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Abstract

This study aims to determine the effectiveness of Augmented Reality (AR)-based learning media
on students' mathematics learning outcomes of flat-sided space building material. This research
uses a quasi-experiment method with a non-equivalent control group design. The subjects of this
study were VII grade students of SMP Negeri 1 Gunungsari as many as two classes, namely the
experimental class and the control class. Where the experimental class is given Augmented
Reality-based learning media while the control class is given website-based learning media. This
study was conducted for 5 meetings, starting with giving a pretest, followed by learning by
implementing learning media for 3 meetings in each class and giving a questionnaire of learning
interest for the experimental class. The last meeting was held posttest to determine student
learning outcomes. Data analysis used independent sample t-test and N-Gain Mean analysis. The
results showed that AR media was significantly effective in improving students' math learning
outcomes (P < 0.005), with the N-Gain category of the experimental class classified as high and
effective, while the control class was categorized as less effective. In addition, the use of AR media
also increases students' interest in learning, with a very good category.

Keywords: Augmented reality, flat-sided spaces, learning outcomes

Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas media pembelajaran berbasis Augmented
Reality (AR) terhadap hasil belajar matematika siswa materi bangun ruang sisi datar. Penelitian
ini menggunakan metode quasi-eksperimen dengan desain non-equivalent control group design.
Subjek penelitian ini adalah siswa kelas VII SMP Negeri 1 Gunungsari sebanyak dua kelas, yaitu
kelas eksperimen dan kelas kontrol. Diamana kelas eksperimen diberikan media pembelajaran
berbasis Augmented Reality sedangkan kelas control diberikan media pembelajaran berbasis
website. Penelitian ini dilaksanakan selama 5 pertemuan, dimulai dengan memberikan pretest,
dilanjutkan dengan pembelajaran dengan mengimplementasikan media pembelajaran selama 3
pertemuan pada setiap kelasnya dan pemberian angket minat belajar untuk kelas eksperimen.
Pertemuan terakhir dilaksanakan posttest untuk mengetahui hasil belajar siswa. Analisis data
menggunakan independent sample t-test dan analisis N-Gain Mean. Hasil penelitian
menunjukkan media AR efektif secara signifikan dalam meningkatkan hasil belajar matematika
siswa (P< 0,005), dengan kategori N-Gain kelas eksperimen tergolong tinggi dan efektif,
sedangkan pada kelas kontrol terkategori kurang efektif. Selain itu, penggunaan media AR juga
meningkatkan minat belajar siswa, dengan kategori sangat baik.

Kata Kunci: Augmented reality, bangun ruang sisi datar, hasil belajar

Mandalika Mathematics and Education Journal Volume 7 Nomor 1, Maret 2025 | 140


mailto:e1r020138@student.unram.ac.id

Hasanah et al. Efektivitas Media Pembelajaran Augmented ...

1. PENDAHULUAN

Matematika adalah landasan ilmiah yang fundamental dalam membangun pola
pikir analitis, logis, dan sistematis (Arjudin et al., 2022). Dalam berbagai ranah,
termasuk ekonomi, masyarakat, seni, dan budaya, matematika dapat digunakan untuk
memahami dan menyelesaikan berbagai masalah yang rumit (Ratna Kartika Sari, 2023).
Karena memberikan siswa kemampuan kognitif yang mereka butuhkan di era informasi
dan globalisasi, landasan matematika yang kuat menjadi prioritas utama dalam
pendidikan modern (Rifai & Rombot, 2024; Sugiarni et al., 2024). Namun, realitas
pengajaran matematika di berbagai jenjang pendidikan sering kali menemui sejumlah
kendala penting, yang terutama adalah kurangnya antusiasme dan dorongan di
kalangan siswa. Sejumlah pendapat yang kurang mendukung mengenai matematika,
seperti bahwa matematika menantang, abstrak dan kurang dapat diaplikasikan dalam
kehidupan sehari-hari (Ningsih et al.,, 2021), (W. A. Putri, 2023). Perspektif ini
diperburuk oleh momok pembelajaran matematika standar, seperti berpusat pada guru,
membosankan, dan kurang memberikan kesempatan untuk berekspresi, serta kurang
meningkatkan kreativitas siswa (Indriani & Pasaribu, 2022). Khususnya pada konten
geometri yang abstrak dan menuntut kemampuan visualisasi yang kuat (Ain et al., 2020),
hal ini menyebabkan kebosanan dan kurangnya ketertarikan siswa (Mamat et al., 2023).

Tantangan pada jenjang SMP adalah ketidakmampuan memahami konsep
geometri, kemampuan visualisasi yang belum matang menyebabkan siswa sering kali
kesulitan memahami karakter abstrak bangun ruang (Agustin et al., 2023; Liwalidya et
al., 2024). Pembelajaran geometri konvensional yang hanya menggunakan buku teks dan
representasi papan tulis saja tidak cukup untuk menumbuhkan pemahaman materi
pelajaran (Baidowi et al., 2021;). Keterbatasan penggunaan bahan ajar yang tepat dan
efektif memperparah kurangnya pemahaman konsep geometri (Arsyad et al., 2022;
Hamid et al., 2024). Untuk membantu siswa memvisualisasi dan mengeksplorasi bentuk
geometri sisi datar dengan cara yang lebih menarik dan realistis, diperlukan materi
pembelajaran yang inovatif dan interaktif (Yanuarto & Igbal, 2022).

Masalah pembelajaran matematika ditemukan di SMPN 1 Gunungsari yakni
pemahaman siswa terhadap materi pelajaran belum mencapai tingkat kelulusan,
menurut temuan observasi awal yang dilakukan melalui wawancara guru dan siswa
serta analisis data pada penilaian harian. Hasil ulangan harian rata-rata masih berada
dibawah skala Kriteria Kelulusan Minimal (KKM. Hal ini menunjukkan bahwa ada
kesenjangan dan masalah aktual yang memerlukan. Untuk mengatasi kelemahan
pendekatan tradisional dan meningkatkan kapasitas untuk memvisualisasikan konsepsi
abstrak bentuk bangun ruang sisi datar, ada kebutuhan mendesak untuk inovasi dalam
media pembelajaran materi geometri (Dewi et al., 2023).

Tabel 1. Hasil penilaian harian materi bangun ruang sisi datar
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Kelas Jumlah siswa Nilai tertinggi Nilai terendah Rata-rata
VII-A 32 80 40 57,8
VII-B 32 80 40 57,9
VII-C 32 80 43 62,6
VII-D 31 87 40 64,4
VII-E 31 87 40 62,2
VII-F 29 87 40 65,5
VII-G 28 79 45 60,8
VII-H 28 84 45 60,9

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui efektifitas media pembelajaran
Augmented Reality materi bangun ruang sisi datar terhadap hasil belajar siswa kelas VII
SMPN 1 Gunungsari. Teknologi Augmented Reality (AR) dapat menjadi solusi inventif
dalam pengajaran matematika dalam upaya untuk meringankan kesulitan yang terkait
dengan materi geometri. Melalui AR, pengguna dapat langsung menggabungkan fitur
virtual ke dalam lingkungan fisik mereka (Aditama et al., 2021). AR dapat menciptakan
pembelajaran yang menarik, interaktif, kontekstual, dan individual dengan
menjembatani kesenjangan antara pengalaman nyata siswa dan matematika yang
abstrak (Widada et al., 2021). AR mengharuskan siswa berpartisipasi aktif dalam proses
pembelajaran hal itu meningkatkan kemampuan kognitif, minat, dan dorongan belajar
mereka (Koparan et al., 2023).

Penelitian sebelumnya telah menunjukkan manfaat media pembelajaran AR
sebagai alat pengajaran mutakhir, khususnya dalam matematika. Menurut penelitian
oleh Riza et al. (2023), penggunaan media pembelajaran berbasis AR mampu
meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa. Menurut penelitian lain oleh Volioti et
al. (2023), Augmented Reality (AR) berguna untuk membuat proses pembelajaran
menjadi menarik dan interaktif sekaligus membantu pemahaman konsep matematika
yang abstrak dan sulit. Lebih jauh, penelitian lain oleh Zakiyah et al. (2023)
menunjukkan bahwa AR dapat meningkatkan kualitas pembelajaran, yang mencakup
komponen kognitif, afektif, dan psikomotorik siswa. Temuan penelitian ini memberikan
dukungan empiris untuk penerapan AR dalam pengajaran dan pembelajaran
matematika.

2. METODE PENELITIAN

2.1. Desain Penelitian

Efektivitas media pembelajaran AR terhadap hasil belajar siswa kelas VII SMPN 1
Gunungsari dalam mata pelajaran matematika diuji menggunakan pendekatan quasi
eksperimen dengan desain non-equivalent control group design. Kelas eksperimen dan
kelas kontrol merupakan dua kelompok kelas yang termasuk dalam desain penelitian.
Dalam proses pembelajaran Kelas kontrol menggunakan media pembelajaran berbasis
situs web, kelas eksperimen menggunakan media pembelajaran berbasis AR.
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Tabel 2. Desain penelitian non-equivalent control group

Kelas Pretest Perlakuan Posttest
Eksperimen P1 AR 01
Kontrol P1 Website 01
Keterangan:

P1 : Pretest

AR : Media pembelajaran berbasis AR

Website : Media pembelajaran berbasis website

01 : Posttest

2.2. Prosedur Penelitian

Untuk mengetahui permasalahan dalam pembelajaran matematika di SMPN1
Gunungsari, khususnya pada pokok bahasan bangun ruang sisi datar, langkah pertama
yvang dilakukan adalah observasi awal. berdasarkan hasil ujian harian sebelumnya
dipilih dua kelas dengan nilai rata-rata yang hampir sama sebagai kelas eksperimen dan
kelas kontrol. Rumus Aiken digunakan untuk menyusun dan memvalidasi perangkat
penelitian, yang berupa asesmen hasil belajar dan angket minat belajar, dengan
menggunakan uji validitas isi. Kedua kelas mengikuti tes awal untuk mengukur
kemampuan awal mereka. Kelas kontrol menggunakan media pembelajaran berbasis
situs web, kelas eksperimen menerima media AR. Setelah proses pembelajaran selesai,
angket minat belajar dibagikan kepada kelas eksperimen. Pada pertemuan kelima
dilaksanakan tes akhir (posttest) untuk mengetahui hasil belajar siwa setelah
menggunakan media pembelajaran.Gambar 1. mengilustrasikan proses penelitian.

Pernenman K ebs Ekspenmen
dan Kelas Konrol

[ K elas Ekspermen ] l Kelas Konrol I
i
Pemggmaan Media Penggunaan Media
Augmented Realry Wiebsite

. 1

Uji Kemanpuan Hasl —_— Tni
Beigr (T T 4an Ui emamgoan Hasl Beigee
Efktnatas Meda B

Pengolaftan Data

Gambar 1. Rancangan penelitian

2.3. Instrumen pengumpulan data

Mandalika Mathematics and Education Journal Volume 7 Nomor 1, Maret 2025 | 143



Hasanah et al. Efektivitas Media Pembelajaran Augmented ...

Penilaian hasil belajar dan minat belajar digunakan sebagai alat pengumpulan
data penelitian. Delapan pertanyaan deskriptif membentuk ujian pretest dan posttest
yang digunakan untuk mengukur hasil belajar siswa sebelum dan sesudah belajar.
Instrumen tersebut dianggap valid dan sesuai untuk digunakan dalam mengukur
penelitian setelah menjalani uji validitas yang dilakukan oleh para profesional. Setelah
pembelajaran dengan media AR diterapkan, angket minat belajar siswa dinilai
menggunakan kuisioner minat belajar. Angket minat belajar terdiri dari dua belas
pernyataan, dengan tiga pernyataan untuk masing-masing indikator berikut: kemauan,
kesadaran, perhatian, dan perasaan senang. Kuisioner minat dianggap valid dan layak
untuk mengukur minat belajar siswa dalam penelitian setelah divalidasi oleh para
profesional.

2.4. Teknik analisis data

Statistik deskriptif digunakan untuk menilai data hasil pembelajaran. Uji
normalitas dan homogenitas merupakan prasyarat untuk statistik inferensial. Uji
Kolmogorov-Smirnov digunakan untuk uji normalitas, dan uji Levene digunakan untuk
uji homogenitas. Data yang normal dan homogen dapat dianalisis menggunakan statistik
parametrik independent sample t-test, yang merupakan bagian dari uji t. Independent
sample t-test bertujuan untuk menguji perbedaan rata-rata hasil belajar kelas
eksperimen dan kontrol atau menjawab hipotesis penelitian, dengan nilai signifikansi
0,05. Uji N-Gain yang menunjukkan keefektifan media pembelajaran AR, digunakan
untuk mengukur peningkatan hasil belajar.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Data statistik deskriptif hasil belajar siswa secara keseluruhan menyatakan bahwa
kelas eksperimen memperoleh skor rata-rata pretest 62,06 dan 62,56 untuk kelas kontrol.
Menurut temuan ini, sebelum perlakuan, skor rata-rata kelompok eksperimen dan
kontrol pada dasarnya tidak memiliki perbedaan yang signifikan. Sementara skor
posttest kelas kontrol meningkat sebesar 32,67% menjadi 83,00, kelas eksperimen
meningkat sebesar 45,84% menjadi 90,51. Temuan ini menunjukkan bahwa kelas
eksperimen dan kelas kontrol mengalami peningkatan rata-rata yang berbeda.
Berdasarkan interpretasi uji hipotesis menggunakan independent sample t-test, rata-rata
kelas eksperimen dan kontrol berbeda secara signifikan (P< 0,005), hal ini mendukung
hipotesis yang menyatakan bahwa rata-rata hasil belajar siswa di kelas yang
menggunakan media AR memiliki perbedaan yang signifikan dengan hasil belajar siswa
di kelas yang menggunakan media website. Kelas eksperimen memperoleh kategori N-
Gain yang lebih besar daripada kelas kontrol, sebagaimana ditunjukkan oleh analisis N-
Gain, yang mendukung hasil uji-t. Kelas eksperimen memiliki skor n-gain kategori tinggi
sebesar 77,12 dengan kategori efektif. Hasil N-Gain secara umum menunjukkan bahwa
pembelajaran melalui media AR dapat meningkatkan hasil belajar.
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Tabel 3. Hasil N-Gain data hasil belajar siswa

Kelas N-gain
Skor Keterangan Persen Keterangan
Eksperimen 77,12 Tinggi 77,12% Efektif
Kontrol 55,58 Sedang 55,58% Kurang efektif

Banyaknya fitur yang menarik dalam AR menjadikannya alat yang berguna untuk
mempelajari matematika, khususnya dalam hal konten geometri spasial sisi datar. Siswa
dapat terlibat langsung dengan representasi geometri spasial sisi datar dalam
lingkungan belajar dunia nyata melalui penggambaran 3D yang imersif dan interaktif
dalam augmented reality (Singh et al., 2024). Menurut Nadzeri et al. (2024), hal ini1 dapat
membantu siswa mengatasi ketidakmampuan mereka untuk memvisualisasikan konsep
geometris, yang merupakan hambatan bagi pembelajaran tradisional. Secara real time,
siswa dapat bekerja dengan, menyelidiki, dan melihat geometri spasial dari berbagai
perspektif (Bhagat et al., 2021). Pemahaman konsep yang intuitif dan menyeluruh dapat
dikembangkan melalui pendekatan ini (Fakih, 2023).

Partisipasi aktif siswa dalam proses pembelajaran dapat ditingkatkan melalui
media AR. Menurut Volioti et al. (2023) dan Widada et al. (2021), siswa harus
berpartisipasi aktif dalam pendidikan mereka dengan membuka AR, memindai penanda,
berfokus pada geometri spasial, dan membuka materi yang tersedia. Motivasi siswa
untuk belajar dapat ditingkatkan dengan instruksi yang aktif dan menarik, yang
meningkatkan hasil belajar (Bhagat et al., 2021). AR menciptakan pengalaman belajar
yvang bermakna dan berhasil dengan mengharuskan siswa untuk berinteraksi selain
menyajikan materi secara pasif (Fakih, 2023).

Siswa juga dapat memperoleh manfaat dari media AR dengan melihat bagaimana
konten tersebut berhubungan dengan situasi dunia nyata. Siswa dapat menghubungkan
ide matematika dengan objek nyata dengan memproyeksikan struktur spasial sisi datar
ke lingkungan sekitar (Koparan et al., 2023). Hal ini sesuai dengan pembelajaran
kontekstual, yang mengintegrasikan ide dalam konteks autentik di lingkungan siswa
(Shaghaghian et al., 2022). Pendapat siswa yang tidak mendukung matematika sebagai
topik yang menantang dan tidak relevan dapat dihilangkan dengan menyediakan situasi
yang relevan dan bermakna (Hanid et al., 2022).
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Gambar 2. Penggunaan media AR dalam proses pembelajaran

Antusiasme siswa dalam mempelajari matematika dipengaruhi secara positif oleh
media augmented reality. Dengan rata-rata 4,6, atau sangat baik, motivasi siswa dalam
belajar setelah menggunakan media AR. Temuan ini menunjukkan bahwa media AR,
khususnya konten tentang bangun ruang sisi datar, tidak hanya meningkatkan hasil
belajar tetapi juga meningkatkan antusiasme dan sikap positif siswa terhadap
pembelajaran matematika.

Indikator dengan rata-rata tertinggi (4,8) adalah yang mengukur perasaan senang
atau tidak puas. Karena kebaruan dan daya tarik AR sebagai media pembelajaran,
penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan media AR telah berhasil menghasilkan
pengalaman belajar yang menyenangkan dari sudut pandang emosional siswa.
Dibandingkan dengan media tradisional, augmented reality (AR) menawarkan
pengalaman pendidikan yang lebih menawan sebagai media interaktif (Gargrish et al.,
2022). Selain menciptakan representasi 3D, media pembelajaran ini dapat meningkatkan
perasaan positif seperti kegembiraan, kegembiraan, dan rasa ingin tahu selama proses
pembelajaran (Tarng et al., 2024).

Lebih jauh lagi, dengan menumbuhkan lingkungan belajar yang positif, temuan ini
menunjukkan bahwa media AR tidak hanya efisien secara kognitif tetapi juga
bermanfaat dalam domain afektif. Karena kesenangan dapat mengarah pada motivasi
yang lebih intrinsik, pengalaman belajar yang positif memiliki konsekuensi yang
signifikan (Yousef, 2021). Kesenangan juga tampaknya meningkatkan motivasi untuk
berpartisipasi aktif dalam pembelajaran, mempelajari lebih dalam konten, dan memiliki
keinginan untuk menyelesaikan kesulitan belajar (Gémez-Rios et al., 2023).

Media AR dapat menjadi cara kreatif untuk mengatasi kesulitan dalam
mempelajari geometri, meningkatkan hasil pembelajaran, dan memicu rasa ingin tahu
siswa. Sebagail bagian dari inovasi media pembelajaran, pembuat kurikulum dan
lembaga pendidikan juga dapat mempertimbangkan untuk memasukkan media (AR) ke
dalam pembelajaran matematika. Untuk meningkatkan keunggulan media AR dalam
meningkatkan standar pendidikan matematika, sangat penting untuk membuat dan
mendistribusikan program yang mudah digunakan, dengan harga yang wajar, dan sesuai
untuk kurikulum sekolah menengah pertama.

4. SIMPULAN
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Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dijabarkan secara
keseluruhan dapat diambil kesimpulan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis
Augmented Reality efektif dalam meningkatkan hasil belajar matematika siswa kelas VII
SMP Negeri 1 Gunungsari Tahun Ajaran 2024/2025. Tingkat keefektifan media
pembelajaran AR terhadap hasil terlihat dari hasil penelitian yang menunjukkan bahwa
media Augmented Reality (AR) dapat meningkatkan hasil belajar matematika. Hasil
belajar kelas eksperimen lebih meningkat dengan kategori tinggi dan efektif daripada
kelas kontrol, yang terkategori kurang efektif menurut hasil uji N-Gain. Selain itu, minat
belajar siswa yang menggunakan media pembelajaran AR dalam kategori sangat baik,
dengan indikator terkuat adalah perasaan senang. Menurut hasil ini, media AR tidak
hanya meningkatkan pengetahuan konseptual secara kognitif tetapi juga secara afektif

dengan membuat pembelajaran menyenangkan dan menarik minat belajar siswa.
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