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ABSTRACT

Understanding mathematical concepts, particularly plane geometry, remains a
challenge for elementary school students due to the abstract nature of mathematics
instruction and the limited integration of contextual learning. This study aimed to
determine the effectiveness of a Problem Based Learning (PBL) model based on
ikat weaving ethnomathematics assisted by Augmented Reality (AR) in improving
fourth-grade students’ understanding of plane geometry concepts. The study
employed a quantitative approach using a quasi-experimental design with a non-
equivalent control group design. The participants consisted of 60 fourth-grade
students at SDN Kertajaya Surabaya, divided into an experimental class and a
control class. Data were collected through pretest and posttest instruments
consisting of ten essay questions measuring students’ conceptual understanding of
plane geometry. The data were analyzed using normality tests, homogeneity tests,
Independent Samples t-test, and N-Gain analysis. The results showed that the
experimental class achieved a higher posttest mean score (85.00) than the control
class (75.66). The Independent Samples t-test revealed a significance value of
0.015 (p < 0.05), indicating a statistically significant difference between the two
groups. Furthermore, the N-Gain score of the experimental class (0.6367) was
higher than that of the control class (0.4518), both categorized as moderate
improvement. These findings indicate that the PBL model based on ikat weaving
ethnomathematics assisted by Augmented Reality is effective in enhancing
elementary school students’ understanding of plane geometry concepts.

Keywords: Problem Based Learning, Ethnomathematics, Augmented Reality, Plane
Geometry

ABSTRAK

Pemahaman konsep matematika, khususnya pada materi bangun datar, masih
menjadi tantangan bagi siswa sekolah dasar karena pembelajaran yang cenderung
abstrak dan kurang kontekstual. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui
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efektivitas model Problem Based Learning (PBL) berbasis ethomatematika tenun
ikat berbantuan Augmented Reality (AR) terhadap pemahaman konsep bangun
datar siswa kelas IV sekolah dasar. Penelitian ini menggunakan pendekatan
kuantitatif dengan desain quasi experiment tipe non-equivalent control group
design. Subjek penelitian berjumlah 60 siswa kelas IV SDN Kertajaya Surabaya
yang terdiri atas kelas eksperimen dan kelas kontrol. Teknik pengumpulan data
menggunakan tes berupa pretest dan posttest yang terdiri atas 10 soal uraian untuk
mengukur pemahaman konsep bangun datar. Analisis data dilakukan melalui uji
normalitas, uji homogenitas, Independent Samples t-test, dan analisis N-Gain. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa rata-rata nilai posttest kelas eksperimen sebesar
85,00 lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol sebesar 75,66. Hasil uji Independent
Samples t-test memperoleh nilai signifikansi sebesar 0,015 (p < 0,05) yang
menunjukkan adanya perbedaan signifikan antara kedua kelompok. Selain itu, nilai
N-Gain kelas eksperimen sebesar 0,6367 lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol
sebesar 0,4518, yang keduanya berada pada kategori sedang. Temuan penelitian
menunjukkan bahwa model Problem Based Learning berbasis ethomatematika
tenun ikat berbantuan Augmented Reality efektif dalam meningkatkan pemahaman
konsep bangun datar siswa sekolah dasar.

Kata Kunci: Problem Based Learning, Etnomatematika, Augmented Reality,
Pemahaman Konsep Bangun Datar

A.Pendahuluan bangun datar. Kondisi tersebut

menyebabkan siswa  mengalami

Matematika merupakan salah satu kesulitan dalam memahami konsep

mata pelajaran yang berperan penting

secara mendalam sehingga
dalam mengembangkan kemampuan berdampak pada rendahnya
berpikir logis, kritis, sistematis, dan kemampuan numerasi dan

kreatif siswa. Pada jenjang sekolah pemecahan masalah matematika.

dasar, pemahaman konsep

matematika menjadi fondasi bagi Rendahnya pemahaman konsep
penguasaan materi pada tingkat matematika siswa di Indonesia masih
pendidikan berikutnya. Namun, menjadi perhatian berbagai pihak.
pembelajaran matematika masih Hasil studi internasional menunjukkan
sering dipandang sebagai mata bahwa kemampuan numerasi siswa
pelajaran yang sulit karena banyak Indonesia masih berada di bawah
konsep yang  bersifat abstrak, rata-rata internasional. Salah satu
terutama pada materi geometri dan penyebabnya adalah proses
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pembelajaran yang masih didominasi
oleh metode konvensional dan
berpusat pada guru sehingga siswa
cenderung menghafal rumus tanpa
memahami makna konsep yang
dipelajari. Pada materi bangun datar,
siswa sering mengalami kesulitan

dalam mengidentifikasi sifat-sifat

bangun, membedakan bentuk
geometri, serta menghubungkan
konsep matematika dengan

kehidupan sehari-hari.

Upaya untuk mengatasi

permasalahan tersebut dapat
dilakukan melalui penerapan model
pembelajaran yang berpusat pada
siswa dan memberikan pengalaman
belajar yang bermakna. Salah satu
model yang dapat digunakan adalah
Problem Based Learning (PBL).
Model PBL menempatkan siswa
sebagai subjek aktif dalam
pembelajaran melalui penyelesaian
masalah kontekstual sehingga dapat
mendorong kemampuan berpikir kritis,
pemecahan masalah, dan
pemahaman konsep. Pembelajaran
berbasis masalah juga memberikan
kesempatan kepada siswa untuk
membangun pengetahuannya sendiri
melalui proses investigasi dan diskusi

kelompok.

Selain penggunaan model
pembelajaran yang tepat, integrasi
budaya lokal dalam pembelajaran
matematika juga dapat meningkatkan
kebermaknaan belajar. Pendekatan
etnomatematika memungkinkan
siswa mempelajari konsep
matematika melalui budaya yang ada
di lingkungan sekitar. Salah satu
bentuk budaya yang dapat
dimanfaatkan adalah motif tenun ikat
yang mengandung berbagai unsur
geometri, seperti persegi, persegi
panjang, segitiga, dan belah ketupat.
Pemanfaatan motif tenun ikat dalam
pembelajaran matematika tidak hanya
membantu siswa memahami konsep
bangun datar, tetapi juga
menumbuhkan apresiasi terhadap
budaya lokal.

Perkembangan teknologi
pendidikan turut membuka peluang
untuk menciptakan pembelajaran
yang lebih interaktif. Augmented
Reality (AR) merupakan teknologi
yang mampu menggabungkan objek
virtual dengan lingkungan nyata
secara real time sehingga dapat
membantu siswa memvisualisasikan
konsep yang bersifat abstrak. Dalam
pembelajaran geometri, AR dapat

menampilkan objek bangun datar

226



Pendas : Jurnal llmiah Pendidikan Dasar,

ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950

Volume 11 Nomor 02, Juni 2026

secara lebih menarik dan konkret
sehingga memudahkan siswa dalam
memahami karakteristik setiap

bangun datar.

Beberapa penelitian terdahulu
menunjukkan bahwa model PBL
berbasis etnomatematika mampu
meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah matematika
siswa. Penelitian lain juga
membuktikan bahwa media
pembelajaran berbasis Augmented
Reality efektif

pemahaman

meningkatkan
konsep geometri.
Namun, penelitian yang
mengintegrasikan model Problem
Based Learning, pendekatan
etnomatematika berbasis tenun ikat,
dan teknologi Augmented Reality
secara bersamaan dalam
pembelajaran bangun datar pada
siswa sekolah dasar masih terbatas.
Oleh karena itu, penelitian ini memiliki
kebaruan pada penggabungan ketiga
komponen tersebut untuk
meningkatkan pemahaman konsep

bangun datar siswa.

Berdasarkan uraian tersebut,

penelitian  ini  bertujuan  untuk
mengetahui efektivitas model Problem

Based Learning berbasis

etnomatematika tenun ikat
berbantuan  Augmented Reality
terhadap pemahaman konsep bangun
datar siswa kelas |V sekolah dasar.
Hasil penelitian diharapkan dapat
menjadi alternatif inovasi
pembelajaran  matematika  yang
kontekstual, interaktif, dan relevan
dengan perkembangan teknologi

serta pelestarian budaya lokal.

B. Metode Penelitian

Penelitian ini  menggunakan
pendekatan kuantitatif dengan metode
quasi experiment dan desain non-
equivalent control group design.
Desain ini melibatkan dua kelompok
yang tidak dipilih secara acak, yaitu
kelas eksperimen dan kelas kontrol.
Kedua kelompok diberikan pretest
untuk mengetahui kemampuan awal
siswa, kemudian memperoleh
perlakuan yang berbeda dan diakhiri
dengan posttest untuk mengukur
pemahaman konsep bangun datar
setelah pembelajaran.

Tabel 1. Desain Penelitian Non-Equivalent

Control Group Design

Kelompo Prete Perlakuan Postte

k st st
Eksperi (ON PBL + 0,
men Etnomatem

atika Tenun

Ikat + AR
Kontrol (ON PBL + 0,

Origami
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Berdasarkan Tabel 1, O
menunjukkan pretest yang diberikan
kepada siswa sebelum perlakuan
untuk mengetahui kemampuan awal
pemahaman konsep bangun datar,
sedangkan O, menunjukkan posttest
yang diberikan setelah pembelajaran
untuk mengukur peningkatan
pemahaman konsep siswa. Perlakuan
(X) diberikan pada kelas eksperimen
berupa pembelajaran menggunakan
model Problem Based Learning (PBL)
berbasis etnomatematika tenun ikat
berbantuan Augmented Reality (AR),
sementara kelas kontrol memperoleh
pembelajaran menggunakan model
Problem Based Learning (PBL)

berbantuan media origami.

Penelitian dilaksanakan di SDN
Kertajaya Surabaya pada semester
ganjil  tahun ajaran 2025/2026.
Populasi penelitian terdiri atas seluruh
siswa kelas IV yang berjumlah 120
siswa. Sampel penelitian ditentukan
menggunakan  teknik  purposive
sampling dengan mempertimbangkan
kesetaraan kemampuan akademik
dan jumlah siswa pada masing-
masing kelas. Sampel penelitian
berjumlah 60 siswa yang terdiri atas

30 siswa kelas IV B sebagai kelas

eksperimen dan 30 siswa kelas IV A
sebagai kelas kontrol.

Instrumen penelitian berupa tes uraian
sebanyak 10 Dbutir soal yang
digunakan sebagai pretest dan
posttest untuk mengukur pemahaman
konsep bangun datar siswa. Teknik
pengumpulan data dilakukan melalui
pemberian tes sebelum dan sesudah
perlakuan. Data yang diperoleh
dianalisis menggunakan bantuan
Statistical Package for the Social
Sciences (SPSS). Analisis data
diawali dengan uji  normalitas
menggunakan Kolmogorov-Smirnov
dan uji homogenitas menggunakan
Levene's Test untuk memastikan data
memenuhi asumsi statistik parametrik.
Selanjutnya, pengujian  hipotesis
dilakukan menggunakan Independent
Samples t-test untuk mengetahui
perbedaan pemahaman  konsep
bangun datar antara kelas eksperimen
dan kelas kontrol. Selain itu, analisis
N-Gain digunakan untuk mengetahui
tingkat peningkatan pemahaman
konsep bangun datar siswa setelah

mengikuti pembelajaran.

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan

Penelitian  ini  bertujuan  untuk

mengetahui efektivitas model Problem

228



Pendas : Jurnal llmiah Pendidikan Dasar,

ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950

Volume 11 Nomor 02, Juni 2026

Based Learning (PBL) berbasis
etnomatematika tenun ikat
berbantuan Augmented Reality (AR)
terhadap pemahaman konsep bangun
datar siswa kelas |V sekolah dasar.
Sebelum perlakuan diberikan, kedua
kelompok terlebih dahulu mengikuti
pretest untuk mengetahui
kemampuan awal siswa. Hasil pretest
menunjukkan bahwa rata-rata nilai
kelas eksperimen sebesar 57,00 dan
kelas kontrol sebesar 52,66. Hasil
tersebut menunjukkan bahwa
kemampuan awal kedua kelompok
relatif setara  sebelum  proses

pembelajaran dilaksanakan.

Setelah proses pembelajaran

berlangsung, kedua kelompok
diberikan posttest untuk mengukur
pemahaman konsep bangun datar
siswa. Hasil posttest menunjukkan
bahwa rata-rata nilai kelas
eksperimen mencapai 85,00,
sedangkan rata-rata nilai kelas kontrol
sebesar 75,66. Hasil

menunjukkan bahwa kelas

tersebut

eksperimen memperoleh hasil yang
lebih  tinggi dibandingkan kelas
kontrol.

Tabel 2. Rata-rata Nilai Pretest dan

Posttest

Kelas Pretest Posttest
Eksperimen 57,00 85,00
Kontrol 52,66 75,66
Sebelum dilakukan pengujian

hipotesis, data terlebih dahulu diuji
normalitas dan homogenitasnya. Hasil
uji normalitas menunjukkan bahwa
seluruh data memiliki nilai signifikansi
lebih besar dari 0,05 sehingga data
berdistribusi normal. Selain itu, hasil
uji homogenitas menunjukkan nilai
signifikansi sebesar 0,058 (>0,05),
sehingga varians kedua kelompok

dinyatakan homogen.
Tabel 3. Hasil Uji Normalitas

Data Nilai Signifikansi
(Sig.)

Pretest Kelas 0,136

Kontrol

Posttest Kelas 0,119

Kontrol

Pretest Kelas 0,131
Eksperimen

Posttest Kelas 0,053
Eksperimen

Berdasarkan Tabel 3, hasil uji
normalitas  menunjukkan  bahwa
seluruh data memiliki nilai signifikansi
(Sig.) lebih besar dari 0,05. Nilai
signifikansi pretest kelas kontrol
sebesar 0,136, posttest kelas kontrol
sebesar 0,119, pretest kelas
eksperimen sebesar 0,131, dan
posttest kelas eksperimen sebesar
0,053. Dengan demikian, seluruh data
penelitian berdistribusi normal

sehingga memenuhi salah satu syarat
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untuk dilakukan analisis statistik
parametrik menggunakan
Independent Samples t-test.
Pengujian  hipotesis  dilakukan
menggunakan Independent Samples
t-test. Hasil analisis menunjukkan nilai
signifikansi sebesar 0,015 (p < 0,05),
sehingga terdapat perbedaan yang
signifikan antara pemahaman konsep
bangun datar siswa pada kelas
eksperimen dan kelas kontrol. Dengan
demikian, hipotesis penelitian
diterima, yang menunjukkan bahwa
model Problem Based Learning
berbasis etnomatematika tenun ikat
berbantuan Augmented Reality efektif
dalam meningkatkan pemahaman
konsep bangun datar siswa sekolah

dasar.

Tabel 4. Hasil Independent Samples t-test

t-hitung df Sig. (2-tailed)
-2,504 58 0,015

Berdasarkan Tabel 4, hasil
Independent Samples t-test
menunjukkan nilai signifikansi sebesar
0,015 (< 0,05). Hasil tersebut
menunjukkan adanya perbedaan yang
signifikan antara kelas eksperimen
dan kelas kontrol, sehingga model
Problem Based Learning (PBL)
berbasis etnomatematika tenun ikat

berbantuan Augmented Reality (AR)

efektif meningkatkan pemahaman
konsep bangun datar siswa.

Peningkatan pemahaman

konsep siswa juga dianalisis
menggunakan N-Gain. Hasil analisis
menunjukkan bahwa kelas
eksperimen memperoleh nilai N-Gain
sebesar 0,6367, sedangkan kelas
kontrol memperoleh nilai N-Gain
sebesar 0,4518. Kedua nilai tersebut
berada pada kategori sedang, namun
kelas  eksperimen  menunjukkan
peningkatan yang lebih  tinggi

dibandingkan kelas kontrol.

Tabel 5. Hasil N-Gain
Kelas N-Gain Kategori
Eksperimen 0,6367 Sedang
Kontrol 0,4518 Sedang

Berdasarkan Tabel 6, nilai N-
Gain kelas eksperimen sebesar
0,6367 dan kelas kontrol sebesar
0,4518. Kedua kelas berada pada
kategori sedang, namun nilai N-Gain
kelas  eksperimen lebih  tinggi
dibandingkan kelas kontrol. Hasil ini
menunjukkan  bahwa  penerapan
model Problem Based Learning (PBL)
berbasis etnomatematika tenun ikat
berbantuan Augmented Reality (AR)
lebih efektif dalam meningkatkan
pemahaman konsep bangun datar

siswa.
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Hasil penelitian menunjukkan

bahwa penerapan model Problem

Based Learning berbasis
etnomatematika tenun ikat
berbantuan  Augmented Reality

mampu meningkatkan pemahaman
konsep bangun datar siswa secara
lebih efektif

pembelajaran pada kelas kontrol.

dibandingkan

Keunggulan tersebut terjadi karena
siswa tidak hanya menerima informasi
secara pasif, tetapi terlibat secara aktif
dalam proses pemecahan masalah
melalui konteks budaya lokal yang
dekat dengan kehidupan mereka.
Motif tenun ikat yang digunakan
sebagai konteks pembelajaran
membantu siswa menghubungkan
konsep-konsep geometri dengan
objek nyata sehingga pembelajaran

menjadi lebih bermakna.

Selain itu, penggunaan

Augmented Reality = memberikan
pengalaman Dbelajar yang lebih
interaktif melalui visualisasi bangun
datar yang menarik dan mudah
Teknologi AR

memungkinkan siswa mengamati

dipahami.

bentuk geometri secara lebih konkret
sehingga dapat mengurangi sifat
abstrak matematika. Kondisi ini

sejalan dengan teori konstruktivisme

yang menyatakan bahwa
pengetahuan akan lebih mudah
dipahami ketika siswa membangun
sendiri pemahamannya  melalui

pengalaman belajar yang bermakna.

Temuan penelitian ini juga
sejalan dengan penelitian Fitriyah et
al. (2024) yang menyatakan bahwa
model Problem Based Learning
berbasis  etnomatematika  efektif
meningkatkan kemampuan
matematika siswa sekolah dasar.
Selain itu, penelitian Aini dan
Indrawati (2024) menunjukkan bahwa
media pembelajaran berbasis
Augmented Reality mampu
meningkatkan pemahaman konsep
geometri siswa. Dengan demikian,
integrasi model Problem Based
Learning, pendekatan
etnomatematika tenun ikat, dan
teknologi Augmented Reality terbukti
memberikan kontribusi positif
terhadap peningkatan pemahaman
konsep bangun datar siswa sekolah

dasar.

E. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian,
dapat disimpulkan bahwa model
Problem Based Learning (PBL)
berbasis etnomatematika tenun ikat
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berbantuan Augmented Reality (AR)
efektif dalam meningkatkan
pemahaman konsep bangun datar
siswa kelas |V sekolah dasar. Hasil uji
Independent Samples t-test
menunjukkan adanya perbedaan yang
signifikan antara kelas eksperimen
dan kelas kontrol dengan nilai
signifikansi sebesar 0,015 (< 0,05).
Selain itu, hasil analisis N-Gain
menunjukkan bahwa peningkatan
pemahaman konsep pada kelas
eksperimen (0,6367) lebih tinggi
dibandingkan kelas kontrol (0,4518).
Dengan demikian, integrasi model
PBL, etnomatematika tenun ikat, dan
teknologi AR dapat menjadi alternatif
pembelajaran yang inovatif dan efektif
dalam meningkatkan pemahaman

konsep matematika siswa.

Berdasarkan temuan penelitian, guru
dapat memanfaatkan pendekatan
etnomatematika dan teknologi
Augmented Reality sebagai media
pembelajaran yang kontekstual dan
interaktif. ~ Penelitian  selanjutnya
disarankan untuk menerapkan model
pembelajaran ini pada  materi
matematika lainnya atau pada jenjang
pendidikan yang berbeda guna
memperoleh hasil yang lebih luas dan

mendalam.
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