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Urgensi penelitian ini didasarkan pada rendahnya kemampuan numerasi siswa yang sering
menjadi tantangan utama dalam pembelajaran matematika. Numerasi adalah keterampilan
esensial yang tidak hanya mendukung keberhasilan dalam pelajaran matematika tetapi
juga menjadi fondasi penting untuk pemecahan masalah dalam kehidupan sehari-hari.
Selain itu, rendahnya relevansi pembelajaran matematika dengan konteks budaya lokal
sering membuat siswa kurang termotivasi untuk memahami materi. Penelitian ini
bertujuan untuk meningkatkan kemampuan numerasi siswa SMA Negeri 9 Luwu melalui
penerapan pembelajaran etnomatematika berbasis augmented reality. Metode Penelitian
ini merupakan penelitian tindakan kelas (PTK). Subjek penelitian adalah siswa kelas X SMA
Negeri 9 Luwu yang berjumlah 32 siswa. Penelitian ini berlangsung selama dua bulan,
bertempat di SMA Negeri 9 Luwu Bosso, Kec. Walenrang Utara, Kabupaten Luwu,
Sulawesi Selatan. Penelitian ini menggunakan model Kemmis dan McTaggart yang terdiri
atas empat tahapan, yaitu perencanaan, pelaksanaan, observasi, dan refleksi. Hasil
penelitian Pada Siklus I, hasil tes kemampuan numerasi dari 32 siswa, hanya 14 siswa
(43,75%) yang mencapai skor di atas KKM, sedangkan sisanya (56,25%) masih
menunjukkan kesulitan dalam memahami konsep matematika berbasis budaya lokal,
seperti menghitung luas dan volume geometris dari pola rumah adat. Hasil pada Siklus Il
menunjukkan peningkatan pada kemampuan numerasi siswa. Rata-rata skor siswa naik
menjadi 81, melebihi KKM yang telah ditetapkan, dari 32 siswa, sebanyak 28 siswa
(87,5%) berhasil mencapai skor di atas KKM, sementara hanya 4 siswa (12,5%) yang
masih memerlukan pendampingan tambahan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa tujuan
tersebut tercapai dengan adanya peningkatan pada kemampuan numerasi siswa setelah
pelaksanaan dua siklus pembelajaran.
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Kemampuan numerasi merupakan salah satu kompetensi esensial yang harus dikuasai
oleh siswa dalam menghadapi tantangan abad ke-21. Numerasi tidak hanya sebatas
kemampuan menghitung, tetapi juga melibatkan pemahaman konsep, analisis data, dan
penerapan matematika dalam kehidupan sehari-hari (Khaerani et al., 2023). Namun, realitas di
lapangan menunjukkan bahwa kemampuan numerasi siswa di Indonesia, masih perlu
ditingkatkan. Berdasarkan hasil observasi awal, banyak siswa yang mengalami kesulitan dalam
memahami konsep-konsep matematika yang bersifat abstrak, sehingga berdampak pada
rendahnya hasil belajar mereka.
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Etnomatematika adalah pendekatan pembelajaran yang menggali hubungan antara
matematika dan budaya lokal (Susanto et al, 2022). Siswa diajak memahami konsep
matematika melalui aktivitas budaya, seperti pola tenun tradisional, seni ukir, atau perhitungan
waktu berdasarkan kalender lokal (Amirulmukminin & Aprianti, 2019). Pendekatan ini tidak
hanya memperkaya wawasan matematika siswa, tetapi juga memperkuat kecintaan terhadap
warisan budaya. Perpaduan etnomatematika dan teknologi seperti AR menjadikan
pembelajaran lebih kontekstual dan interaktif (Junaedi et al, 2024).

Salah satu penyebab rendahnya kemampuan numerasi adalah kurangnya inovasi dalam
proses pembelajaran matematika (Wiryanto et al, 2023). Model pembelajaran yang masih
bersifat konvensional dan minimnya integrasi teknologi menjadi kendala dalam menciptakan
suasana belajar yang menarik dan relevan dengan kebutuhan siswa (Pratama et al, 2024).
Selain itu, materi pembelajaran yang kurang kontekstual terhadap budaya lokal membuat siswa
kesulitan mengaitkan konsep matematika dengan kehidupan sehari-hari mereka (Permatasari
et al, 2024). Augmented Reality adalah teknologi yang menggabungkan elemen virtual ke
dalam dunia nyata sehingga menciptakan pengalaman belajar yang imersif (Sukma et al.,
2022). Augmented Reality memungkinkan siswa untuk berinteraksi langsung dengan objek
virtual yang merepresentasikan konsep abstrak. Misalnya, siswa dapat memvisualisasikan pola
batik tradisional dalam bentuk 3D dan menganalisis simetrinya. Penggunaan AR ini diharapkan
mampu meningkatkan minat belajar siswa sekaligus memperkuat pemahaman konsep
numerasi (Rahmawati & Riyanto, 2023).

Berdasarkan implementasinya, pembelajaran etnomatematika berbasis AR dapat dirancang
melalui modul atau aplikasi khusus (Nurhasanah et al, 2023). Guru dapat memanfaatkan
aplikasi tersebut untuk menyajikan materi numerasi yang dikaitkan dengan budaya lokal,
seperti menghitung luas dan volume dari bentuk geometris pada arsitektur rumah adat (Triana,
2023). Siswa juga dapat melakukan eksplorasi mandiri menggunakan perangkat AR untuk
menyelesaikan tugas berbasis masalah. Aktivitas ini mendorong pembelajaran aktif dan
kolaboratif di antara siswa (Fauzi et al, 2021).

Penerapan pembelajaran ini memiliki potensi besar dalam meningkatkan kemampuan
numerasi siswa (Simamora & Andriani, 2022). Melalui visualisasi konsep abstrak secara nyata
melalui AR, siswa dapat memahami materi matematika dengan lebih mudah (Sukma et al,
2022). Pendekatan berbasis budaya juga membuat pembelajaran terasa lebih relevan,
sehingga siswa lebih termotivasi untuk belajar. Studi menunjukkan bahwa penggunaan
teknologi dalam pembelajaran, terutama AR, dapat meningkatkan pemahaman konseptual,
kemampuan analitis, dan daya ingat siswa (Umam et al, 2024). Pembelajaran etnomatematika
berbasis AR merupakan pendekatan yang inovatif untuk meningkatkan kemampuan numerasi
siswa (Nurazizah et al, 2023). Pembelajaran menjadi lebih bermakna dan relevan dengan
menggabungkan elemen budaya lokal dan teknologi modern. Pendekatan ini juga berkontribusi
dalam melestarikan budaya lokal sekaligus mempersiapkan siswa menghadapi tantangan dunia
digital (Sembiring, 2024). Meskipun terdapat tantangan dalam penerapannya, dukungan dari
berbagai pihak dapat membantu mewujudkan implementasi yang optimal.
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Upaya untuk mengatasi permasalahan tersebut, pembelajaran etnomatematika berbasis
Augmented Reality (AR) menjadi alternatif yang inovatif (Sriwinar et al, 2024). Etnomatematika
adalah pendekatan yang mengintegrasikan nilai-nilai budaya lokal ke dalam pembelajaran
matematika, sehingga siswa dapat lebih mudah memahami konsep melalui konteks budaya
yang mereka kenal (Widiantari et al, 2022). Sementara itu, teknologi Augmented Reality
memungkinkan visualisasi konsep matematika secara interaktif dan menarik, yang dapat
meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Melalui penggabungan kedua
pendekatan ini, diharapkan siswa tidak hanya lebih memahami materi matematika tetapi juga
mengembangkan kemampuan numerasi mereka secara signifikan.

Hasil observasi awal yang dilakukan di SMA Negeri 9 Luwu menunjukkan bahwa rata-rata
skor numerasi siswa dalam ulangan harian matematika hanya mencapai 55, jauh di bawah
Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang ditetapkan yaitu 75. Dari 32 siswa yang diamati,
hanya 25% yang mencapai nilai di atas KKM, sedangkan 75% lainnya menunjukkan kesulitan
dalam memahami konsep dasar matematika seperti aljabar, geometri, dan analisis data.
Kesulitan ini disebabkan oleh rendahnya motivasi belajar siswa, kurangnya pemahaman
konsep, dan minimnya variasi metode pembelajaran yang digunakan di kelas. Permasalahan
utama dalam pembelajaran matematika adalah kurangnya keterkaitan antara materi yang
diajarkan dengan pengalaman nyata siswa. Pendekatan pembelajaran yang bersifat abstrak
seringkali membuat siswa merasa teralienasi dari materi yang dipelajari. Selain itu, model
pembelajaran konvensional yang cenderung monoton tidak mampu membangkitkan minat
siswa untuk mendalami matematika. Faktor-faktor ini berkontribusi pada rendahnya
kemampuan numerasi siswa.

Pendekatan pembelajaran yang inovatif, kontekstual, dan relevan dengan budaya siswa
diperlukan untuk menjawab tantangan tersebut. Salah satu pendekatan yang potensial adalah
pembelajaran etnomatematika. Etnomatematika merupakan integrasi antara konsep
matematika dengan nilai-nilai budaya lokal. Melalui pendekatan ini, siswa diajak untuk
memahami matematika melalui konteks yang dekat dengan kehidupan sehari-hari mereka.
Pendekatan ini diharapkan mampu meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep
matematika sekaligus memperkuat apresiasi mereka terhadap budaya lokal. Penelitian ini
bertujuan untuk meningkatkan kemampuan numerasi siswa SMA Negeri 9 Luwu melalui
penerapan pembelajaran etnomatematika berbasis Augmented Reality. Penelitian tindakan
kelas (PTK) ini dirancang dalam dua siklus, dengan langkah-langkah perencanaan,
pelaksanaan, observasi, dan refleksi. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan
kontribusi nyata terhadap pengembangan pembelajaran matematika yang inovatif dan berbasis
teknologi, sekaligus memperkuat nilai-nilai budaya lokal dalam pendidikan.

Penelitian ini memiliki kebaharuan yang membedakannya dari penelitian-penelitian
sebelumnya dalam beberapa aspek penting. Pertama, penelitian ini menggabungkan
pembelajaran etnomatematika dengan teknologi Augmented Reality (AR), yang memungkinkan
siswa untuk berinteraksi langsung dengan objek matematis berbasis budaya lokal, seperti pola
tenun, arsitektur rumah adat, dan seni ukir, dalam bentuk visualisasi tiga dimensi. Penggunaan
AR ini memberikan pengalaman belajar yang lebih imersif dan kontekstual dibandingkan
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dengan pendekatan konvensional. Kedua, penelitian ini berfokus secara spesifik pada
peningkatan kemampuan numerasi siswa dengan mengaitkan konsep matematika dengan
budaya lokal yang relevan, memberikan konteks yang lebih nyata bagi siswa untuk memahami
matematika. Pendekatan ini bertujuan untuk menciptakan pembelajaran yang lebih terhubung
dengan kehidupan sehari-hari siswa, serta meningkatkan pemahaman dan motivasi mereka.
Selain itu, penelitian ini mendorong pembelajaran aktif dan kolaboratif melalui eksplorasi
mandiri dengan menggunakan teknologi AR, yang tidak hanya membuat pembelajaran lebih
menarik tetapi juga memperkuat keterlibatan siswa dalam proses belajar.

Kebaharuan lainnya terletak pada penerapan teknologi AR untuk memvisualisasikan
konsep matematika yang abstrak, seperti simetri dalam pola batik atau geometri dalam
arsitektur, menjadi lebih mudah dipahami dan menyenangkan. Penelitian ini juga dilaksanakan
di SMA Negeri 9 Luwu, dengan fokus pada kondisi spesifik sekolah tersebut, di mana
rendahnya kemampuan numerasi siswa dan kurangnya variasi dalam metode pembelajaran
menjadi tantangan utama. Pendekatan ini diharapkan dapat memberikan solusi yang lebih
relevan dan tepat guna untuk meningkatkan kemampuan numerasi siswa di sekolah tersebut.
Terakhir, penelitian ini memberikan kontribusi dalam pelestarian budaya lokal, karena selain
mengajarkan matematika, siswa juga diajak untuk lebih memahami dan menghargai warisan
budaya mereka, memperkuat rasa kebanggaan dan kecintaan terhadap budaya lokal.
Berdasarkan kebaharuan-kebaharuan ini, penelitian ini diharapkan dapat menawarkan
pendekatan pembelajaran yang lebih inovatif, kontekstual, dan relevan untuk menghadapi
tantangan pendidikan di abad ke-21.

Penelitian ini merupakan penelitian tindakan kelas (PTK) yang bertujuan untuk
meningkatkan kemampuan numerasi siswa SMA Negeri 9 Luwu melalui pembelajaran
etnomatematika berbasis Augmented Reality (AR). Subjek penelitian adalah siswa kelas X SMA
Negeri 9 Luwu yang berjumlah 32 siswa. Subjek dipilih berdasarkan hasil observasi awal yang
menunjukkan bahwa mayoritas siswa memiliki kemampuan numerasi rendah, dengan rata-rata
skor ulangan harian hanya mencapai 55, jauh di bawah Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM)
sebesar 75. Penelitian ini berlangsung selama dua bulan, bertempat di SMA Negeri 9 Luwu
Bosso, Kec. Walenrang Utara, Kabupaten Luwu, Sulawesi Selatan. Penelitian ini menggunakan
model Kemmis dan McTaggart yang terdiri atas empat tahapan, yaitu perencanaan,
pelaksanaan, observasi, dan refleksi. Penelitian dilaksanakan dalam dua siklus dengan alur
penelitian seperti pada gambar 1.

Tahap pelaksanaan dilakukan oleh guru dengan mengimplementasikan pembelajaran
etnomatematika berbasis AR sesuai dengan RPP yang telah disusun. Siswa diajak untuk
terlibat aktif melalui eksplorasi mandiri menggunakan aplikasi AR, diskusi kelompok, dan
penyelesaian tugas berbasis masalah. Guru memandu siswa untuk memahami hubungan
antara konsep matematika dengan budaya lokal, seperti menghitung luas pola geometris pada
kain tradisional atau volume struktur bangunan adat. Suasana pembelajaran dirancang agar
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interaktif dan mendorong siswa untuk berkolaborasi dalam menyelesaikan masalah yang
diberikan.

Perencanaan =
Refleksi J [ SIKLUSI l Pelaksanaan ]
& Pengamatan < I
Perencanaan ﬂ
Refleksi J SIKLUS II { Pelaksanaan J
| L Pengamatan A

Gambar 1. Alur Penelitian

Tahap observasi bertujuan untuk mengamati keterlibatan siswa, tingkat pemahaman
konsep, dan efektivitas penggunaan teknologi AR dalam pembelajaran. Peneliti menggunakan
lembar observasi dan catatan lapangan untuk mencatat aktivitas siswa selama proses
pembelajaran berlangsung. Selain itu, peneliti juga mencatat respon siswa terhadap aplikasi AR
yang digunakan, termasuk tantangan yang mereka hadapi saat mempelajari materi. Data dari
observasi ini digunakan untuk mengevaluasi keberhasilan tindakan yang telah dilakukan pada
setiap siklus.

Peneliti bersama guru melakukan refleksi terhadap data yang diperoleh setelah tahap
siklus selesai. Refleksi ini bertujuan untuk mengevaluasi keberhasilan tindakan yang telah
diterapkan serta mengidentifikasi aspek-aspek yang perlu diperbaiki pada siklus berikutnya.
Misalnya, jika ditemukan kendala teknis dalam penggunaan aplikasi AR atau kurangnya
pemahaman siswa terhadap materi tertentu, peneliti merancang strategi perbaikan untuk
mengatasi masalah tersebut. Refleksi ini menjadi langkah penting dalam memastikan bahwa
pembelajaran etnomatematika berbasis AR dapat diimplementasikan secara optimal dan
memberikan dampak positif terhadap kemampuan numerasi siswa.lnstrumen penelitian yang
digunakan meliputi tes kemampuan numerasi, lembar observasi, angket respon siswa, dan
dokumentasi berupa foto atau video selama pembelajaran. Tes diberikan di akhir setiap siklus
untuk mengevaluasi peningkatan kemampuan numerasi siswa. Lembar observasi mencatat
tingkat partisipasi siswa, sedangkan angket digunakan untuk mengetahui persepsi siswa
terhadap pembelajaran berbasis AR. Dokumentasi juga digunakan untuk analisis kualitatif
terhadap proses pembelajaran.
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Teknik analisis data dilakukan secara kuantitatif dan kualitatif. Data tes numerasi dianalisis
secara deskriptif untuk mengetahui peningkatan skor rata-rata siswa dari siklus | ke siklus II.
Data observasi dan angket dianalisis secara kualitatif untuk menggambarkan respon siswa dan
efektivitas pembelajaran. Penelitian ini dianggap berhasil apabila rata-rata skor numerasi siswa
mencapai atau melebihi KKM (>75), 85% siswa menunjukkan peningkatan skor dari siklus | ke
siklus 1, dan hasil angket menunjukkan tanggapan positif dengan nilai rata-rata >80%. Melalui
pendekatan ini, diharapkan kemampuan numerasi siswa dapat meningkat secara signifikan,
baik dari segi pemahaman konsep maupun aplikasi matematika dalam konteks budaya lokal.
Integrasi teknologi AR juga diharapkan mampu menciptakan pengalaman belajar yang menarik
dan relevan bagi siswa.

Siklus |

Tahap pelaksanaan Siklus |, pembelajaran dimulai dengan penjelasan guru mengenai
konsep etnomatematika dan pentingnya keterkaitan matematika dengan budaya lokal. Guru
memperkenalkan penggunaan Augmented Reality (AR) sebagai alat bantu untuk memahami
materi. Siswa diajak untuk mengoperasikan aplikasi AR dengan memindai objek-objek yang
telah disediakan, seperti pola geometri pada kain tradisional atau bentuk-bentuk bangunan
rumah adat. Kegiatan inti dilakukan dalam kelompok. Siswa diberi tugas berbasis masalah,
seperti menghitung luas dan volume bentuk geometris dari struktur adat atau menganalisis
simetri pada pola seni ukir tradisional. Guru berperan sebagai fasilitator, membantu siswa
yang mengalami kesulitan dalam mengoperasikan aplikasi AR atau memahami materi. Siswa
mengikuti tes kemampuan numerasi untuk mengevaluasi pemahaman mereka di akhir
pembelajaran. Guru juga melakukan observasi terhadap tingkat keterlibatan siswa, interaksi
dalam kelompok, dan efektivitas aplikasi AR dalam membantu pembelajaran. Respon siswa
terhadap pembelajaran berbasis AR juga diukur melalui angket.

Table 1. Hasil Kemampuan Literasi Siklus |

Aspek Pra Tindakan Siklus |
Rata-Rata 55 68
Jumlah Siswa 32 32
Mencapai KKM 0 (0%) 14 (43,75%)
Belum Mencapai KKM 32 (100%) 18 (56,25%)
Nilai KKM 75 75

Tahap Siklus |, pembelajaran etnomatematika berbasis Augmented Reality (AR) diterapkan
untuk meningkatkan kemampuan numerasi siswa. Berdasarkan hasil tes kemampuan numerasi
yang diberikan di akhir siklus, rata-rata skor siswa mengalami peningkatan dari 55 pada pra-
tindakan menjadi 68. Meskipun demikian, skor ini masih di bawah Kriteria Ketuntasan Minimal
(KKM) sebesar 75. Berdasarkan hasil pada siklus | menunjukkan bahwa dari 32 siswa, hanya
14 siswa (43,75%) yang mencapai skor di atas KKM, sedangkan sisanya (56,25%) masih
menunjukkan kesulitan dalam memahami konsep matematika berbasis budaya lokal, seperti
menghitung luas dan volume geometris dari pola rumah adat.
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Hasil observasi selama pembelajaran menunjukkan bahwa sebagian besar siswa mulai
terlibat aktif dalam eksplorasi menggunakan aplikasi AR. Namun, beberapa siswa masih
mengalami kesulitan teknis dalam mengoperasikan aplikasi, seperti kesulitan memindai objek
AR atau memahami tampilan visual yang kompleks. Diskusi kelompok berjalan cukup baik,
meskipun ada beberapa kelompok yang memerlukan bimbingan lebih intensif dari guru untuk
menyelesaikan tugas berbasis masalah. Berdasarkan angket, 76% siswa memberikan respon
positif terhadap penggunaan AR dalam pembelajaran, meskipun beberapa siswa merasa
membutuhkan lebih banyak waktu untuk beradaptasi dengan teknologi tersebut.

Berdasarkan hasil tes dan observasi pada Siklus I, beberapa hal perlu diperbaiki. Peneliti
menyadari bahwa siswa memerlukan pendampingan yang lebih intensif dalam memahami cara
kerja aplikasi AR. Selain itu, materi pembelajaran perlu disederhanakan agar siswa lebih mudah
memahami hubungan antara konsep matematika dan budaya lokal. Perbaikan ini direncanakan
untuk diterapkan pada Siklus Il agar pembelajaran lebih efektif dan dapat meningkatkan
capaian siswa.

Siklus Il

Siklus Il dilaksanakan dengan beberapa perbaikan berdasarkan refleksi dari Siklus 1. Guru
memberikan pelatihan singkat tentang penggunaan aplikasi AR untuk memastikan semua
siswa memahami cara mengoperasikan teknologi tersebut. Materi pembelajaran disesuaikan
agar lebih sederhana dan mudah dipahami, dengan fokus pada hubungan antara konsep
matematika dan budaya lokal yang lebih konkret. Siswa kembali bekerja dalam kelompok untuk
menyelesaikan tugas berbasis masalah. Guru memberikan panduan yang lebih terstruktur,
misalnya dengan menyediakan langkah-langkah penyelesaian masalah secara bertahap. Selain
itu, siswa diberi waktu lebih lama untuk mengeksplorasi aplikasi AR secara mandiri sebelum
diskusi kelompok dimulai. Hasil pembelajaran dievaluasi melalui tes kemampuan numerasi,
yang menunjukkan peningkatan signifikan dibandingkan Siklus I. Observasi dan angket
dilakukan untuk mengetahui respon siswa dan efektivitas perbaikan yang diterapkan.
Pelaksanaan pada Siklus Il menunjukkan suasana belajar yang lebih kondusif, dengan siswa
yang lebih antusias dan aktif terlibat dalam proses pembelajaran.

Table 2. Hasil Kemampuan Literasi Siklus I/

Aspek Siklus |
Rata-Rata 81
Jumlah Siswa 32
Mencapai KKM 28 (87,5%)
Belum Mencapai KKM  4(12,5%)
Nilai KKM 75

Pelaksanaan pada Siklus Il dilakukan dengan memperbaiki beberapa aspek berdasarkan
refleksi dari Siklus |. Hasil tes menunjukkan peningkatan yang jelas pada kemampuan
numerasi siswa. Rata-rata skor siswa meningkat menjadi 81, melebihi KKM yang telah
ditetapkan. Berdasarkan hasil yang disajikan dalam tabel diperoleh bahwa dari 32 siswa,
sebanyak 28 siswa (87,5%) berhasil mencapai skor di atas KKM, sementara hanya 4 siswa
(12,5%) yang masih memerlukan pendampingan tambahan. Siswa yang sebelumnya kesulitan
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dalam memahami konsep matematika berbasis budaya lokal kini mampu menyelesaikan tugas
dengan lebih baik, seperti menghitung luas dan simetri pola geometris pada seni ukir
tradisional.

Observasi pada Siklus Il menunjukkan adanya peningkatan keterlibatan siswa dalam
pembelajaran. Sebagian besar siswa mampu menggunakan aplikasi AR secara mandiri dan
lebih antusias dalam mengeksplorasi materi. Diskusi kelompok berjalan lebih dinamis, dengan
setiap anggota kelompok aktif berkontribusi dalam menyelesaikan tugas. Berdasarkan angket,
92% siswa memberikan respon sangat positif terhadap pembelajaran berbasis AR, dengan
mayoritas menyatakan bahwa teknologi ini membuat pembelajaran lebih menarik dan mudah
dipahami. Refleksi pada Siklus Il menunjukkan bahwa pembelajaran ethomatematika berbasis
AR berhasil meningkatkan kemampuan numerasi siswa secara signifikan. Berdasarkan
perbaikan yang dilakukan, mayoritas siswa tidak hanya mampu memahami materi tetapi juga
menunjukkan peningkatan motivasi belajar. Pembelajaran ini terbukti efektif dalam
mengintegrasikan teknologi dan budaya lokal, sehingga dapat menjadi model inovatif untuk
diterapkan di kelas-kelas lainnya.

Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan pada kemampuan numerasi siswa
antara Siklus | dan Siklus Il. Hasil pada Siklus |, rata-rata skor siswa mencapai 68, mengalami
kenaikan dari 55 pada pra-tindakan, tetapi masih di bawah Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM)
sebesar 75, hanya 43,75% siswa (14 dari 32 siswa) yang mencapai skor di atas KKM,
menunjukkan bahwa sebagian besar siswa masih mengalami kesulitan dalam memahami
konsep matematika berbasis budaya lokal. Selanjutnya, pada Siklus I, rata-rata skor siswa
meningkat drastis menjadi 81, melampaui KKM. Sebanyak 87,5% siswa (28 dari 32 siswa)
berhasil mencapai skor di atas KKM, sementara hanya 12,5% yang masih memerlukan
pendampingan lebih lanjut. Perbaikan yang dilakukan, seperti pendampingan lebih intensif
dalam penggunaan aplikasi AR dan penyederhanaan materi pembelajaran, terbukti efektif
dalam membantu siswa memahami konsep yang diajarkan.

Berdasarkan keterlibatan siswa, pada Siklus | sebagian siswa masih kesulitan
menggunakan aplikasi AR dan memerlukan waktu adaptasi untuk memahami cara kerja
teknologi tersebut. Hal ini tercermin dalam hasil observasi, di mana siswa yang aktif
berpartisipasi belum merata, dan beberapa kelompok memerlukan bimbingan tambahan untuk
menyelesaikan tugas, sebaliknya pada Siklus |l, siswa tampak lebih percaya diri dan antusias
menggunakan aplikasi AR. Diskusi kelompok berjalan lebih dinamis, dengan setiap anggota
kelompok berkontribusi aktif. Hasil angket juga menunjukkan peningkatan pada respon siswa
terhadap pembelajaran berbasis AR. Hasil pada Siklus I, 76% siswa memberikan respon
positif, tetapi masih ada yang merasa kurang nyaman dengan teknologi baru. Hasil pada Siklus
ll, respon positif meningkat menjadi 92%, dengan mayoritas siswa menyatakan bahwa
pembelajaran lebih menarik, relevan, dan membantu mereka memahami materi dengan lebih
mudah.
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Perbandingan antara Siklus | dan Siklus Il menunjukkan bahwa pembelajaran
etnomatematika berbasis AR tidak hanya meningkatkan kemampuan numerasi siswa tetapi
juga meningkatkan keterlibatan, motivasi, dan respon positif terhadap pembelajaran. Hal ini
menegaskan bahwa perbaikan tindakan berdasarkan refleksi siklus sebelumnya memiliki
dampak besar terhadap keberhasilan pembelajaran. Hasil penelitian ini menunjukkan adanya
peningkatan pada kemampuan numerasi siswa melalui pembelajaran etnomatematika berbasis
Augmented Reality (AR). Hasil pada Siklus I, rata-rata skor siswa meningkat dari 55 pada pra-
tindakan menjadi 68, meskipun masih di bawah Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) sebesar
75. Hanya 43,75% siswa yang berhasil mencapai KKM, sementara sebagian besar masih
menghadapi kendala dalam memahami konsep matematika berbasis budaya lokal dan dalam
penggunaan aplikasi AR. Hal ini menunjukkan bahwa siswa membutuhkan adaptasi dalam
menggunakan teknologi baru serta pendampingan lebih intensif untuk memahami materi.

Hasi pada Siklus I, rata-rata skor siswa meningkat signifikan menjadi 81, dengan 87,5%
siswa berhasil mencapai KKM. Peningkatan ini menunjukkan bahwa perbaikan yang dilakukan,
seperti pelatihan penggunaan aplikasi AR, penyederhanaan materi, dan panduan pembelajaran
yang lebih terstruktur, memberikan dampak positif terhadap pemahaman siswa. Observasi
pada Siklus Il juga mencatat peningkatan keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Mereka lebih
percaya diri menggunakan aplikasi AR dan lebih aktif dalam diskusi kelompok, menunjukkan
bahwa integrasi teknologi dapat meningkatkan minat dan motivasi belajar. Respon siswa
terhadap pembelajaran berbasis AR juga menunjukkan hasil yang positif. Jika pada Siklus |
sebanyak 76% siswa memberikan respon positif, pada Siklus Il angka ini meningkat menjadi
92%. Mayoritas siswa menyatakan bahwa pembelajaran dengan AR membuat materi lebih
menarik dan mudah dipahami, yang sejalan dengan prinsip pembelajaran aktif dan
menyenangkan. Hasil ini menunjukkan bahwa teknologi AR tidak hanya mempermudah
pemahaman materi, tetapi juga mampu menciptakan suasana belajar yang inovatif dan relevan
dengan kebutuhan siswa.

Penelitian ini membuktikan bahwa pendekatan pembelajaran etnomatematika berbasis AR
efektif dalam meningkatkan kemampuan numerasi siswa. Metode ini memberikan nilai tambah
dengan mengintegrasikan unsur budaya lokal ke dalam pembelajaran matematika, yang
memperkaya pengalaman belajar siswa dan meningkatkan kesadaran mereka terhadap
kekayaan budaya. Hasil penelitian ini mendukung temuan pada penelitian-penelitian
sebelumnya yang menunjukkan bahwa teknologi augmented reality memiliki potensi besar
untuk meningkatkan kualitas pembelajaran. Penelitian sebelumnya yang menunjukkan bahwa
penggunaan AR dalam pendidikan dapat meningkatkan pemahaman konsep abstrak dan
memotivasi siswa untuk belajar lebih aktif (Hendriyani et al, 2019). Penelitian ini juga sejalan
dengan temuan yang menyatakan bahwa integrasi teknologi dalam pembelajaran matematika
mampu meningkatkan kemampuan problem-solving siswa (Fauziah et al, 2022).

Pembelajaran berbasis etnomatematika yang dikembangkan dalam penelitian ini
memperkuat yang menekankan pentingnya mengaitkan konsep matematika dengan budaya
lokal untuk meningkatkan relevansi pembelajaran. Hal ini juga diperkuat oleh penelitian yang
menemukan bahwa pembelajaran berbasis budaya mampu meningkatkan pemahaman siswa
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terhadap konsep matematika melalui konteks yang lebih nyata dan dekat dengan kehidupan
mereka (Nurdini & Wardana, 2024).

Penelitian lain juga mendukung hasil penelitian ini, yang menyatakan bahwa penggunaan
teknologi AR dalam pembelajaran matematika meningkatkan kemampuan numerasi dan
keterlibatan siswa (Anggraini et al., 2023). Penggunaan AR untuk memvisualisasikan konsep
matematika, seperti simetri dalam seni ukir tradisional, membantu siswa untuk lebih mudah
memahami materi yang diajarkan. Hal ini sejalan dengan peningkatan skor yang terlihat pada
Siklus Il. Penelitian lain juga menekankan pentingnya mengaitkan pembelajaran matematika
dengan budaya lokal untuk meningkatkan relevansi dan pemahaman siswa terhadap materi
yang diajarkan (Indrawati, 2024). Pembelajaran berbasis etnomatematika yang
mengintegrasikan elemen-elemen budaya lokal telah terbukti efektif dalam membantu siswa
memahami konsep matematika yang abstrak melalui konteks yang lebih dekat dengan
kehidupan mereka. Temuan ini juga sejalan dengan hasil penelitian ini, di mana siswa
menunjukkan pemahaman yang lebih baik ketika matematika diajarkan dengan mengaitkan
konsep-konsep tersebut dengan budaya lokal.

Penelitian ini tidak hanya mendukung hasil penelitian sebelumnya tetapi juga memberikan
kontribusi baru dalam mengintegrasikan teknologi AR dengan pendekatan etnomatematika.
Pendekatan ini terbukti efektif dalam meningkatkan kemampuan numerasi siswa sekaligus
memperkenalkan mereka pada nilai-nilai budaya lokal, menjadikannya sebagai model
pembelajaran yang inovatif dan relevan untuk diterapkan di masa mendatang.

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan numerasi siswa SMA Negeri 9
Luwu melalui pembelajaran etnomatematika berbasis augmented reality (AR). Hasil penelitian
menunjukkan bahwa tujuan tersebut tercapai dengan adanya peningkatan pada kemampuan
numerasi siswa setelah pelaksanaan dua siklus pembelajaran. Hasil pada Siklus |, rata-rata
skor numerasi siswa meningkat dari 55 pada pra-tindakan menjadi 68, meskipun hanya
43,75% siswa (14 dari 32 siswa) yang mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) sebesar
75. Siswa masih menghadapi beberapa kendala, seperti kesulitan memahami konsep
matematika berbasis budaya lokal dan mengoperasikan aplikasi AR. Hasil pada Siklus I,
setelah dilakukan perbaikan berupa pelatihan penggunaan AR, penyederhanaan materi, dan
panduan penyelesaian masalah yang lebih terstruktur, rata-rata skor siswa meningkat
signifikan menjadi 81. Sebanyak 87,5% siswa (28 dari 32 siswa) berhasil mencapai KKM.
Perbaikan ini terbukti efektif dalam membantu siswa memahami materi dan meningkatkan
keterampilan mereka dalam menggunakan teknologi AR.

Keterbatasan dalam penelitian ini diantaranya beberapa siswa memerlukan waktu adaptasi
yang lebih lama untuk memahami teknologi AR, dan ketersediaan perangkat teknologi menjadi
kendala dalam pelaksanaan pembelajaran. Selain itu, penelitian ini hanya dilaksanakan di satu
sekolah sehingga hasilnya belum dapat digeneralisasikan ke seluruh populasi siswa.
Pendampingan intensif juga diperlukan agar siswa dapat memanfaatkan aplikasi AR secara
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maksimal. Rekomendasi untuk penelitian selanjutnya, disarankan agar cakupan penelitian
diperluas ke lebih banyak sekolah untuk meningkatkan validitas hasil. Pengembangan aplikasi
AR yang lebih ramah pengguna dan pelatihan intensif bagi guru juga menjadi rekomendasi
penting untuk mendukung efektivitas pembelajaran. Integrasi pendekatan ini dengan materi
matematika lainnya dapat dieksplorasi lebih lanjut untuk meningkatkan manfaatnya.
Pembelajaran etnomatematika berbasis AR terbukti tidak hanya meningkatkan kemampuan
numerasi siswa, tetapi juga memberikan pengalaman belajar yang inovatif, relevan, dan
bermakna.
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