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Abstract

This study aims to implement an innovative learning medium called POTRAME: Pop-Up Book
based on Augmented Reality with Traditional Indonesian Snacks to enhance junior high school
students’ mathematical understanding of solid geometry. The research was motivated by students’
difficulties in visualizing three-dimensional objects and the limited availability of effective
learning media. A quasi-experimental method with a one-group pretest-posttest design was
employed. The participants consisted of 30 students from a public junior high school in Semarang
City. The research instrument was a concept comprehension test. Data analysis showed an
increase in students’ scores from pretest to posttest. Furthermore, the paired sample t-test
revealed a significant difference between pretest and posttest scores, indicating that POTRAME is
effective in improving students’ mathematical understanding of solid geometry.
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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengimplementasikan media pembelajaran POTRAME: Pop-Up
Book berbasis Augmented Reality pada Jajanan Tradisional Nusantara Guna Meningkatkan
Pemahaman Matematis siswa SMP pada materi bangun ruang. Latar belakang penelitian
didasarkan pada kesulitan siswa dalam memvisualisasikan objek tiga dimensi serta keterbatasan
media pembelajaran yang tersedia. Penelitian ini menggunakan metode quasi eksperimen dengan
desain one group pretest-posttest. Subjek penelitian terdiri atas 30 siswa SMP Negeri di Kota
Semarang. Instrumen penelitian berupa tes pemahaman konsep. Hasil analisis data
menunjukkan adanya peningkatan nilai dari pretest ke posttest. Selanjutnya, uji paired sample t-
test menunjukkan adanya perbedaan signifikan antara nilai pretest dan posttest, sehingga dapat
disimpulkan bahwa POTRAME efektif dalam meningkatkan pemahaman matematis siswa pada
materi bangun ruang.

Kata Kunci: POTRAME; Augmented Reality; Pop-Up Book; Bangun Ruang

1. PENDAHULUAN

Matematika di jenjang Sekolah Menengah Pertama (SMP) memiliki peran penting dalam
membangun kemampuan berpikir logis, analitis, serta sistematis peserta didik. Salah

Mandalika Mathematics and Education Journal Volume 7 Nomor 4, Desember 2025 | 2269



Fatmadewi et al Efektivitas Implementasi Media POTRAME

satu materi yang strategis untuk mengembangkan keterampilan tersebut adalah bangun
ruang, karena menuntut kemampuan representasi spasial dan visualisasi objek tiga
dimensi. Namun, berbagai penelitian melaporkan bahwa siswa SMP masih mengalami
kesulitan dalam memvisualisasikan bangun ruang, yang berdampak pada rendahnya
pemahaman terhadap sifat, luas permukaan, maupun volume (Putri, Malasari, &
Prasetyo, 2025; Sudirman & Setiawan, 2024). Hasil pengamatan di salah satu SMP
Negeri Kota Semarang juga menunjukkan bahwa sebagian besar siswa belum mampu
menghubungkan representasi dua dimensi dengan bentuk tiga dimensi. Hambatan ini
semakin diperkuat oleh keterbatasan media pembelajaran yang masih didominasi oleh
gambar statis dalam buku teks atau alat peraga sederhana, sehingga pengalaman belajar
yang konkret dan interaktif belum optimal.

Upaya menghadirkan pembelajaran yang lebih konkret dan bermakna telah dilakukan
melalui berbagai inovasi media. Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa Pop-Up Book
dapat meningkatkan motivasi sekaligus pemahaman siswa karena menyajikan
visualisasi yang menarik dan mudah dipahami (Agustini, Nurmaningsih, & Hodiyanto,
2021; Sitaresmi dkk., 2025). Teknologi Augmented Reality (AR) juga terbukti mampu
menampilkan objek tiga dimensi interaktif yang membantu siswa memahami konsep
abstrak (Rahman & Nurhayati, 2021; Hamzah, Alhusna, NI'mah, Rahaju, & Wahyu,
2024). Sementara itu, pendekatan etnomatematika menjadikan pembelajaran lebih
kontekstual dengan mengaitkan konsep matematika pada budaya lokal (Pratama dkk.,
2024; Turmuzi dkk., 2023). Dalam pembelajaran bangun ruang, jajanan tradisional
Nusantara seperti wajik, onde-onde, dan lumpia dapat dijadikan representasi konkret
dari bangun ruang balok, bola, dan tabung (Huda, 2018; Apriyanti & Malasari, 2023).
Hasil-hasil penelitian tersebut memperlihatkan bahwa Pop-Up Book, AR, dan
etnomatematika masing-masing memiliki efektivitas dalam mendukung pembelajaran
matematika, meskipun implementasinya masih dilakukan secara terpisah.

Berdasarkan kajian tersebut, dapat diidentifikasi adanya kesenjangan penelitian. Pop-
Up Book, AR, maupun etnomatematika terbukti efektif, tetapi integrasi ketiganya dalam
satu media pembelajaran masih jarang ditemukan. Penelitian sebelumnya telah
menghasilkan produk POTRAME: Inovasi Pop-Up Book Berbasis Augmented Reality
Pada Jajanan Tradisional Khas Nusantara Guna Meningkatkan Pemahaman Matematis
Materi Bangun Ruang, yang divalidasi oleh ahli materi, ahli media, dan praktisi dengan
kategori “sangat layak”. Namun, penelitian tersebut baru sebatas tahap pengembangan
dan belum menguji efektivitas media di kelas. Oleh karena itu, kebaruan penelitian ini
terletak pada tahap implementasi, yakni menguji secara langsung efektivitas POTRAME
dalam meningkatkan pemahaman konsep bangun ruang sisi datar.

Berdasarkan latar belakang dan analisis kesenjangan tersebut, penelitian ini bertujuan
untuk mengimplementasikan media POTRAME dalam pembelajaran bangun ruang di
SMP Negeri Kota Semarang. Secara khusus, penelitian ini diarahkan untuk
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menganalisis peningkatan pemahaman konsep siswa terhadap materi bangun ruang sisi
datar. Urgensi penelitian ini adalah memberikan bukti empiris mengenai efektivitas
media berbasis budaya lokal yang tidak hanya dinyatakan layak secara teoretis, tetapi
juga terbukti bermanfaat dalam praktik pembelajaran di kelas, sehingga dapat menjadi
alternatif media inovatif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran matematika di
SMP.

2. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menerapkan pendekatan quasi-eksperimen dengan desain one group
pretest-posttest, yang memungkinkan peneliti mengevaluasi perbedaan hasil belajar
siswa sebelum dan sesudah penerapan media POTRAME, tanpa memerlukan kelompok
kontrol. Penelitian dilaksanakan pada semester genap tahun ajaran 2024/2025 di salah
satu SMP Negeri di Kota Semarang. Subjek penelitian terdiri atas 25 siswa yang dipilih
secara purposive, karena sedang mempelajari materi bangun ruang sisi datar, dengan
guru matematika bertindak sebagai mitra sekaligus pengamat selama proses
pembelajaran.

Tahapan penelitian diawali dengan persiapan, yakni penyusunan perangkat
pembelajaran dan pengembangan instrumen penelitian. Instrumen yang digunakan
meliputi tes diagnostik kognitif untuk mengukur penguasaan konsep bangun ruang, tes
diagnostik non-kognitif untuk menilai sikap dan motivasi siswa terhadap pembelajaran
matematika, serta lembar observasi keterlaksanaan pembelajaran untuk menilai
penerapan media POTRAME di kelas. Seluruh instrumen divalidasi terlebih dahulu
untuk memastikan validitas dan reliabilitas data yang diperoleh.

Proses pelaksanaan penelitian diawali dengan pemberian tes diagnostik kognitif dan
non-kognitif untuk menilai kondisi awal siswa, diikuti dengan pretest untuk menilai
kemampuan awal mereka sebelum pembelajaran. Selanjutnya, pembelajaran
dilaksanakan menggunakan POTRAME selama empat pertemuan. Selama pembelajaran
berlangsung, guru dan peneliti melakukan observasi secara simultan untuk menilai
keterlaksanaan proses belajar. Setelah pembelajaran selesai, dilakukan posttest
menggunakan instrumen yang sama untuk mengevaluasi perubahan hasil belajar siswa.
Analisis data pada tes kognitif dilakukan dengan uji t untuk mengetahui efektivitas
peningkatan pemahaman konsep sedangkan hasil tes non-kognitif dan observasi
dianalisis secara deskriptif untuk menggambarkan perubahan sikap siswa serta
pelaksanaan pembelajaran di kelas.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Hasil Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan pada salah satu SMP Negeri di Kota Semarang dengan
melibatkan 25 peserta didik, yang terdiri atas 13 siswa laki-laki dan 12 siswa perempuan.
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Fokus utama penelitian adalah mendeskripsikan efektivitas media POTRAME dalam
meningkatkan pemahaman matematis siswa pada materi bangun ruang sisi datar.
Proses pembelajaran berlangsung selama enam kali pertemuan, meliputi satu kali
pertemuan untuk pelaksanaan pretest, empat kali pertemuan untuk pemberian
perlakuan (treatment) menggunakan media POTRAME, serta satu kali pertemuan untuk
pelaksanaan posttest untuk mengetahui apakah terdapat efektivitas media POTRAME
terhadap kemampuan matematis materi bangun ruang sisi datar siswa di SMP Negeri di
Kota Semarang. Hasil data penelitian ini kemudian dianalisis untuk memperoleh hasil
sebelum memberi perlakuan (pretest) dan setelah melakukan perlakuan (postest) pada
pembelajaran matematika menggunakan media POTRAME.

‘Noci-Koci

Gambar 1. Media POTRAME Gambar 2. Media POTRAME

Gambar 3. Aplikasi POTRAME Gambar 4. Aplikasi POTRAME
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Tampilkan Rumus Sembunyikan Rumus

Tampilkan Makanan Tampilkan Jaring-Jaring

Buka Jaring-Jaring

Arahkan kamera ke
Kue Talam dan Jadah

‘z’ A iswapll

Gambar 5. Aplikasi POTRAME  Gambar 6. Aplikasi POTRAME

Tabel 1. Deskriptif statistik Pretest dan Postest

Pretest Postest
NValid 26 29
Missing 4 1
Mean 56.12 56.10
Median 55.00 55.00
Mode 44 44
Std. Deviation 19.53 19.51
Variance 381.55 380.32
Range 68 68
Minimum 30 30
Maximum 98 98
Sum 1459 1627

Sumber: Analisis SPSS

Berdasarkan tabel di atas, diperoleh data awal (pretest) pada tes hasil belajar siswa SMP
dengan jumlah sampel 26 orang terdapat nilai mean (rata-rata) 56.12, median 55.00,
mode 44, nilai standar deviasi 19.53, nilai varians 381.55, range 68, nilai minimum (nilai
terendah) 30 dan nilai maksimum (nilai tertinggi) sebesar 98.

Sedangkan pada data akhir (posttest) dengan jumlah sampel 29 orang diperoleh nilai
mean (rata-rata) 56.10, median 55.00, mode 44, nilai standar deviasi 19.51, nilai varians
380.32, range 68, nilai minimum (nilai terendah) 30 dan nilai maksimum (nilai tertinggi)
sebesar 98.
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1. Uji Normalitas

Selanjutnya dilakukan analisis statistik inferensial untuk menguji hipotesis pada
penelitian. Sebelum pengujian hipotesis, dilakukan uji prasyarat terlebih dahulu,
yaitu uji normalitas data.

H,: data berdistribusi normal

H,: data tidak berdistribusi normal

Tabel 2. Hasil Uji Normalitas Pretest

One-Sample Kolmogorov-Smirnov Test

prestes postes

M 25 25
Mormal Parameters®? Mean 13.7600 21.2800
Std. Deviation | 4.37112 | B.896730

Most Extremne Differences  Absolute 1498 748
Positive 1498 748

Megative - 144 -132

Kaolmogorov-Smirnov £ 891 .Bo4
Asymp. Sig. (2-tailed) 280 401

a. Test distribution is Mormal.
h. Calculated from data.

Sumber: Analisis SPSS

Berdasarkan Tabel di atas, maka hasil dari analisis data dengan menggunakan
Shapiro-Wilk, maka signifikasi P-Value pretest = 0,280 dari 25 orang siswa. P-
Value Posttest = 0,401> (taraf signifikasi 0,05) ini berarti bahwa data yang berasal
dari populasi yang berdistribusi normal.

2. Uji Hipotesis
Selanjutnya untuk mengetahui bahwa hasil postes kemampuan pemahaman
matematis siswa yang menggunakan “POTRAME: Inovasi Pop-Up Book Berbasis
Augmented Reality Pada Jajanan Tradisional Khas Nusantara Guna
Meningkatkan Pemahaman Matematis Materi Bangun Ruang” dilakukan uji t-
Test: Paired Two Sample for Means pada excel, dihasilkan Tabel 3.

Tabel 3. Hasil Uji T

t-Test: Paired Two Sample for Means
Variable 1 Variable 2

Mean 21.28 60.72
Variance 48.54333333 357.6266667
Observations 25 25
Pearson Correlation 0.258350798
Hypothesized Mean Difference 0

df 24

t Stat -10.72483817

P(T<=t) one-tail 6.15937E-11

t Critical one-tail 1.71088208

P(T<=t) two-tail 1.23187E-10

t Critical two-tail 2.063898562

Berdasarkan Uji t berpasangan didapatkan hasil thitung =

6.159372.107 1! < 1,71088208 = t;4pe;- Artinya, rata-rata nilai posttest
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lebih dari nilai pretest pada siswa yang mendapatkan pembelajaran
menggunakan “POTRAME: Inovasi Pop-Up Book Berbasis Augmented
Reality Pada Jajanan Tradisional Khas Nusantara Guna Meningkatkan
Pemahaman Matematis Materi Bangun Ruang”

3.2 Pembahasan

Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi efektivitas media pembelajaran POTRAME
yvang berbasis Augmented Reality dan mengangkat jajanan tradisional dalam
meningkatkan pemahaman matematis siswa pada materi bangun ruang sisi datar di
salah satu SMP Negeri di Kota Semarang. Berdasarkan analisis data, terdapat
peningkatan nilai rata-rata siswa dari pretest (21,28) menjadi posttest (60,72). Hasil uji
statistik inferensial menggunakan Paired Sample T-Test menunjukkan perbedaan yang
signifikan antara nilai pretest dan posttest, dengan tpipng = 6.159372. 1071 <

1,71088208 = t;4pe; pada taraf signifikansi 0,05. Temuan ini menunjukkan bahwa
pemanfaatan media POTRAME memberikan dampak positif terhadap kemampuan
matematis peserta didik.

Sebelum pengujian hipotesis, dilakukan uji normalitas data menggunakan metode
Shapiro-Wilk, dengan nilai P-Value pretest sebesar 0,141 dan posttest sebesar 0,750.
Kedua nilai ini lebih besar dari 0,05, sehingga dapat disimpulkan bahwa distribusi data
bersifat normal dan memenuhi asumsi untuk uji t berpasangan. Hal ini menunjukkan
bahwa teknik analisis yang digunakan sesuai dengan karakteristik data penelitian.

Peningkatan hasil belajar siswa dapat dikaitkan dengan sifat media POTRAME yang
interaktif dan kontekstual. Media ini mengintegrasikan visualisasi tiga dimensi dengan
unsur budaya lokal, sehingga mempermudah siswa dalam memahami konsep bangun
ruang sisi datar secara konkret yang sejalan dengan penelitian Rachman et.,al. (2025)
yang menunjukkan bahwa penggunaan Augmented Reality berbasis budaya lokal efektif
dalam meningkatkan pemahaman spasial siswa terhadap konsep geometri.

Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa media POTRAME efektif dalam
meningkatkan pemahaman matematis siswa pada materi bangun ruang sisi datar. Hal
ini mengindikasikan bahwa inovasi media pembelajaran berbasis Augmented Reality
dapat menjadi alternatif strategi pembelajaran matematika yang lebih menarik,
kontekstual, dan efektif di tingkat SMP.

4. SIMPULAN

Penelitian 1ini membuktikan bahwa implementasi POTRAME efektif dalam
meningkatkan pemahaman matematis siswa SMP pada materi bangun ruang sisi datar.
Media ini mampu menghadirkan pembelajaran yang interaktif, kontekstual, dan
bermakna bagi peserta didik. Dengan demikian, POTRAME berpotensi menjadi
alternatif media inovatif yang dapat mendukung peningkatan kualitas pembelajaran
matematika di tingkat SMP.
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6. REKOMENDASI

Penelitian ini masih terbatas pada penggunaan media POTRAME pada materi
bangun ruang sisi datar dengan jumlah subjek terbatas di satu sekolah, sehingga
hasil yang diperoleh belum dapat digeneralisasikan secara luas. Oleh karena itu,
pada penelitian berikutnya disarankan untuk mengembangkan implementasi
media ini pada materi bangun ruang sisi lengkung guna memperoleh pemahaman
yang lebih menyeluruh mengenai efektivitasnya. Selain itu, keterlibatan sampel
dari beberapa sekolah lain juga penting dilakukan agar temuan yang diperoleh
lebih valid sekaligus dapat menunjukkan konsistensi efektivitas POTRAME
dalam berbagai situasi pembelajaran.
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