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memperoleh skor 91,67% (sangat layak), validasi ahli
bahasa 80% (layak), dan validasi ahli media 90%
(sangat layak). Secara keseluruhan, rata-rata hasil
validasi mencapai 87,22% dengan kategori sangat
layak. Selain itu, hasil angket respon enam peserta
didik menunjukkan rata-rata 95,12% dengan kategori
“sangat tertarik”. Berdasarkan temuan tersebut,
media pembelajaran berbasis Augmented Reality
dengan pendekatan etnomatematika dinyatakan
memenuhi kriteria kelayakan dan memperoleh respon
positif dari peserta didik, sehingga dapat digunakan
sebagai media alternatif dalam pembelajaran
matematika di tingkat MTs pada materi bangun ruang
sisi lengkung.

PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan proses terencana untuk mengembangkan potensi peserta didik agar
berkarakter, berpengetahuan, dan mampu berpartisipasi dalam masyarakat (Habe & Ahiruddin,
2017). Di era globalisasi, Revolusi Industri 4.0, dan Society 5.0, pendidikan perlu
mengintegrasikan kompetensi abad ke-21 yang meliputi berpikir kritis, komunikasi, kolaborasi,
kreativitas, literasi digital, serta pelestarian budaya lokal (Setiani et al., 2023; Hr & Masndalina,
2024). Namun, kemampuan matematika peserta didik Indonesia masih rendah, sebagaimana
ditunjukkan oleh skor PISA 2022 sebesar 366, jauh di bawah rata-rata OECD sebesar 472.
Kemampuan berpikir kreatif dan pemecahan masalah matematis siswa juga masih tergolong rendah
(Meika & Sujana, 2017), sementara pengetahuan awal berperan penting dalam mendukung
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pemikiran analitis terhadap konsep matematika abstrak (A. P. Wijaya et al., 2023).

Literasi matematika mencakup kemampuan memahami, menerapkan, dan menalar konsep
matematika dalam kehidupan sehari-hari (OECD, 2019). Rendahnya capaian peserta didik
menunjukkan kesulitan dalam menghubungkan konsep matematika dengan situasi nyata (Pratama
& Retnawati, 2018). Selain itu, kebiasaan menghafal rumus tanpa memahami maknanya menjadi
hambatan dalam penguasaan matematika (A. Wijaya, 2017). Persepsi bahwa matematika
merupakan pelajaran yang sulit dan kurang menarik turut menurunkan minat, motivasi, serta hasil
belajar peserta didik (Alviana Legista et al., 2023).

Salah satu materi yang menantang adalah bangun ruang sisi lengkung, meliputi tabung,
kerucut, dan bola, karena membutuhkan pemahaman konseptual dan kemampuan visualisasi
spasial. Di SMP Negeri Sungai Kakap, sebanyak 23 dari 32 siswa kelas IX D (71,88%)
memperoleh nilai rata-rata 54,53, di bawah KKM sebesar 72 (Arifin et al.,, 2017). Penelitian
menunjukkan bahwa pembelajaran berbantuan media digital seperti GeoGebra dapat meningkatkan
pemahaman geometri dibandingkan metode konvensional (Sopiah et al., 2024). Permasalahan
serupa ditemukan di MTsN 05 Lebak, dengan rata-rata nilai peserta didik pada materi bangun ruang
sisi lengkung masih di bawah KKM sebesar 75. Kondisi tersebut menunjukkan perlunya media
pembelajaran yang interaktif, visual, dan kontekstual.

Salah satu alternatif solusi adalah penggunaan Augmented Reality (AR), yang
memungkinkan peserta didik melihat dan berinteraksi dengan objek virtual tiga dimensi secara
langsung. Teknologi ini berpotensi meningkatkan motivasi, keterlibatan, dan daya ingat dalam
pembelajaran geometri (Winarni et al., 2023; Asmah & Purwaningsih, 2023). Agar pembelajaran
lebih bermakna, AR dapat diintegrasikan dengan pendekatan etnomatematika, yaitu pengaitan
konsep matematika dengan praktik dan budaya lokal (Agustini et al., 2019). Berbagai artefak
budaya Indonesia, seperti peralatan rumah tangga, rumah adat, dan alat musik tradisional, dapat
digunakan untuk merepresentasikan konsep geometri (Mufidatunnisa & Hidayati, 2022).

Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa media AR berbasis etnomatematika dapat
meningkatkan hasil belajar matematika sekaligus memperkuat apresiasi terhadap budaya lokal
(Anggeraini, 2023). Pengembangan modul bangun ruang sisi lengkung berbasis etnomatematika
dan AR juga dinilai valid serta praktis, tetapi pengujiannya dalam konteks multibudaya masih
terbatas (Jayanta, 2024). Penelitian lain menggunakan pendekatan visual interaktif berbasis
budaya, meskipun cakupan materi dan medianya belum dapat dipastikan secara menyeluruh
(Erniawati, 2023). Selain itu, media AR yang dikembangkan sebelumnya masih banyak berbasis
desktop sehingga kurang fleksibel untuk pembelajaran mandiri (Putri et al., 2024). Integrasi budaya
lokal dalam aplikasi AR berpotensi meningkatkan daya tarik dan relevansi pembelajaran dengan
kehidupan peserta didik (Maknun, 2024).

Penelitian ini mengembangkan media AR berbasis aplikasi mobile yang mengintegrasikan
etnomatematika dengan materi bangun ruang sisi lengkung melalui representasi budaya, seperti
kendi untuk mengilustrasikan tabung, gong untuk bola, dan atap rumah adat Minangkabau untuk
kerucut (Budiman & Rusdi, 2024; Dewi & Wiryanto, 2022). Digitalisasi materi berbasis
etnomatematika melalui aplikasi mobile juga dapat mempermudah akses dan meningkatkan minat
belajar (Uanggraini, 2025). Namun, pengembangan aplikasi yang mengintegrasikan budaya lokal
dengan penyajian materi bangun ruang sisi lengkung secara lengkap dan sistematis masih
diperlukan (Rohmaini, 2020). Integrasi tersebut diharapkan mampu mengubah konsep abstrak
menjadi lebih konkret, kontekstual, dan bermakna (Nafisa, 2024).

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) melalui tahapan
analisis kebutuhan, perancangan, pengembangan, uji coba terbatas, revisi, dan pengujian
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efektivitas. Media yang dikembangkan mengintegrasikan konsep matematika dengan kearifan
lokal, termasuk penggunaan aseupan sebagai representasi kerucut. Secara teoretis, penelitian ini
diharapkan memperkaya kajian pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi dan
etnomatematika, sedangkan secara praktis dapat menjadi alternatif bagi guru dalam mendukung
pembelajaran yang adaptif dan berbasis kearifan lokal. Tujuan akhirnya adalah menghasilkan
media pembelajaran matematika yang valid, praktis, dan efektif dalam meningkatkan pemahaman
geometri, kemampuan spasial, serta literasi budaya peserta didik SMP.

METODE PENELITIAN
Model Pengembangan

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) untuk
mengembangkan dan memvalidasi media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) dengan
pendekatan etnomatematika pada materi bangun ruang sisi lengkung. Pengembangan
menggunakan model ADDIE yang terdiri atas lima tahap, yaitu Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation. Media dirancang untuk membantu peserta didik memahami
konsep geometri melalui visualisasi interaktif yang terintegrasi dengan budaya lokal.

Prosedur Pengembangan
1. Tahap Analisis (Analysis)

Tahap ini meliputi analisis kebutuhan pembelajaran, kurikulum Merdeka, dan capaian
pembelajaran matematika pada materi bangun ruang sisi lengkung. Data dikumpulkan melalui
observasi, wawancara dengan guru dan peserta didik, serta identifikasi potensi kearifan lokal
yang dapat diintegrasikan melalui pendekatan etnomatematika.

2. Tahap Perancangan (Design)
Perancangan mencakup penentuan tujuan pembelajaran, penyusunan alur pembelajaran,
pembuatan storyboard dan antarmuka media, serta pemilihan perangkat lunak, seperti Unity
dan Vuforia. Pada tahap ini juga disusun instrumen evaluasi berupa lembar validasi ahli,
angket respons peserta didik, dan tes hasil belajar.

3. Tahap Pengembangan (Development)
Media dikembangkan melalui pembuatan objek tiga dimensi bangun ruang sisi lengkung yang
dipadukan dengan unsur budaya lokal dan narasi penjelasan konsep matematika. Produk
kemudian divalidasi oleh ahli materi, media, dan budaya/etnomatematika. Masukan para ahli
digunakan untuk merevisi produk sebelum diuji coba secara terbatas guna menilai
keterpahaman, kemudahan penggunaan, dan ketertarikan peserta didik.

4. Tahap Implementasi (Implementation)
Media yang telah direvisi diterapkan dalam pembelajaran matematika. Peserta didik
menggunakan aplikasi AR melalui perangkat masing-masing untuk berinteraksi dengan objek
virtual. Selama implementasi, peneliti mengamati keterlibatan peserta didik, penguasaan
konsep bangun ruang sisi lengkung, serta mengumpulkan umpan balik dari guru dan peserta
didik.

5. Tahap Evaluasi (Evaluation)
Evaluasi dilakukan melalui evaluasi formatif selama proses pengembangan dan implementasi
serta evaluasi sumatif setelah pembelajaran. Penilaian mencakup hasil belajar, angket respons
pengguna, dan wawancara guru. Hasil evaluasi digunakan untuk menyempurnakan media dan
menilai kualitas serta efektivitasnya dalam mendukung pembelajaran matematika berbasis AR
dan etnomatematika.
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Gambar 1. Tahap pengembangan model ADDIE
Sumber : (Tegeh et al., 2015)

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Penelitian

Penelitian ini merupakan penelitian Research and Development (R&D) yang bertujuan
mengembangkan media pembelajaran matematika berbasis Augmented Reality (AR) dengan
pendekatan etnomatematika pada materi bangun ruang sisi lengkung, khususnya tabung, kerucut,
dan bola, untuk peserta didik kelas IX MTsN 05 Lebak. Pengembangan menggunakan model
ADDIE yang terdiri atas lima tahap, yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, dan
Evaluation. Produk yang dikembangkan mengintegrasikan objek yang dekat dengan kehidupan
sehari-hari, yaitu paralon sebagai representasi tabung, aseupan sebagai representasi kerucut, dan
bola bekas sebagai representasi bola. Media ini diharapkan membantu peserta didik memahami
konsep luas permukaan dan volume secara konkret, interaktif, serta mengenal budaya lokal.

Tahap Analisis (Analysis)

Tahap analisis meliputi tiga aspek berikut.

a. Analisis Karakteristik Peserta Didik
Hasil observasi menunjukkan bahwa peserta didik kelas IX MTsN 05 Lebak masih mengalami
kesulitan memvisualisasikan tabung, kerucut, dan bola karena pembelajaran cenderung abstrak
dan bergantung pada gambar dalam buku paket. Pembelajaran yang monoton dan kurang
kontekstual juga menyebabkan rendahnya minat belajar. Oleh karena itu, diperlukan media
interaktif yang menghubungkan konsep matematika dengan pengalaman nyata.

b. Analisis Kebutuhan Media Pembelajaran
Pembelajaran masih mengandalkan buku paket, sedangkan pemanfaatan teknologi visualisasi
tiga dimensi belum optimal. Kondisi tersebut menyulitkan peserta didik memahami bentuk, luas
permukaan, dan volume bangun ruang sisi lengkung. Dengan demikian, diperlukan media AR
yang memungkinkan objek matematika ditampilkan, diputar, diperbesar, dan diperkecil melalui
perangkat digital.

c. Analisis Etnomatematika
Analisis etnomatematika mengidentifikasi objek yang dapat menghubungkan konsep
matematika dengan kehidupan sehari-hari, yaitu paralon berbentuk tabung, aseupan berbentuk
kerucut, dan bola bekas berbentuk bola. Penggunaan objek tersebut diharapkan mempermudah
pemahaman konsep matematika, meningkatkan motivasi belajar, serta menumbuhkan apresiasi
terhadap budaya dan lingkungan sekitar.

Tahap Desain (Design)
Tahap desain dilakukan dengan menyusun tujuan pembelajaran, memilih materi, merancang
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alur penyajian, dan menentukan tampilan media AR berbasis etnomatematika. Pengembangan

menggunakan aplikasi Assemblr EDU karena mendukung pembuatan objek tiga dimensi interaktif

dan dapat digunakan melalui perangkat mobile. Media dirancang untuk menyajikan materi bangun
ruang sisi lengkung secara visual, menarik, dan kontekstual.

Rancangan media meliputi 22 halaman, yaitu sampul, prolog, materi tabung, kerucut, dan
bola, serta penutup. Materi tabung mencakup pengertian, unsur-unsur, jaring-jaring, dan dua soal
pilihan ganda. Materi kerucut mencakup pendahuluan, pengertian, unsur-unsur, jaring-jaring,
rumus, dan tiga soal pilihan ganda. Sementara itu, materi bola mencakup pendahuluan, pengertian,
unsur-unsur, rumus, dan dua soal pilihan ganda. Susunan tersebut dirancang agar peserta didik
dapat mempelajari konsep secara bertahap sekaligus menguji pemahamannya melalui latihan soal.

Tahap Pengembangan (Development)

Pada tahap pengembangan, media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) dengan
pendekatan etnomatematika diwujudkan menjadi produk dan divalidasi oleh ahli materi, bahasa,
dan media. Validasi materi dilakukan oleh Ibu Ika Meika, S.Si., M.Pd., untuk menilai kesesuaian
kurikulum, ketepatan konsep matematika, dan integrasi budaya lokal. Validasi bahasa dilakukan
oleh Ibu Saras, M.Pd., dengan menilai keterbacaan, kejelasan instruksi, serta kesesuaian bahasa
dengan karakteristik peserta didik MTs. Sementara itu, validasi media dilakukan oleh Ibu Dr.
Nenden Suciyati Sartika, M.Pd. dan Bapak Deni Pratidiana, M.Pd., yang menilai desain visual,
antarmuka, interaktivitas AR, dan kemudahan penggunaan.

Hasil validasi menunjukkan persentase kelayakan materi sebesar 91,67% (sangat layak),
bahasa 80% (layak), dan media 90% (sangat layak), dengan rata-rata keseluruhan 87,22% (sangat
layak). Selanjutnya, uji coba terbatas dilakukan terhadap enam peserta didik kelas IX MTsN 05
Lebak untuk menilai keterbacaan, kemudahan penggunaan, dan interaktivitas media. Hasil
penilaian menunjukkan persentase masing-masing peserta didik sebesar 98,46%, 96,92%, 95,38%,
92,30%, 93,84%, dan 93,84%, dengan rata-rata 95,12% dalam kategori sangat tertarik. Peserta
didik memberikan respons positif karena media dinilai menarik, mudah digunakan, dan membantu
memahami konsep bangun ruang sisi lengkung. Berdasarkan masukan validator dan peserta didik,
dilakukan revisi kecil pada tampilan serta kejelasan instruksi penggunaan media.

Tahap Implementasi (Implementation)

Tahap implementasi dilakukan setelah media dinyatakan layak berdasarkan hasil validasi ahli
dan uji coba terbatas. Implementasi melibatkan enam peserta didik kelas IX MTsN 05 Lebak
dengan tingkat kemampuan intelektual yang beragam, yaitu rendah, sedang, dan tinggi, melalui
dua kali pertemuan.

Pada pertemuan pertama, peserta didik diperkenalkan dengan media AR yang
mengintegrasikan objek budaya lokal, seperti aseupan, paralon, dan bola bekel, dengan konsep
bangun ruang sisi lengkung. Kegiatan ini bertujuan mengenalkan penggunaan media sekaligus
membantu peserta didik beradaptasi dengan teknologi AR dalam pembelajaran matematika.

Pada pertemuan kedua, peserta didik mengerjakan soal-soal yang tersedia dalam media AR
sebagai bagian dari evaluasi pembelajaran. Peserta didik juga mengisi angket respons yang
mencakup keterbacaan, kejelasan bahasa, tampilan, interaktivitas, dan manfaat media dalam
mendukung pemahaman materi. Kedua pertemuan tersebut menjadi bagian dari proses
implementasi untuk menilai penggunaan media dalam pembelajaran matematika berbasis AR dan
etnomatematika.
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Tahap Evaluation (Evaluasi)

Tahap evaluasi merupakan tahap akhir dalam model ADDIE yang bertujuan untuk
mengetahui sejauh mana media pembelajaran berbasis Augmented dengan pendekatan
etnomatematika efektif dan layak digunakan dalam pembelajaran matematika. Evaluasi dilakukan
dengan menganalisis hasil validasi para ahli serta respon peserta didik yang diperoleh pada tahap
implementasi.

Berdasarkan hasil validasi, media memperoleh rata-rata persentase sebesar 87,22% yang
berada pada kategori sangat layak. Sementara itu, hasil angket respon dari 6 peserta didik
menunjukkan rata-rata penilaian sebesar 87,22% yang termasuk dalam kategori sangat tertarik. Hal
ini menunjukkan bahwa media yang dikembangkan tidak hanya memenubhi kriteria kelayakan dari
aspek isi, bahasa, dan tampilan, tetapi juga efektif dalam membangkitkan ketertarikan serta
mendorong memotivasi peserta didik untuk mempelajari materi bangun ruang sisi lengkung. Selain
itu, dari hasil observasi selama proses implementasi, peserta didik tampak antusias menggunakan
media Augmented Reality dan aktif dalam mengerjakan soal-soal yang terdapat di dalam media.
Kendala yang muncul relatif kecil, seperti adaptasi awal terhadap cara penggunaan media, namun
dapat diatasi melalui bimbingan peneliti.

Secara keseluruhan, hasil evaluasi menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis
Augmented Reality dengan pendekatan etnomatematika telah memenuhi kriteria valid, praktis, dan
menarik, sehingga dapat direkomendasikan sebagai salah satu alternatif media pembelajaran
matematika di tingkat MTs.

Pembahasan
Revisi Produk

Revisi produk dilakukan untuk menyempurnakan media pembelajaran berbasis Augmented
Reality (AR) dengan pendekatan etnomatematika berdasarkan masukan validator ahli materi,
bahasa, dan media. Perbaikan bertujuan meningkatkan ketepatan isi, kejelasan bahasa, kualitas
tampilan, serta kemudahan penggunaan media dalam pembelajaran.

a. Revisi Ahli Materi
Revisi materi difokuskan pada ketepatan konsep, sistematika penyajian, dan integrasi
etnomatematika. Perbaikan meliputi penempatan contoh budaya lokal pada awal pembelajaran
sebelum konsep umum dijelaskan, penambahan ilustrasi dan konteks cerita pada soal, serta
pengintegrasian unsur budaya lokal secara langsung dalam penjelasan materi dan latihan. Revisi
ini bertujuan menjadikan pembelajaran lebih kontekstual, sistematis, dan bermakna bagi peserta
didik.
1. Tabel 1. Masukan Validator Ahli Materi

No | Komentar Tindak Lanjut

1. | Pada bagian awal penyajian Struktur penyajian materi diubah dengan
materi, sebaiknya langsung menampilkan contoh berbasis etnomatematika
menggunakan pendekatan pada bagian awal, kemudian dilanjutkan dengan
etnomatematika, sedangkan konsep umum agar alur pembelajaran lebih
penyajian materi umum kontekstual.
ditempatkan di bagian akhir

2. | Pada soal, sebaiknya disertakan Latihan soal diperbaiki dengan menambahkan
gambar dan konteks cerita agar ilustrasi gambar serta konteks cerita nyata yang
siswa lebih mudah memahami. sesuai dengan budaya lokal.
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Unsur etnomatematika
sebaiknyadigunakan secara
langsung dalam penjelasan materi
maupun soal.

Unsur budaya lokal dimasukkan secara eksplisit
ke dalam penjelasan materi serta diaplikasikan
pada contoh soal agar lebih bermakna.

b. Revisi Ahli Bahasa
Revisi bahasa dilakukan untuk meningkatkan keterbacaan dan konsistensi penulisan dalam
media. Perbaikan mencakup penggunaan huruf miring pada istilah asing, penambahan tanda
titik pada akhir pernyataan, konsistensi penggunaan huruf kapital dan istilah, penyuntingan
kesalahan ejaan serta tanda baca, dan penyempurnaan instruksi agar lebih jelas dan mudah
dipahami peserta didik.

Tabel 2. Hasil Masukan Validator Ahli Bahasa

No Komentar Tindak Lanjut

1. Tulisan bahasa asing harus dicetak miring | Membuat istilah asing miring.
(italic).

2. Setiap pernyataan harus diakhiri dengan | Menambahkan tanda titik.
tanda titik.

3. Huruf awal pada kalimat harus menggunakan | Menyesuaikan huruf kapital.
kapital dan konsisten di seluruh media.

4. Istilah yang digunakan harus tepat dan | Menyeragamkan istilah.
konsisten.

5. Perbaiki kesalahan penulisan ejaan dan tanda | Menyunting ejaan dan tanda baca.
baca. Menyeragamkan istilah

6. Instruksi dalam media harus jelas agar mudah | Merevisi instruksi.
dipahami siswa.

c. Revisi Ahli Media
Revisi media difokuskan pada tampilan visual, navigasi, interaktivitas, dan keteraturan konten.
Perbaikan meliputi penggabungan seluruh materi dalam satu media, penambahan prolog
penelitian, penyempurnaan mekanisme soal agar peserta didik tidak dapat melanjutkan sebelum
menjawab dengan benar, perbaikan barcode agar dapat terhubung secara langsung, penggantian
objek bedug dengan paralon, serta penambahan efek suara. Perbaikan tersebut diharapkan
menghasilkan media AR yang lebih menarik, interaktif, mudah digunakan, dan sesuai dengan
kebutuhan pembelajaran matematika berbasis etnomatematika.

Tabel 3. Hasil Masukan Validator Ahli Media

1. | s

satukan materi kedalam satu
media

No | Sebelum Sesudah

BANGUN RUANG
SISI LENGKUNG

(TABUNG KERUCUT & BOLAI
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2. | Tambahkan prolog penelitian. PROLOG

3. | Soal dibuat satu klik; jika
jawaban salah, peserta didik
tidak bisa lanjut ke slide
berikutnya.

4. | Barcode  harus  langsung
connect.
5. | Bedug diganti dengan paralon.

PREV [NEXT
6. Tambahkan sound. Menambahkan efek
suara/sound.
Kajian Produk Akhir

Produk akhir yang dihasilkan dalam penelitian ini berupa media pembelajaran berbasis
Augmented Reality (AR) dengan pendekatan etnomatematika pada materi bangun ruang sisi
lengkung. Media ini dirancang untuk menghadirkan objek tiga dimensi (3D) yang dapat diputar,
diperbesar, atau dikecilkan melalui perangkat mobile, sehingga memungkinkan peserta didik
melakukan eksplorasi secara interaktif. Integrasi konteks budaya lokal, seperti aseupan (kerucut),
paralon (tabung), dan bola beklas (bola), dipilih untuk mengaitkan konsep matematika dengan
pengalaman sehari-hari siswa, agar pembelajaran menjadi lebih bermakna dan kontekstual. Hasil
validasi produk oleh ahli materi, ahli bahasa, dan ahli media menunjukkan rata-rata persentase
sebesar 87,22% (kategori sangat layak), sedangkan angket respon siswa memperoleh skor rata-rata
95,12% (kategori sangat tertarik). Data ini mengindikasikan bahwa media yang dikembangkan
tidak hanya valid dari sisi konten dan tampilan, tetapi juga praktis dan diminati siswa untuk
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digunakan dalam pembelajaran. Hasil tersebut sejalan dengan teori kognitif multimedia yang
menegaskan bahwa proses belajar akan lebih efektif jika informasi disajikan secara simultan
melalui saluran visual dan verbal (Mayer, 2017). Media pembelajaran digital memungkinkan
peserta didik menggabungkan teks, gambar, animasi, dan suara, sehingga beban kognitif berkurang
dan pemahaman konsep menjadi lebih mudah. Hal ini diperkuat oleh yang menyatakan bahwa
penggunaan media digital dapat meningkatkan motivasi siswa dan mendorong kolaborasi antar
peserta didik. Dalam konteks ini, AR sebagai media interaktif berperan besar karena menghadirkan
pengalaman imersif yang memadukan dunia nyata dengan dunia virtual (Kriiger et al., 2019), AR
memiliki tiga karakteristik utama yaitu integrasi dunia nyata dan virtual, interaksi real-time, serta
registrasi spasial tiga dimensi.

Sementara itu, (Purwati, 2023) menegaskan bahwa penerapan AR dalam pembelajaran
matematika terbukti meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep abstrak sekaligus
mendorong motivasi belajar. Berbagai penelitian relevan mendukung hasil penelitian ini. (Fahmi
& Noviani, 2021) mengembangkan media pembelajaran matematika berbasis Android dengan
Augmented Reality dan memperoleh skor kelayakan gabungan 91,07% (kategori sangat layak)
Penelitian tersebut menunjukkan bahwa visualisasi objek geometri dalam bentuk 3D melalui AR
dapat membantu siswa memahami konsep luas permukaan dan volume bangun ruang sisi lengkung
secara lebih konkret. Hasil penelitian lain yang dilakukan (Nurhasanah et al., 2023) juga
membuktikan bahwa media pembelajaran berbasis AR dengan pendekatan etnomatematika valid
digunakan dalam pembelajaran bangun ruang sisi datar, dengan rata-rata validitas 0,83 (kategori
sangat valid). Selain aspek teknologi, pendekatan etnomatematika yang diintegrasikan ke dalam
media ini menjadi salah satu kekuatan utama produk akhir. Etnomatematika berfungsi untuk
menghubungkan konsep abstrak matematika dengan nilai-nilai budaya lokal, sehingga siswa lebih
mudah memahami materi dan sekaligus menumbuhkan rasa bangga terhadap budayanya.
(Chrissanti, 2019 dan A. Fauzi et al., 2020) menegaskan bahwa etnomatematika membuat
pembelajaran lebih relevan dan kontekstual dengan tradisi serta kehidupan sehari-hari siswa.
Menurut (Iskandar et al., 2022), etnomatematika juga berperan penting dalam meningkatkan
pemahaman geometri melalui artefak budaya Hal ini diperkuat oleh (Agusdianita et al., 2021) yang
menemukan bahwa pembelajaran berbasis etnomatematika mampu meningkatkan pemahaman
konsep sekaligus apresiasi terhadap budaya lokal. Dalam penelitian ini, integrasi objek budaya
seperti aseupan, paralon, dan bola bekel dipilih karena benda-benda tersebut sangat dekat dengan
kehidupan sehari-hari peserta didik, sehingga membantu mereka membangun pemahaman yang
lebih mendalam.. Jika ditinjau dari perspektif teori konstruktivisme, produk ini juga sejalan dengan
prinsip bahwa pengetahuan dibangun secara aktif oleh siswa melalui pengalaman langsung. AR
memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk melakukan eksplorasi dan interaksi,
sedangkan etnomatematika memberikan konteks nyata dalam kehidupan sehari-hari.

Dengan demikian, siswa tidak hanya menjadi penerima informasi, tetapi juga pencipta makna
yang membangun pemahaman secara mandiri. Hal ini sejalan dengan pendapat (Nafisa, 2024) yang
menegaskan bahwa pendekatan etnomatematika sistematis mampu mengubah materi abstrak
menjadi lebih konkret dan bermakna.

Tujuan utama dari pengembangan media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR)
dengan pendekatan etnomatematika adalah menghadirkan pengalaman belajar yang lebih
interaktif, menarik, dan mudah dipahami melalui visualisasi 3D berbasis AR, sekaligus
menanamkan nilai budaya lokal ke dalam materi matematika. Pendekatan ini tidak hanya
membantu peserta didik memahami konsep bangun ruang sisi lengkung secara konkret, tetapi juga
menumbuhkan apresiasi terhadap kearifan lokal yang dijadikan sebagai konteks dalam
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pembelajaran. Dengan demikian, AR berperan untuk memperkuat aspek visual dan interaktivitas,
sedangkan etnomatematika berfungsi untuk mengaitkan konsep matematika dengan budaya sekitar
agar pembelajaran lebih bermakna. Dengan capaian validitas dan respon yang tinggi, produk ini
dapat dipandang sebagai inovasi pembelajaran yang selaras dengan tuntutan abad ke-21. Media ini
tidak hanya mendukung keterampilan berpikir kritis, kreatif, kolaboratif, dan komunikatif (4C),
tetapi juga menumbuhkan literasi digital dan literasi budaya siswa. Oleh karena itu, produk akhir
berupa media pembelajaran berbasis AR dengan pendekatan etnomatematika ini layak dijadikan
alternatif media pembelajaran inovatif di sekolah menengah, khususnya dalam mempelajari materi
bangun ruang sisi lengkung.

Keterbatasan Penelitian
Dalam penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) yang
dipadukan dengan pendekatan etnomatematika pada materi bangun ruang sisi lengkung, peneliti
menyadari adanya beberapa keterbatasan yang muncul selama proses pelaksanaan. Keterbatasan
ini berpengaruh terhadap efektivitas penelitian serta hasil yang diperoleh, antara lain sebagai
berikut:
a. Waktu pembelajaran yang relatif singkat
Keterbatasan durasi pembelajaran membuat pemanfaatan media AR tidak dapat dilakukan
secara maksimal. Beberapa kegiatan yang direncanakan harus disesuaikan dengan waktu yang
tersedia sehingga potensi media belum sepenuhnya tereksplorasi.
b. Kebutuhan berlangganan aplikasi
Dalam proses pembuatan dan pengoperasian media AR, peneliti harus menggunakan aplikasi
berbayar yang memerlukan biaya langganan. Kondisi ini menjadi keterbatasan karena adanya
ketergantungan terhadap platform tertentu serta menimbulkan konsekuensi tambahan dari sisi
finansial.
c. Kendala jaringan atau sinyal internet
Penggunaan media AR sangat dipengaruhi oleh ketersediaan jaringan internet yang stabil.
Dalam praktiknya, sinyal yang tidak merata menyebabkan hambatan dalam mengakses dan
menampilkan media AR secara lancar, terutama ketika digunakan di dalam kelas.

KESIMPULAN

Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan media pembelajaran matematika berbasis
Augmented Reality (AR) dengan pendekatan etnomatematika pada materi bangun ruang sisi
lengkung, yaitu tabung, kerucut, dan bola. Media mengintegrasikan objek budaya lokal berupa
paralon sebagai representasi tabung, aseupan sebagai representasi kerucut, dan bola bekas sebagai
representasi bola. Pengembangan menggunakan metode Research and Development (R&D)
dengan model ADDIE yang meliputi tahap Analysis, Design, Development, Implementation, dan
Evaluation. Media dirancang untuk membantu peserta didik memahami konsep geometri secara
visual, interaktif, dan kontekstual sekaligus mengenalkan budaya lokal.

Hasil validasi ahli materi, bahasa, dan media memperoleh rata-rata 87,22%, yang termasuk
kategori sangat layak. Sementara itu, hasil angket respons enam peserta didik menunjukkan rata-
rata 95,12%, dengan kategori sangat tertarik. Rata-rata kedua penilaian tersebut mencapai 91,17%,
yang menunjukkan bahwa media memiliki kelayakan dan penerimaan pengguna yang sangat baik.
Dengan demikian, media AR berbasis etnomatematika berpotensi menjadi alternatif inovatif dalam
pembelajaran matematika yang menghubungkan konsep abstrak dengan objek nyata dan budaya
lokal.
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Saran
Media pembelajaran AR berbasis etnomatematika dapat dimanfaatkan sebagai media
pendukung pembelajaran matematika di tingkat SMP/MTs karena menyajikan visualisasi tiga
dimensi yang interaktif dan kontekstual. Penelitian selanjutnya disarankan mengembangkan variasi
objek etnomatematika dari berbagai daerah, memperluas cakupan materi matematika, serta
menguji efektivitas media dengan jumlah peserta didik dan konteks yang lebih beragam. Guru dan
peserta didik juga diharapkan dapat memanfaatkan media ini, baik di kelas maupun secara mandiri,
untuk menciptakan pembelajaran yang lebih menarik, kontekstual, dan bermakna.
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