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 Abstract : Digital technological developments encourage 
innovation in mathematics learning that is interactive, 
contextual, and capable of improving students’ critical 
thinking and active participation. This study aimed to 
develop a contemporary teaching-art model based on 
Augmented Reality (AR) integrated with Kui cultural 
ethnomathematics. The study employed a Research and 
Development (R&D) method using the ADDIE model, 
comprising analysis, design, development, 
implementation, and evaluation. It was conducted at MTs 
Insan Cita Moru, Alor Regency, involving 11 students 
during the implementation stage. Data were collected 
through observations, interviews, expert validation, 
critical-thinking tests, and student-response 
questionnaires. The products developed were AR learning 
media and a digital module based on Kui 
ethnomathematics. The findings indicated a validity level 
of 91.07%, student participation of 85%, improved 
critical-thinking ability with an N-Gain score of 0.65, and 
student responses of 91.4%. The developed model 
effectively created interactive, contextual mathematics 
learning oriented towards local culture, while 
strengthening meaningful connections between 
mathematics and culture. 
 
Keywords : Augmented Reality, Kui Ethnomathematics, 
Critical Thinking, Student Activity, Mathematics Learning 
 
Abstrak : Perkembangan teknologi digital mendorong 
inovasi pembelajaran matematika yang interaktif, 
kontekstual, dan mampu meningkatkan kemampuan 
berpikir kritis serta keaktifan siswa. Penelitian ini 
bertujuan mengembangkan model seni mengajar 
kontemporer berbasis Augmented Reality (AR) yang 
terintegrasi dengan etnomatematika budaya Kui. 
Penelitian menggunakan metode Research and 
Development (R&D) dengan model ADDIE yang 
mencakup tahap analysis, design, development, 
implementation, dan evaluation. Penelitian dilaksanakan 
di MTs Insan Cita Moru, Kabupaten Alor, dengan 
melibatkan 11 siswa pada tahap implementasi. Data 
dikumpulkan melalui observasi, wawancara, validasi ahli, 
tes kemampuan berpikir kritis, dan angket respons siswa. 
Produk yang dihasilkan berupa media pembelajaran AR 
dan modul digital berbasis etnomatematika Kui. Hasil 
penelitian menunjukkan tingkat validitas sebesar 91,07%, 
keaktifan siswa sebesar 85%, peningkatan kemampuan 
berpikir kritis dengan nilai N-Gain 0,65, serta respons 
siswa sebesar 91,4%. Model yang dikembangkan efektif 
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menciptakan pembelajaran matematika yang interaktif, 
kontekstual, dan berorientasi pada budaya lokal. 
 
Kata Kunci : Augmented Reality, Etnomatematika Kui, 
Berpikir Kritis, Keaktifan Siswa, Pembelajaran 
Matematika 

 

PENDAHULUAN  
Perkembangan teknologi digital dalam dunia pendidikan telah mendorong lahirnya berbagai 

inovasi pembelajaran yang lebih interaktif, kontekstual, dan berorientasi pada kebutuhan peserta 
didik abad ke-21 (Qohhar, 2026). Pembelajaran matematika tidak lagi cukup dilakukan melalui 
pendekatan konvensional berbasis ceramah dan latihan rutin, karena pola tersebut sering 
menyebabkan siswa mengalami kejenuhan, kesulitan memahami konsep abstrak, serta kurang 
terlibat aktif dalam proses belajar (Tampangella, 2025). Kondisi tersebut berdampak pada 
rendahnya kemampuan berpikir kritis siswa yang seharusnya menjadi kompetensi utama dalam 
pembelajaran matematika modern (Setiowati et al., 2024). Berpikir kritis diperlukan agar siswa 
mampu menganalisis masalah, membuat keputusan logis, serta menerapkan konsep matematika 
dalam kehidupan nyata (Aulia et al., 2023).  

Realitas di lapangan menunjukkan bahwa pembelajaran matematika di sekolah masih 
cenderung bersifat simbolik dan prosedural (Nasution et al., 2025). Guru lebih dominan 
menggunakan metode ekspositori sehingga siswa hanya berfokus pada penyelesaian soal tanpa 
memahami makna konsep secara mendalam (B. H. Siregar et al., 2026). Situasi tersebut 
menyebabkan pembelajaran kurang memberikan ruang eksplorasi, diskusi, refleksi, dan 
keterlibatan aktif siswa (Kusnandar & Mirza, 2025). Akibatnya, kemampuan berpikir tingkat tinggi 
dan partisipasi siswa dalam pembelajaran belum berkembang secara optimal (Ramadhani et al., 
2025). Kondisi tersebut semakin kompleks ketika materi matematika disajikan terpisah dari 
konteks budaya lokal siswa sehingga pembelajaran terasa jauh dari pengalaman kehidupan sehari-
hari (A. R. Siregar et al., 2024).  

Salah satu pendekatan yang dapat menjembatani kesenjangan tersebut adalah 
etnomatematika (Ismiasih & Hermanto, 2021). Etnomatematika merupakan pendekatan 
pembelajaran yang mengaitkan konsep matematika dengan budaya, tradisi, aktivitas sosial, pola 
hidup, maupun praktik masyarakat lokal (Serepinah et al., 2021). Pendekatan tersebut 
memungkinkan siswa memahami matematika melalui konteks yang dekat dengan lingkungan 
budaya mereka sendiri (Siswanto & Pisriwati, 2025). Dalam masyarakat Kui di Kabupaten Alor, 
terdapat berbagai unsur budaya yang mengandung nilai matematis seperti pola kain tenun, bentuk 
bangunan tradisional, sistem hitung tradisional, permainan rakyat, dan aktivitas sosial masyarakat 
(Baidawi et al., 2023). Nilai-nilai tersebut berpotensi menjadi sumber belajar kontekstual yang 
mampu memperkuat pemahaman konsep matematika sekaligus menjaga keberlanjutan budaya 
lokal (Andira & Akbar, 2025).  

Di sisi lain, perkembangan teknologi Augmented Reality (AR) membuka peluang baru dalam 
pembelajaran matematika (Azmi et al., 2024). AR memungkinkan visualisasi objek abstrak menjadi 
lebih nyata melalui integrasi objek virtual ke dalam dunia nyata secara interaktif (Tarigan, 2025). 
Teknologi tersebut dapat membantu siswa memahami konsep geometri, spasial, maupun 
representasi matematis yang sulit divisualisasikan menggunakan media konvensional 
(Purnamasari & Supardi, 2025). Berbagai penelitian menunjukkan bahwa penggunaan AR dalam 
pembelajaran matematika mampu meningkatkan motivasi belajar, keterlibatan siswa, kemampuan 
visualisasi, dan pemahaman konsep secara lebih efektif dibandingkan metode tradisional (Hafis et 
al., 2024), (Aldin et al., 2024), (Rachim et al., 2024), (Muti et al., 2024)  .  

Integrasi Augmented Reality dengan etnomatematika menjadi pendekatan inovatif yang 
relevan dengan tuntutan pendidikan kontemporer (Habsyi et al., 2025). Pembelajaran berbasis 
budaya yang dipadukan dengan teknologi digital dapat menciptakan pengalaman belajar yang 
lebih bermakna, kontekstual, dan menarik bagi siswa (Ababil, 2025). Penelitian terkini 
menunjukkan bahwa media AR berbasis etnomatematika mampu meningkatkan literasi numerasi, 
kemampuan spasial, dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran matematika (Pidianti et al., 2024). 
Penggunaan teknologi berbasis budaya lokal juga dinilai mampu membangun koneksi emosional 
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siswa terhadap materi pembelajaran sehingga proses belajar menjadi lebih aktif dan reflektif (Emda 
et al., 2024).  

Meskipun demikian, hasil kajian literatur menunjukkan bahwa penelitian mengenai 
integrasi AR dan etnomatematika masih didominasi pada pengembangan media pembelajaran 
umum dan kemampuan spasial siswa (Tarigan, 2025). Penelitian yang secara khusus 
mengembangkan model seni mengajar kontemporer berbasis AR dengan integrasi budaya lokal Kui 
untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan keaktifan siswa masih sangat terbatas 
(Budiarti, 2025). Sebagian besar penelitian sebelumnya berfokus pada budaya Jawa, Banten, atau 
rumah adat tertentu, sementara budaya masyarakat Kui di Alor belum banyak diangkat dalam 
konteks inovasi pembelajaran matematika berbasis teknologi (Setiawan et al., 2023). Selain itu, 
penelitian terdahulu cenderung menitikberatkan pada aspek media, sedangkan integrasi antara 
pedagogi kontemporer, budaya lokal, teknologi AR, dan penguatan kemampuan berpikir kritis 
siswa belum dikembangkan secara komprehensif (Asdevi et al., 2026), (Prinanda, 2025).  

Berdasarkan kondisi tersebut, penelitian menjadi penting untuk dilakukan sebagai upaya 
menghadirkan inovasi pembelajaran matematika yang adaptif terhadap perkembangan teknologi 
sekaligus berakar pada kearifan lokal masyarakat Kui (Habsyi et al., 2025). Penelitian bertujuan 
mengembangkan model seni mengajar kontemporer berbasis Augmented Reality dengan integrasi 
etnomatematika Kui untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan keaktifan siswa 
(Saraswati et al., 2026). Model yang dikembangkan diharapkan mampu menciptakan 
pembelajaran matematika yang interaktif, kontekstual, dan bermakna (Kero & Wewe, 2024). Nilai 
kebaruan penelitian terletak pada pengembangan model pembelajaran yang mengintegrasikan 
empat unsur utama secara simultan, yaitu pedagogi kontemporer, teknologi Augmented Reality, 
etnomatematika budaya Kui, dan penguatan kemampuan berpikir kritis serta keaktifan siswa. 
Penelitian selain menghasilkan media pembelajaran berbasis AR, ada juga menawarkan model 
pembelajaran kontekstual berbasis budaya lokal Alor yang dapat diterapkan dalam pembelajaran 
matematika di sekolah.  
 
METODE PENELITIAN 

Penelitian menggunakan pendekatan Research and Development (R&D) dengan model 
ADDIE yang meliputi tahap analysis, design, development, implementation, dan evaluation 
(Rahmawati et al., 2023). Pendekatan dipilih karena memungkinkan pengembangan model 
pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR) yang terintegrasi dengan etnomatematika budaya 
Kui secara sistematis, valid, dan kontekstual (Habsyi et al., 2025). Penelitian dilaksanakan pada 
siswa MTs di Kabupaten Alor dengan melibatkan guru matematika sebagai mitra implementasi. 
Tahap analysis dilakukan melalui studi literatur, observasi pembelajaran matematika di kelas, 
wawancara guru, dan identifikasi unsur etnomatematika budaya Kui yang relevan dengan materi 
matematika. Tahap analisis bertujuan mengetahui kebutuhan pembelajaran, karakteristik siswa, 
serta permasalahan yang berkaitan dengan kemampuan berpikir kritis dan keaktifan siswa dalam 
pembelajaran matematika. 

Tahap design meliputi penyusunan rancangan model pembelajaran, storyboard media AR, 
skenario pembelajaran, serta penyusunan modul pembelajaran berbasis etnomatematika Kui. 
Desain AR dikembangkan untuk menampilkan visualisasi objek matematika yang dikaitkan dengan 
pola budaya lokal masyarakat Kui agar pembelajaran lebih kontekstual dan interaktif. Tahap 
development dilakukan dengan mengembangkan prototipe media menggunakan Assemblr Studio. 
Produk yang dikembangkan berupa media pembelajaran AR, modul digital, lembar aktivitas siswa, 
serta panduan penggunaan untuk guru. Produk kemudian divalidasi oleh ahli media dan ahli 
materi menggunakan lembar validasi untuk menilai aspek isi, tampilan, keterpakaian, dan 
keterhubungan budaya lokal dalam pembelajaran. Tahap implementation dilakukan melalui uji 
coba terbatas pada kelas eksperimen.  

Pembelajaran dilaksanakan menggunakan model seni mengajar kontemporer berbasis AR 
yang terintegrasi etnomatematika Kui. Pada tahap ini dilakukan pengamatan terhadap keaktifan 
siswa selama proses pembelajaran serta pengukuran kemampuan berpikir kritis melalui tes 
berbasis masalah kontekstual. Tahap evaluation dilakukan melalui analisis hasil validasi, observasi, 
tes berpikir kritis, angket respon siswa, dan wawancara guru. Evaluasi bertujuan mengetahui 



 

 

 

 

 
Balikh et al. 10.55681/armada.v4i7.2984 

 

 

Akulturasi Seni Mengajar Kontemporer Berbasis Augmented Reality dengan Integrasi Etnomatematika…  |   2672 

 

 

 

validitas, kepraktisan, dan efektivitas model pembelajaran yang dikembangkan. Hasil evaluasi 
digunakan sebagai dasar revisi dan penyempurnaan produk akhir. Instrumen penelitian terdiri 
atas lembar validasi ahli, lembar observasi keaktifan siswa, tes kemampuan berpikir kritis, angket 
respon siswa, dan pedoman wawancara guru. Validitas instrumen diperoleh melalui expert 
judgment sebelum digunakan pada tahap implementasi. Data penelitian dianalisis secara deskriptif 
kuantitatif dan kualitatif. Data validasi ahli dan angket respon dianalisis menggunakan rata-rata 
skor dan persentase kelayakan. Data kemampuan berpikir kritis dianalisis menggunakan skor N-
Gain untuk mengetahui peningkatan kemampuan siswa setelah penerapan model pembelajaran. 
Data observasi dan wawancara dianalisis secara deskriptif untuk menggambarkan keterlibatan 
siswa serta kendala implementasi pembelajaran berbasis AR dan etnomatematika Kui.  
 
HASIL DAN PEMBAHASAN  
Hasil 

Penelitian pengembangan model seni mengajar kontemporer berbasis Augmented Reality 
(AR) dengan integrasi etnomatematika Kui dilaksanakan menggunakan model ADDIE yang 
meliputi tahap analysis, design, development, implementation, dan evaluation. Setiap tahapan 
menghasilkan data dan temuan yang digunakan untuk menyempurnakan model pembelajaran 
yang dikembangkan. Tahap analysis dilakukan melalui studi literatur, observasi pembelajaran 
matematika di kelas, wawancara guru, dan identifikasi unsur etnomatematika budaya Kui yang 
relevan dengan materi matematika. Kegiatan observasi dilakukan pada siswa MTs Insan Cita Moru 
untuk mengetahui kondisi pembelajaran matematika yang berlangsung di kelas. Hasil observasi 
menunjukkan bahwa pembelajaran matematika masih didominasi metode ceramah dan latihan 
soal sehingga siswa cenderung pasif dalam proses pembelajaran. Sebagian besar siswa mengalami 
kesulitan memahami konsep abstrak matematika karena pembelajaran belum dikaitkan dengan 
pengalaman nyata dan budaya lokal siswa. Guru juga menyampaikan bahwa kemampuan berpikir 
kritis siswa masih rendah, terutama dalam menyelesaikan soal kontekstual dan mengemukakan 
pendapat saat diskusi kelas. Selain itu, hasil identifikasi budaya Kui menemukan beberapa unsur 
etnomatematika yang relevan dengan pembelajaran matematika, seperti pola tenun tradisional. 
Adapun hasil analisis dapat disajikan pada tabel di bawah ini. 

 

Tabel 1. Hasil Analisis Kebutuhan Pembelajaran 
No Aspek Analisis Hasil Temuan 

1 Model pembelajaran 
Masih dominan ceramah dan 
latihan soal 

2 Keaktifan siswa 
Sebagian besar siswa pasif saat 
pembelajaran 

3 Berpikir kritis 
Siswa kesulitan menyelesaikan 
soal kontekstual 

4 Integrasi budaya lokal 
Belum diterapkan dalam 
pembelajaran matematika 

5 Penggunaan teknologi 
Media digital dan AR belum 
pernah digunakan  

6 Potensi etnomatematika Kui Pola dalam selendang Kui 
 

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan, diperlukan model pembelajaran yang mampu 
mengintegrasikan teknologi interaktif dan budaya lokal untuk meningkatkan keterlibatan siswa 
dalam pembelajaran matematika. Tahap design meliputi penyusunan rancangan model 
pembelajaran, storyboard media AR, skenario pembelajaran, serta penyusunan modul 
pembelajaran berbasis etnomatematika Kui. Desain AR dikembangkan untuk menampilkan 
visualisasi objek matematika yang dikaitkan dengan pola budaya lokal masyarakat Kui agar 
pembelajaran lebih kontekstual dan interaktif. Pada tahap ini, peneliti merancang tampilan media 
AR yang memvisualisasikan bentuk geometri melalui objek budaya lokal seperti pola garis-garis 
selendang Kui di antara lingkungan alam yang menggambarkan potensi Alor. Selain itu, disusun 
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modul pembelajaran yang memuat aktivitas eksplorasi, diskusi kelompok, dan pemecahan masalah 
berbasis budaya lokal. Adapun hasil tahap desain dapat disajikan pada tabel di bawah ini: 

 

Tabel 2. Hasil Tahap Design 
No Komponen Desain Hasil Pengembangan 

1  Storyboard AR 
Visualisasi pola budaya Kui 
berbasis geometri 

2 Modul pembelajaran 
Berbasis aktivitas dan diskusi 
kontekstual 

3 Skenario pembelajaran 
Integrasi AR, etnomatematika, 
dan berpikir kritis 

4 Lembar aktivitas siswa 
Pemecahan masalah berbasis 
budaya lokal 

5 Desain interaksi AR 
Interaktif dan mudah 
digunakan siswa 

 
Hasil tahap design menunjukkan bahwa rancangan model pembelajaran telah disusun 

secara sistematis dan sesuai dengan kebutuhan pembelajaran matematika berbasis budaya lokal. 
Tahap development dilakukan dengan mengembangkan prototipe media menggunakan perangkat 
lunak Assemblr Studio. Produk yang dikembangkan berupa media pembelajaran AR, modul digital, 
lembar aktivitas siswa, serta panduan penggunaan untuk guru yang bisa di akses dalam Youtube 
dengan judul Augmented Reality dengan Integrasi Etnomatematika Kui. Produk kemudian 
divalidasi oleh ahli media dan ahli materi menggunakan lembar validasi untuk menilai aspek isi, 
tampilan, keterpakaian, dan keterhubungan budaya lokal dalam pembelajaran. Adapun hasil 
validasi ahli materi dan ahli media dapat disajikan pada tabel di bawah ini: 
 

Tabel 3. Hasil Validasi Ahli Materi dan Ahli Media 
Validator Aspek Penilaian Skor Rata-rata Persentase Kategori 

Ahli Materi 

Kesesuaian 
materi dan 
integrasi 
etnomatematika 

3,71 92,85% Sangat Valid 

Ahli Media 

Tampilan, 
interaktivitas, 
dan penggunaan 
AR 

3,57 89,28% Sangat Valid 

Rata-rata Keseluruhan 3,64 91,07% Sangat Valid 
 
Berdasarkan hasil validasi, media pembelajaran berbasis AR dan etnomatematika Kui 

dinyatakan sangat valid dan layak digunakan pada tahap implementasi. Validator menyatakan 
bahwa media mampu menghubungkan konsep matematika dengan budaya lokal secara menarik 
dan interaktif. Tahap implementation dilakukan melalui uji coba terbatas pada kelas eksperimen 
yang melibatkan 11 siswa MTs Insan Cita Moru. Pembelajaran dilaksanakan menggunakan model 
seni mengajar kontemporer berbasis AR yang terintegrasi etnomatematika Kui. Pada tahap ini 
dilakukan pengamatan terhadap keaktifan siswa selama proses pembelajaran serta pengukuran 
kemampuan berpikir kritis melalui tes berbasis masalah kontekstual. Adapun hasil observasi 
keaktifan siswa dapat disajikan pada tabel di bawah ini. 

 

Tabel 4. Hasil Observasi Keaktifan Siswa 
No Indikator Keaktifan Persentase 
1 Siswa aktif bertanya 82% 
2 Siswa aktif berdiskusi 86% 
3 Siswa terlibat menggunakan media AR 91% 
4 Siswa menjawab pertanyaan guru 79% 
5 Siswa menyampaikan pendapat 84% 

https://youtu.be/PYZmRA4uw-U?si=micCVfjFrg43wNzw
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6 Siswa menyelesaikan tugas kelompok 88% 
Rata-rata  85% 

 

Hasil observasi menunjukkan bahwa penggunaan media AR berbasis etnomatematika Kui 
mampu meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Siswa terlihat lebih aktif berdiskusi, 
menggunakan media AR, dan menyampaikan pendapat selama proses pembelajaran berlangsung. 
Adapun Hasil Pretest dan Posttest kemampuan berpikir kritis dapat disajikan pada tabel di bawah 
ini: 

 

Tabel 5. Hasil Pretest dan Posttest Kemampuan Berpikir Kritis 
No Siswa Pretest Posttest N-Gain Kategori 
1 S1 45 78 0,60 Sedang 
2 S2 50 85 0,70 Tinggi 
3 S3 48 80 0,61 Sedang 
4 S4 52 86 0,71 Tinggi 
5 S5 47 79 0,60 Sedang 
6 S6 51 84 0,67 Sedang 
7 S7 46 77 0,57 Sedang 
8 S8 49 82 0,64 Sedang 
9 S9 53 88 0,74 Tinggi 

10 S10 44 76 0,57 Sedang 
11 S11 50 83 0,66 Sedang 

Rata-rata  48,64 81,64 0,65 Sedang 
 

Berdasarkan hasil tes kemampuan berpikir kritis, terjadi peningkatan skor siswa setelah 
penerapan model pembelajaran berbasis AR dan etnomatematika Kui. Nilai rata-rata posttest 
meningkat dibandingkan pretest dengan skor N-Gain sebesar 0,65 dalam kategori sedang. Hasil 
tersebut menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis AR membantu siswa memahami konsep 
matematika secara lebih visual dan kontekstual. Tahap evaluation dilakukan melalui analisis hasil 
validasi, observasi, tes berpikir kritis, angket respon siswa, dan wawancara guru. Evaluasi 
bertujuan mengetahui validitas, kepraktisan, dan efektivitas model pembelajaran yang 
dikembangkan. Adapun Hasil angket respo siswa dapat disajikan pada tabel di bawah ini. 

 

Tabel 6. Hasil Angket Respon Siswa 
No Aspek Penilaian Persentase Kategori 
1 Ketertarikan terhadap media AR 93% Sangat Baik 
2 Kemudahan penggunaan media 89% Sangat Baik 

3 
Kesesuaian budaya lokal dengan 
materi 

91% Sangat Baik 

4 
Pembelajaran membantu 
memahami konsep 

91% Sangat Baik 

5 
Pembelajaran meningkatkan 
motivasi belajar 

93% Sangat Baik 

Rata-rata  91,4% Sangat Baik 
 

Hasil angket menunjukkan bahwa siswa memberikan respon sangat positif terhadap 
penggunaan model pembelajaran berbasis AR dan etnomatematika Kui. Siswa merasa 
pembelajaran lebih menarik, interaktif, dan mudah dipahami karena dikaitkan dengan budaya 
lokal yang dekat dengan kehidupan mereka. Berdasarkan keseluruhan hasil penelitian, model seni 
mengajar kontemporer berbasis Augmented Reality dengan integrasi etnomatematika Kui 
dinyatakan valid, praktis, dan efektif digunakan dalam pembelajaran matematika. Model mampu 
meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan keaktifan siswa melalui pembelajaran yang 
kontekstual, interaktif, dan berbasis budaya lokal. 
Pembahasan  
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Hasil penelitian menunjukkan bahwa pengembangan model seni mengajar kontemporer 
berbasis Augmented Reality (AR) dengan integrasi etnomatematika Kui memberikan dampak positif 
terhadap peningkatan kemampuan berpikir kritis dan keaktifan siswa dalam pembelajaran 
matematika. Temuan tersebut terlihat sejak tahap analysis hingga evaluation yang menunjukkan 
bahwa integrasi budaya lokal dan teknologi digital mampu menciptakan pengalaman belajar yang 
lebih kontekstual, interaktif, dan bermakna bagi siswa. Hasil penelitian memperkuat pandangan 
bahwa pembelajaran matematika akan lebih efektif apabila dikaitkan dengan lingkungan budaya 
siswa dan didukung teknologi visual interaktif (Habsyi et al., 2025). 

Pada tahap analysis ditemukan bahwa pembelajaran matematika di MTs Insan Cita Moru 
masih didominasi metode ceramah dan latihan soal. Kondisi tersebut menyebabkan siswa kurang 
aktif dalam proses pembelajaran serta mengalami kesulitan memahami konsep abstrak 
matematika. Temuan tersebut sejalan dengan penelitian (Nasution et al., 2025) yang menyatakan 
bahwa pembelajaran matematika konvensional cenderung membuat siswa pasif dan hanya 
berorientasi pada penyelesaian prosedural. Selain itu, guru juga mengungkapkan bahwa 
kemampuan berpikir kritis siswa masih rendah, terutama dalam menyelesaikan masalah 
kontekstual dan mengemukakan pendapat saat diskusi kelas. Kondisi tersebut menunjukkan 
adanya kesenjangan antara pembelajaran matematika yang ideal dengan realitas pembelajaran di 
sekolah. Dalam pembelajaran abad ke-21, siswa dituntut memiliki kemampuan berpikir kritis, 
kreatif, komunikatif, dan kolaboratif sehingga pembelajaran perlu dirancang lebih kontekstual dan 
partisipatif (Setiowati et al., 2024). 

Hasil identifikasi budaya Kui menemukan adanya unsur etnomatematika yang potensial 
digunakan dalam pembelajaran matematika, seperti pola garis-garis selendang Kui yang memiliki 
keterkaitan dengan konsep geometri dan pola matematis. Temuan tersebut memperlihatkan bahwa 
budaya lokal dapat menjadi sumber belajar kontekstual yang mendukung pemahaman konsep 
matematika siswa. Hal tersebut sejalan dengan pendapat (Ismiasih dan Hermanto, 2021) yang 
menyatakan bahwa etnomatematika memungkinkan siswa memahami konsep matematika melalui 
pengalaman budaya yang dekat dengan kehidupan mereka. Penggunaan budaya lokal dalam 
pembelajaran juga mampu meningkatkan kedekatan emosional siswa terhadap materi sehingga 
pembelajaran terasa lebih bermakna (Siswanto & Pisriwati, 2025). 

Tahap design menghasilkan rancangan model pembelajaran berbasis AR yang memadukan 
unsur budaya Kui dengan visualisasi konsep matematika. Pengembangan storyboard AR, modul 
pembelajaran, dan lembar aktivitas siswa dilakukan untuk menciptakan pembelajaran yang 
interaktif dan berbasis pemecahan masalah. Pada tahap tersebut, media AR dirancang 
menampilkan visualisasi pola budaya Kui dalam bentuk objek geometri sehingga siswa dapat 
melihat hubungan antara konsep matematika dengan budaya lokal secara nyata. Desain 
pembelajaran tersebut mendukung teori konstruktivisme yang menekankan bahwa pengetahuan 
dibangun melalui pengalaman belajar aktif dan kontekstual. Pembelajaran berbasis budaya dan 
teknologi memungkinkan siswa membangun pemahaman konsep secara mandiri melalui 
eksplorasi visual dan aktivitas kelompok (Ababil, 2025). 

Penggunaan teknologi Augmented Reality dalam penelitian menjadi salah satu faktor penting 
yang mendukung keberhasilan pembelajaran. AR memungkinkan objek virtual ditampilkan secara 
interaktif sehingga membantu siswa memahami konsep abstrak matematika yang sebelumnya sulit 
divisualisasikan menggunakan metode konvensional. Hasil penelitian menunjukkan bahwa siswa 
lebih tertarik dan aktif saat menggunakan media AR dibandingkan pembelajaran biasa. Temuan 
tersebut sejalan dengan penelitian (Azmi et al., 2024) yang menjelaskan bahwa AR mampu 
meningkatkan motivasi belajar, perhatian siswa, dan keterlibatan dalam pembelajaran matematika. 
Selain itu, (Tarigan, 2025) menjelaskan bahwa visualisasi interaktif pada AR dapat membantu 
siswa memahami konsep spasial dan geometri secara lebih konkret.  

Pada tahap development, hasil validasi ahli materi dan ahli media menunjukkan bahwa 
media pembelajaran berbasis AR dan etnomatematika Kui memperoleh kategori sangat valid 
dengan rata-rata persentase sebesar 91,07%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media yang 
dikembangkan telah memenuhi aspek isi, tampilan, keterpakaian, dan integrasi budaya lokal dalam 
pembelajaran matematika. Tingginya skor validasi memperlihatkan bahwa produk yang 
dikembangkan layak digunakan sebagai media pembelajaran di sekolah. Validator menilai bahwa 
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media AR mampu menghubungkan konsep matematika dengan budaya lokal secara kontekstual. 
Temuan tersebut mendukung penelitian (Pidianti et al., 2024) yang menyatakan bahwa media AR 
berbasis etnomatematika memiliki tingkat validitas dan kepraktisan tinggi karena mampu 
menghubungkan pembelajaran matematika dengan pengalaman nyata siswa. 

Implementasi model pembelajaran pada tahap implementation menunjukkan adanya 
peningkatan keaktifan siswa selama proses pembelajaran berlangsung. Hasil observasi 
memperlihatkan bahwa rata-rata keaktifan siswa mencapai 85% dengan kategori sangat baik. 
Indikator tertinggi terlihat pada keterlibatan siswa dalam menggunakan media AR sebesar 91%. 
Siswa tampak lebih antusias berdiskusi, bertanya, menyampaikan pendapat, dan menyelesaikan 
tugas kelompok. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa pembelajaran berbasis AR mampu 
menciptakan suasana belajar yang lebih interaktif dan partisipatif. Penggunaan media digital yang 
dikombinasikan dengan budaya lokal memberikan pengalaman belajar baru yang lebih menarik 
bagi siswa. Hasil tersebut sejalan dengan penelitian (Hafis et al., 2024) yang menjelaskan bahwa 
penggunaan AR dalam pembelajaran matematika mampu meningkatkan keterlibatan dan aktivitas 
belajar siswa secara signifikan. 

Peningkatan keaktifan siswa juga dipengaruhi oleh integrasi budaya lokal dalam 
pembelajaran. Ketika siswa melihat pola selendang Kui divisualisasikan dalam bentuk objek 
geometri melalui AR, siswa merasa lebih dekat dengan materi pembelajaran karena berkaitan 
dengan kehidupan sehari-hari mereka. Pembelajaran menjadi tidak lagi bersifat abstrak dan jauh 
dari realitas siswa. Kondisi tersebut mendukung pendapat (Emda et al., 2024) yang menyatakan 
bahwa pembelajaran berbasis budaya lokal mampu membangun koneksi emosional siswa terhadap 
materi sehingga meningkatkan motivasi dan partisipasi belajar. 

Selain meningkatkan keaktifan siswa, penerapan model pembelajaran berbasis AR dan 
etnomatematika Kui juga terbukti meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa. Hasil tes pretest 
dan posttest menunjukkan adanya peningkatan skor dengan nilai rata-rata N-Gain sebesar 0,65 
dalam kategori sedang. Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa siswa mengalami 
perkembangan dalam kemampuan menganalisis masalah, menghubungkan konsep matematika 
dengan situasi nyata, serta menyampaikan solusi secara logis. Pembelajaran berbasis AR membantu 
siswa memahami konsep matematika melalui visualisasi yang konkret sehingga siswa lebih mudah 
melakukan eksplorasi dan penalaran terhadap masalah yang diberikan. 

Hasil penelitian mendukung pendapat (Aulia et al., 2023) yang menyatakan bahwa berpikir 
kritis berkembang ketika siswa diberikan kesempatan untuk mengeksplorasi masalah kontekstual 
dan terlibat aktif dalam proses pembelajaran. Penggunaan lembar aktivitas berbasis budaya lokal 
juga membantu siswa menghubungkan konsep matematika dengan pengalaman sosial dan budaya 
mereka sehingga proses berpikir menjadi lebih reflektif. Selain itu, diskusi kelompok yang 
dilakukan selama pembelajaran memberikan ruang bagi siswa untuk bertukar pendapat dan 
membangun argumentasi matematis secara kolaboratif. 

Hasil angket respon siswa menunjukkan persentase rata-rata sebesar 91,4% dengan kategori 
sangat baik. Sebagian besar siswa menyatakan bahwa pembelajaran berbasis AR dan 
etnomatematika Kui membuat pembelajaran matematika menjadi lebih menarik, menyenangkan, 
dan mudah dipahami. Siswa juga merasa lebih termotivasi karena pembelajaran menggunakan 
teknologi yang interaktif dan dikaitkan dengan budaya lokal yang mereka kenal. Temuan tersebut 
menunjukkan bahwa penggunaan AR mampu meningkatkan pengalaman belajar siswa secara 
keseluruhan. Hal tersebut sesuai dengan penelitian (Aldin et al., 2024) yang menjelaskan bahwa 
media AR mampu meningkatkan motivasi dan rasa ingin tahu siswa dalam pembelajaran 
matematika. 
 
KESIMPULAN DAN SARAN  

Berdasarkan hasil penelitian, model seni mengajar kontemporer berbasis Augmented Reality 
(AR) dengan integrasi etnomatematika Kui dinyatakan valid, praktis, dan efektif digunakan dalam 
pembelajaran matematika. Model yang dikembangkan mampu menghubungkan konsep 
matematika dengan budaya lokal masyarakat Kui melalui visualisasi interaktif berbasis AR sehingga 
pembelajaran menjadi lebih kontekstual, menarik, dan bermakna bagi siswa. Hasil validasi ahli 
materi dan ahli media menunjukkan kategori sangat valid dengan persentase rata-rata sebesar 
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91,07%. Selain itu, implementasi model pembelajaran menunjukkan adanya peningkatan keaktifan 
siswa dengan rata-rata sebesar 85% serta peningkatan kemampuan berpikir kritis siswa dengan 
nilai N-Gain sebesar 0,65 dalam kategori sedang. Temuan tersebut menunjukkan bahwa integrasi 
teknologi digital dan budaya lokal mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih aktif, 
reflektif, dan berorientasi pada kebutuhan pembelajaran abad ke-21.  

Penelitian memberikan kontribusi dalam pengembangan inovasi pembelajaran matematika 
berbasis budaya lokal dan teknologi digital, khususnya pada masyarakat Kui di Kabupaten Alor. 
Integrasi pedagogi kontemporer, etnomatematika Kui, dan teknologi AR menjadi nilai kebaruan 
penelitian yang mampu memperkuat pembelajaran matematika berbasis kearifan lokal. Model 
pembelajaran yang dikembangkan memiliki peluang untuk diterapkan pada materi matematika 
lain serta dikembangkan lebih lanjut dalam bentuk aplikasi digital yang lebih interaktif dan adaptif. 
Penelitian selanjutnya diharapkan dapat memperluas implementasi pada jenjang pendidikan 
berbeda, mengintegrasikan budaya lokal Alor lainnya, serta mengembangkan media AR berbasis 
mobile untuk meningkatkan kemampuan Higher Order Thinking Skills (HOTS) siswa secara lebih 
optimal. 
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