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ABSTRAK 

Fiatiatin. 2024. Pengembangan Lembar Kerja Peserta Didik Berbasis 

Etnomatematika berbantuan Augmented Reality untuk Meningkatkan 

Kemampuan Literasi Matematika dalam Materi Bangun Ruang di SMP 

Satu Atap Gembong. Skripsi. Pekalongan: UIN K.H. Abdurrahman 

Wahid. Heni Lilia Dewi, M. Pd. 

Kata Kunci: Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) Berbasis 

Etnomatematika, Augmented Reality, Kemampuan Literasi 

Matematika, Bangun Ruang. 

Kemampuan literasi matematika dapat dijelaskan sebagai 

pengetahuan dan penerapan matematika dasar dalam kehidupan sehari-

hari. Selain pengetahuan akademik, literasi matematika juga mencakup 

kemampuan menggunakan matematika dalam situasi kehidupan sehari-

hari. Namun, Indonesia termasuk dalam 10 negara dengan kemampuan 

literasi matematika rendah. Minimnya minat serta kesadaran guru untuk 

menyiapkan media dalam setiap pembelajaran juga menjadi salah satu 

indikator rendahnya tingkat kemampuan literasi matematika. 

Pemberian media pembelajaran berbentuk Lembar Kerja Peserta Didik 

(LKPD) yang berbasis etnomatematika serta berbantuan Augmented 

Reality pada materi bangun ruang diharapkan mampu membantu 

meningkatkan motivasi, dan kemampuan literasi matematika siswa. 

Adapun rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu: 1) 

Bagaimana hasil validasi pengembengan LKPD berbasis 

etnomatematika berbantuan Augmented Reality? 2) Bagaimana 

kepraktisan hasil pengembangan LKPD berbasis etnomatematika 

berbantuan Augmented Reality? 3) Bagaimana keefektifan hasil 

pengembangan LKPD berbasis etnomatematika berbantuan Augmented 

Reality (AR) untuk meningkatkan kemampuan literasi matematika 

dalam materi bangun ruang sisi datar di SMP Satu Atap Gembong? 

Tujuan penelitian pengembangan ini adalah untuk mengetahui tingkat 

kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan LKPD berbasis etnomatematika 

berbantuan Augmented Reality dalam meningkatkan kemampuan 

literasi matematika siswa kelas VIII SMP Satu Atap Gembong.  

Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian dan 

pengembangan atau Research  and Development (R&D) dam model 

pengembangan yang diterapkan adalah ADDIE atau Analyzing, 



viii 

 

Designing, Developing, Implementing, Evaluating. Teknik 

pengumpulan data berupa dokumentasi, angket, dan tes. Teknik analisis 

data yang digunakan dalam penelitian ini adalah analisis deskriptif 

kualitatif dan kuantitatif. 

Hasil kevalidan LKPD berbasis etnomatematika berbantuan 

Augmented Reality yang dinilai berdasarkan validitas LKPD  

mendapatkan skor rata rata 79% dari ahli media, dan 83% dari ahli 

materi. LKPD ini juga dinyatakan praktis untuk digunakan berdasarkan 

angket hasil respons guru sebesar 84% dan skor dari respons siswa 

sebesar 80%. Keefektifan LKPD memiliki skor ketuntasan 87% pada 

uji coba post-test siswa. Selain itu, untuk mengetahui keefektifan 

LKPD berbasis etnomatematika berbantuan Augmented Reality peneliti 

menggunakan uji paired sample t-test pada hasil pre-test dan post-test 

yang kemudian mendapatkan skor rata – rata 45,67 pada hasil pre-test, 

dan 83,90 pada hasil post-test, serta hasil signifikannya yaitu 0,000 

yang kurang dari 0,05 sehingga H0 ditolak dan Ha diterima. Terdapat 

perbedaan   yang signifikan antara hasil pre – test dan post – test, hal 

ini menunjukkan bahwa Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) berbasis 

etnomatematika berbantuan Augmented Reality efektif untuk 

meningkatkan kemampuan literasi matematika. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Matematika adalah sekelompok simbol dan aturan. 

Matematika merupakan materi yang dipelajari siswa di jenjang 

pendidikan formal. Matematika memegang peran penting dalam 

kehidupan sehari-hari.
1
 Namun sayangnya banyak siswa merasa 

kesulitan mempelajarinya. Faktor – faktor yang mempengaruhinya 

antara lain (1) siswa menganggap bahwa matematika itu rumit, dan 

(2) siswa cenderung menganggap matematika sebagai musuh
2
. 

Dengan demikian siswa kurang mampu mengaplikasikan konsep 

matematika dalam kehidupan sehari – hari atau biasa disebut 

sebagai kemampuan literasi matematika. 

Berbicara mengenai kemampuan literasi matematika, tercatat 

bahwa sejak tahun 2000, Indonesia telah terus berpartisipasi dalam 

survei Program for International Student Assessment (PISA). 

Sayangnya, hasil survei menunjukkan bahwa kemampuan literasi 

matematika Indonesia tergolong rendah. Pada tahun 2015, 

Indonesia peringkat 69 dari total 76 negara yang disurvei oleh 

PISA.
3
 Pada tahun 2018, Indonesia menduduki peringkat ke-74 

dari total 79 negara dalam kategori kemampuan membaca. 

Indonesia menempati peringkat ke-73 dan ke-71 dalam 

kemampuan matematika dan sains
4
. Terdapat beberapa faktor yang 

                                                           
1
 Sarwoedi, dkk. “Efektifitas Etnomatematika dalam Meningkatkan 

Kemampuan Pemahaman Matematika Siswa” (Bengkulu: Jurnal Pendidikan 
2
 Mohammad Kholil dan Silvi Zulfiani. “Faktor – Faktor Kesulitan Belajar 

Matematika Siswa Madrasah Intidaiyah Da’watul Falah Kecamatan Tegaldlimo 

Kabupaten Banyuwangi” (Jember: Jurnal Of Primary Education Vol. 1 No. 2, 2020), 

hlm. 152. 
3
 M. Syawahid dan Susilahudin Putrawangsa. “Kemampuan literasi 

matematika siswa SMP ditinjau dari gaya belajar" (Mataram: BETA Jurnal Tadris 

Matematika Vol. 10 No. 2, 2017), hlm. 224.  
4
 La Hewi dan Muh. Shaleh. “Refleksi Hasil PISA (The Programme For 

International Student Assessment): Upaya Perbaikan Bertumpu Pada Pendidikan 

Anak Usia Dini)” (Kendari: Jurnal Golden Age, Universitas Hamzanwadi Vol. 04, 

No. 01, 2020), hlm. 30.  
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mempengaruhi hasil PISA di Jepang dan negara-negara lainnya. 

Faktor-faktor tersebut mencakup literasi membaca, sikap terhadap 

matematika, hubungan antara guru dan siswa, komunikasi siswa 

dengan orang tua, serta penggunaan teknologi dalam kegiatan 

belajar mengajar yang memiliki pengaruh yang berbeda terhadap 

kemampuan literasi di Jepang dan negara lainnya.
5
 

Berdasarkan penjelasan sebelumnya, bahwa kemampuan 

literasi matematika siswa di Indonesia masih relatif rendah. Salah 

satunya yaitu siswa kelas VIII SMP Satu Atap Gembong. Setelah 

melakukan observasi dan wawancara dengan siswa kelas VIII dan 

guru pengampu kelas tersebut, siswa di SMP Satu Atap Gembong 

masih memiliki tingkat literasi matematika yang relatif rendah. 

Contohnya, Para siswa di SMP tersebut mengalami kesulitan 

dalam memahami cara menerapkan konsep bangun datar di 

kehidupan sehari-hari atau dalam situasi pemecahan masalah yang 

sederhana. Selain itu, media pembelajaran matematika di SMP 

tersebut belum mengaitkan dengan budaya sekitar dalam proses 

pembelajaran. 

Berangkat dari permasalahan tersebut, maka diperlukan 

inovasi untuk mengatasi permasalahan yang terjadi agar 

kemampuan literasi matematika terwujud. Kemampuan literasi 

matematika dapat dijelaskan sebagai pengetahuan dan penerapan 

matematika dasar dalam kehidupan nyata
6
. Kemampuan literasi 

matematika sangatlah penting. Inovasi yang dapat dilakukan guru 

agar mampu meningkatkan kemampuan literasi matematika adalah 

dengan mengembangkan media pembelajaran seperti Lembar Kerja 

Peserta Didik (LKPD) yang berbasis Etnomatematika dan 

berbantuan teknologi seperti Augmented Reality.  

                                                           
5
 M. Syawahid dan Susilahudin Putrawangsa. “Kemampuan literasi 

matematika siswa SMP ditinjau dari gaya belajar" (Mataram: BETA Jurnal Tadris 

Matematika Vol. 10 No. 2, 2017), hlm. 225. 
6
 Sefna Rismen, dkk. “Kemampuan Literasi Matematika ditinjau dari Gaya 

Belajar” (Sumatera Barat: Jurnal Cendekia Jurnal Pendidikan Matematika Vol. 06, 

No. 01, 2022), hlm. 348. 
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Etnomatematika sebagai jembatan yang menghubungkan 

antara budaya dan matematika, menggunakan etnomatematika 

sebagai metode pembelajaran akan memastikan bahwa materi yang 

diajarkan sesuai dengan latar belakang budaya siswa. Selain itu, 

indikator etnomatematika juga relevan dengan literasi matematika 

yaitu membantu siswa memahami, mengartikulasikan, mengolah, 

dan menggunakan konsep dan praktik matematika dalam 

kehidupan sehari-hari.
7
 Sehingga siswa dapat menerapkan konsep 

matematika dalam kehidupan sehari – hari. Sedangkan Augmented 

Reality adalah teknologi yang menambahkan objek maya ke dalam 

dunia nyata
8
, sehingga siswa tertarik untuk mempelajari materi 

yang diberikan. Selain itu, di SMP Satu Atap Gembong sudah 

menerapkan kurikulum Merdeka Belajar, sehingga dengan 

penggunaan Augmentd Reality ini dapat membantu pemenuhan 

tuntutan kurikulum dalam sekolah tersebut. 

Berdasarkan uraian di atas, peneliti terdorong untuk 

melakukan penelitian yang berjudul: “Pengembangan Lembar 

Kerja Peserta Didik (LKPD) Berbasis Etnomatematika 

Berbantuan Augmented Reality untuk Meningkatkan 

Kemampuan Literasi Matematika dalam Materi Bangun 

Ruang di SMP Satu Atap Gembong” 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang ada, maka rumusan masalah 

dalam penelitian ini adalah: 

1. Bagaimana hasil validasi pengembangan LKPD berbasis 

Etnomatematika berbantuan Augmented Reality? 

2. Bagaimana kepraktisan hasil pengembangan LKPD berbasis 

Etnomatematika berbantuan Augmented Reality? 

3. Bagaimana keefektifan hasil pengembangan LKPD berbasis 

Etnomatematika berbantuan Augmented Reality (AR) untuk 

                                                           
7
 I Made Surat. “Peranan Model Pembelajaran Berbasis Etnomatematika 

sebagai Inovasi Pembelajaran dalam Meningkatkan Literasi Matematika” (Bali: 

Emasains Vol. VII No. 2, 2018), hlm. 144.  
8
 Ani Ismayani, Membuat Sendiri Aplikasi Augmented Reality (Jakarta: PT 

Elex Media Komputindo, 2020), hlm. 216 
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meningkatkan kemampuan literasi matematika dalam materi 

bangun ruang di SMP Satu Atap Gembong? 

C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan penelitian ini 

adalah: 

1. Untuk menganalisis hasil validasi pengembangan LKPD 

berbasis Etnomatematika berbantuan Augmented Reality (AR)  

2. Untuk menganalisis kepraktisan hasil pengembangan LKPD 

berbasis Etnomatematika berbantuan Augmented Reality (AR) 

3. Untuk menganalisis keefektifan hasil pengembangan LKPD 

materi Bangun Ruang berbasis Etnomatematika berbantuan 

Augmented Reality (AR) untuk meningkatkan kemampuan 

literasi matematika siswa kelas VIII SMP Satu Atap 

Gembong. 

D. Manfaat Penelitian 

Kegunaan penelitian ini meliputi kegunaan secara teoritis 

dan praktis, yaitu: 

1. Secara Teoritis 

a. Memberikan pengetahuan serta informasi bagi tenaga 

pendidik dan siswa mengenai LKPD berbasis 

etnomatematika berbantuan Augmented Reality. 

b. Memberikan informasi bagi tenaga pendidik mengenai 

teknologi Augmented Reality yang dapat meningkatkan 

rasa ketertarikan siswa untuk mempelajari materi yang 

diberikan. 

c. Memberikan pengetahuan kepada tenaga pendidik bahwa 

LKPD yang berbasis etnomatematika dapat meningkatkan 

kemampuan literasi matematika siswa. 

2. Secara Praktis 

a. Produk hasil pengembangan produk dalam penelitian ini 

diharapkan dapat meningkatkan kemampuan literasi 

matematika siswa. 

b. LKPD yang dihasilkan diharapkan dapat membantu 

guru untuk meningkatkan rasa ketertarikan siswa untuk 

belajar matematika khususnya materi bangun ruang sisi 
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datar, serta membantu guru dalam mengoptimalkan 

media pembelajaran sesuai dengan perkembangan 

teknologi. 

c. LKPD yang dihasilkan diharapkan dapat menjadi salah 

satu sumber referensi pembelajaran yang dapat 

digunakan di sekolah dalam setiap pelajaran 

matematika. 

E. Sistematika Penulisan 

Skripsi penelitian pengembangan ini terdiri dari lima bab 

utama dan bagian akhir. Setiap bab utama terdiri dari beberapa sub 

– bab, Berikut sistematikan penulisan skripsi pengembangan 

lembar kerja peserta didik (LKPD) berbasis etnomatematika 

berbantuan Augmented Reality untuk meningkatkan kemampuan 

literasi matematika dalam materi bangun ruang di SMP Satu Atap 

Gembong. 

1. Bab I Pendahuluan 

Bab I terdiri dari lima sub – bab, yaitu latar belakang 

masalah, rumusan masalah, tujuan penelitian, manfaat 

penelitian, dan sistematika penulisan 

2. Bab II Landasan Teori 

Bab II terdiri dari tiga sub – bab yaitu deskripsi teori, 

penelitian yang relevan, dan kerangka berpikir. 

3. Bab III Metode Penelitian 

Bab III terdiri dari enam sub-bab, yaitu model 

pengembangan, prosedur pengembangan, tempat dan waktu 

penelitian, subjek penelitian, teknik pengumpulan data, dan 

teknik analisis data. 

4. Bab IV Hasil Penelitian dan Pembahasan 

Bab IV terdiri dari tiga sub-bab, yaitu desai awal 

produk, uji coba lapangan, dan desain akhir produk. 
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5. Bab V Penutup 

Bab V terdiri dari dua sub-bab, yaitu simpulan dan 

saran. 

6. Bagian Akhir 

Bagian akhir tediri dari daftar Pustaka dan lampiran 
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BAB V 

PENUTUP 

 

A. Kesimpulan  

Berdasarkan pada pengembangan LKPD berbasis 

etnomatematika berbantuan Augmented Reality pada materi 

bangun ruang sisi datar untuk kelas VIII SMP Satu Atap Gembong 

dan sudah diuji cobakan, memperoleh kesimpulan sebagai berikut: 

1. Tingkat kevalidan LKPD berbasis etnomatematika berbantuan 

Augmented Reality yang dinilai berdasarkan angket validasi 

ahli media dan ahli materi memperoleh skor rata – rata sebesar 

79% dengan kategori “valid” oleh ahli media, dan memperoleh 

persentase 83% dengan kategori “valid” oleh ahli materi, yang 

artinya LKPD berbasis etnomatematika berbantuan 

Augmented Reality dinyatakan valid dan layak untuk 

digunakan dalam pembelajaran. 

2. Tingkat kepraktisan LKPD berbasis etnomatematika 

berbantuan Augmented Reality dinilai berdasarkan hasil 

validasi serta angket guru dan siswa memperoleh skor rata – 

rata sebesar  81% dengan kategori “praktis untuk digunakan 

dengan sedikit revisi” pada aspek teori, dan 82% dengan 

kategori “praktis untuk digunakan dengan sedikit revisi” pada 

aspek praktik. Yang artinya LKPD berbasis etnomatematika 

berbantuan Augmented Reality dapat dikatakan praktis untuk 

digunakan. 

3. Tingkat keefektifan LKPD berbasis etnomatematika 

berbantuan Augmented Reality dinilai berdasarkan tingkat 

ketuntasan hasil belajar siswa memperoleh skor rata -rata 

sebesar 23% pada hasil pre-test dan 87% pada hasil post-test. 

Terdapat nilai rata – rata yang cukup signifikan antara 23% 
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menjadi 87%. Selain itu, untuk mengetahui keefektifan LKPD 

berbasis etnoamatematika berbantuan Augmented Reality 

peneliti menggunakan uji paired sample t-test pada hasil pre-

test dan post-test yang kemudian mendapatkan skor rata – rata 

45,67 pada hasil pre-test, dan 83,90 pada hasil post-test, serta 

hasil signifikannya yaitu 0,000 yang kurang dari 0,05 sehingga 

H0 ditolak dan Ha diterima mengindikasikan bahwa LKPD 

berbasis etnomatematika berbantuan Augmented Reality secara 

signifikan meningkatkan kemampuan literasi matematika 

siswa dalam memahami materi bangun ruang sisi datar di SMP 

Satu Atap Gembong. Artinya, hasil penelitian menunjukkan 

bahwa metode yang digunakan memberikan dampak positif 

yang signifikan terhadap pembelajaran matematika. Hal ini 

membuktikan bahwa LKPD berbasis etnomatematika 

berbantuan Augmented Reality efektif untuk digunakan dalam 

pembelajaran bangun ruang sisi datar sebagai upaya 

meningkatkan kemampuan literasi matematika pada siswa 

kelas VIII SMP Satu Atap Gembong. 

B. Saran  

Berdasarkan hasil penelitian, peneliti dapat memberikan 

saran – saran sebagai berikut: 

1. LKPD yang merupakan produk hasil pengembangan dalam 

penelitian ini terbatas hanya pada materi bangun ruang sisi 

datar siswa kelas VIII saja. Oleh karena itu, diharapkan 

terdapat lebih banyak pihak yang berminat untuk 

mengembangkan media pembelajaran matematika berbasis 

etnomatematika dan berbantuan teknologi pada materi yang 

lain 

2. LKPD masih memiliki banyak kekurangan baik dari segi 

tampilan media maupun penyajian materi. Oleh karena itu, 

pada pengembangan media pembelajaran selanjutnya 



 

 

78 

 

 

diharapkan dapat menghasilkan media pembelajaran yang 

lebih baik dan lebih berkualitas dalam berbagai aspek. 

3. Bagi peneliti berikutnya yang masih relevan dengan 

penelitian ini, disarankan untuk melibatkan sampel siswa 

yang lebih luas dan representatif dari berbagai tingkat 

sekolah dan latar belakang budaya untuk mendapatkan 

pemahaman yang lebih luas tentang potensi etnomatematika 

dalam konteks pendidikan matematika. 
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