atau		ciri-ciri bangun,			dan		luas bangun.

	
	dan pondasi utama yang
	

	
	kemudian	dapat
	

	
	menopang	keseluruhan
	

	
	bangunan	dari	rumah
	

	
	joglo.
	



Pada bangunan rumah adat tersebut terdapat bentuk bangun ruang limas, tabung, dan kerucut hal tersebut dapat di lihat pada gambar di bawah ini:



[image: ]Gambar 2.3 Rumah Adat Jawa

2. Makanan Tradisional Jawa
Selain rumah adat, makanan tradisional khas Jawa banyak jenisnya yang mana bentuk- bentuk makanan tradisional tersebut dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran matematika karena menyerupai bentuk bangun tertentu. Misalnya ketupat sumpil, tumpeng, dan lemper dan lain-lainnya. Dengan melibatkan makanan tradisional di dalam proses pembelajaran akan membuat siswa lebih tertarik dan memudahkan siswa untuk memahami konteks matematika karena sesuai dengan kehidupan sehari-harisiswa. Proses pembelajaran dilakukan dengan mengamati gambar atau mengamati secara langsung makanan khas budaya Jawa.
Tabel 2. 5 Makanan Tradisional Jawa
	Gambar Makanan
	Keterangan
	Pembelajaran
Matematika

	
[image: ]
Gambar 2.4 Ketupat Sumpil
	Ketupat Sumpil
Ketupat Sumpil adalah salah satu makanan khas Indonesia, berbentuk limas dan agak panjang yang berasal dari daerah Jawa Tengah. Sumpil merupakan sejenis ketupat berbentuk limas. Makanan ini terbuat dari bahan dasar beras yang  diolah  mirip  dengan
	Melalui	aktivitas
pengamatan		makanan tradisional ketupat sumpil yang	bentuknya menyerupai limas, siswa dapat melakukan aktivitas identifikasi ciri-ciri bangun, dan luas bangun.




	
	ketupat. Namun bedanya, sumpil dibungkus dengan daun bambu dan disajikan dengan sambal dari parutan kelapa.
	

	
[image: ]
Gambar 2.5 Tumpeng
	Tumpeng
Tumpeng atau nasi tumpeng adalah	makanan
masyarakat Jawa yang penyajian			 nasinya	dibentuk kerucut		 dan	ditata		bersama dengan							lauk-pauknya. Umumnya nasi tumpeng terdiri dari nasi kuning dan lauk pauk yang khas, seperti tempe orek, telur balado, dan ayam goreng. Cuci bersih beras dan beras ketan, kemudian campur dan kukus			sampai					matang. Campurkan kunyit dan santan, lalu saring dan buang ampas kunyit.		 Masak			kunyit			dan santan yang sudah tercampur, bersama dengan daun salam, pandan dan sereh. Tambahkan garam secukupnya, dan aduk sampai rata. Masukkan beras ke dalam santan, aduk dan masak				hingga						santan menyusut. Kukus beras aron selama 20 menit, angkat. Jika sudah	matang,				cetak			nasi dengan cetakan tumpeng, alasi dengan		daun		pisang.			Hiasi sekeliling			 tumpeng				dengan
lauk pauk.
	Melalui	aktivitas
pengamatan	makanan tradisional tumpeng yang bentuknya menyerupai kerucut siswa dapat melakukan		aktivitas identifikasi, ciri-ciri bangun dan luas bangun.

	





Gambar 2.6 Lemper
	Lemper
Lemper merupakan penganan khas Jawa yang berasal dari Daerah Istimewa Yogyakarta. Lemper adalah makanan tradisional Indonesia yang terbuat dari ketan, dengan isian
ayam atau daging yang dibungkus dengan daun pisang.
	Melalui	aktivitas
pengamatan	makanan tradisional lemper yang bentuknya menyerupai tabung siswa dapat melakukan		aktivitas identifikasi, ciri-ciri bangun dan luas bangun.




	
	Makanan ini memiliki rasa yang gurih dan sedikit manis dari ketan yang dipadatkan, serta bumbu rempah yang digunakan	untuk isiannya.Makanan ini dapat juga dijumpai di berbagai daerah di Indonesia terutama di
Daerah Istimewa Yogyakarta, Jawa Tengah dan Jawa Timur.
	


[image: ]Pada gambar makanan khas di atas dapat di lihat gambar limas, kerucut dan tabung yaitu sebagai berikut:

Gambar 2.7 Makanan Tradisional Jawa
3. Alat musik
Kendang merupakan salah satu alat musik ritmis tradisional Indonesia yang cukup populer. Alat musik ini berbentuk tabung silinder yang biasanya terbuat dari kayu, biasanya kayu nangka, cempedak bahkan kayu kelapa. Sementara di bagian ujung yang akan ditabuh atau sering disebut „tebokan„, biasanya terbuat dari kulit kerbau untuk bagian yang menghasilkan ketukan bernada rendah dan kulit kambing untuk bagian yang nadanya tinggi.


[image: ]Kendang menjadi salah satu alat musik yang dimainkan dalam instrumen Gamelan Jawa. Fungsinya sebagai musik pengiring tari, khususnya untuk mengatur tempo. Alat musik ini bisa juga dijumpai pada acara pertunjukan seperti Jaipongan, Penampilan Wayang, Pencak Silat dan sebagainya. Dalam instrumen Gamelan, Kendang bukan hanya satu, namun ada yang dinamakan Kendang Indung, yaitu Kendang yang ukurannya besar. Serta ada juga Kendang Kulanter yang berukuran kecil dan biasanya mendampingi Kendang Indung.
Dalam kendang ini terdapat bangun ruang tabung dan limas yaitu dapat di lihat dalam gambar berikut:
Gambar 2.8 Alat Musik Kendang




4. Pakaian Tradisional Jawa
Kesenian batik adalah kesenian gambar di atas kain untuk pakaian yang menjadi salah satu kebudayaan keluarga kerajaan di Indonesia zaman dahulu. Awalnya kegiatan membatik hanya terbatas dalam keraton saja dan batik dihasilkan untuk pakaian raja dan keluarga pemerintah dan para pembesar. Oleh karena banyak dari pembesar tinggal di luar keraton, maka kesenian batik ini dibawa oleh mereka


[image: ]keluar dari keraton dan dihasilkan pula di tempatnya masing- masing. Lama kelamaan kesenian batik ini ditiru oleh rakyat jelata dan selanjutnya meluas sehingga menjadi pekerjaan kaum wanita rumah tangga untuk mengisi waktu luang mereka.
Tabel 2. 6 Pakaian Tradisioanal Jawa
	Gambar Kain Batik
	Keterangan
	Pembelajaran
Matematika

	[image: ]
Gambar 2.9 Batik Jepara
	Batik Jepara
Jepara menjadi salah satu daerah yang memproduksi kain batik untuk Indonesia. Di sini, kamu akan mengenal motif daun ulir hijau dan gajah cokelat.
Pola batik di daerah ini sedikit banyak dipengaruhi oleh ukiran- ukiran tersebut.
	Melalui pengamatan		motif batik	Jepara
tersebut,		siswa dapat mengidentifikasi bentuk	atau		ciri- ciri	bangun,			dan luas bangun.

	[image: ]
Gambar 2.10 Batik Gunungan
	Batik Gunungan
Motif batik gunungan berasal dari Jawa Tengah, Solo, dan Yogyakarta. berbentuk kerucut, lancip	ke	atas	yang melambangkan kehidupan manusia. Semakin tinggi ilmu dan semakin tua usia, manusia harus semakin mengerucut atau golong gilig, manunggaling jiwa,
rasa,	cipta,	karsa	dan	karya
	Melalui pengamatan	 motif batik			gunungan tersebut,			siswa dapat mengidentifikasi bentuk	atau		ciri- ciri	bangun,			dan luas bangun.

	
	dalam kehidupan.
	



2.1.6 Bangun Ruang
Semua bangun datar berada dalam himpunan bangun berdimensi dua. Disebut berdimensi dua, Karena pada bangun tersebut hanya ada dua besaran yaitu besaran panjang dengan besaran lebar. Selain dimensi dua, ada juga bangun yang berdimensi tiga. Pada bangun yang berdimensi tiga, setiap bangun mempunyai satu tambahan besaran lagi, yaitu tinggi. Bangun


[image: ]yang berdimensi tiga disebut juga bangun ruang, sebab bangun-bangun tersebut mempunyai ruang didalamnya. Jika ruangannya berisi udara, bangun ruangannya disebut bangun ruang berongga. Jika ruangannya berisi, bangun ruangannya disebut bangun ruang padat atau pejal.
Bangun ruang ada beberapa macam yaitu limas, tabung, dan kerucut.

Berikut ini adalah penjelasan tentang luas limas, kerucut dan tabung:

1. Limas
[image: ]
Gambar 2.11 Limas
Limas merupakan bangun ruang tiga dimensi yang dibatasi dengan alas berbentuk persegi banyak dan memiliki satu titik puncak. Adapun dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI), limas didefinisikan sebagai benda ruang yang alasnya berbentuk segitiga (segi empat dan sebagainya) dan bidang sisinya berbentuk segitiga dengan titik puncak yang berimpit. Adapun ciri-ciri dari limas segi empat sebagai berikut.
· Jumlah sisi limas segitiga = n + 1 = 4 + 1 = 5 sisi
· Jumlah rusuk limas segitiga = 2 × n = 2 × 4 = 8 rusuk
· Jumlah titik sudut limas segitiga = = n + 1 = 4 + 1 = 5 titik sudut
· Mempunyai 5 buah sisi (1 sisi alas dan 4 sisi tegak)
· Sisi alas berbentuk segi empat
· 4 Sisi tegak berbentuk segi tiga
· Mempunyai 5 titik sudut
· Mempunyai 8 rusuk

Luas Permukaan Limas Segi Empat

L = La + L∆ I + L∆ II + L∆ III + L∆ IV


Keterangan:

L = luas permukaan La = luas alas
[image: ]L∆ = luas segitiga

2. Kerucut
[image: ]
Gambar 2.12 Kerucut
Kerucut kerap ditemukan pada benda-benda di sekitar kita, misalnya topi caping, nasi tumpeng, traffic cone, topi ulang tahun, dan lain sebagainya. Bangun ruang ini merupakan limas yang memiliki sisi lengkung dengan alas berbentuk lingkaran. Kerucut terdiri dari jari-jari (jarak antara titik pusat alas dengan keliling lingkaran alas), tinggi (jarak antar titik pusat alas dengan titik puncak), dan garis pelukis (garis yang menghubungkan puncak dengan dengan keliling lingkaran alas). Kerucut juga memiliki ciri khusus, yakni:
· Memiliki dua sisi berbentuk lingkaran dan melengkung
· Memiliki satu rusuk berbentuk bulat
· Memiliki satu sudut di ujung kerucut
· Memiliki bentuk segitiga sama kaki atau segitiga siku-siku pada ketampakan dua dimensi
· Sisi lingkaran adalah alas, sedangkan sisi melengkung adalah selimut.

Permukaan kerucut terdiri dari selimut dan alas. Maka, luas permukaan kerucut adalah hasil penjumlahan dari luas selimut ditambah


luas alas kerucut. Berikut ini rumus untuk menghitung luas permukaan kerucut:
L = (π r s) + (π r²) atau L = π r (s + r)

[image: ]Keterangan:

L = Luas permukaan kerucut r = jari-jari
t = tinggi kerucut s = garis pelukis π = 22/7 atau 3,14

3. Tabung
[image: ]
Gambar 2.13 Tabung
Tabung adalah salah satu jenis bangun ruang tiga dimensi yang memiliki bentuk silinder dengan dua lingkaran sejajar sebagai tutupnya. Dalam komponennya, terdapat dua lingkaran yang sejajar dan permukaan melingkar yang menghubungkan kedua lingkaran tersebut. Lingkaran tutup pada tabung disebut juga sebagai lingkaran alas, sedangkan permukaan melingkar membentang di sekitar tabung antara kedua lingkaran tutup.
Lingkaran alas pada tabung memiliki jari-jari (r) dan diameter (d) yang sama. Jari-jari merupakan jarak dari pusat lingkaran ke titik-titik pada lingkaran tersebut, sedangkan diameter adalah garis lurus yang melalui pusat lingkaran dan memiliki panjang dua kali jari-jari. Permukaan melingkar pada tabung terbentuk oleh jalur melingkar yang


[image: ]terhubung dengan kedua lingkaran tutup. Selain itu, tabung juga memiliki tinggi (h), yaitu jarak vertikal antara kedua lingkaran tutup. Tinggi ini menentukan seberapa tinggi tabung tersebut. Ciri-ciri tabung antara lain adalah sebagai berikut:
· Memiliki 2 alas yang berupa lingkaran
· Memiliki 2 rusuk
· Memiliki tinggi tabung
· Memiliki sisi selimut tabung berupa sisi lengkung.
· Memiliki jari-jari
· Tidak memiliki titik sudut

Untuk menghitung luas permukaan tabung dapat dihitung dengan cara menjumlahkan luas ketiga sisinya.
Luas permukaan tabung = Luas alas + Luas tutup + Luas selimut tabung Luas alas = 𝜋 x r2
Luas tutup = 𝜋 x r2
Luas selimut tabung = 2 x 𝜋 x r x t L = 2 . r (r+t)

2.1.7 Pemahaman Konsep Matematika

2.1.7.1 Pengertian Pemahaman Konsep Matematika
Pengertian pemahaman konsep menurut Gusniwati (Wicaksana and Rachman 2018) adalah suatu kemampuan menemukan ide abstrak dalam matematika untuk mengklasifikasikan objek-objek yang biasanya dinyatakan dalam suatu istilah kemudian dituangkan kedalam contoh dan bukan contoh, sehingga seseorang dapat memahami suatu konsep dengan jelas. Pada jenjang sekolah dasar, pemahaman konsep matematika perlu ditanamkan dengan baik kepada siswa karena siswa sekolah dasar cenderung berpikir secara konkret.


[image: ]Pemahaman konsep sangat penting, karena dengan menguasai konsep akan memudahkan siswa dalam belajar matematika. Ketidakmampuan siswa dalam memahami konsep-konsep matematika akan mengakibatkan masalah yang luas dalam mempelajari konsep matematika secara umum. Pemahaman konsep merupakan unsur penting dalam belajar matematika. Menurut (Apriliyana, Masfu’ah, and Riswari 2023) penguasaan terhadap banyak konsep, nemungkinkan seseorang dapat memecahkan masalah dengan lebih baik, sebab untuk memecahkan masalah perlu aturan-aturan, dan aturan-aturan tersebut didasarkan pada konsep-konsep yang dimiliki.
Konsep ialah ide abstrak yang memungkinkan seseorang untuk dapat mengelompokkan objek atau kejadian dan menerangkan apakah objek atau kejadian itu merupakan contoh atau bukan contoh dari ide tersebut. Ketika siswa memahami konsep matematika dengan baik dalam artian siswa tidak sekedar mengetahui atau mengingat sejumlah konsep yang dipelajarinya, tetapi mampu mengungkapkan kembali dalam bentuk lain baik dari suatu kalimat seharihari kemudian dituliskan kedalam bentuk simbol matematis maupun sebaliknya, karena pemahaman konsep matematis, siswa tidak hanya menghapal saja akan tetapi siswa mampu memprediksi kelanjutan dari suatu konsep sehingga mereka bisa menghadapi permasalahan yang bisa dihadapi (Apriliyana, Masfu’ah, and Riswari 2023).


[image: ]Pemahaman konsep menurut (Wicaksana and Rachman 2018) adalah menjelaskan keterkaitan antar konsep dan mengaplikasikan konsep atau algoritma secara luwes, akurat, efisien dan tepat. Bloom sebagaimana dikutip (Arifudin, 2020) menyatakan bahwa pemahaman konsep adalah kemampuan menangkap pengertian-pengertian seperti mampu mengungkapkan suatu materi yang disajikan ke dalam bentuk yang lebih dipahami, mampu memberikan interpretasi dan mampu mengaplikasikannya.
Berdasarkan beberapa pendapat ahli di atas maka dapat disimpulkan bahwa pemahaman konsep matematika adalah suatu kemampuan memahami dan menguasai ide-ide atau gagasan metematika.pemahaman konsep matematika yang baik akan memudahkan siswa dalam mempelajari matematika lebih lanjut, menyelesaikan masalah matematika dalam kehidupan sehari-hari.
2.1.7.2 Indicator Dalam Pemahaman Konsep Matematika
Indikator yang menunjukkan kemampuan pemahaman konsep sebagai bagian dari hasil belajar matematika, meliputi (Nurhayanti, Hendar, and Kusmawati 2022) :
Tabel 2. 7 Indikator Pemahaman Konsep

	No.
	Indicator Pemahaman Konsep

	1
	Kemampuan siswa untuk menyatakan ulang suatu konsep

	2
	Kemampuan siswa dalam melakukan klasifikasi dari objek berdasarkan sifat
tertentu

	3
	Kemampuan siswa untuk memberikan contoh dan bukan contoh dari konsep;

	4
	Kemampuan siswa untuk menuliskan konsep dalam berbagai representasi
secara matematika




	5
	Kemampuan siswa dalam mengembangkan adanya syarat perlu serta syarat
cukup pada suatu konsep

	6
	Kemampuan siswa dalam menggunakan serta memilih prosedur tertentu

	7
	Kemampuan siswa dalam mengaplikasikan konsep



[image: ]Berdasarkan indikator pemahaman konsep matematika, siswa yang memiliki pemahaman konsep yang baik akan dapat memperoleh pemahaman yang mendalam tentang ide-ide matematika dalam konteks berbagai masalah. Pengetahuan yang diperoleh siswa disertai dengan adanya pemahaman akan bermanfaat sebagai dasar dalam membentuk pengetahuan baru yang dapat dimanfaatkan untuk menyelesaikan permasalahan lain. Pemahaman konsep matematika yang sudah terbentuk oleh siswa akan dapat membangun kepercayaan diri siswa dalam menyampaikan pendapat serta menjelaskan suatu konsep. Hal ini memberikan makna bahwa materi matematika yang dipelajari oleh siswa tidak hanya berupa hafalan namun berupa pemahaman konsep yang mendalam.


2.2 Penelitian Relevan
Beberapa penelitian yang relevan dengan penelitian ini, diantaranya adalah penelitian yang dilakukan oleh (Matematika et al. 2024) “Pengembangan E-modul Realistic Mathematics Konteks Tabut Bengkulu Untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep Siswa Kelas IV SDN 79 Kota Bengkulu”. Jenis penelitian adalah penelitian Research and Development (R&D). Respon siswa terhadap e-modul berbasis RME menggunakan tabut


untuk pemahaman konsep bangun datar menunjukkan bahwa e-modul berbasis RME menggunakan tabut secara keseluruhan sangat baik digunakan dalam pembelajaran karena memiliki tampilan yang menarik.
[image: ]Menurut (Nirmala, Susanta, and Winarni 2023) “Pengembangan E- Modul Berbasis Model Realistich Mathematics Education (RME) Menggunakan Rumah Adat Bubungan Lima untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep pada Materi Bangun Datar Kelas IV Sekolah Dasar 82 Kota Bengkulu”. Jenis penelitian yang digunakan adalah Research and Development (R&D) atau yang disebut dengan penelitian dan pengembangan yaitu penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dengan menguji keefektifan produk tersebut. Respon siswa terhadap e-modul berbasis RME menggunakan rumah adat bubungan lima menunjukkan bahwa e-modul berbasis RME menggunakan rumah adat bubungan lima secara keseluruhan karena indeks jawaban yaitu 100%.
Menurut (Putri and Agustika 2022) “Pemanfaatan Video Pembelajaran  Berbasis  Etnomatematika dalam	Meningkatkan Pemahaman Konsep Bangun Datar pada Siswa Kelas IV Sekolah Dasar” . Penelitian ini menunjukkan bahwa media pembelajaran sangat perlu digunakan pada proses belajar mengajar. Implikasi dari penelitian ini yaitu penggunaan media video memiliki pengaruh positif dan mampu meningkatkan kualitas belajar siswa sehingga kegiatan pembelajaran menjadi lebih bermakna dan efektif. Penelitian ini memiliki kesamaan yaitu


sama-sama berbasis etnomatematika, sedangkan perbedaannya terletak pada media pembelajaran yang digunakan.


2.3 [image: ]Kerangka Konseptual

2.3.1 Kevalidan Media Pembelajaran Berbasis Etnomatematika Menggunakan Model RME Untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep Matematis Siswa.
Media Pembelajaran yang berkualitas adalah media pembelajaran yang memenuhi ketiga aspek kualitas media pembelajaran, yaitu validitas, kepraktisan dan keefektifan. Dengan pengembangan media pembelajaran yang berkualitas maka akan menciptakan sebuah media pembelajaran yang baik dan mampu mengaktifkan kreatifitas dan kemampuan matematis siswa. Media pembelajaran yang dikembangkan berbasis etnomatematika. Entomatematika ialah sebuah pembelajaran matematika berbasis budaya dan berkaitan dengan dunia nyata siswa serta. Dalam penelitian ini model pengembangan yang digunakan adalah model pengembangan Research and Development (R&D).
Media pembelajaran yang dikembangkan dapat menghasilkan media pembelajaran yang berkualitas karena terdapat gambar-gambar tiga dimensi yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari siswa sehingga dapat memudahkan siswa dalam menyelesaikan permasalahan dalam pembelajaran, kemudian divalidasikan kepada para ahli materi pembelajaran. Hasil validasi dari para ahli dianalisis kemudian dilakukan


[image: ]revisi sampai menghasilkan kelemahan/kekurangan sekecil mungkin untuk kemudian diuji cobakan di lapangan. Hal ini dimaksudkan untuk memperoleh media pembelajaran matematika yang memiliki validitas tinggi serta layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran materi bangun ruang.
2.3.2 Kepraktisan Media Pembelajaran Berbasis Etnomatematika Menggunakan Model RME Untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep Matematis Siswa.
Kepraktisan suatu media pembelajaran juga merupakan hal yang harus diperhatikan. Praktis dalam arti bahasa bermakna “mudah digunakan dalam praktek”. Untuk melihat keterlaksanaan media pembelajaran menggunakan model RME yaitu pembelajaran berbasis matematika realistic yang berkaitan langsung dengan kehidupan sehari- hari siswa. Adapun kriteria kepraktisan diperoleh melalui:
1. Penilaian ahli/praktisi bahwa media tersebut dapat digunakan dengan sedikit revisi atau tanpa revisi; dan
2. Hasil pengamatan keterlaksanaan media pembelajaran di kelas termasuk dalam kategori baik atau sangat baik
2.3.3 Keefektifan Media Pembelajaran Berbasis Etnomatematika Menggunakan Model RME Untuk Meningkatkan Komunikasi Matematis Siswa.
Selain kevalidan dan kepraktisan, efektifitas suatu media pembelajaran juga merupakan sesuatu yang menentukan kualitas hasil


[image: ]pengembangan perangkat pembelajaran. Pengelolaan kelas efektif merupakan prasyarat mutlak bagi tercapainya proses belajar mengajar yang efektif. Ketidak mampuan guru dalam mengelola kelas, mengakibatkan guru gagal mencapai tujuan pembelajaran, hal ini dapat dilihat dari proses pembelajaran tidak sesuai dengan batas dan standar yang sudah ditentukan serta ketidak tuntasan siswa dalam pembelajaran.
Dengan demikian, jelas sekali betapa pengelolaan kelas efektif merupakan prasyarat mutlak bagi tercapainya proses belajar-mengajar yang efektif. Dikatakan efektif, dapat dilihat dari komponen-komponen:
1. Pencapaian ketuntasan belajar (apabila memiliki daya serap minimal 65%, sedangkan ketuntasan klasikal tercapai apabila minimal 85% siswa telah tuntas).
2. Waktu yang digunakan dalam pembelajaran efisien atau tidak melebihi pembelajaran biasa, serta
3. Respon siswa terhadap pembelajaran dalam kategori tertarik.

2.3.4 Peningkatan Keaktifan Siswa Menggunakan Model RME Berbasis

Etnomatematika.
Media pembelajaran diharapkan dapat membantu peserta didik dalam memahami materi, sehingga setiap pendidik diharapkan mempunyai kemampuan dalam melakukan inovasi untuk proses pembelajaran. Media pembelajaran secara umum mempunyai manfaat yaitu meningkatkan minat belajar dan semangat peserta didik. Media pembelajaran juga dapat dengan mudah menyampaikan materi secara efektif dan efesien. Selain itu, media


[image: ]pembelajaran tentunya sangat membantu proses pembelajaran yaitu membantu pendidik dan peserta didik dengan mudah berinteraksi dan menciptakan suasana belajar yang berkualitas. Dengan adanya media proses pembelajaran tidak akan membosankan dan monoton karena adanya inovasi-inovasi penggunaan media pembelajaran.
Pengembangan media pembelajaran canva merupakan pilihan bahan ajar yang sangat tepat. Media pembelajaran mempunyai kelebihan, yaitu:
1. Memberikan pengalaman konkrit pada siswa.

2. Membantu dalam variasi belajar di kelas.

3. Menumbuhakan minat belajar siswa.

4. Meningkatkan potensi belajar mengajar.

5. Memanfaatkan waktu secara efektif.

6. Peran media pembelajaran dalam proses pembelajaran menjadi sangat penting karena bantuan media pembelajaran, siswa menjadi lebih mudah dalam memahami materi yang disampaikan.
Media pembelajaran berbasis etnomatematika diharapkan dapat membantu peserta didik lebih mudah memahami isi materi dan lebih aktif dan tertarik dalam mengikuti proses pembelajaran, sehingga tidak ada lagi kesulitan-kesulitan dalam proses pembelajaran. Dapat dilihat diagram alur kerangka berfikir peneliti sebagai berikut.


Pengembangan Media Pembelajaran Canva Berbasis Ethnomatematika Menggunakan Model RME Untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep Matematis Siswa Di Kelas V SD Negeri 105331 Punden Rejo
Peserta didik kurang antusias dalam proses
pembelajaran
Permasalahan yang didapat ialah:
· Kurangnya	penggunaan	media	pembelajaran	saat	proses pembelajaran.
· Media pembelajaran yang digunakan belum maksimal dalam membantu proses pembelajaran.
· Perlunya inovasi dalam media pembelajaran oleh pendidik dalam proses pembelajaran.
Uji Validasi oleh ahli materi
Media pembelajaran diperbaiki sesuai saran
Layak atau siap digunakan

[image: ]Tabel 2.8 Kerangka Konseptual
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