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ABSTRAK 

Masalah literasi numerasi siswa merupakan perhatian utama dalam pendidikan matematika. Penelitian 

ini bertujuan untuk mengeksplorasi dampak penerapan media Augmented Reality (AR) terintegrasi 

dengan rumah adat Limas Potong terhadap kemampuan literasi numerasi siswa. Metode penelitian 

yang digunakanadalahpre-experimental dengan satu kelompok kelas sebagai subjek penelitian. 

Sebanyak 22 siswa kelas VIII F MTs USB Filial MTsN 1 Batam menjadi subjek penelitian. Instrumen 

yang digunakan adalah tes berbentuk esai untuk mengukur Literasi numerasi yang disesuaikan dengan 

materi yang diajarkan. Analisis data dilakukan dengan uji parametrik one tailed sample t-test setelah 

memastikan distribusi data normal. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media AR 

terintegrasi dengan rumah adat Limas Potong berdampak positif terhadap peningkatan kemampuan 

literasi numera sisiswa. Integrasi media AR memungkinkan siswa untuk mengalami secara langsung 

struktur dan karakteristik rumah adat tersebut, sehingga membuat pembelajaran matematika menjadi 

lebih menarik. Penelitian ini memberikan kontribusi dalam pengembangan metode pembelajaran 

matematika yang inovatif dan menarik melalui pemanfaatan media Augmented Reality dalam konteks 

rumah adat Indonesia. 

 

Kata kunci: Augmented Reality, Etnomatematika, Literasi Numerasi 

 

ABSTRACT 

The problem of students' numeracy literacy is a major concern in mathematics education. This study 
aims to explore the impact of the application of Augmented Reality (AR) media integrated with Limas 
Potong traditional house on students' numeracy literacy skills. The research method used was pre-
experimental with one class group as the research subject. A total of 22 students of class VIII F MTs 
USB Filial MTsN 1 Batam became research subjects. The instrument used was an essay-shaped test 
to measure numeracy literacy which was adjusted to the material taught. Data analysis was carried out 
by parametric one tailed sample t-test after ensuring normal data distribution. The results showed that 
the use of AR media integrated with the Limas Potong traditional house had a positive impact on 
improving students' numeracy literacy skills. The integration of AR media allows students to experience 
firsthand the structure and characteristics of the traditional house, thus making math learning more 
interesting. This research contributes to the development of innovative and interesting mathematics 
learning methods through the use of Augmented Reality media in the context of Indonesian traditional 
houses. 
 
Keywords: Augmented Reality, Ethnomathematics, Numeracy Literacy 

133 



 

 134 

 

How to cite: Pasaribu, R. S., Husna, A & Hanggara, Y.(2024). The Impact Of Augmented Reality Media 
Integrated With Ethnomathematics On Students' Numeracy Literacy Skills. Jurnal Cahaya Pendidikan, 
10(2), 133-144. https://doi.org.10.33373/chypen.v10i2.6312 

 

 

PENDAHULUAN 
 

Pendidikan di Indonesia selalu mengalami perkembangan yang terus berubah seiring 

berjalannya waktu. Perubahan ini  melibatkan segala aspek,  termasuk strategi, teknik pengajaran, 

manajemen, serta cara penyampaian materi pelajaran. Tujuan utamanya adalah untuk menciptakan 

sistem pendidikan yang unggul, yang dapat menghasilkan siswa-siswa berkualitas tinggi dan siap 

menghadapi tantangan di masa depan (Thana & Hanipah, 2023).  

Salah satu aspek penting dalam pendidikan adalah literasi numerasi (Patriana et al., 

2021;Darwanto et al., 2022;Fajriyah, 2022).  Literasi numerasi adalah kemampuan dalam menerapkan 

berbagai angka dan simbol yang berhubungan dengan prinsip dasar matematika untuk mencari solusi 

dari masalah yang timbul di kehidupan sehari-hari, menganalisis informasi dalam beragam bentuk, dan 

menguraikan hasil analisis guna membuat prediksi dan pengambilan keputusan (Kemendikbud, 2017; 

Mahmud & Pratiwi, 2019; Ratnasari, 2020). Banyak manfaat yang terdapat dalam literasi numerasi, 

yaitu memberikan manfaat untuk mempermudah siswa dalam menyelesaikan masalah  di 

kehidupannya sehari-hari apalagi yang berhubungan dengan matematika, membantu siswa 

mempunyai ilmu pengetahuan dan keterampilan disaat merencanakan serta mengelola kegiatan, 

menguasai kemampuan menghitung, mengartikan informasi yang disajikan oleh data, dan membuat 

keputusan yang tepat (Khakima et al., 2021; Soheb& Widiyanti, 2022) 

Johar (dalam Hazira et al., 2023) mengatakan bahwa PISA dan TIMSS adalah dua uji 

kemampuan literasi numerasi yang diakui secara internasional). Keduanya diawasi oleh OECD. Hasil 

skor rata-rata PISA literasi numerasi siswa di Indonesia tiga periode terakhir ditunjukkan pada tabel 

berikut.  

 

Tabel 1. Skor PISA Matematika Indonesia 

Tahun Skor Rata-rata Rata-rata OECD 

2015 395 500 

2018 379 487 

2022 366 472 

Sumber: (OECD, 2016;2019; 2023) 

 

Bardasarkan tabel diatas, menunjukkan bahwa skor PISA Indonesia dari tahun ke tahun 

mengalami penurunan. Hasil survei PISA juga memperlihatkan bahwa Indonesia memperoleh skor rata-

rata yang masih jauh dibawah rata-rata OECD. Fakta tersebut memperlihatkan bahwa kemampuan 

literasi numerasi siswa Indonesia yang diukur dengan soal berstandar internasional berada pada 

kategori rendah. 

Berdasarkan dari hasil observasi dan juga wawancara dengan beberapa guru di MTs USB Filial 

MTsN 1 Batam, menjelaskan bahwa banyak siswa yang mengeluh kesulitan dalam mengerjakan soal 

matematika yang berbentuk literasi numerasi. Rendahnya kemampuan tersebut adalah akibat dari 

metode pembelajaran yang monoton, seperti ceramah yang dilanjutkan dengan penugasan soal di 

LKPD. Metode pembelajaran tersebut seringkali terbatas pada penggunaan buku teks dan ceramah, 

yang kurang menarik dan interaktif, serta kurangnya latihan soal yang relevan dengan kehidupan 

sehari-hari. Pembelajaran berbasis teknologi juga masih belum maksimal diimplementasikan. Untuk 

menguatkan temuan ini, dilakukan tes awal terhadap siswa kelas VIII dengan 5 soal esai tentang literasi 

numerasi. Hasil dari tes yang dilakukan menghasilkan klasifikasi berdasarkan kriteria yang ditetapkan 

oleh (Ma’sum, 2014) adalah berikut:  
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Tabel 2. Hasil Tes Awal Kemampuan Literasi Numerasi siswa MTs USB Filial MTsN 1 Batam 

Interval Nilai Persentase (%) Kategori 

X ≥ 70 11,43 Tinggi 

40 < X < 70 17,14 Sedang 

X ≤ 70 71,43 Rendah 

 

Berdasarkan Tabel 2 memperlihatkan bahwa banyak siswa kelas VIII MTs USB Filial MTsN 1 

Batam yang berada pada kategori rendah. Adapun usaha yang bisa dilakukan untuk meningkatkan 

kemampuan tersebut adalah dengan menekankan pada konsep pembelajaran, mendorong siswa untuk 

mengambil keputusan dalam memecahkan masalah, serta menghubungkan materi numerasi dengan 

situasi kehidupan sehari-hari, sehingga siswa semakin tertarik untuk belajar. 

  Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah menghadirkan tuntutan global bagi 

dunia pendidikan untuk beradaptasi dalam proses pembelajaran (Gunawan & Widiati, 2019). Salah satu 

cara menjadikan pembelajaran menjadi lebih menarik adalah menyampaikan materi dengan 

menggunakan media pembelajaran yang sesuai dengan perkembangan teknologi (Firmadani, 2020). 

Media pembelajaran yang sangat sesuai untuk digunakan pada era ini adalah media Augmented Reality 

(Panduwinata et al., 2021). Teknologi Augmented Reality dihadirkan sebagai salah satu solusi yang 

memberikan pendekatan pembelajaran lebih menarik dan relevan untuk meningkatkan literasi numerasi 

siswa (Firdaus, 2021). Augmented Reality adalah teknologi yang memadukan unsur-unsur virtual 

dengan lingkungan dunia nyata secara langsung. Dalam AR, pengguna melihat dunia nyata di 

sekitarnya melalui perangkat seperti ponsel pintar, namun dengan tambahan elemen-elemen virtual 

seperti gambar, teks, atau objek 3D yang ditampilkan di atasnya (Mufida & Harun, 2018; Khairani et al., 

2021; Lusa et al., 2020). Dengan menggunakan teknologi Augmented Reality, kita bisa secara bebas 

mengeksplorasi objek dalam tiga dimensi, memungkinkan siswa untuk memahami bangun ruang 

secara menyeluruh. Selain itu, siswa dapat mengelola objek dan menyesuaikan ukuran geometrisnya. 

Sehingga, tidak hanya meningkatkan pemahaman visual mereka terhadap ruang, melainkan juga 

merangsang kemampuan mereka dalam melakukan putaran dalam ruang (Del Cerro Velázquez & 

Méndez, 2021). Meskipun augmented reality (AR) dalam banyak rujukan lebih sesuai dengan 

pengembangan kemampuan spasial matematis, penelitian ini ingin mengeksplorasi dampaknya pada 

literasi numerasi karena peneliti percaya bahwa AR memiliki potensi untuk meningkatkan pemahaman 

matematis secara holistik. AR dapat menyajikan konsep matematis dalam bentuk yang lebih interaktif 

dan kontekstual, yang tidak hanya membantu siswa memvisualisasikan masalah tetapi juga memahami 

dan menerapkan konsep tersebut dalam berbagai situasi.  

Pembelajaran matematika di era saat ini menjadi penting dalam mempertahankan nilai budaya 

bangsa (Putra & Prasetyo, 2022). Etnomatematika dalam penggunaan media pembelajaran lebih efektif 

digunakan dalam pembelajaran (Apriliyani & Mulyatna, 2021). Meskipun penggabungan teknologi 

dalam pembelajaran matematika masih belum optimal (Putrawangsa & Hasanah, 2018), namun peran 

teknologi diakui sebagai alat penting dalam pembelajaran matematika, membantu dalam pemeliharaan 

dan penerusan tradisi budaya serta warisan leluhur (Sari et al., 2017).  Sebagai contoh, pembelajaran 

matematika dapat memperlihatkan hubungan antara matematika dan warisan budaya, seperti pada 

motif ukiran dan bentuk arsitektur pada rumah adat limas potong Batam yang mengandung bentuk 

geometri tiga dimensi seperti bangun ruang sisi datar dan sisi lengkung. Rumah adat limas potong 

Batam adalah rumah adat tradisional di Kota Batam yang didirikan pada tahun 1958, yang kemudian 

selesai dibangun tahun 1959 oleh masyarakat Melayu yang ingin menetap di sana (Qoriaturrosyidah et 

al., 2023). Rumah adat limas potong Batam merupakan bagian tak terpisahkan dari warisan budaya 

yang kaya di Indonesia. Rumah adat limas potong sendiri merupakan sebuah identitas bagi masyarakat 

melayu khususnya di kota Batam, provinsi Kepulauan Riau. Sebagai bagian dari khazanah peradaban 

bangsa Melayu, maka kearifan lokal rumah adat limas potong sendiri patut untuk dilestarikan 

(Monikasari & Fitriyanti, 2023). Rumah adat ini memiliki ciri khas atap limas dengan potongan yang 

unik, mencerminkan keindahan dan keunikan arsitektur tradisional (Rizki Alfiansyah et al., 2022). 

Rumah adat limas potong, dengan berbagai bagian yang mengandung unsur geometri (Siswiandini, 

2023), memiliki kaitan yang erat dengan pembelajaran matematika karena matematika dan budaya 
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berhubungan erat untuk diterapkan dalam kehidupan sehari-hari (Mardhotillah & Yazidah, 2023). 

Hubungan antara pembelajaran matematika dengan unsur budaya ini disebut etnomatematika 

(Yulistiyani et al., 2023), yang merupakan penggunaan berbagai konsep matematika dalam suatu 

budaya atau tradisi pada suatu kelompok masyarakat.  

Peneliti mengintegrasikan rumah adat limas potong ke dalam media Augmented Reality dalam 

pembelajaran matematika bertujuan untuk merangsang minat dan keterlibatan siswa dalam memahami 

konsep-konsep numerasi (Sakhila Azzalea, 2023). Melalui penggunaan unsur budaya yang relevan 

dengan kehidupan mereka, siswa menjadi lebih tertarik dan terlibat dalam pembelajaran matematika, 

sehingga memperkuat keterampilan literasi numerasi mereka yang akhirnya memberikan dampak 

positif terhadap literasi numerasi siswa (Novitasari, 2024). 

Dengan menggunakan unsur budaya yang akrab bagi siswa, siswa menjadi lebih mudah 

terhubung dengan materi pembelajaran matematika (Nisa et al., 2023). Selain itu, integrasi budaya 

bertujuan untuk meningkatkan apresiasi terhadap warisan lokal serta memperkaya pemahaman 

tentang nilai-nilai budaya di lingkungan sekitar mereka (Choirudin et al., 2020;Alwahab et al., 2024). 

Dengan demikian, penggunaan etnomatematika bukan hanya membantu meningkatkan literasi 

numerasi siswa, tetapi juga memperkaya pemahaman mereka akan kekayaan budaya Indonesia (Arini 

et al., 2023).  

Berdasarkan latar belakang di atas, masalah penelitian ini difokuskan pada dampak Augmented 

Reality sebagai media pembelajaran terintegrasi etnomatematika terhadap kemampuan literasi 

numerasi siswa. Tujuan penelitian adalah untuk mengetahui dampak media Augmented Reality sebagai 

media pembelajaran terintegrasi etnomatematika terhadap kemampuan literasi numerasi siswa. 

 

 

METODE PENELITIAN 
 

Penelitian ini merupakan studi pre-eksperimental yang melibatkan satu kelompok sebagai kelas 

yang kemudian diberi post-test (Sugiono, 2014). Dalam penelitian pre-experimental, aplikasi 

Augmented Reality terintegrasi rumah adat limas potong Batam sebagai faktor yang mempengaruhi 

literasi numerasi siswa. Adapun desain penelitian ini adalah One-Shoot Case Study Design, yaitu 

memberikan perlakuan terhadap satu kelas eksperimen dan kemudian mengevaluasinya melalui tes 

(Sugiono, 2018). Dalam penerapannya satu kelompok diberi treatment berupa pembelajaran 

menggunakan Aplikasi dengan materi bangun ruang yang kemudian dianalisis hasilnya.  

 

Tabel 3. Desain Penelitian 

Variabel Bebas Post Test 

X O 

 

Keterangan: 

X: Treatment atau perlakuan (pembelajaran dengan media Augmented Reality). 

O: Hasil tes kemampuan literasi numerasi siswa setelah diberi perlakuan pembelajaran, yaitu dengan 

menggunakan media pembelajaran Augmented Reality. 

 

Subjek dalam penelitian ini adalah 22 siswa dari kelas VIII F MTs USB Filial MTsN 1 Batam. 

Metode pengumpulan data menggunakan tes dengan instrumen berbentuk soal esai yang terdiri dari 5 

soal. Data kemudian dianalisis menggunakan one-tailed sample t-test, sebuah pengujian parametrik 

yang menilai perbedaan antara suatu nilai spesifik dan rata-rata dari keseluruhan populasi kelompok, 

dengan demikian hanya menggunakan satu sampel. Uji parametrik tersebut dapat dilakukan setelah 

memenuhi prasyarat uji normalitas. 

Untuk mengevaluasi kemampuan literasi numerasi siswa, dibutuhkan indikator yang jelas yang 

mencerminkan setiap aspek terkait. Indikator tersebut dipakai sebagai alat untuk mengukur 

kemampuan literasi numerasi siswa, yang juga mencakup kriteria yang disebutkan dalam soal tes. Oleh 
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karena itu, tabel yang memuat indikator-indikator kemampuan literasi numerasi beserta kriteria-kriteria 

dalam soal tes diadaptasi dari Han et al (2017) disajikan dalam tabel berikut.  

 

Tabel 4. Indikator Kemampuan Literasi Numerasi dan Kriteria Pada Soal Tes 

No Indikator Kemampuan Literasi Numerasi Kriteria Pada Soal Tes 

1 Menggunakan berbagai simbol dan angka yang 

terkait dengan prinsip dasar matematika untuk 

menyelesaikan masalah yang muncul dalam 

kehidupan sehari-hari. 

Menghitung luas permukaan dan volume 

benda-benda yang memiliki bentuk bangun 

ruang yang ada di rumah adat limas potong 

Batam. 

2 Menganalisis informasi yang disajikan dalam bentuk 

grafik, tabel, diagram, dan lain sebagainya. 

Menganalisis suatu informasi dalam bentuk 

visual untuk mengidentifikasi terkait benda 

yang ada dalam rumah adat limas potong 

Batam. 

3 Menafsirkan hasil analisis untuk melakukan prediksi 

dan pengambilan keputusan. 

Menafsirkan hasil analisis geometris untuk 

memprediksi dan mengambil keputusan terkait 

geometri rumah adat limas potong Batam. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 
 

Hasil dari penelitian ini mencakup data yang menggambarkan dampak literasi numerasi siswa 

MTs setelah penerapan aplikasi Augmented Reality. Sebelum melakukan uji parametrik (one sample t-

test), sebuah prasyarat adalah bahwa data harus menunjukkan distribusi yang normal. Mengingat 

jumlah subjek dalam penelitian kurang dari 30 orang, sehingga uji normalitas data dilakukan 

menggunakan uji Shapiro-Wilk. Hasil uji menunjukkan nilai signifikansi (sig) sebesar 0,125, yang berarti 

lebih besar dari nilai alpha (α) yang ditetapkan sebesar 0,050. Ini berarti bahwa data hasil tes literasi 

numerasi siswa memiliki distribusi yang normal. Informasi tentang hasil uji normalitas dapat dilihat 

dalam tabel yang disajikan berikut.  

Tabel 5. Hasil Uji Normalitas 

Tests of Normality 

 
Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic Df Sig. 

Hasil Tes 

Literasi 

Numerasi 

0.145 22 ,200* 0.930 22 0.125 

*. This is a lower bound of the true significance. 

a. Lilliefors Significance Correction 

 

Berdasarkan informasi dari tabel 5, terlihat bahwa data memiliki distribusi normal, sehingga 

memungkinkan untuk melakukan uji parametrik one sample t-test. Dalam uji tersebut, peneliti 

memeriksa perbedaan antara suatu nilai tertentu dengan rata-rata populasi. Nilai tertentu yang 

dimaksud di sini adalah nilai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) dalam pelajaran matematika sebesar 

70, sementara rata-rata sampel telah diketahui melalui analisis data hasil tes literasi numerasi siswa. 

Data mengenai nilai rata-rata siswa dapat ditemukan dalam output SPSS yang disajikan berikut ini. 

 

Tabel 6. Skor Kemampuan Literasi Numerasi Siswa 

One-Sample Statistics 

 N Mean Std. Deviation Std. Error Mean 

Hasil 

TesLiterasiNumerasi 
22 82.45 9.153 1.951 
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Berdasarkan data pada tabel 6, rata-rata skor kemampuan literasi numerasi dari 22 siswa adalah 

82,45 dengan standar deviasi 9,153. Hal ini menunjukkan bahwa rata-rata kemampuan literasi 

numerasi siswa melebihi KKM yang telah ditetapkan.   

Hasil penelitian ini dikonfirmasi kembali menggunakan uji hipotesis, dimana hipotesis penelitian 

ini adalah bahwa penggunaan media Augmented Reality yang terintegrasi dengan rumah adat limas 

potong Batam efektif dalam meningkatkan literasi numerasi siswa. Hipotesis statistik dari penelitian ini 

adalah H0 : µ ≤ 70  dan H1: µ > 70 Uji hipotesis ini dapat dilakukan melalui uji one sample t-test, dan 

hasilnya dapat dilihat pada Tabel 7. 

 

Tabel 7. Uji One Sample T-Test 

One-Sample Test 

 

Test Value = 70 

t df 
Sig. (2-

tailed) 

Mean 

Difference 

95% Confidence Interval of the 

Difference 

Lower Upper 

Hasil Tes 

Literasi 

Numerasi 

6.382 21 0.000 12.455 8.40 16.51 

 

Dari output Tabel 7, didapatkan nilai signifikansi (sig.) sebesar 0,00 yang lebih kecil dari nilai 

alpha (α) yang ditetapkan yaitu 0,05, maka sesuai dengan dasar pengambilan keputusan. Sehingga 

dapat disimpulkan bahwa H0 ditolak dan H1 diterima, yang berarti bahwa rata-rata skor kemampuan 

literasi numerasi siswa setelah pengajaran menggunakan aplikasi Augmented Reality yang terintegrasi 

dengan rumah adat limas potong lebih tinggi dari KKM yang telah ditetapkan, sehingga pembelajaran 

dengan menggunakan media AR memberikan dampak positif terhadap peningkatan literasi numerasi. 

Dengan kata lain, aplikasi ini terbukti efektif dalam pembelajaran matematika dan meningkatkan 

kemampuan literasi numerasi siswa.  

 

Tabel 8. Hasil Tes Numerasi Siswa MTs USB Filial MTsN 1 Batam 

No Aspek Jumlah Siswa Rata-rata Skor 

1 Hasil Tes Numerasi siswa MTs 
Tuntas 86,36% 

Tidak Tuntas 13,64% 

 

Tabel 9. Hasil Tes Numerasi Siswa SMP/MTs Nasional 

No Aspek Jumlah Siswa Rata-rata Skor 

1 Hasil Tes Numerasi Nasional 
Tuntas 40,63% 

Tidak Tuntas 59,37% 

Sumber: (Kemdikbud, 2023)  

 

Selanjutnya, berdasarkan data pada Tabel 8 dan Tabel 9, rata-rata skor kemampuan literasi 

numerasi siswa MTs adalah 86,36% dibandingkan dengan rata-rata skor kemampuan literasi numerasi 

secara nasional yaitu 40,63%. Hal ini menunjukkan bahwa rata-rata kemampuan literasi numerasi 

siswa MTs melebihi nilai rata-rata numerasi siswa SMP/MTs secara nasional. Hal ini mengindikasikan 

bahwa penggunaan media Augmented Reality telah memberikan dampak positif terhadap kemampuan 

literasi numerasi siswa.  

 

Berikut adalah tampilan media Augmented Reality berbasis etnomatematika yang 

diimplementasikan untuk siswa. Media tersebut berupa aplikasi yang dirancang untuk memperkenalkan 

konsep-konsep matematika melalui kearifan lokal dan budaya, membuat pembelajaran lebih menarik 

dan relevan bagi siswa. Dengan menggunakan media Augmented Reality ini, siswa dapat melihat dan 
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berinteraksi dengan objek-objek matematika dalam konteks budaya yaitu rumah adat limas potong, 

meningkatkan pemahaman dan apresiasi mereka terhadap matematika serta warisan budaya lokal. 

 

 
Gambar 1. Tampilan Menu Start Pada Aplikasi  

 

 
Gambar 2. Tampilan Menu Utama Pada Aplikasi  

 

 
Gambar 3. Tampilan Augmented Reality Pada Aplikasi 

 

 

Pembahasan 

Penggunaan media Augmented Reality (AR) telah menunjukkan dampak positif yang signifikan 

terhadap literasi numerasi siswa. Teori-teori pembelajaran menyatakan bahwa AR memberikan 

pengalaman belajar secara lebih langsung, interaktif, dan menyenangkan, yang dapat memperkuat 

pemahaman konsep-konsep matematika. Ketika AR terintegrasi dengan konsep rumah adat Limas 

potong, efek positifnya semakin terasa. Melalui media AR yang menampilkan rumah adat Limas potong, 

siswa dapat secara visual dan interaktif mempelajari struktur rumah adat tersebut, mengetahui berbagai 

bentuk geometri yang ada, melakukan pengukuran, dan menerapkan konsep-konsep numerasi dalam 

konteks yang nyata. Konsep-konsep tersebut berupa konsep geometri, pengukuran, menghitung luas 

permukaan dan volume bangun ruang. Siswa dapat memahami bentuk-bentuk bangun ruang seperti 

prisma, limas, dan balok yang membentuk rumah adat Limas Potong. Siswa dapat Mengidentifikasi 

sifat-sifat bangun ruang, seperti jumlah sisi, sudut, dan simetri pada rumah adat Limas Potong, 
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menghitung luas permukaan dari atap limas dan dinding-dinding rumah serta bagian-bagian lainnya, 

dan menghitung volume benda-benda dan perabotan yang terdapat dalam rumah adat Limas Potong. 

Pengalaman langsung ini membantu siswa memahami secara mendalam konsep-konsep 

matematika dengan lebih baik. Penelitian menunjukkan bahwa siswa lebih termotivasi dan tertarik 

untuk belajar matematika ketika teknologi AR digunakan. Ketertarikan ini berpotensi meningkatkan 

partisipasi aktif siswa dalam pembelajaran, yang pada akhirnya dapat meningkatkan literasi numerasi 

mereka. Dengan demikian, integrasi AR dengan rumah adat Limas potong tidak hanya membuka pintu 

bagi pengalaman belajar yang inovatif, tetapi juga efektif dalam meningkatkan literasi numerasi siswa 

melalui pendekatan yang menarik dan relevan.  

 

 
Gambar 4. Augmented Reality diaplikasikan kepada siswa. 

 

Dalam penelitian yang dilakukan olehSun & Chen (2019) teknologi Augmented Reality (AR) 

dalam pendidikan matematika terbukti memberikan dampak positif terhadap interaksi siswa dan 

meningkatkan hasil belajar mereka. Penerapan teknologi Augmented Reality (AR) telah terbukti 

memberikan kemudahan dalam pemahaman konsep matematika kepada siswa saat mereka 

menghadapi soal-soal yang melibatkan manipulasi dan rotasi secara visual melalui bantuan gambar, 

jika dibandingkan dengan menggunakan metode konvensional (NAKANO et al., 2019). Selain itu, 

dalam studi eksperimental lain yang membandingkan efek metode tradisional dan penerapan AR, 

ditemukan bahwa siswa menunjukkan sikap belajar yang positif, keberhasilan mereka meningkat, dan 

kemampuan penalaran berkembang (Cai, 2016). Temuan ini menegaskan manfaat dampak teknologi 

AR dalam konteks pendidikan matematika. Berdasarkan temuan tersebut, dapat disimpulkan bahwa 

teknologi AR memiliki potensi yang signifikan dalam pendidikan matematika (Kellems et al., 2021). Oleh 

karena itu, teknologi AR menarik perhatian dalam kaitannya dengan lingkungan pembelajaran yang 

diberikannya kepada siswa karena visualisasi konsep abstraknya. 

Pemanfaatan AR yang terintegrasi dengan rumah adat limas potong Batam menunjukkan 

potensi besar dalam meningkatkan literasi numerasi siswa. Integrasi teknologi AR memungkinkan 

siswa untuk mengalami secara langsung struktur dan karakteristik rumah adat tersebut, siswa dapat 

merasakan atau melihat secara langsung bagaimana bentuk dan ciri-ciri dari rumah adat. Teknologi 

AR memungkinkan tampilan visual tiga dimensi dari rumah adat yang bisa dilihat dan dieksplorasi oleh 

siswa seolah-olah mereka berada di tempat tersebut, meskipun mereka sebenarnya tidak berada di 

lokasi fisik rumah adat tersebut. Dengan kata lain, teknologi ini memberikan pengalaman belajar yang 

lebih interaktif dan mendalam tentang rumah adat, sehingga menjadikan pembelajaran matematika 

menjadi lebih menarik dan praktis. Keterlibatan siswa dalam penggunaan AR terintegrasi rumah adat 

limas potong Batam juga diperkuat oleh kedekatan rumah adat tersebut dengan kehidupan siswa, yang 

membuat mereka lebih termotivasi dan tertarik dalam belajar matematika, terutama dalam konteks 

literasi numerasi. Dengan demikian, penggunaan AR terintegrasi rumah adat limas potong Batam tidak 

hanya memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan, tetapi juga membawa dampak positif 

terhadap pemahaman dan penguasaan konsep- konsep matematika yang mendasar bagi siswa. 
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KESIMPULAN DAN SARAN 

Integrasi rumah adat limas potong Batam ke dalam media Augmented Reality untuk 

meningkatkan literasi numerasi siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan aplikasi yang 

digunakan efektif dalam meningkatkan literasi numerasi siswa. Integrasi ini memberikan pengalaman 

belajar yang lebih langsung, interaktif, dan menyenangkan, serta membantu siswa memahami konsep-

konsep matematika dengan lebih baik. Dengan demikian, penggunaan teknologi Augmented Reality 

yang terintegrasi dengan unsur budaya tradisional dapat memberikan dampak positif. 

Untuk penelitian di masa mendatang, peneliti menyarankan untuk melakukan eksperimen lebih 

lanjut untuk mentransmisikan efektivitas integrasi Augmented Reality dengan elemen budaya 

tradisional dalam konteks pendidikan matematika. Selain itu, penelitian lanjutan juga dapat memperluas 

cakupan penggunaan media Augmented Reality dalam pembelajaran matematika untuk memahami 

dampak jangka panjang terhadap literasi numerasi siswa. Dengan demikian, penelitian ini memberikan 

landasan yang kuat untuk pengembangan lebih lanjut di bidang ini dan menunjukkan arah untuk 

penelitian di masa depan. 
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