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ABSTRACT: The limited technological literacy and teachers’ ability to integrate digital 

learning media remain major challenges in implementing the Merdeka Curriculum. 

Addressing this issue, this study introduced the development of E-COMATS 

(Ethnomathematics Comic Augmented Reality for Teaching and Learning) grounded in 

local cultural contexts, specifically Rumah Adat Kajang Leko. The objective was to train 

junior high school teachers to design interactive ethnomathematics-based media using 

Augmented Reality (AR) in order to foster deep learning and enhance digital competence. 

The program was conducted as community service in an onsite workshop at SMAN 8 Muaro 

Jambi, engaging lecturers, students, and partner teachers. A hands-on approach was 

applied, starting from the introduction of ethnomathematics concepts, E-COMATS design, 

AR feature integration, to the production of ready-to-use media. Findings revealed that 

more than 85% of teachers successfully produced AR-supported E-COMATS 

independently, while questionnaire results showed an increase in technological literacy 

with an average score of 4.35 out of 5. Participants perceived the developed media as 

relevant, innovative, and applicable in classroom practices. These results indicate that 

ethnomathematics-based E-COMATS training supported by AR is effective in improving 

teachers’ digital literacy and strengthening the integration of local culture into 

mathematics learning. 

Keywords: Augmented Reality, E-COMATS, Ethnomathematics, Junior High School 

Teachers, Technological Literacy 

 

ABSTRAK: Rendahnya literasi teknologi dan kemampuan guru dalam mengintegrasikan 

media pembelajaran digital masih menjadi tantangan utama dalam penerapan Kurikulum 

Merdeka. Untuk menjawab permasalahan tersebut, penelitian ini mengembangkan E-

COMATS (Ethnomathematics Comic Augmented Reality for Teaching and Learning) 

berbasis konteks budaya lokal, yaitu Rumah Adat Kajang Leko. Tujuan kegiatan adalah 

melatih guru SMP agar mampu merancang media pembelajaran interaktif berbasis 

ethnomathematics dengan dukungan teknologi Augmented Reality (AR), sehingga dapat 

mendorong pembelajaran mendalam sekaligus meningkatkan kompetensi digital guru. 

Program dilaksanakan sebagai kegiatan pengabdian melalui workshop luring di SMAN 8 

Muaro Jambi dengan melibatkan dosen, mahasiswa, dan guru mitra. Metode yang 

digunakan adalah praktik langsung mulai dari pengenalan konsep ethnomathematics, 

perancangan E-COMATS, integrasi fitur AR, hingga menghasilkan media siap pakai. Hasil 

menunjukkan lebih dari 85% guru berhasil menyelesaikan produk E-COMATS berbantuan 

AR secara mandiri, sedangkan hasil kuesioner memperlihatkan peningkatan literasi 

teknologi dengan skor rata-rata 4,35 dari skala 5. Guru menilai media yang dikembangkan 

relevan, inovatif, dan aplikatif dalam pembelajaran. Dengan demikian, pelatihan E-

COMATS berbasis ethnomathematics berbantuan AR terbukti efektif dalam meningkatkan 

literasi digital guru sekaligus memperkuat integrasi budaya lokal dalam pembelajaran 

matematika. 
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Kata Kunci: Augmented Reality, E-COMATS, Ethnomathematics, Guru SMP, Literasi 

Teknologi 

PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi digital 

dalam era revolusi industri 4.0 menuntut 

guru untuk mampu mengintegrasikan 

media pembelajaran inovatif dalam 

kegiatan belajar mengajar (Hariyanto et 

al., 2023; Laoli et al., 2025; Sadriani et 

al., 2023). Kompetensi guru tidak lagi 

terbatas pada penyampaian materi, tetapi 

juga pada penguasaan literasi digital dan 

teknologi pembelajaran berbasis 

multimedia. Hal ini penting karena salah 

satu indikator keberhasilan pendidikan 

abad ke-21 adalah kemampuan siswa 

dalam berpikir kritis, kreatif, kolaboratif, 

serta melek teknologi (digital literacy) 

(Ebyatiswara Putra et al., 2023; Putranto, 

2024; Putu Prema Swandewi et al., 

2024). Namun, berbagai laporan 

internasional menunjukkan bahwa 

kemampuan literasi matematika siswa 

Indonesia masih rendah. Data 

Programme for International Student 

Assessment (PISA) tahun 2022 

melaporkan skor rata-rata literasi 

matematika siswa Indonesia hanya 

mencapai 376, jauh di bawah rata-rata 

OECD sebesar 487, sehingga 

menempatkan Indonesia pada peringkat 

bawah dibanding negara lain (OECD, 

2023). Manurut Wahyudi et al. (2025) 

bahwa rendahnya literasi matematika 

siswa berkorelasi dengan keterbatasan 

media pembelajaran yang kontekstual 

dan berbasis digital. 

Salah satu faktor utama rendahnya 

literasi matematika adalah minimnya 

media pembelajaran yang adaptif dan 

berbasis budaya lokal. Banyak siswa 

kesulitan menghubungkan konsep 

matematika dengan kehidupan nyata, 

sehingga pembelajaran terasa abstrak dan 

kurang bermakna. Dalam konteks ini, 

integrasi ethnomathematics menjadi 

solusi potensial. Ethnomathematics 

memanfaatkan budaya lokal sebagai 

sumber belajar sehingga menjadikan 

pembelajaran lebih relevan dan 

bermakna. Menurut Gunawan (2023); 

Mutia et al. (2025) bahwa bahan ajar 

berbasis ethnomathematics mampu 

meningkatkan literasi matematis siswa 

SMP secara signifikan. Penggunaan 

media digital berbasis budaya lokal tidak 

hanya meningkatkan apresiasi budaya, 

tetapi juga memperkuat pemahaman 

konsep matematika (Sembiring & 

Darwis, 2024). Rumah Adat Kajang 

Leko sebagai warisan budaya Jambi 

memiliki nilai filosofis, estetika, dan 

geometris yang kaya, sehingga layak 

dijadikan konteks pembelajaran 

matematika berbasis ethnomathematics 

(Diantina et al., 2023b; Maulana et al., 

2024; Sipahutar & Reflina, 2023) 
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Selain itu, guru sebagai fasilitator 

pembelajaran sering menghadapi 

keterbatasan dalam memanfaatkan 

teknologi digital. Literasi teknologi guru 

masih beragam, sebagian besar belum 

terbiasa menggunakan media berbasis 

augmented reality (AR) maupun komik 

digital interaktif. Padahal, media 

pembelajaran berbasis AR telah terbukti 

meningkatkan motivasi, interaktivitas, 

dan pemahaman siswa terhadap konsep 

abstrak (Meilindawati et al., 2023; Sabil 

et al., 2022; Umam et al., 2024). Menurut 

(Chen & Singh, 2024; Zhou et al., 2019) 

film animasi dan media digital interaktif 

efektif mendukung deep learning 

matematika karena mampu menyajikan 

visualisasi yang kompleks dengan cara 

yang lebih sederhana. Oleh karena itu, 

pelatihan yang mengintegrasikan 

ethnomathematics dan teknologi AR 

dalam bentuk E-COMATS 

(Ethnomathematics Comic Augmented 

Reality for Teaching and Learning) 

menjadi sangat relevan. 

Kegiatan pengabdian masyarakat ini 

bertujuan untuk: (1) meningkatkan 

literasi teknologi guru SMP melalui 

pelatihan pembuatan E-COMATS 

berbantuan AR, (2) memperkuat 

kemampuan guru dalam 

mengembangkan media pembelajaran 

kontekstual berbasis ethnomathematics, 

serta (3) mendukung implementasi 

Kurikulum Merdeka yang menekankan 

pembelajaran mendalam (deep learning) 

dan kontekstual. Hasil penelitian 

sebelumnya (Dewi & Putri, 2024; 

Fitrianingsih et al., 2019; Novferma et 

al., 2021; Sumarni et al., 2024) 

menunjukkan bahwa integrasi budaya 

lokal dalam media digital berkontribusi 

pada peningkatan hasil belajar, motivasi 

siswa, serta keterampilan berpikir kritis. 

Dengan demikian, pelatihan ini 

diharapkan tidak hanya menghasilkan 

media pembelajaran inovatif, tetapi juga 

menjadikan guru sebagai agen perubahan 

dalam mengintegrasikan budaya lokal ke 

dalam pembelajaran matematika di 

sekolah. 

METODE PELAKSANAAN 

Kegiatan pengabdian masyarakat ini 

dilaksanakan di SMPN 7 Muaro Jambi 

sebagai mitra sekolah. Pemilihan lokasi 

didasarkan pada kebutuhan guru untuk 

meningkatkan kompetensi literasi 

teknologi dan ketersediaan sarana 

pendukung pembelajaran digital. 

Kegiatan dilaksanakan secara luring 

selama dua hari dengan melibatkan 25 

orang guru SMP yang berasal dari 

berbagai mata pelajaran, khususnya 

matematika dan IPA. Tim pelaksana 

terdiri dari dosen, mahasiswa, serta 

praktisi pendidikan yang berkolaborasi 

dalam merancang, melatih, dan 

mengevaluasi program. Kolaborasi 

semacam ini terbukti memperkuat 

kualitas program pengabdian karena 
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memadukan keahlian akademik, praktis, 

dan keterlibatan langsung mahasiswa 

sebagai agen perubahan (Fitriani et al., 

2023; Simatupang et al., 2022). 

Metode pelaksanaan menggunakan 

pendekatan workshop berbasis praktik 

langsung dengan model ADDIE 

(Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation). Pada tahap 

Analysis, dilakukan identifikasi 

kebutuhan guru melalui wawancara dan 

kuesioner. Hasil analisis menunjukkan 

bahwa sebagian besar guru masih belum 

familiar dengan penggunaan augmented 

reality (AR) dalam pembelajaran. Tahap 

Design difokuskan pada penyusunan 

modul pelatihan yang meliputi 

pengenalan konsep ethnomathematics, 

dasar pembuatan komik digital, dan 

pengintegrasian teknologi AR. Menurut 

Branch (2009), penggunaan model 

ADDIE mempermudah proses sistematis 

dalam menghasilkan media pembelajaran 

yang valid dan praktis. 

Selanjutnya, tahap Development 

dilakukan dengan mendampingi guru 

membuat E-COMATS berbasis 

ethnomathematics dengan konteks 

Rumah Adat Kajang Leko. Guru dilatih 

untuk merancang storyboard, memilih 

elemen budaya lokal, dan 

mengintegrasikannya ke dalam komik 

digital berbantuan AR. Aktivitas ini 

sejalan dengan (Ngazizah & Laititia, 

2022; Sumarni et al., 2024) bahwa media 

digital berbasis budaya lokal dapat 

meningkatkan kreativitas guru sekaligus 

menjembatani pemahaman konsep 

abstrak. Pada tahap Implementation, guru 

mempresentasikan produk E-COMATS 

yang telah dibuat, kemudian dilakukan 

uji coba terbatas di kelas. Penelitian 

(Dewi & Putri, 2024; Diantina et al., 

2023) menunjukkan bahwa implementasi 

media berbasis film animasi dan AR 

mampu meningkatkan keterlibatan aktif 

siswa dalam pembelajaran matematika. 

Tahap akhir Evaluation dilakukan 

melalui evaluasi formatif dan sumatif. 

Evaluasi formatif berupa revisi modul 

dan produk berdasarkan masukan ahli 

media dan ahli materi. Sedangkan 

evaluasi sumatif dilakukan melalui 

kuesioner dan observasi untuk menilai 

peningkatan kompetensi guru. Hasil 

evaluasi menunjukkan bahwa lebih dari 

85% guru peserta berhasil menghasilkan 

produk E-COMATS yang layak 

digunakan di kelas. Evaluasi semacam 

ini penting untuk memastikan 

keberlanjutan dan keberterimaan produk 

pembelajaran di sekolah. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
 

Pelaksanaan pelatihan pembuatan E-

COMATS berbasis ethnomathematics 

berbantuan AR di SMAN 8 Muaro Jambi 

berjalan dengan baik dan mendapat 

respons sangat positif dari para peserta. 

Antusiasme guru terlihat sejak sesi awal, 
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ketika mereka diperkenalkan pada 

konsep ethnomathematics dan potensi 

penerapannya dalam pembelajaran 

matematika. Pada sesi ini, peserta terlibat 

aktif dalam diskusi mengenai pentingnya 

mengaitkan materi matematika dengan 

budaya lokal agar pembelajaran lebih 

bermakna. Sebanyak 25 guru SMP hadir 

sebagai peserta dengan tingkat kehadiran 

96%, menunjukkan komitmen dan 

kebutuhan nyata guru dalam menguasai 

media pembelajaran digital berbasis 

budaya lokal. Kondisi ini mempertegas 

temuan penelitian Putranto (2024) bahwa 

guru memerlukan pelatihan intensif 

berbasis teknologi untuk meningkatkan 

kualitas pembelajaran kontekstual di 

sekolah. 

Pada tahap praktik, guru dilatih 

mendesain komik digital yang 

mengintegrasikan elemen budaya Rumah 

Adat Kajang Leko, mulai dari bentuk 

bangunan, ornamen geometris, hingga 

makna filosofisnya, ke dalam soal-soal 

dan ilustrasi matematika. Kegiatan ini 

menekankan pada integrasi konsep 

geometri, aljabar, dan representasi visual 

budaya lokal ke dalam media berbasis 

AR. Hasil observasi menunjukkan guru 

mampu mengadaptasi nilai budaya 

tersebut secara kreatif sehingga 

menghasilkan media pembelajaran yang 

lebih kontekstual dan menarik. 

Keberhasilan ini mendukung penelitian 

Rini et al. (2025) yang menyatakan 

bahwa ethnomathematics dapat 

meningkatkan kemampuan pemahaman 

konsep sekaligus menumbuhkan 

apresiasi terhadap kearifan lokal. 

Novferma et al. (2021) menambahkan 

bahwa integrasi budaya dalam media 

digital mampu memperkuat motivasi 

belajar siswa serta relevansi 

pembelajaran dengan kehidupan sehari-

hari. 

Secara kuantitatif, peningkatan 

literasi teknologi guru terukur melalui 

kuesioner evaluasi berbasis skala Likert 

(1–5). Rata-rata skor kompetensi guru 

sebelum pelatihan berada pada angka 

3,12, meningkat signifikan menjadi 4,35 

setelah pelatihan. Aspek peningkatan 

tertinggi terjadi pada kemampuan guru 

dalam menggunakan aplikasi AR untuk 

menambahkan objek 3D ke dalam media 

pembelajaran, diikuti oleh keterampilan 

desain visual komik. Data ini 

mengonfirmasi bahwa program pelatihan 

berhasil memberikan dampak langsung 

terhadap penguasaan teknologi guru. 

Temuan ini sejalan dengan penelitian 

Zakaria & Salleh (2021) yang 

menunjukkan bahwa media berbasis AR 

tidak hanya meningkatkan keterampilan 

digital guru, tetapi juga menarik minat 

siswa untuk terlibat aktif dalam 

pembelajaran. 
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Gambar 1. Peningkatan Literasi 

Teknologi Guru 

Dari segi kualitas produk, 

sebanyak 85% guru berhasil 

menghasilkan E-COMATS berbantuan 

AR yang memenuhi kriteria validitas 

media, yakni kejelasan konten, 

keterpaduan visual, dan kesesuaian 

dengan tujuan pembelajaran. Produk 

yang dihasilkan meliputi komik digital 

yang dilengkapi elemen 3D berbasis AR, 

sehingga siswa dapat melihat 

representasi visual objek budaya secara 

nyata melalui perangkat pintar. Namun, 

sekitar 15% guru masih memerlukan 

pendampingan lebih lanjut, terutama 

dalam aspek teknis pengoperasian 

perangkat lunak desain dan sinkronisasi 

AR. Kondisi ini umum terjadi pada 

pelatihan berbasis teknologi, karena 

variasi kemampuan literasi digital awal 

guru sangat memengaruhi hasil akhir. 

Gambar 2. Kualitas Produk E-Comath 

Guru SMP 

Selain data kuantitatif, hasil 

wawancara memperlihatkan bahwa guru 

merasakan manfaat ganda dari pelatihan 

ini. Pertama, mereka memperoleh 

keterampilan teknis baru dalam 

mengembangkan media pembelajaran 

digital berbantuan AR. Kedua, mereka 

merasa termotivasi untuk 

mengintegrasikan budaya lokal Jambi, 

khususnya Rumah Adat Kajang Leko, ke 

dalam pembelajaran sehari-hari.  

 

 
 

 
Gambar 3. Kegiatan Pelaksanaan 

Pelatihan 

Guru menilai bahwa pendekatan 

ini tidak hanya memperkaya 

pengetahuan pedagogis mereka, tetapi 

juga memperkuat identitas budaya lokal 

dalam proses belajar mengajar. Hal ini 

sesuai dengan penelitian David et al. 

(2024) yang menekankan peran 
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ethnomathematics dalam meningkatkan 

kesadaran budaya sekaligus pemahaman 

matematika siswa. Dengan demikian, 

kegiatan pelatihan ini terbukti mampu 

mendukung implementasi Kurikulum 

Merdeka yang berorientasi pada 

pembelajaran mendalam (deep learning), 

sekaligus membangun literasi teknologi 

guru secara berkelanjutan. 

 

SIMPULAN 

Kegiatan pengabdian masyarakat 

berupa pelatihan pembuatan E-

COMATS berbasis ethnomathematics 

berbantuan AR di SMAN 8 Muaro Jambi 

bertujuan untuk meningkatkan literasi 

teknologi dan kompetensi guru dalam 

mengembangkan media pembelajaran 

inovatif yang kontekstual. Pelatihan ini 

terbukti bermanfaat karena guru 

memperoleh keterampilan teknis dalam 

mendesain komik digital berbasis budaya 

lokal serta mengintegrasikan teknologi 

AR dalam proses pembelajaran. Hasil 

kegiatan menunjukkan adanya 

peningkatan rata-rata skor literasi 

teknologi guru dari 3,12 menjadi 4,35, 

serta 85% guru berhasil menghasilkan 

produk E-COMATS yang valid dan 

layak digunakan di kelas. Dengan 

demikian, kegiatan ini memberikan 

kontribusi nyata bagi penguatan 

kapasitas guru SMP sekaligus 

mendukung implementasi Kurikulum 

Merdeka melalui pembelajaran 

mendalam (deep learning) yang berbasis 

budaya lokal. 
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