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Abstract

The development of digital technology encourages the use of innovative learning media such as
Augmented Reality (AR) to transform abstract Mathematics concepts into more concrete and
contextual. This study aims to measure the improvement of students' mathematical
communication skills through the implementation of AR media based on Lampung local wisdom
on limas and prism materials. This study uses a quantitative approach with a pre-experimental
design of one group pretest—posttest involving 15 grade VIII students of Assafina Junior High
School Bandar Lampung. Data were collected through tests, questionnaires, and documentation,
with test instruments in the form of five description questions that met the criteria of validity and
reliability with a Cronbach's Alpha coefficient of 0.99. Data analysis was carried out using
Shapiro—Wilk test, paired sample t—test, and N—Gain. The results showed an increase in students'
average scores from 51 to 76.73 with a significance level of less than 0.05 and an N—Gain value of
0.51 which was included in the medium category. In addition, students' responses to the use of
media reached 87.85% which was classified as very practical. These findings show that AR media
based on local wisdom is effective in supporting the development of students' mathematical
communication through visual, symbolic, and verbal representations in spatial geometry learning.

Keywords: Augmented Reality; Geometry; Local Wisdom Lampung; Mathematical
Communication; Math Learning

Abstrak

Perkembangan teknologi digital mendorong pemanfaatan media pembelajaran inovatif seperti
Augmented Reality (AR) untuk mentransformasikan konsep Matematika yang abstrak menjadi
lebih konkret dan kontekstual. Penelitian ini bertujuan untuk mengukur peningkatan
kemampuan komunikasi matematis siswa melalui implementasi media AR berbasis kearifan lokal
Lampung pada materi limas dan prisma. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif
dengan desain pre-eksperimen one group pretest—-posttest yang melibatkan 15 siswa kelas VIII
SMP Assafina Bandar Lampung. Data dikumpulkan melalui tes, angket, dan dokumentasi,
dengan instrumen tes berupa lima soal uraian yang telah memenuhi kriteria validitas dan
reliabilitas dengan koefisien Cronbach’s Alpha sebesar 0,99. Analisis data dilakukan
menggunakan uji Shapiro-Wilk, paired sample t—test, dan N—Gain. Hasil penelitian menunjukkan
adanya peningkatan nilai rata-rata siswa dari 51 menjadi 76,73 dengan tingkat signifikansi
kurang dari 0,05 serta nilai N—Gain sebesar 0,51 yang termasuk dalam kategori sedang. Selain
itu, respon siswa terhadap penggunaan media mencapai 87,85% yang tergolong sangat praktis.
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Temuan ini menunjukkan bahwa media AR berbasis kearifan lokal efektif dalam mendukung
pengembangan komunikasi matematis siswa melalui representasi visual, simbolik, dan verbal
pada pembelajaran geometri ruang.

Kata Kunci: Augmented Reality; Geometri, Kearifan Lokal Lampung; Komunikasi Matematis;
Pembelajaran Matematika

1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital mendorong inovasi media pembelajaran yang mampu
mempresentasikan konsep Matematika yang abstrak menjadi lebih konkret. Augmented
Reality (AR) memungkinkan visualisasi objek matematis secara langsung dalam konteks
nyata sehingga siswa dapat mengamati representasi konsep yang sebelumnya sulit
dibayangkan (Akbar et al.,, 2025; Hidayatulloh et al., 2022). Pemanfaatan teknologi
tersebut semakin relevan pada materi geometri karena melibatkan objek tiga dimensi
yang memerlukan kemampuan visualisasi dan representasi spasial.

Berbagai penelitian menunjukkan bahwa AR berkontribusi terhadap peningkatan hasil
belajar, sikap positif terhadap Matematika, serta kemampuan berpikir tingkat tinggi
(Bulut & Ferri, 2023; Ersen & Alp, 2024). Integrasi AR dalam pendekatan pembelajaran
juga dilaporkan meningkatkan kemampuan kognitif dan interaksi belajar siswa (Jampel
et al., 2025; 2024). Selain itu, pemanfaatan Augmented Reality (AR) pada jenjang SMP
menunjukkan hubungan dengan peningkatan pemahaman konsep geometri yang dapat
diukur. Teknologi ini menyajikan representasi visual tiga dimensi yang interaktif,
sehingga memfasilitasi identifikasi bentuk, ukuran, serta relasi antarbangun ruang, dan
berkaitan dengan capaian hasil belajar siswa. (Arifin & Efriani, 2025; Marian et al.,
2025). Temuan tersebut sejalan dengan hasil tinjauan sistematis yang menunjukkan
bahwa AR secara konsisten mendukung visualisasi, penalaran spasial, keterlibatan
belajar, dan pemahaman konsep Matematika pada berbagai jenjang pendidikan (Islim et
al., 2024).

Kemampuan komunikasi matematis merupakan kompetensi esensial yang mencakup
keterampilan siswa dalam menyampaikan, menafsirkan, serta merepresentasikan ide
matematika dalam bentuk visual, simbolik, dan verbal (Hardianti et al., 2023; Lestari,
2017; Lestari, Nurmansyah, et al., 2025; Nuraini et al., 2022). Kompetensi ini dapat
diidentifikasi melalui hasil pekerjaan siswa, seperti ketepatan dalam menuliskan
prosedur penyelesaian, penggunaan representasi gambar, serta pembentukan model
Matematika yang sesuai. Berdasarkan hasil evaluasi awal pada materi geometri ruang,
sebagian siswa belum mampu menjelaskan langkah penyelesaian secara runtut, kurang
tepat dalam merepresentasikan bangun ruang ke dalam gambar pendukung, serta
mengalami kesulitan mengubah informasi kontekstual menjadi model Matematika.
Temuan tersebut menunjukkan perlunya dukungan pembelajaran yang dapat membantu
siswa menghubungkan representasi visual, verbal, dan simbolik secara lebih terstruktur.
Kebutuhan tersebut juga dilaporkan pada penelitian sebelumnya yang menunjukkan
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bahwa siswa masih mengalami kesulitan mengomunikasikan proses penyelesaian
masalah Matematika, terutama pada materi yang memerlukan visualisasi spasial,
sehingga diperlukan dukungan media interaktif yang dapat menjembatani representasi
visual dan simbolik (Alfiyanti et al., 2025).

Upaya mengatasi kondisi tersebut, pengembangan bahan ajar digital menjadi salah satu
alternatif yang relevan. Bahan ajar seperti flipbook berbasis Augmented Reality (AR)
memungkinkan penyajian materi yang mengintegrasikan visualisasi dengan konteks
pembelajaran secara interaktif. Penelitian Lestari dkk. (2025) menunjukkan bahwa
Digital Augmented Reality Flipbook berbasis kearifan lokal berkontribusi terhadap
peningkatan kemampuan komunikasi matematis siswa. Temuan ini diperkuat oleh
kajian Chang dkk. (2022) dan Tarng dkk. (2024) yang menegaskan bahwa teknologi
digital mendukung pemahaman konsep serta penguatan kemampuan representasi
matematis melalui penyajian informasi yang bersifat visual dan interaktif.

Sejalan dengan pemanfaatan teknologi tersebut, pendekatan etnomatematika
memberikan ruang untuk mengaitkan konsep Matematika dengan unsur budaya lokal
(Azizah et al., 2024; Habsary & Sampurno, 2024; Iffah et al., 2025). Berdasarkan
perspektif kearifan lokal Lampung, terdapat berbagai objek budaya yang mengandung
konsep geometri, seperti Menara Siger, Nuwo Sesat, Gelang Ruwi, dan Kedatun
Keagungan (Gunawan et al., 2025; Khasanah et al., 2021; Marian & Saputra, 2023;
Noprisa et al., 2024), yang dapat dimanfaatkan sebagai sumber belajar kontekstual pada
materi limas dan prisma. Integrasi konteks budaya ini berpotensi memperkaya
pengalaman belajar siswa melalui keterkaitan antara konsep abstrak dan realitas
lingkungan sekitar. Pendekatan yang mengintegrasikan teknologi imersif dengan
konteks budaya juga dilaporkan mampu meningkatkan keterhubungan siswa terhadap
materi matematika serta memperkuat relevansi pembelajaran dengan pengalaman sosial
dan budaya mereka (Bertrand et al., 2024).

Meskipun demikian, berbagai kajian yang telah dilakukan masih cenderung berjalan
secara terpisah, baik dalam pengembangan AR, bahan ajar digital, maupun
etnomatematika. Integrasi ketiga aspek tersebut dalam satu desain pembelajaran masih
terbatas, khususnya yang menempatkan kemampuan komunikasi matematis sebagai
fokus utama pada materi geometri ruang. Kebaruan penelitian ini terletak pada
pengembangan dan implementasi media AR bermuatan kearifan lokal Lampung yang
diintegrasikan dalam flipbook digital untuk mendukung kemampuan komunikasi
matematis siswa pada materi limas dan prisma.

Berdasarkan uraian tersebut, rumusan masalah dalam penelitian ini adalah: (1)
bagaimana implementasi media Augmented Reality bermuatan kearifan lokal Lampung
pada materi limas dan prisma; (2) apakah terdapat peningkatan kemampuan komunikasi
matematis siswa setelah mengikuti pembelajaran menggunakan media tersebut; dan (3)
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bagaimana respon siswa terhadap penggunaan media Augmented Reality bermuatan
kearifan lokal Lampung.

2. METODE PENELITIAN

A e,
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Gambar 1: Alur desain penelitian one group pretest—posttest

Diagram pada Gambar 1 menunjukkan alur pelaksanaan penelitian yang menggunakan
desain one group pretest—posttest. Tahap awal diawali dengan pemberian pretest untuk
mengukur kemampuan awal komunikasi matematis siswa. Selanjutnya, siswa mengikuti
pembelajaran menggunakan media Augmented Reality berbasis kearifan lokal Lampung.
Setelah perlakuan diberikan, dilakukan posttest untuk mengukur perubahan
kemampuan komunikasi matematis siswa. Perbandingan hasil pretest dan posttest
digunakan untuk menganalisis peningkatan kemampuan siswa setelah penerapan media
pembelajaran.

Berdasarkan alur penelitian tersebut, metode penelitian dijelaskan melalui beberapa sub
bagian yang saling berkaitan sebagai berikut.

2.1 Jenis Penelitian

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode pre-eksperimen
melalui desain one group pretest—posttest untuk mengukur perubahan kemampuan
komunikasi matematis siswa sebelum dan sesudah perlakuan (Adil et al., 2023; Hamida
et al., 2025). Desain ini memungkinkan evaluasi perubahan kemampuan siswa secara
langsung setelah intervensi pembelajaran (Mariska et al., 2024; Samura et al., 2024).

2.2 Subjek Penelitian

Penelitian dilaksanakan di SMP Assafina Bandar Lampung pada 13 — 17 Oktober 2025.
Subjek penelitian adalah 15 siswa kelas VIII tahun ajaran 2025/2026. Teknik
pengambilan sampel menggunakan sampling jenuh. Pemilihan teknik ini didasarkan
pada jumlah populasi yang terbatas dan kebutuhan memperoleh gambaran kondisi kelas
secara utuh (Creswell, 2021; Sugiyono, 2013).
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2.3 Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian terdiri atas tes, angket, dan dokumentasi. Tes berupa 5 soal uraian
yang digunakan untuk mengukur kemampuan komunikasi matematis siswa.
Pengukuran kemampuan komunikasi matematis mengacu pada indikator yang
dikemukakan oleh Lestari (2017), yaitu menulis (written text), menggambar (drawing),
dan ekspresi matematis (mathematical expression). Angket digunakan untuk mengetahui
respon siswa terhadap media AR, sedangkan dokumentasi berfungsi sebagai data
pendukung penelitian. Instrumen diuji melalui validitas isi menggunakan Aiken’s V
(Audiwinanda & Mahmudi, 2025), validitas empiris menggunakan korelasi product—
moment (Rahmi et al., 2017), serta reliabilitas menggunakan Cronbach’s Alpha (Ismail et
al., 2026).

2.4 Prosedur Penelitian

Penelitian dilakukan melalui tiga tahap, yaitu pemberian pretest, pelaksanaan
pembelajaran menggunakan media AR berbasis kearifan lokal Lampung, serta
pemberian posttest dan angket respon siswa (Mei et al., 2024). Desain penelitian
diilustrasika sebagai berikut (Adil et al., 2023):

0, |=| x |=]| o0,

dengan O; sebagai pretest, X sebagai perlakuan berupa pembelajaran menggunakan
media AR bermuatan kearifan lokal Lampung, dan O, sebagai posttest.

Selama pembelajaran, siswa mengakses media AR melalui flipbook digital dan
melakukan eksplorasi objek tiga dimensi.

2.5 Analisis Data

Analisis data dilakukan menggunakan statistik deskriptif dan inferensial. Statistik
deskriptif digunakan untuk menghitung rata-rata, standar deviasi, nilal minimum,
maksimum, dan persentase (Fauzi et al., 2022). Uji normalitas menggunakan Shapiro—
Wilk (Ulfa & Harahap, 2025), sedangkan uji hipotesis menggunakan paired sample t—test
(Rahmani et al., 2025) dengan taraf signifikansi 0,05. Peningkatan kemampuan dianalisis
menggunakan N—Gain (Hamida et al., 2025). Data angket dianalisis menggunakan skala
Likert (Hidayatulloh et al., 2022).

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1 Hasil

Penelitian dilaksanakan di SMP Assafina Bandar Lampung dengan melibatkan 15 siswa
kelas VIII yang dipilih melalui teknik sampling jenuh. Instrumen penelitian diuji
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validitas dan reliabilitasnya sebelum digunakan untuk mengukur kemampuan
komunikasi matematis siswa.

Hasil uji validitas menunjukkan bahwa seluruh butir soal memiliki nilai koefisien
korelasi (r) lebih besar dari 1:4pe; = 0,344 dengan kategori cukup hingga sangat tinggi,
sehingga seluruh butir dinyatakan valid. Hasil uji validitas disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1: Hasil uji validitas insrumen

No Soal Instrumen Nilai r Interpretasir r-tabel Kesimpulan

1. 0,597  Cukup 0,344 Valid
2. 0,945 Sangat Tinggi 0,344 Valid
3. 0,926  Sangat Tinggi 0,344 Valid
4. 0,712  Tinggi 0,344 Valid
5. 0,668 Tinggi 0,344 Valid

Hasil uji reliabilitas menggunakan koefisien Cronbach’s Alpha menunjukkan nilai
sebesar 0,99 dalam kategori sangat tinggi, sehingga instrumen dinyatakan reliabel. Hasil
uji reliabilitas disajikan pada Tabel 2.

Tabel 2: Hasil uji reliabilitas instrumen

Jumlah Soal Koefisien Reliabilitas Interpretasi Kesimpulan

5 0,99 Sangat Tinggi Reliabel

Analisis statistik deskriptif menunjukkan adanya peningkatan skor dari pretest ke
posttest. Rata-rata skor pretest sebesar 51 dan meningkat menjadi 76,73 pada posttest,
dengan standar deviasi dari 11,05 menjadi 4,29. Distribusi nilai disajikan pada Tabel 3.

Tabel 3: Distribusi nilai

N Minimum Maksimum Rata-rata Std.Deviasi

Nilai Pretest 15 30 70 51 11,05

Nilai Posttest 15 68,37 84,69 76,73 4,29

Analisis berdasarkan indikator menunjukkan bahwa capaian tertinggi terdapat pada
indicator menggambar sebesar 77,33%, diikuti ekspresi matematis sebesar 75% dan
menulis sebesar 70%, dengan rata-rata keseluruhan 74,11%. Data capaian indikator
disajikan pada Tabel 4 dan Gambar 2.

Tabel 4: Capaian Indikator

Indikator Persentase
Menulis 70%
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Menggambar 77,33%
Ekspresi Matematika 75%
Rata-rata 74,11%

Indikator Komunikasi Matematis

Ekspresi Matematika 75

Menggambar - [
Menulis - |

0 20 40 60 80 100

Persentase (%)

Gambar 2: Diagram Persentase Capaian Indikator

Hasil uji normalitas menggunakan Shapiro—Wilk menunjukkan bahwa data pretest dan
posttest memiliki nilai signifikansi masing-masing sebesar 0,26 dan 0,99, sehingga kedua
data berdistribusi normal. Hasil uji normalitas dapat dilihat pada Tabel 5 dan Tabel 6.

Tabel 5: Hasil uji normalitas

Shapiro-Wilk

Statistik df Sig.
Nilai Pretest 0,929 15 0,261
Nilai Posttest 0,984 15 0,990

Tabel 6: Nilai signifikansi uji normalitas Shapiro—Wilk

Jenis Data p—Value Kesimpulan
Pretest 0,261 Data berdistribusi normal
Posttest 0,990 Data berdistribusi normal

Pengujian hipotesis menggunakan paired sample t—test menunjukkan nilai signifikansi
< 0,05, yang menunjukkan adanya perbedaan antara skor pretest dan posttest. Hasil uji ¢

disajikan pada Tabel 7.
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Tabel 7: Hasil uji ¢

Rata-rata Std. Deviasi t df Sig. (2 — tailed)

Nilai Pretest —

Nilai Posttest —25,73 10,47 -9,51 14 0,000

Analisis N-Gain menunjukkan rata-rata sebesar 0,51 yang berada pada kategori sedang.
Hasil analisis N—Gain disajikan pada Tabel 8.

Tabel 8: Hasil analisis N-Gain

N Minimum Maksimum Rata-rata Std.Deviasi Kategori

Nilai Pretest 15 30 70 51 11,05 -
Nilai Posttest 15 68,37 84,69 76,73 4.30 -
N-Gain 15 0,39 0,78 0,51 0,10 Sedang

Respon siswa terhadap penggunaan media menunjukkan persentase kepraktisan sebesar
87,85% dalam kategori sangat praktis. Persentase kepraktisan media disajikan pada
Tabel 9.

Tabel 9: Persentase kepraktisan media

Keterangan Nilai

Skor maksimum 1350

Skor diperoleh 1186
Persentase 87,85%
Kategori Sangat praktis

Kepraktisan media tertinggi terdapat pada aspek tampilan dan desain (78,75%), diikuti
motivasi dan keaktifan (75,83%), kesesuaian materi (75%), serta aspek bahasa dan
kejelasan (61,67%). Rincian tersebut disajikan pada Tabel 10 dan Gambar 3.

Tabel 10: Kepraktisan media per aspek

Aspek Persentase Kategori
Bahasa dan kejelasan 61,67% Praktis
Tampilan dan desain 78,75% Praktis
Kesesuaian materi 75,00% Praktis
Motivasi dan keaktifan 75,83% Praktis
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Persentase Respon Siswa Per Aspek

Motivasi & Keaktifan 75,83
Kesesuaian Materi 75
Tampilan & Desain 78,75
Bahasa & Kejelasan GG
0 20 40 60 80 100

Persentase (%)

Gambar 3: Diagram Persentase Kepraktisan Media

3.2 Pembahasan

Instrumen penelitian memenuhi kriteria validitas dan reliabilitas, sehingga layak
digunakan untuk mengukur kemampuan komunikasi matematis siswa. Kelayakan
instrumen menjadi prasyarat dalam penelitian kuantitatif untuk memastikan ketepatan
dan konsistensi data yang diperoleh (Adil et al., 2023; Sugiyono, 2013).

Peningkatan skor menunjukkan adanya perubahan kemampuan komunikasi matematis
setelah penggunaan media AR berbasis kearifan lokal. Visualisasi objek tiga dimensi
membantu siswa memahami hubungan antar konsep geometri, sehingga mempermudah
proses representasi ide Matematika. Temuan ini konsisten dengan Lestari dkk. (2025)
yang menunjukkan bahwa media berbasis Augmented Reality mendukung pemahaman
konsep melalui visualisasi yang interaktif dan kontekstual.

Capaian indikator menunjukkan bahwa aspek menggambar memperoleh persentase
tertinggi dibandingkan indikator lainnya. Hal ini menunjukkan bahwa representasi
visual menjadi komponen yang paling terbantu melalui penggunaan media AR. Temuan
ini sejalan dengan Lestari (2017) yang mengemukakan bahwa komunikasi matematis
mencakup representasi visual, penjelasan tertulis, dan ekspresi simbolik. Dominasi
indikator visual menunjukkan bahwa siswa lebih mudah mengomunikasikan ide melalui
gambar dibandingkan bentuk simbolik dan verbal.

Capaian pada indikator menulis dan ekspresi matematis menunjukkan bahwa siswa
masih memerlukan latihan dalam menyusun penjelasan secara sistematis dan
menggunakan model Matematika secara tepat. Kondisi ini sejalan dengan temuan
Nuraini dkk. (2022) dan Asmana (2018) yang menyatakan bahwa siswa mengalami
kesulitan dalam menghubungkan representasi visual dengan simbol Matematika serta
menyusun argumen secara tertulis.

Hasil ini juga didukung oleh penelitian Mei dkk. (2024) dan Rachmansyah dkk. (2025)
yang menunjukkan bahwa penggunaan Augmented Reality berkontribusi terhadap

Mandalika Mathematics and Education Journal Volume 8 Nomor 2, Juni 2026 {135



Cahyani et al Implementasi Media AR Bermuatan

peningkatan visualisasi konsep, penyusunan ide, dan pengembangan pemikiran reflektif
dalam pembelajaran Matematika.

Nilai N-Gain pada kategori sedang menunjukkan bahwa pembelajaran memberikan
kontribusi terhadap peningkatan kemampuan siswa pada tingkat cukup signifikan.
Temuan ini sejalan dengan Hamida dkk. (2025) yang menyatakan bahwa pembelajaran
berbasis teknologi interaktif umumnya menghasilkan peningkatan pada kategori sedang
hingga tinggi, bergantung pada intensitas penggunaan dan kesiapan siswa.

Respon siswa terhadap media menunjukkan tingkat kepraktisan yang tinggi, yang
mencerminkan kemudahan penggunaan, daya tarik visual, serta keterkaitan dengan
konteks pembelajaran. Jampel dan Antara (2024) menyatakan bahwa media berbasis
teknologi yang terintegrasi dengan konteks lokal mendukung keterlibatan siswa dalam
pembelajaran. Lestari dkk. (2025) menambahkan bahwa integrasi kearifan lokal
meningkatkan relevansi materi dengan pengalaman siswa.

Pelaksanaan penelitian dalam durasi yang terbatas membatasi intensitas interaksi siswa
dengan media, sehingga penguatan kemampuan komunikasi matematis belum
berlangsung secara berkelanjutan. Penggunaan desain one group pretest—posttest juga
tidak memungkinkan perbandingan dengan kelompok kontrol. Jumlah subjek yang
terbatas mempengaruhi cakupan generalisasi temuan. Penelitian selanjutnya dapat
menggunakan desain eksperimen yang melibatkan kelompok pembanding, durasi
pembelajaran yang lebih panjang, serta jumlah sampel yang lebih besar.

4. SIMPULAN

Implementasi media Augmented Reality berbasis kearifan lokal Lampung berkontribusi
terhadap peningkatan kemampuan komunikasi matematis siswa pada materi geometri
ruang. Peningkatan ditunjukkan oleh kenaikan rata-rata skor dari 51 pada pretest
menjadi 76,73 pada posttest, dengan nilai signifikansi uji paired sample t—test < 0,05.
Analisis N—-Gain sebesar 0,51 berada pada kategori sedang. Capaian indikator
menunjukkan bahwa kemampuan menggambar memperoleh persentase tertinggi
sebesar 77,33%, diikuti ekspresi matematis sebesar 75% dan menulis sebesar 70%.
Respon siswa terhadap penggunaan media mencapai 87,85% dalam kategori sangat
praktis.

Keterbatasan penelitian ini meliputi jumlah subjek yang terbatas dan durasi
pelaksanaan yang singkat, sehingga belum mencerminkan perkembangan kemampuan
komunikasi matematis dalam jangka panjang. Selain itu, penerapan media hanya
difokuskan pada satu materi, sehingga generalisasi temuan pada materi lain masih
memerlukan pengujian lanjutan.
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Penelitian selanjutnya dapat mengkaji efektivitas media Augmented Reality pada materi
Matematika yang berbeda dengan melibatkan subjek dalam jumlah lebih besar serta
menggunakan desain eksperimen yang lebih kuat. Kajian lanjutan juga dapat difokuskan
pada pengembangan indikator komunikasi matematis yang lebih spesifik dan integrasi
teknologi dengan pendekatan pembelajaran lainnya.

5. UCAPAN TERIMA KASIH

Ucapan terima kasih disampaikan kepada pihak sekolah yang telah memberikan izin
pelaksanaan penelitian serta dukungan fasilitas selama proses penelitian berlangsung.
Apresiasi diberikan kepada guru yang telah membantu dalam pengarahan kegiatan di
lapangan sehingga pelaksanaan penelitian dapat berjalan sesuai dengan rencana.
Penghargaan juga disampaikan kepada siswa yang telah berpartisipasi dan
menunjukkan kerja sama selama proses pengumpulan data. Ucapan terima kasih
ditujukan kepada dosen pembimbing yang secara berkelanjutan memberikan arahan dan
bimbingan sejak tahap perencanaan hingga penyelesaian penelitian.

6. REKOMENDASI

Media Augmented Reality berbasis kearifan lokal dapat dipertimbangkan sebagai
alternatif dalam pembelajaran geometri untuk mendukung pengembangan komunikasi
matematis, khususnya pada aspek visualisasi dan representasi. Implementasi media
perlu disertai dengan strategi pembelajaran yang mendorong siswa menyusun
penjelasan tertulis dan model Matematika secara sistematis.

Pengembangan selanjutnya dapat diarahkan pada perluasan materi, peningkatan
kompleksitas soal berbasis komunikasi matematis, serta integrasi dengan model
pembelajaran yang menekankan diskusi dan argumentasi matematis. Penelitian
lanjutan juga perlu melibatkan jumlah subjek yang lebih besar dan desain eksperimen
yang memungkinkan perbandingan antar kelompok.
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