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ABSTRAK  

Nurapidah,2025. Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Augmented 
Reality Berbantuan Assemblr Edu Terhadap Hasil Belajar Matematika Siswa Kelas 
IV SDN 147 Pelali Kecamatan Curio Kabupaten Enrekang. Skripsi, jurusan 
Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Fakultas Keguruan Dan Ilmu Pendidikan. 
Universitas Muhammadiyah Makassar. Dibimbing oleh Nasrun Pembimbing I dan 
Sirajuddin Pembimbing II. 

Media pembelajaran Augmented Reality berbantuan Assemblr Edu secara 
signifikan meningkatkan hasil belajar matematika siswa kelas IV SD Negeri 147 
Pelali, khususnya pada materi kubus dan balok. Temuan utama menunjukkan adanya 
peningkatan pemahaman konsep, keterlibatan aktif siswa, dan kemampuan visualisasi 
objek 3D. Prosedur penerapan Augmented Reality dilakukan dengan menyiapkan 
materi 3D kubus dan balok dalam aplikasi Assemblr Edu, membagikan kode QR 
kepada siswa, kemudian membimbing mereka mengamati, memutar, memperbesar, 
dan mengeksplorasi objek tersebut dalam kegiatan pembelajaran. Siswa bekerja 
dalam kelompok untuk mendiskusikan hasil pengamatan dan mengerjakan Lembar 
Kerja Peserta Didik. 

Jenis penelitian yang digunakan adalah pre-Eksperimen dengan desain one-
group Pretest-Posttest, melibatkan 22 siswa sebagai sampel penelitian. Teknik 
pengumpulan data dilakukan melalui tes hasil belajar (pretest dan posttest), observasi 
aktivitas siswa, dan angket respon siswa. Data dianalisis secara deskriptif dan 
inferensial menggunakan uji normalitas Shapiro-Wilk dan uji Paired sample t-test 
melalui program SPSS versi 27. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa nilai rata-rata pretest siswa sebesar 
39,50 meningkat menjadi 83,82 pada posttest, dengan seluruh siswa (100%) 
mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) setelah perlakuan. Aktivitas belajar 
siswa juga tergolong sangat baik dengan rata-rata persentase sebesar 87,66%, dan 
respon siswa terhadap pembelajaran dengan media AR menunjukkan angka yang 
sangat positif, yaitu sebesar 94,08%. Hasil uji-t menunjukkan adanya perbedaan yang 
signifikan antara nilai pretest dan posttest (p = 0,000 < 0,05). Dari hasil penelitian ini 
dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran memberikan pengaruh yang signifikan 
terhadap hasil belajar siswa kelas IV SDN 147 Pelali Kecamatan Curio Kabupaten 
Enrekang. 
 

Kata kunci : Media pembelajaran Augmented Reality, Hasil belajar. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Media merupakan alat atau sarana yang sangat penting digunakan dalam 

proses pembelajaran karena dapat menarik perhatian siswa, serta membantu 

menyampaikan materi dengan jelas. B. Rizki (2020). Selain itu, menurut 

Supriyono, S. (2018) media pembelajaran adalah alat bantu mengajar yang secara 

psikologis berperan penting dalam mendukung perkembangan belajar anak, 

karena mampu mengubah konsep-konsep abstrak menjadi lebih konkret dan 

mudah dipahami. Arsyad (2014:19) menyatakan bahwa media pembelajaran dapat 

menarik minat, perhatian, serta memotivasi siswa, sekaligus merangsang aktivitas 

belajar mereka dan mempengaruhi aspek psikologis siswa. 

Manfaat media dalam pembelajaran adalah memperlancar interaksi antara 

guru dan siswa, sehingga proses pembelajaran menjadi lebih efektif dan efisien 

Wulandari, dkk. (2023). Menurut Husna dan Supriyadi (2023) penggunaan media 

pembelajaran dalam proses belajar mengajar memberikan sejumlah manfaat 

penting. Pertama, media dapat menarik perhatian siswa, sehingga semngat dan 

motivasi siswa untuk belajar meningkat. Kedua, media membatu siswa 

mendapatkan pengalaman belajar yang lebih nyata dan kontekstual. Ketiga, media 

pembelajaran  mampu mengatasi berbagai keterbatasan, baik dalam hal ruang, 

waktu, maupun daya indera. Keempat, materi yang disampaikan menjadi lebih 

bermakna dan lebih mudah dipahami oleh siswa. Kelima, proses mengajar 

menjadi lebih bervariasi karena tidak hanya mengandalkan penjelasan verbal yang 

terkadang membosankan. keenam, siswa memiliki kesempatan lebih besar untuk 
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aktif dan terlibat dalam proses belajar, sehingga mereka dapat memperoleh 

pengalaman belajar yang lebih optimal. Ketujuh, media berperan dalam 

mengembangkan minat dan motivasi belajar siswa secara berkelanjutan. 

Kedelapan, media juga membantu siswa dalam menuntun cara berpikir secara 

konkret, khususnya dalam memahami konsep-konsep abstrak. Kesembilan, media 

mampu memberikan pengalaman belajar yang tidak mudah diperoleh melalui 

metode pembelajaran biasa, sekaligus mempermudah guru dalam menyampaikan 

materi secara efisien dan efektif. 

Perkembangan teknologi sangat berkembang pesat yang telah menciptakan 

peluang besar untuk meningkatkan proses pembelajaran di sekolah. Augmented 

Reality (AR) merupakan salah satu inovasi teknologi yang berpotensi besar dalam 

meningkatkan efektivitas pembelajaran. Augmented Reality memungkinkan 

integrasi objek digital berupa gambar dua dimensi atau model tiga dimensi ke 

dalam lingkungan nyata, yang kemudian ditampilkan secara langsung (real-time), 

sehingga menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif dan imersif 

Ilmawan (2016). 

Menurut Fatika Dita Aulia (2024) Augmented Reality adalah teknologi 

yang memanfaatkan data komputer seperti grafik, gambar, suara, atau video untuk 

mengintegrasikan objek virtual ke dalam dunia nyata. Dengan demikian, 

Augmented Reality dapat membuat objek-objek tersebut terlihat nyata meskipun 

berasal dari dunia digital. Teknologi ini dapat menampilkan objek dalam bentuk 

2D atau 3D yang tampak nyata, yang dapat dilihat menggunakan smartphone, 

komputer, atau perangkat AR khusus. Manfaat penggunaan media Augmented 

Reality dalam pembelajaran menurut Ilmawan Mustaqim (2016) yaitu media 
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pembelajaran Augmented Reality memberikan pengalaman yang interaktif dan 

mendalam bagi siswa, meningkatkan minat peserta didik dalam belajar, 

mempermudah konsep-konsep sulit terutama pada mata pelajaran matematika, 

serta meningkatkan kemampuan siswa dalam berpikir kritis.  

Selain itu Harsanto (2023) dalam (Nurjastriati dan Abna Hidayati 2021) 

menyatakan bahwa adanya teknologi AR, siswa dapat melihat visualisasi tiga 

dimensi dari konsep-konsep matematika, berinteraksi dengan objek-objek virtual, 

serta mengaplikasikan konsep-konsep tersebut dalam skenario dunia nyata. Oleh 

karena itu, teknologi seperti Augmented Reality sangat penting diterapkan dalam 

proses pembelajaran sehingga menjadikan pembelajaran lebih efektif dan menarik 

bagi siswa serta mempermudah siswa dalam memahami konsep-konsep yang 

abstrak. 

Dalam penerapan Teknologi Augmented Reality dapat dikolaborasikan 

dengan berbagai aplikasi, Salah satunya adalah aplikasi Assemblr Edu. Menurut 

CEO Assemblr Edu Hasbi Asyadiq, aplikasi ini adalah salah satu platform yang 

dapat digunakan untuk membuat atau menampilkan teknologi Augmented Reality 

dengan mudah tanpa perlu pengetahuan pemrograman yang mendalam .Dengan 

menggunakan aplikasi ini, kegiatan pembelajaran menjadi lebih menyenangkan 

dan mempermudah interaksi antara guru dan siswa. Assemblr Edu dapat diakses 

melalui smartphone dan tersedia dalam versi gratis maupun berbayar. Aplikasi ini 

menawarkan tampilan visual yang menarik serta kemudahan dalam mengakses 

berbagai fiturnya, sehingga memudahkan siswa dan guru dalam penggunaannya 

Lestari, dkk (2023). Dengan adanya bantuan teknologi 3D & AR, akan 

mendorong siswa untuk belajar dan memahami pelajaran. 
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Penggunaan media pembelajaran Augmented Reality berbantuan Assemblr 

Edu terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar matematika siswa. Hal ini 

didukung dari hasil penelitian yang dilakukan oleh Suwardi, dkk (2024) dengan 

judul penelitian “Pengaruh Media Digital Augmented Reality Berbantuan 

Aplikasi Assemblr Edu Terhadap Hasil Belajar Matematika Siswa Sekolah 

Dasar”. Hasil penelitian menyatakan bahwa Media Augmented Reality (AR) pada 

pembelajaran matematika materi bangun ruang memiliki pengaruh baik terhadap 

peningkatan hasil belajar siswa kelas VI di SD IT Hikmatus Sholawat. 

Selanjutnya penelitian yang dilakukan oleh Agustin dan Aqua Kusuma 

Wardhani (2023) yang berjudul “pengaruh media Augmented Reality berbantuan 

Assemberl Edu terhadap hasil belajar siswa SMP It Robbani Sintang”. 

Berdasarkan hasil penelitian, penggunaan media Augmented Reality berbantuan 

assemblr edu memberikan pengaruh yang signifikan terhadap hasil belajar siswa. 

Hasil penelitian juga menyatakan bahwa media AR dapat meningkatkan 

keterlibatan siswa dan memudahkan pemahaman konsep-konsep matematika yang 

kompleks. Sedangkan penelitian yang akan dilakukan adalah penelitian tentang 

“Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Augmented Reality Berbantuan 

Assemblr Edu terhadap Hasil Belajar Matematika Siswa Kelas IV SD Negeri 147 

Pelali”. 

Adapun perbedaan penelitian sebelumnya terletak pada tingkat 

pendidikannya, tempat penelitian, dan teknik penelitian yang dilakukan. Teknik 

penelitian sebelumnya menggunakan teknik penelitian Simple Random Sampling 

dan teknik Purposive Sampling. Sedangkan penelitian yang akan dilakukan 

menggunakan teknik penelitian Sampling jenuh dan tempat penelitian yang akan 
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dilakukan di SD Negeri 147 Pelali, Desa Buntu Pema, Kec. Curio, Kab. Enrekang. 

Kemudian persamaan penelitian sebelumnya dan penelitian yang akan dilakukan 

terletak pada penggunaan media Augmented Reality berbantuan Assemblr Edu. 

Pemanfaatan teknologi sebagai media pembelajaran akan mempermudah 

guru dalam menyampaikan materi serta menghasilkan proses pembelajaran yang 

lebih efektif. Dalam hal ini, pemahaman mengenai perkembangan teknologi 

menjadi aspek yang tidak dapat diabaikan dalam melaksanakan peran sebagai 

pendidik (Setiowati, 2019).  

Sebagai fasilitator, guru diharapkan dapat merancang media pembelajaran 

yang efektif, efisien, dan tidak monoton untuk menciptakan suasana belajar yang 

mendukung pencapaian hasil belajar yang diinginkan. Namun, kenyataannya di 

lapangan, pemanfaatan media pembelajaran berbasis teknologi informasi dan 

komunikasi masih belum dimanfaatkan secara maksimal dalam proses kegiatan 

belajar mengajar. 

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan peneliti pada tanggal 25 

November 2024 di UPT SDN 147 Pelali, ditemukan bahwa pemanfaatan media 

pembelajaran masih tergolong minim. Dalam proses pembelajaran Matematika, 

guru cenderung belum memanfaatkan media pendukung seperti gambar, video, 

atau presentasi multimedia. Pembelajaran masih didominasi oleh penggunaan 

papan tulis dan buku teks sebagai sumber utama. Kondisi ini menyebabkan siswa 

kesulitan dalam memahami konsep-konsep Matematika serta kurang aktif terlibat 

dalam proses belajar. 

Kurangnya pemahaman siswa terhadap materi matematika juga 

disebabkan karena guru cenderung mengandalkan metode ceramah sehingga 
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pembelajaran pasif dan berpusat kepada guru saja. Rendahnya hasil belajar siswa 

pada mata pelajaran matematika, dikarenakan siswa kurang memahami materi  

pembelajaran yang bersifat abstrak contohnya pada materi bangun ruang. Siswa 

kesulitan dalam memahami konsep bangun ruang dan membayangkan bentuk- 

bentuk geometri yang bersifat abstrak. Pada materi bangun ruang diperlukan 

kemampuan visualisasi. Visualisasi merupakan kemampuan seseorang untuk 

membayangkan sesuatu yang dipikirkan serta mempresentasikannya ke dalam 

bentuk visual (Dwi Octaviani, dkk. 2021). 

Berdasarkan uraian tersebut, adapun solusi untuk mempermudah 

pemahaman siswa terhadap materi yang abstrak, seperti bangun ruang pada mata 

pelajaran matematika, seorang pendidik dapat memanfaatkan media pembelajaran 

Augmented Reality berbantuan Assemblr Edu. Media pembelajaran ini 

memungkinkan siswa untuk mengamati dan berinteraksi dengan objek 3D dari 

bangun ruang, memvisualisasikan konsep-konsep abstrak ke dalam lingkungan 

nyata dengan bantuan perangkat keras seperti smartphone, sehingga memudahkan 

mereka dalam memahami bentuk geometri secara langsung. 

Penggunaan media pembelajaran Augmented Reality berbantuan Assemblr 

Edu diharapkan dapat menarik minat siswa untuk belajar matematika dan 

menjembatani pemahaman antara konsep abstrak matematika dengan pola pikir 

konkret siswa usia sekolah dasar, dengan tujuan untuk mencapai pembelajaran 

yang bermakna serta meningkatkan hasil belajar matematika, khususnya dalam 

pokok bahasan bangun ruang. Berdasarkan permasalahan yang ditemukan, 

mendorong penulis untuk melakukan penelitian dengan judul "Pengaruh 

Penggunaan Media Augmented Reality berbantuan Assemblr Edu terhadap Hasil 
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Belajar Matematika Siswa Kelas IV SD Negeri 147 Pelali, Kecamatan 

Curio,Kabupaten Enrekang". 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka peneliti 

merumuskan masalah yaitu apakah terdapat pengaruh penggunaan media 

pembelajaran Augmented Reality berbantuan Assembrl Edu terhadap hasil belajar 

matematika siswa kelas IV SDN 147 Pelali Kecamatan Curio Kabupaten 

Enrekang? 

C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah disusun, adapun tujuan yang 

ingin dicapai adalah Untuk Mengetahui Pengaruh Penggunaan Media 

Pembelajaran Augmented Reality berbantuan Assembrl Edu Terhadap Hasil 

Belajar Matematika siswa kelas IV SDN 147 Pelali Kecamatan Curio Kabupaten 

Enrekang. 

D. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan beberapa manfaat, antara lain : 

1. Manfaat Teoritis 

Penelitian ini diharapkan bisa menambah wawasan atau pengetahuan 

tentang penggunaan media pembelajaran Augmented Reality berbantuan 

Assemblr Edu 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi pendidik, dapat digunakan sebagai media pembelajaran interaktif 

untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran 

matematika. 
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b. Bagi peserta didik, dapat dijadikan sebagai sumber belajar untuk 

meningkatkan hasil belajar dengan adanya media pembelajaran Augmented 

Reality berbantuan Assemblrl Edu 

c. Bagi peneliti, bisa memahami penerapan media pembelajaran Augmented 

Reality berbantuan Assemblr Edu pada mata pelajaran Matematika. 
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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

A. Kajian Pustaka 

1. Media Pembelajaran 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

Media adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk 

menyalurkan pesan dari pengirim pesan kepada penerima pesan. Media 

pembelajaran menurut Sukiman adalah segala sesuatu yang dapat digunakan 

untuk menyalurkan materi pembelajaran dalam rangka mencapai tujuan 

pembelajaran yang efektif. (Jasmin, 2014) Sedangkan Media pembelajaran 

Menurut Asyhar, 2020 dalam (Rama , 2021) media pembelajaran 

merupakan segala sesuatu yang dapat menyampaikan atau menyalurkan 

pesan dari suatu sumber belajar secara terencana, sehingga terjadi 

lingkungan belajar yang mendukung di mana penerimanya dapat 

melakukan proses belajar secara efisien dan efektif. Media pembelajaran 

adalah segala sesuatu yang dapat menyalurkan pesan, dapat merangsang 

pikiran, perasaan, dan kemauan peserta didik sehingga dapat mendorong 

terciptanya proses belajar pada diri peserta didik (Luh dan Ekayani, 2021). 

Berdasarkan definisi-definisi yang telah dipaparkan oleh para ahli, 

dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah segala sarana atau 

alat yang digunakan untuk menyampaikan pesan dari pengajar kepada 

peserta didik, guna merangsang minat dan perhatian peserta didik dalam 

belajar untuk mencapai tujuan pembelajaran yang ditetapkan. 
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b. Fungsi Media Pembelajaran 

Media memiliki peran yang sangat penting dalam pembelajaran 

karena dapat mempengaruhi kualitas dan keberhasilan tujuan pembelajaran. 

McKnow dalam bukunya Audio Visual Aids To Instruction mengemukakan 

beberapa fungsi media pembelajaran yang sangat penting. Pertama, media 

pembelajaran dapat mengubah titik berat pendidikan formal, yakni 

mengubah materi yang sebelumnya abstrak menjadi lebih konkret, serta 

mengubah pembelajaran yang tadinya bersifat teoritis menjadi lebih 

fungsional. Kedua, media pembelajaran dapat membangkitkan motivasi 

belajar, karena dengan adanya media, proses pembelajaran menjadi lebih 

menarik, yang pada akhirnya dapat membuat siswa lebih fokus dan antusias 

dalam mengikuti pelajaran. Ketiga, media juga berfungsi untuk 

memberikan kejelasan, sehingga pengetahuan dan pengalaman yang 

diperoleh siswa dapat lebih jelas dan mudah dipahami. Terakhir, media 

pembelajaran dapat memberikan stimulus belajar, khususnya untuk 

menumbuhkan rasa ingin tahu pada siswa. Rasa ingin tahu ini menjadi 

indikator bahwa siswa benar-benar memperhatikan materi yang 

disampaikan oleh guru (Fadilah, dkk. 2023). 

 Menurut Wina Sanjaya (2014), penggunaan media pembelajaran 

memiliki beberapa fungsi yang penting dalam proses pembelajaran. 

Pertama, media pembelajaran berfungsi sebagai alat komunikasi yang 

mempermudah interaksi antara guru dan siswa, sehingga pesan yang 

disampaikan dapat diterima dengan jelas tanpa kesulitan verbal atau 

kesalahpahaman. Selain itu, media pembelajaran juga berfungsi untuk 
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membangkitkan motivasi belajar siswa. Dengan media yang dirancang 

dengan baik, siswa tidak hanya tertarik pada aspek visualnya, tetapi juga 

lebih mudah memahami materi pelajaran, yang pada akhirnya dapat 

meningkatkan semangat belajar mereka. Fungsi selanjutnya adalah 

memberikan kebermaknaan dalam pembelajaran, di mana media 

pembelajaran tidak hanya bertujuan untuk menambah informasi, tetapi juga 

membantu siswa dalam mengembangkan kemampuan analisis dan 

kreativitas mereka. Media pembelajaran juga berperan dalam menyamakan 

persepsi di kalangan siswa, memastikan bahwa mereka memiliki 

pemahaman yang seragam terhadap materi yang diajarkan. Terakhir, media 

pembelajaran dapat disesuaikan untuk memenuhi kebutuhan individu siswa 

yang memiliki latar belakang, gaya belajar, dan kemampuan yang berbeda-

beda, sehingga setiap siswa dapat belajar sesuai dengan minat dan cara 

belajar yang paling sesuai bagi mereka. 

 Dari pendapat ahli tersebut dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran memiliki peran penting dalam meningkatkan kualitas 

pendidikan. Media pendidikan dapat mengubah konsep yang abstrak 

menjadi konkret, menjadikan pembelajaran yang teoritis lebih fungsional 

serta meningkatkan motivasi belajar siswa. Selain itu media 

pembelajaran juga memberikan kejelasan dalam penyampaian materi, 

memudahkan pemahaman, dan dapat memicu rasa ingin tahu siswa untuk 

mendalami materi yang diajarkan. Dengan demikian, media pembelajaran 

berperan sebagai alat yang efektif untuk memperkaya pengalaman belajar. 
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c. Jenis-jenis media 

Kemajuan teknologi, informasi dan komunikasi (TIK) yang semakin 

maju menyebabkan terjadinya perubahan pada jenis-jenis media 

pembelajaran. Menurut Madona dan fikri (2018) dalam Wahyuni Resty 

(2023) jenis-jenis media pembelajaran di antaranya : 

1. Media audio adalah media yang mempergunakan suara contohnya 

kaset rekaman, radio, dan MP-3. 

2. Media visual adalah media pembelajaran yang mengandalkan 

indra penglihatan contohnya seperti gambar, grafik, foto dan poster. 

3. Media audiovisual adalah media yang memiliki unsur suara dan 

gambar. 

Contohnya seperti televisi, kaset vidio, dan vidio compact disk 

(VCD) 

4. Media animasi adalah media yang bisa bergerak dibuat dengan cara 

mengedit gambar diaplikasi tertentu sehingga dapat menghasilkan 

gambar yang bergerak. Adapun karakter dari animasi ini biasanya 

berupa orang, hewan, dan objek nyata yang dituangkan dalam 

bentuk dua dimensi maupun tiga dimensi. Objek di dalam gambar 

bisa berupa tulisan, bentuk, benda, warna dan efek 

5. Multimedia adalah media yang khusus dirancang dalam 

penggabungan beberapa unsur seperti visual, audio, audio visual 

dan animasi yang terdiri dari teks, audio, gambar, grafis dan lain-

lain. yang menjadi satu secara utuh sehingga memiliki potensi dan 

manfaat yang luar biasa. 
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Saat ini, media pembelajaran yang paling banyak digunakan adalah 

media berbasis multimedia, yang menjadi pilihan utama dalam kegiatan 

pembelajaran interaktif. Salah satu aplikasi yang dapat digunakan untuk 

menciptakan media pembelajaran interaktif adalah Assemblr Edu, yang 

memanfaatkan teknologi 3D dan Augmented Reality (AR). Teknologi AR 

ini mengintegrasikan objek maya dua  dimensi  dan  tiga  dimensi  ke  

dalam  lingkungan  nyata,  kemudian memproyeksikan objek tersebut 

secara real-time. Hal ini menghasilkan kombinasi yang efektif, menjadikan 

media pembelajaran berbasis digital yang saat ini efektif dan menjadi 

alternatif yang menarik dalam proses pembelajaran.(Crisdian, dkk. 2023) 

Media yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah media 

Augmented Reality yang menggunakan Assemblr Edu, yang dapat 

dikategorikan sebagai media pembelajaran yang memanfaatkan teknologi 

digital dan multimedia untuk meningkatkan interaktivitas serta keterlibatan 

siswa dalam proses pembelajaran. Media ini menggunakan elemen-elemen 

virtual dan visual untuk menyampaikan informasi dengan cara yang lebih 

dinamis dan menarik. 

2. Augmented Reality 

a. Pengertian Augmented Reality 

Media Augmented Reality, yang dikenal juga sebagai AR, adalah 

teknologi yang memanfaatkan elemen visual seperti suara, gambar video 

dan informasi lainnya untuk menggabungkan objek-objek dari dunia maya 

ke dalam lingkungan dunia nyata secara real-time. Tujuan dari AR adalah 

untuk memberikan pengalaman interaktif yang lebih mendalam dan imersif 
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kepada pengguna dengan mengintegrasikan elemen-elemen virtual ke 

dalam dunia nyata di sekitarnya. Sungkono, Apiati, dan Santika (2022) 

Menjelaskan bahwa Media berbasis teknologi Augmented Reality dapat 

menggabungkan objek maya dengan lingkungan nyata secara langsung 

karena komponen utama dari Augmented Reality adalah objek 3D yang 

akan muncul secara langsung ketika marker dipindai oleh perangkat lunak 

atau aplikasi. 

Augmented Reality (AR) merupakan teknologi yang ditampilkan pada 

waktunya  dan  menyatukan  dunia  nyata  dengan  dunia  maya.  

Nurliana, Darmayunita, dan Wahyunu (2022) mengemukakan bahwa 

Augmented Reality (AR) merupakan hasil integrasi yang harmonis antara 

dunia virtual dan dunia nyata. Proses desain dan pengembangan objek AR 

dapat dilakukan melalui perangkat komputer atau laptop, sementara 

tampilan serta visualisasi objek AR dapat diakses menggunakan 

smartphone. Dalam hal ini, objek virtual yang ditampilkan dalam teknologi 

AR dapat berupa berbagai elemen, seperti teks, animasi, model 3D, dan 

video, yang kemudian digabungkan dengan dunia nyata. Dengan demikian, 

pengguna akan merasakan seolah-olah objek virtual tersebut ada dan berada 

di dalam lingkungan nyata di sekitarnya (Abdulghani dan Sati 2020).  

Berdasarkan penjelasan para ahli, media Augmented Reality dapat 

diartikan sebagai perpaduan antara objek 2D dan 3D yang diproyeksikan ke 

dalam dunia nyata. 
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b. Kelebihan dan kekurangan Augmented Reality 

Adapun Menurut Setiowati (2019) kelebihan dan kekurangan yang 

dimiliki oleh media Augmented Reality adalah sebagai berikut  

1. Kelebihan Augmented Reality 

a) lebih interaktif, 

b) Efektif dalam penggunaan, 

c) Dapat diimplementasikan secara luas dalam berbagai media, 

d) Pemodelan objek yang sederhana, yang menampilkan objek tiga 

dimensi yang relatif sederhana, yang mempermudah proses 

visualisasi, 

e) Proses pembuatan yang tidak memerlukan biaya besar dan 

f) Mudah dioperasikan. 

2. Kekurangan Augmented Reality 

a) Sensitif terhadap perubahan sudut pandang 

b) Jumlah pengembang yang masih terbatas, dan 

c) Membutuhkan kapasitas memori yang besar pada 

perangkat. (Setiowati, 2019) 

c. Jenis-jenis Augmented Reality 

Ilmawan Mustaqim (2016)  mengemukakan bahwa berdasarkan 

metodenya AR terbagi menjadi dua jenis yaitu : 

1. Marker-Less 

Jenis ini tidak menggunakan penanda fisik atau marker untuk 

menampilkan elemen-elemen digital. Tetapi menggunakan teknologi 

seperti GPS Based Tracking, Face Treacking, 3D Object Treacking 
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dan Motion Treacking. 

2. Marker-Based 

Marker biasanya merupakan ilustrasi hitam putih persegi dengan 

batas hitam tebal dan latar belakang putih. Perangkat akan mengenali 

posisi dan orientasi marker dan menciptakan dunia virtuan 3D. 

Marker-Based AR ini menggunakan penanda atau marker, seperti 

kode QR yang dapat dikenali oleh perangkat, ketika kamera 

mendeteksi penanda tersebut, elemen-elemen digital akan ditampilkan 

sesuai posisi penanda tersebut. (Ilmawan Mustaqim, 2016) 

Jenis Augmented Reality yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

jenis Marker-Based. Kode QR yang telah diunduh sebelumnya di platfrom 

Assembrl Edu kemudian dipindai menggunakan ponsel untuk 

menampilkan materi pembelajaran dalam bentuk Augmented Reality. 

3. Assembrl Edu 

a. Definisi Assemblr Edu 

Assemblr Edu adalah sebuah aplikasi yang memanfaatkan teknologi 

Augmented Reality (AR) untuk menciptakan pengalaman pembelajaran 

yang interaktif dan menyenangkan. Aplikasi ini memungkinkan guru dan 

siswa untuk membuat serta berinteraksi dengan konten tiga dimensi (3D) 

yang dapat dipadukan dengan dunia nyata. Menurut (Chairudin, dkk. 2023) 

Assemblr Edu dirancang untuk memberikan pengalaman pembelajaran yang 

lebih mendalam, memungkinkan siswa untuk langsung menjelajahi konsep-

konsep pembelajaran melalui visualisasi 3D yang interaktif. Aplikasi ini 

tidak hanya berperan sebagai alat bantu pengajaran, tetapi juga sebagai 
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sarana yang mendorong kreativitas dan keterlibatan aktif siswa dalam proses 

pembelajaran. 

Aplikasi Assemblr Edu dapat diunduh secara gratis di Play Store dan 

App Store. Aplikasi ini juga dapat dianggap sebagai platform terpadu yang 

dirancang untuk membantu pengguna dalam membuat konten 3D, yang 

kemudian dikonversi menjadi visualisasi Augmented Reality yang tampak 

nyata dan dapat diakses oleh siapa saja (Rizki, 2023) 

b. Kelebihan dan Kekurangan Assemblr Edu 

Assemblr Edu memiliki keunggulan, antara lain program dengan 

aplikasi visual yang sudah terintegrasi, kemudahan dalam penggunaannya, 

serta kemudahan dalam proses pembuatan Augmented Reality karena 

bahan-bahan yang diperlukan sudah tersedia tanpa memerlukan 

keterampilan coding. Selain itu, platform ini juga mendukung 

penggunaan media yang beragam dan fleksibilitas visualisasi yang dapat 

diterapkan di berbagai situasi. (Sugiarto, 2021) 

Sugiarto (2021) mengemukakan bahwa Augmented Reality (AR) 

memiliki beberapa keunggulan, antara lain: 1) Kemampuan untuk 

mengubah gambar menjadi tampilan 3D, memungkinkan pengguna untuk 

melihat gambar dari berbagai sudut. Gambar yang telah diubah menjadi 

Augmented Reality pada Assemblr Edu dapat diputar, diubah skalanya, dan 

digeser, sehingga memudahkan peserta didik untuk membayangkan bentuk 

secara keseluruhan; 2) Kemampuan untuk menampilkan AR di berbagai 

lokasi sesuai keinginan pengguna, seperti di rumah, di kelas, pada buku, 

atau di lantai; 3) Tersedia berbagai gambar dan video dalam Assemblr Edu 
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yang dapat diakses sesuai kebutuhan pengguna; 4) Pengguna juga dapat 

mengunggah gambar dan video mereka sendiri ke dalam Assemblr Edu; 5) 

Assemblr Edu memungkinkan pembuatan barcode yang dapat dipindai 

langsung oleh pengguna. 

Salah satu kekurangan dari Assemblr adalah ketergantungannya pada 

koneksi internet yang tersedia (Sugiarto, 2021). Oleh karena itu, 

penggunaan media ini perlu disesuaikan dengan fasilitas dan infrastruktur 

yang ada di sekolah. Sekolah perlu memastikan bahwa koneksi internet 

yang stabil tersedia, karena hal ini sangat penting untuk mendukung 

kelancaran proses pembelajaran dan pemanfaatan teknologi dalam kegiatan 

belajar mengajar. 

c. Fitur Assemblr Edu 

Aplikasi Assemblr Edu menyediakan berbagai fitur yang dapat 

dimanfaatkan oleh pengguna untuk memperoleh pengalaman pembelajaran 

yang menarik. Beberapa fitur yang tersedia dalam Assemblr Edu antara 

lain: 

1. Kelas : Fitur ini memungkinkan guru untuk membuat kelas yang lebih 

kolaboratif. Guru dapat mengatur kelas berdasarkan mata pelajaran 

untuk mempermudah berbagi materi, mengumpulkan proyek, dan 

memantau aktivitas peserta didik. 

2. Topik : Dalam fitur ini, guru dapat mengakses berbagai rencana 

pelajaran, modul, dan konten pendidikan yang telah tersedia dan siap 

digunakan oleh pengguna. 

3. Scan : Fitur ini memungkinkan pengguna untuk memindai kode QR 
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yang telah diunduh sebelumnya untuk menampilkan materi 

pembelajaran dalam bentuk Augmented Reality. 

4. Editor : Fitur ini memungkinkan pengguna untuk mengatur profil akun 

dan membuat proyek secara kreatif. Aplikasi Assemblr Edu 

menyediakan objek 3D gratis yang dapat dipilih dan dikombinasikan 

dengan teks 3D, gambar, serta video. 

5. Alat peraga : fitur yang memungkinkan pengguna, baik guru maupun 

siswa, untuk membuat dan memvisualisasikan objek-objek 

pembelajaran dalam bentuk 3D yang dapat diinteraksikan secara 

langsung. Dengan menggunakan alat peraga ini, pengguna dapat 

merancang model tiga dimensi untuk berbagai konsep, seperti struktur 

tubuh manusia, benda fisik, bangunan, atau objek lainnya yang relevan 

dengan materi pelajaran. 

d. Cara pengimplementasian media pembelajaran Augmented 

Reality dengan menggunakan aplikasi Assemblr Edu 

1. Sebelum memulai pembelajaran, siswa diberikan pemahaman dasar 

mengenai apa itu Augmented Reality dan bagaimana cara 

penggunaannya.  

2. Siswa diajak untuk mengenal aplikasi Assemblr Edu, serta langkah-

langkah dasar dalam mengoperasikan aplikasi tersebut, seperti cara 

memindai kode QR atau membuka materi pembelajaran. kode QR yang 

sudah dicetak di atas kertas. 

3. Guru mengarahkan siswa mengenai materi matematika yang akan 

dipelajari menggunakan AR. 
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4. Guru menginstruksikan siswa untuk membuka aplikasi Assemblr Edu 

5. Setelah itu, siswa di arahkan untuk memindai kode QR atau membuka 

materi AR yang sudah dibuat melalui aplikasi Assemblr Edu, sehingga 

model 3D pembelajaran muncul di layar perangkat siswa. 

6. Siswa mulai berinteraksi langsung terhadap objek matematika yang 

muncul di layar perangkat siswa. Misalnya, siswa dapat memutar dan 

memperbesar model 3D dari bangun ruang untuk melihat bentuk, sisi, 

sudut, jaring-jaring dan volume dari berbagai sudut pandang. 

7. Setelah siswa selesai mengamati, guru mengajak siswa untuk berdiskusi 

jika ada suatu persoalan. 

4. Hasil Belajar 

a. Pengertian Hasil Belajar 

Hasil belajar merujuk pada perubahan yang dialami siswa setelah 

menjalani aktivitas belajar. Perubahan tersebut bergantung pada materi 

yang dipelajari oleh siswa. Keberhasilan dalam proses belajar mengajar 

umumnya diukur menggunakan alat evaluasi seperti tes, yang biasanya 

diberikan di akhir pembelajaran atau pada akhir semester. Hasil belajar 

yang dicapai siswa sangat dipengaruhi  oleh  proses  pembelajaran  yang  

diikuti.  Hasil  belajar  ini mencerminkan kemampuan atau prestasi yang 

diperoleh siswa setelah melalui kegiatan belajar mengajar. Menurut 

(Sudjana, 2011) hasil belajar adalah kemampuan-kemampuan yang dimiliki 

siswa setelah memperoleh pengalaman belajarnya. Sedangkan menurut 

Hammalik (2014) Hasil belajar merupakan suatu bukti bahwa seseorang 

telah belajar, yang dilihat dari perubahan tingkah laku pada orang tersebut 
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dari tidak tahu menjadi tahu dan tidak mengerti menjadi mengerti. 

(Falabiba, 2019) 

Berdasarkan pendapat para ahli tersebut dapat disimpulkan bahwa 

Hasil belajar adalah kemampuan yang dimiliki oleh siswa setelah mengikuti 

proses pembelajaran, yang tercermin dari perubahan perilaku. Perubahan 

ini terlihat dalam bentuk peningkatan pengetahuan dan pemahaman, di 

mana seseorang yang sebelumnya tidak tahu menjadi tahu, dan yang tidak 

mengerti menjadi mengerti. Hasil belajar menunjukkan bukti bahwa siswa 

telah berhasil memperoleh pengalaman belajar yang membawa perubahan 

positif dalam kemampuan mereka. 

b. Indikator Hasil Belajar 

Waty (2021) mengemukakan bahwa Hasil belajar sering 

dikategorikan ke dalam tiga ranah utama, yaitu: 

1) Aspek Kognitif 

Bloom mengklasifikasikan tujuan ranah kognitif menjadi enam 

tingkat, yaitu: 

a. Pengetahuan, di mana siswa diminta untuk mengingat kembali 

fakta- fakta sederhana. 

b. Pemahaman, yaitu siswa diharapkan dapat menunjukkan 

pemahaman tentang hubungan sederhana antara fakta atau konsep. 

c. Penerapan, di sini siswa diharapkan memiliki kemampuan untuk 

memilih dan menerapkan konsep, hukum, aturan, atau cara yang 

tepat dalam situasi baru. 

d. Analisis, yaitu kemampuan siswa untuk menganalisis hubungan 
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atau situasi yang kompleks serta konsep-konsep dasar. 

e. Sintesis, kemampuan untuk menggabungkan unsur-unsur penting 

ke dalam suatu struktur yang baru. 

f. Evaluasi, yaitu kemampuan siswa untuk menerapkan pengetahuan 

dan keterampilan yang dimiliki guna menilai suatu kasus. 

Dalam proses pembelajaran, aspek kognitif ini menjadi yang 

paling dominan dan dapat langsung diamati melalui hasil tes. Oleh 

karena itu, pendidik diharapkan dapat merancang pembelajaran dengan 

mencakup semua tujuan tersebut. Hal ini dapat dilakukan dengan 

menyusun pertanyaan yang mengandung unsur-unsur tujuan kognitif, 

sehingga siswa dapat mencapai tujuan pembelajaran yang diinginkan. 

2) Aspek Efektif 

Tujuan ranah afektif berkaitan dengan perkembangan aspek 

emosional siswa, mencakup perhatian, sikap, penghargaan, nilai, serta 

perasaan dan emosi yang mereka alami. Ranah ini menekankan 

pentingnya membentuk dan mengubah respons emosional siswa 

terhadap pengalaman belajar, sehingga mereka dapat mengembangkan 

sikap yang positif, menghargai nilai-nilai tertentu, serta memiliki 

pemahaman yang lebih dalam tentang perasaan dan emosi mereka 

sendiri. Aspek afektif ini juga berperan dalam membentuk karakter 

siswa, membimbing mereka untuk merespons berbagai situasi dengan 

sikap yang bijaksana dan sesuai dengan nilai-nilai yang diajarkan 

dalam proses pembelajaran. 

3) Aspek Psikomotorik 
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Tujuan ranah psikomotorik berkaitan dengan pengembangan 

keterampilan fisik dan motorik yang melibatkan kemampuan tubuh 

untuk melakukan gerakan atau manipulasi benda secara terkoordinasi. 

Ranah ini mencakup berbagai aktivitas yang memerlukan koordinasi 

antara saraf dan tubuh, seperti gerakan tubuh yang terarah, ketepatan 

dalam melaksanakan gerakan yang kompleks, serta penggunaan 

keterampilan motorik halus dan kasar. Selain itu, ranah psikomotorik 

juga melibatkan keterampilan dalam berkomunikasi secara non-verbal, 

seperti ekspresi tubuh, bahasa isyarat, dan postur, serta kemampuan 

berbicara yang efektif. Pengembangan keterampilan dalam ranah ini 

penting untuk meningkatkan keahlian siswa dalam melakukan tugas-

tugas yang memerlukan keterampilan fisik, baik dalam konteks 

pembelajaran praktis maupun dalam kehidupan sehari-hari. (Waty , 

2021) 

Dimyati (2017) menyatakan bahwa tujuan pendidikan yang 

didasarkan pada hasil belajar dapat dikelompokkan ke dalam ketiga 

aspek tersebut, dan pencapaian tujuan ini mencerminkan sejauh mana 

keberhasilan siswa dalam proses pembelajaran. (Waty, 2021) 

c. Faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar 

Rendahnya hasil belajar siswa disebabkan oleh banyak faktor salah 

satunya adalah hasil belajar siswa rendah disebabkan karena kurangnya 

keterampilan guru dalam memberikan materi pembelajaran, kurangnya 

keaktifan siswa di dalam proses belajar mengajar dan kurangnya motivasi 

siswa dalam belajar. Menurut pendapat yang dikemukakan oleh Wasliman 
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hasil belajar siswa dipengaruhi oleh dua faktor yaitu faktor internal dan 

faktor eksternal 

1. Faktor internal siswa yang meliputi di antaranya meliputi : 

a. Faktor jasmaniah 

1) kesehatan 

Sehat berarti dalam keadaan baik segenap badan beserta bagian 

bagiannya dari penyakit. Kesehatan adalah keadaan atau hal 

sehat. Kesehatan seseorang berpengaruh terhadap hasil 

belajarnya. 

2) Cacat tubuh 

Cacat tubuh merujuk pada kondisi yang menyebabkan tubuh 

atau anggota badan tidak berfungsi dengan baik atau tidak 

sempurna. Cacat tersebut bisa berupa kebutaan, gangguan 

penglihatan, ketulian, gangguan pendengaran, patah kaki, atau 

patah tangan. 

b. Faktor psikologi 

1) Intelegensi 

Inteligensi adalah kemampuan yang mencakup tiga aspek, yaitu 

kemampuan untuk cepat dan efektif menyesuaikan diri dalam 

situasi baru, memahami dan menggunakan konsep abstrak 

dengan baik, serta mengenali hubungan antar hal dan 

mempelajarinya dengan cepat. 

2) Perhatian 

Perhatian adalah aktivitas mental yang tinggi, di mana pikiran 
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sepenuhnya fokus pada suatu objek atau kelompok objek. Agar 

hasil belajar siswa dapat optimal, mereka perlu memiliki 

perhatian yang penuh terhadap materi yang sedang dipelajari. 

3) Minat dan bakat 

Minat adalah kecenderungan yang berkelanjutan untuk fokus 

dan mengingat suatu kegiatan. Kegiatan yang diminati biasanya 

mendapatkan perhatian secara terus-menerus dan disertai 

dengan perasaan senang. Sedangkan Bakat adalah kemampuan 

alami untuk belajar. Kemampuan tersebut baru akan terwujud 

sebagai keterampilan setelah melalui proses belajar atau 

latihan. 

c. Faktor Kelelahan 

Kelelahan fisik dapat terlihat dari lemahnya tubuh dan munculnya 

keinginan untuk berbaring. Sementara itu, kelelahan mental 

ditandai dengan perasaan lesu dan bosan, yang mengurangi minat 

serta motivasi untuk mencapai tujuan. Kelelahan mental ini sering 

kali dirasakan di area kepala, disertai dengan pusing, sehingga 

menyulitkan seseorang untuk fokus atau berkonsentrasi. 

2. Faktor Eksternal 

a. Faktor keluarga 

1) Cara orang tua mendidik 

Cara orang tua dalam mendidik anak memiliki dampak yang 

signifikan terhadap hasil belajar anak. Orang tua yang 

mendidik dengan baik cenderung membentuk anak yang 
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berprestasi. 

 

2) Relasi antar anggota keluarga 

Untuk mendukung kelancaran belajar dan keberhasilan anak, 

penting untuk menjalin hubungan yang baik di dalam keluarga. 

3) Suasana rumah 

Agar anak dapat belajar dengan baik, diperlukan suasana rumah 

yang tenang dan harmonis. 

b. Faktor Sekolah 

1) metode mengajar 

Metode mengajar memiliki pengaruh besar terhadap hasil 

belajar siswa. Metode yang efektif dapat meningkatkan aktivitas 

belajar dan memotivasi siswa untuk lebih giat belajar. 

2) Kurikulum 

Kurikulum diartikan sebagai serangkaian kegiatan yang 

diberikan kepada siswa. Materi pelajaran yang diajarkan akan 

berdampak pada hasil belajar siswa. Kualitas kurikulum akan 

mempengaruhi sejauh mana siswa dapat mencapai hasil belajar 

yang optimal. 

c. Faktor masyarakat 

1) kegiatan siswa dalam masyarakat 

Kegiatan siswa di masyarakat dapat memberikan manfaat bagi 

perkembangan pribadi mereka. 

2) Teman bergaul 
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Agar siswa dapat belajar dengan baik, anak perlu diusahakan 

agar siswa memiliki teman bergaul yang baik-baik dan 

pembinaan pergaulan yang baik serta pengawasan dari orang 

tua. (Mawati, dkk. 2022) 

Berdasarkan penjelasan di atas dapat disimpulkan bahwa hasil 

belajar siswa dipengaruhi oleh berbagai faktor yang bersifat internal 

dan eksternal. Semua faktor yang dapat mempengaruhi hasil belajar 

siswa harus diperhatikan dan dikelola dengan baik untuk mencapai 

hasil belajar yang optimal bagi siswa. 

5. Matematika 

a. Pengertian Matematika 

Mata pelajaran Matematika adalah salah satu disiplin ilmu yang 

diajarkan di semua jenjang pendidikan, mulai dari sekolah dasar hingga 

perguruan tinggi. Matematika adalah cabang ilmu pengetahuan yang sangat 

penting dan memiliki karakteristik unik. Secara umum, matematika dapat 

diartikan sebagai ilmu yang mempelajari struktur abstrak, pola, serta 

hubungan antara bilangan dan objek lainnya. Menurut R. Soedjadi dalam 

(Hudoyo, 2013) matematika merupakan ilmu eksak yang terorganisir 

secara sistematis dan berkaitan dengan bilangan, perhitungan, penalaran 

logis, serta fakta-fakta kuantitatif yang terkait dengan ruang dan bentuk 

(Hudoyo, 2013). Definisi ini menggambarkan bahwa matematika tidak 

hanya berfungsi sebagai alat perhitungan, tetapi juga sebagai bahasa 

simbolik yang digunakan untuk menggambarkan hubungan-hubungan 

kuantitatif dan ke ruangan. 
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Pengertian matematika juga mencakup aspek logika dan deduksi. 

Seperti yang diungkapkan oleh Ruseffendi, matematika merupakan ilmu 

logika yang memusatkan perhatian pada bentuk, struktur, dan konsep-

konsep yang saling berkaitan (Zainal, 2016). Hal ini menegaskan bahwa 

untuk memahami matematika dengan baik, seseorang perlu memiliki 

kemampuan berpikir kritis dan logis. Dalam hal ini, Kline menambahkan 

bahwa matematika berkembang melalui proses pemikiran yang terstruktur 

dan logis, sehingga menjadi alat yang sangat penting untuk menyelesaikan 

masalah di berbagai aspek kehidupan (Hartono 2016). 

b. Tujuan Pembelajaran Matematika 

Tujuan Pembelajaran matematika di sekolah dasar (SD) memiliki 

peranan penting dalam memberikan keterampilan dasar yang diperlukan 

siswa untuk kehidupan sehari-hari. Secara umum tujuan pembelajaran 

matematika di SD adalah agar siswa dapat memahami konsep-konsep 

matematika dengan baik dan dapat mengaplikasikannya, serta mampu 

memecahkan masalah yang ditemui dalam kehidupan sehari-hari. Menurut 

Badan Standar Nasional Pendidikan (2006), tujuan pembelajaran 

matematika di sekolah dasar adalah sebagai berikut: 

1. Memahami konsep matematika, menjelaskan hubungan antar konsep, 

serta mengaplikasikan konsep atau algoritma dengan cara yang 

fleksibel, akurat, efisien, dan tepat dalam menyelesaikan masalah; 

2. Menggunakan penalaran untuk mengenali pola dan sifat, melakukan 

manipulasi matematika dalam membuat generalisasi, menyusun bukti, 

atau menjelaskan gagasan dan pernyataan matematika; 
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3. Memecahkan masalah yang mencakup kemampuan untuk memahami 

masalah, merancang model matematika, menyelesaikan model 

tersebut, dan menafsirkan solusi yang diperoleh; 

4. Mengkomunikasikan gagasan melalui simbol, tabel, diagram, atau 

media lainnya untuk memperjelas situasi atau masalah; 

5. Mengembangkan sikap untuk menghargai kegunaan matematika 

dalam kehidupan sehari-hari, seperti memiliki rasa ingin tahu, 

perhatian, dan minat dalam mempelajari matematika, serta sikap 

tekun dan percaya diri dalam menyelesaikan masalah. (Isrok’atun, 

2020:16) 

Tujuan pembelajaran matematika diberikan di sekolah dasar adalah 

agar siswa dapat menggunakan matematika untuk menyelesaikan masalah 

dalam kehidupan sehari-hari. Selain itu, pembelajaran matematika 

bertujuan untuk mengembangkan kemampuan berpikir logis, kritis, 

sistematis, dan kreatif pada siswa. 

c. Ruang Lingkup Pembelajaran Matematika SD 

Aspek-aspek ruang lingkup sebagai materi kajian Matematika untuk 

Madrasah Ibtidaiyah (MI) dan Sekolah Dasar (SD) yaitu : 

1) Bilangan 

Meliputi bilangan cacah, bilangan bulat, pecahan, desimal, 

dan operasi dasar seperti penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan 

pembagian. 

2) Geometri 

Mencakup bangun datar dan bangun ruang, serta pengukuran 
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atribut seperti panjang, luas, volume, dan sudut. 

3) Pengukuran 

Mengajarkan siswa cara mengukur berbagai atribut benda 

menggunakan satuan baku dan tidak baku. 

4) Pengelolahan Data 

Memperkenalkan siswa pada cara mengumpulkan, menyajikan, 

dan menafsirkan data (Nasaruddin, 2018). 

Salah satu materi  pembelajaran yang di ajarkan di SD khususnya 

pada kelas IV adalah materi bangun ruang. Bangun ruang adalah salah satu 

materi yang dipelajari dalam matematika. Bangun ruang atau disebut juga 

bangun geometri adalah sebuah bangun tiga dimensi yang memiliki ruang 

dan dibatasi oleh sisi-sisi. Setiap jenis dari bangun ruang memiliki bentuk, 

rumus luas dan volume masing-masing, sehingga banyak siswa yang tidak 

merasa tertarik untuk mempelajari bangun ruang karena kesulitan 

mengenal bentuk- bentuk bangun ruang (Sari, dkk. 2022). Bentuk-bentuk 

bangun ruang   antara lain kubus, balok, tabung, prisma, kerucut, limas dan 

bola.  

Adapun jenis bangun ruang yang diambil dalam penelitian ini adalah 

kubus dan balok. 

a. Kubus 

Kubus adalah Kubus adalah bangun ruang tiga dimensi yang 

memiliki 6 sisi yang semuanya berbentuk persegi, dan panjang 

sisi-sisinya sama.  
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Gambar 2.1 bangun ruang kubus (sisi, rusuk, dan titik sudut) 

Bangun ruang kubus mempunyai Sifat-Sifat sebagai berikut : 

1. Jumlah sisi: 6 sisi (semua berbentuk persegi). 

2. Jumlah rusuk: 12 rusuk, yang semuanya memiliki panjang 

yang sama. 

3. Jumlah titik sudut: 8 titik sudut. 

Pada bangun ruang kubus terdapat jaring-jaring kubus, 

Jaring-jaring Kubus adalah susunan beberapa persegi yang 

digabungkan sehingga membentuk sebuah kubus ketika dilipat. 

Jaring-jaring kubus terdiri dari 6 buah persegi yang memiliki 

ukuran yang sama, karena semua sisi kubus berbentuk persegi 

dan panjangnya sama. Dalam jaring-jaring kubus, 6 persegi 

disusun sedemikian rupa sehingga ketika dilipat, akan 

membentuk sebuah kubus. 

 

 

 

 

 

Gambar 2.2 salah satu pola jaring-jaring kubus 
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b. Balok 

Balok adalah bangun ruang tiga dimensi yang memiliki 6 sisi 

berbentuk persegi panjang. Balok memiliki panjang, lebar, dan 

tinggi yang berbeda-beda.  

 

Gambar 2.3 bangun ruang balok (sisi,rusuk, dan titik sudut) 

Bangun ruang balok mempunyai sifat-sifat sebagai berikut :  

1. Jumlah sisi: 6 sisi (semua berbentuk persegi panjang). 

2. Jumlah rusuk: 12 rusuk. Ada 4 rusuk yang memiliki panjang 

yang sama, 4 rusuk yang memiliki lebar yang sama, dan 4 

rusuk yang memiliki tinggi yang sama. 

3. Jumlah titik sudut: 8 titik sudut. 

Pada  bangun ruang balok terdapat jaring-jaring balok yang 

terdiri dari 6 buah persegi panjang  yang di atur sedemikian rupa 

sehingga membentuk permukaan balok.  Setiap dua sisi  yang 

berhadapan memiliki ukuran  yang sama (panjang, lebar, dan tinggi). 
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Gambar 2.4 salah satu pola jaring-jaring balok 

 

 

B. Kerangka Berpikir 

Teknologi Augmented Reality merupakan media berbasis teknologi yang 

dapat dimanfaatkan sebagai alat pembelajaran. Alasan penulis memilih 

Augmented Reality sebagai media pembelajaran karena media ini sangat menarik 

untuk digunakan, serta penulis menyadari bahwa banyak siswa yang mengalami 

kesulitan dalam mempelajari pelajaran, khususnya dalam mata pelajaran 

Matematika. 

Materi Matematika sering kali memuat konsep-konsep yang abstrak yang 

membuat siswa bosan dan mengatakan bahwa mata pelajaran matematika sulit 

sehingga hasil belajar siswa rendah. Penggunaan Augmented Reality dalam 

pembelajaran dapat memvisualisasikan konsep-konsep Matematika dengan jelas 

dan konkret, menjadikan pembelajaran menarik, dapat memotivasi siswa dalam 

belajar, serta memfasilitasi pemahaman yang lebih mendalam. Hal ini diharapkan 

dapat meningkatkan hasil belajar siswa. 

Assemblr edu adalah salah saru platfrom yang memungkinkan pembuatan 
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atau penampilan teknologi Augmented Reality dengan mudah, tanpa memerlukan 

pengetahuan pemrograman yang mendalam, sehingga mempermudah guru dalam 

menyajikan Augmented Reality dalam pembelajaran. Penggunaan Augmented 

Reality dalam pembelajaran dapat membantu siswa untuk menggali konsep-

konsep Matematika secara lebih jelas dan nyata, menjadikan pembelajaran 

menarik dan mendukung pemahaman yang lebih baik. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.5 Bagan Kerangka Pikir 

Analisi/Kesimpulan 

Hasil Belajar Siswa 

Posttest 

Kurangnya pemahaman konsep 
matematika yang bersifat abstrak 

Media Pembelajaran Augmented Reality 
berbantuan Assemblr Edu 

Pembelajaran Matematika di kelas SD 
IV SD Negeri147 Pelali 

 

 
Hasil Belajar Matematika siswa 

rendah 

Pretest 

Kurangnya penggunaan 
media pembelajaran 

Guru masih menggunakan 
metode ceramah 
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C. Hasil Penelitian Relevan 

Adapun beberapa penelitian yang relevan dengan penelitian ini adalah : 

1. Penelitian yang dilakukan oleh (Agustin and Aqua Kusuma Wardhani 

2023) yang berjudul “ pengaruh media Augmented Reality berbantuan 

Assemblr Edu terhadap hasil belajar siswa smpn Robbani It Sintang”. 

Dalam penelitian ini menggunakan penelitian pre eksperimental dengan 

desain penelitian one group pretest posttest design. Hasil penelitian ini 

membuktikan bahwa ada pengaruh penggunaan media Augmented Reality 

berbantuan Assembrl Edu terhadap hasil belajar siswa. 

2. Penelitian selanjutnya oleh (Sania, Nst, and Prasasti 2024) yang berjudul 

“Pengaruh penggunaan media Augmented Reality dan tiga dimensi 

terhadap hasil belajar matematika kelas V SD”. Penelitian ini 

menggunakan jenis penelitian kuantitatif dengan pendekatan quasi 

eksperimen design. Teknik pengumpulan data menggunakan tes. Hasil 

penelitian ini membuktikan bahwa adanya pengaruh hasil belajar siswa 

dengan menggunakan media Pembelajan Augmented Reality. 

3. Penelitian berikutnya oleh (Naimah, dkk. 2024) yang berjudul “Pengaruh 

penggunaan media pembelajaran Assemblr Edu berbasis Augmented 

Reality terhadap hasil belajar siswa pada materi bangun ruang sisi datar”. 

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah jenis 

penelitian komparatif berpasangan dengan pendekatan kuantitatif. Dengan 

metode pengumpulan data meliputi metode tes dokumentasi. Berdasarkan 

hasil penelitian yang dilakukan dalam penelitian ini menunjukkan 

bahwa adanya pengaruh penggunaan media pembelajaran Assembrl Edu 
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berbasis Augmented Reality terhadap hasil belajar siswa pada materi 

bangun ruang sisi datar MTs AL Ishlah. 

D. Hipotesis Penelitian 

Hipotesis adalah suatu jawaban sementara dari masalah yang ada 

dalam penelitian di mana peneliti masih harus membuktikan kebenaran dari 

dugaan tersebut. Adapun hipotesis penelitian ini adalah terdapat pengaruh 

penggunaan media Augmented Reality berbantuan Assemblr Edu terhadap 

hasil belajar Matematika siswa kelas IV SDN 147 Pelali Kecamatan Curio 

Kabupaten Enrekang. 

Secara statistik dirumuskan sebagai berikut : 

Ho : μ1 = μ2 vs H1 : μ1 > μ2 

Keterangan : 

(H0) = Tidak terdapat pengaruh penggunaan media pembelajaran 

Augmented Reality berbantuan Assemblr Edu terhadap hasil belajar 

matematika siswa kelas IV SDN 147 Pelali. 

(H1) = Terdapat pengaruh penggunaan media pembelajaran Augmented 

Reality berbantuan Assemblr Edu terhadap hasil belajar matematika 

siswa kelas IV SDN 147 Pelali. 

µ1 = Parameter hasil belajar setelah penggunaan media pembelajaran 

Augmented Reality berbantuan Assemblr Edu 

µ2 = Parameter hasil belajar sebelum penggunaan media pembelajaran 

Augmented Reality berbantuan Assemblr Edu 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan 

kuantitatif untuk mengetahui pengaruh penggunaan media Augmented Reality 

berbantuan Assemblr Edu terhadap hasil belajar matematika siswa kelas di UPT 

SDN 147 Pelali Kecamatan Curio Kabupaten Enrekang. Jenis penelitian yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah menggunakan rancangan penelitian 

eksperimen. Menurut Sugiyono (2017 :107) mengemukakan bahwa, penelitian 

eksperimen dapat diartikan sebagai metode penelitian yang digunakan untuk 

mencari pengaruh perlakuan tertentu terhadap yang lain dalam kondisi yang 

terkendalikan. 

B. Lokasi Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di UPT SDN 147 Pelali, Kecamatan Curio, 

Kabupaten Enrekang. 

C. Populasi dan Sampel 

1. Populasi 

Populasi merupakan keseluruhan subjek penelitian. Menurut Sugiyono 

(2017:117) populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas objek atau 

subjek yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan 

oleh peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya. Dalam 

penelitian ini yang menjadi populasi adalah siswa kelas IV SDN 147 Pelali 

Kecamatan Curio Kabupaten Enrekang dengan jumlah siswa 25. 
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O1 X O2 

2. Sampel 

Sampel adalah sebagian dari populasi yang digunakan untuk menarik 

kesimpulan tentang populasi tersebut. Sugiyono (2017 :118) mengemukakan 

bahwa sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki 

populasi tersebut. Teknik pengambilan sampel dalam penelitian ini adalah 

teknik sampling jenuh. (Sugiyono, 2020) teknik sampling jenuh merupakan 

teknik penentuan sampel di mana seluruh anggota populasi digunakan sebagai 

sampel. Sampel dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas IV SD Negeri 

147 Pelali yang berjumlah 25 siswa. 

D. Desain Penelitian 

Desain penelitian yang digunakan adalah Pre-experimental design 

dengan desain penelitian One-Group Pretest-posttest Design. Penelitian ini 

melibatkan hanya satu kelompok siswa tanpa adanya kelompok kontrol. 

Berikut gambar desain penelitian One Group Pretest-posttest Design : 

     Sumber : sugiyono (2017) 

Gambar 3.1 One Group Pretst-posttest Design 

Keterangan : 

O1 = Tes awal (pretest) sebelum diberi perlakuan 

X = Perlakuan dengan menggunakan media Augmented Reality 

berbantuan Assembrl Edu 

O2 = Tes akhir (posttest) setelah diberi perlakuan 
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E. Variabel Penelitian 

1. Variabel Bebas (X) = Penggunaan media Augmented Reality 

berbantuan Assembrl Edu 

2. Variabel Terikat (Y) = Hasil belajar Matematika 

F. Definisi Operasional Variabel 

Definisi Operasional variabel penelitian ini dapat dijelaskan sebagai 

berikut : 

a. Media Augmented Reality berbantuan Assemblr Edu 

Media Augmented Reality (AR) merupakan alat pembelajaran yang 

dapat menyajikan visualisasi objek tiga dimensi yang tampak seperti 

nyata. Media ini diterapkan dalam pembelajaran Matematika untuk siswa 

kelas IV di SDN 147 Pelali. Aplikasi Assemblr Edu digunakan untuk 

merancang dan menampilkan elemen AR yang berhubungan dengan 

konsep-konsep Matematika, serta mengintegrasikan elemen AR tersebut 

dalam penyampaian materi Matematika kepada peserta didik. Selain itu, 

media ini juga memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk 

berinteraksi dengan objek virtual atau model tiga dimensi yang 

dikembangkan menggunakan teknologi AR. 

b. Hasil Belajar Siswa pada Mata Pelajaran 

Hasil belajar adalah adanya perubahan yang terjadi pada nilai akhir 

siswa yang dapat diamati dan diukur. Perubahan atau perbedaan antara 

skor pretest dan posttest yang menunjukkan peningkatan pemahaman 

siswa setelah diberi perlakuan menggunakan Augmented Reality dengan 

berbantuan Aplikasi Assemberl Edu. 
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G. Prosedur Penelitian 

Adapun tahap-tahap prosedur yang akan dilakukan dalam penelitian ini 

adalah sebagai berikut : 

1. Tahap persiapan 

a. Menelaah materi pelajaran matematika untuk kelas IV SD Negeri 147 

Pelali, Kec. Curio, Kab. Enrekang. 

b. Melakukan konsultasi dengan dosen pembimbing serta pihak sekolah 

mengenai rencana teknik penelitian. 

c. Membuat skenario pembelajaran di kelas dalam hal ini membuat modul 

ajar sesuai dengan materi yang akan diajarkan. 

d. Mengunduh aplikasi Assembrl Edu dan membuat konten AR yang sesuai 

dengan materi matematika yang akan diajarkan. 

e. Membuat lembar angket dan lembar observasi aktivitas siswa untuk 

mengamati bagaimana kondisi belajar mengajar ketika pelaksanaan 

penerapan media Augmented Reality berbantuan Assemblr Edu saat 

kegiatan belajar mengajar berlangsung. 

f. Menyusun Instrumen penelitian berupa tes hasil belajar 

2. Tahap pelaksanaan 

a. Melaksanakan Pretest 

Sebelum perlakuan, siswa akan diberikan tes awal (pretest) untuk 

mengukur tingkat kemampuan mereka sebelum menggunakan media 

Augmented Reality berbantuan Assemberl Edu. 

b. Melaksanakan pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran 

Augmented Reality berbantuan Assemblr Edu. 
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c. Melaksanakan observasi pada saat pembelajaran untuk mengetahui 

aktivitas siswa dengan menggunakan lembar observasi aktivitas siswa 

d. Melaksanakan Posttest 

Setelah siswa menerima perlakuan berupa penerapan 

penggunaan media Augmented Reality berbantuan Assembrl Edu, siswa 

kemudian diberikan posttest untuk mengukur apakah ada pengaruh 

penggunaan media tersebut terhadap hasil belajar siswa. 

e. Pemberian angket respon siswa. 

3. Tahap Akhir 

Tahap akhir meliputi kegiatan mengolah data hasil penelitian. Data 

yang diperoleh dianalisis untuk menjawab hipotesis penelitian apakah ada 

pengaruh penggunaan media Augmented Reality berbantuan Assemblr Edu 

terhadap hasil belajar Matematika siswa kelas IV SD Negeri 147 Pelali 

H. Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian adalah alat yang digunakan untuk mengumpulkan data 

dalam penelitian. Adapun instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian 

ini yaitu : 

1. Lembar Tes 

Tes adalah alat yang digunakan untuk menilai sejauh mana 

pemahaman dan penguasaan siswa terhadap materi yang telah diajarkan 

serta untuk mengukur perkembangan peserta didik selama proses 

pembelajaran (Khan Mohmand, 2019). Lembar tes yang digunakan dalam 

penelitian ini terdiri dari soal pretest dan posttest yang disusun oleh 

peneliti untuk mengukur kemampuan siswa sebelum dan setelah diberikan 
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perlakuan menggunakan media Augmented Reality berbantuan Assemblr 

Edu. Tes dibuat berdasarkan materi yang diberikan selama penelitian 

berlangsung berdasarkan rumusan indikator pembelajaran. 

2. Lembar Observasi Aktivitas Siswa 

Lembar observasi aktivitas siswa merupakan instrumen penelitian 

yang digunakan untuk memperoleh data tentang aktivitas siswa saat 

mengikuti pembelajaran di kelas. 

3. Angket respons siswa 

Angket Respons siswa merupakan instrumen penelitian yang digunakan 

untuk mengumpulkan data atau informasi siswa terhadap penggunaan 

media pembelajaran Augmented Reality berbantuan Assemblr Edu dalam 

pembelajaran. 

4. Dokumentasi 

Dokumentasi dilakukan dengan mengumpulkan berbagai dokumen 

yang dapat digunakan sebagai referensi untuk melengkapi data. Selain itu, 

dokumentasi juga mencakup foto-foto hasil observasi yang dapat menjadi 

bukti pelaksanaan penelitian. 

I. Teknik Pengumpulan Data 

Adapun Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah : 

1. Lembar Tes 

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu 

tes. Tes digunakan untuk mengukur perubahan kemampuan siswa dengan 

memberikan tes sebelum dan sesudah perlakuan. Pretest diberikan 
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sebelum penerapan media Augmented Reality berbantuan Assemberl Edu 

untuk menilai kemampuan awal siswa dalam materi matematika yang 

diajarkan. Setelah siswa menerima perlakuan, yaitu pembelajaran 

menggunakan media tersebut, posttest diberikan untuk mengukur sejauh 

mana peningkatan kemampuan siswa. Bentuk tes yang digunakan dalam 

penelitian ini menggunakan tes berbentuk uraian dengan jumlah soal 

enam. Adapun tes yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah tes 

yang dibuat sendiri berdasarkan materi matematika yang di ajarkan di 

kelas IV. 

2. Lembar Observasi Aktivitas Siswa 

Lembar observasi aktivitas siswa adalah salah satu teknik 

pengumpulan data yang digunakan untuk mengamati dan mencatat 

perilaku siswa selama proses pembelajaran. Dalam teknik ini, peneliti 

menggunakan lembar observasi untuk menilai aktivitas siswa dalam 

proses pembelajaran. 

Adapun Indikator observasi aktivitas siswa sebagai berikut :  

a. Siswa yang hadir dalam pembelajaran 

b. Siswa yang memperhatikan pada saat proses pembelajaran 

c. Siswa yang mengajukan pertanyaan kepada guru/teman jika ada 

hal-hal yang belum dipahami. 

d. Siswa yang aktif menggunakan media pembelajaran Augmented 

Reality berbantuan Assemblr Edu saat pembelajaran matematika. 

e. Siswa yang aktif dalam mengerjakan soal  

f. Siswa menyimpulkan dari materi yang baru dipelajari 
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g. Siswa yang mengikuti proses pembelajaran sampai akhir. 

3. Angket Respons Siswa 

Angket respons siswa adalah alat penelitian yang digunakan 

untuk menggali tanggapan siswa mengenai pembelajaran matematika 

menggunakan media pembelajaran Augmented Reality berbantuan 

Assemblr Edu. Instrumen ini berisi serangkaian pertanyaan yang 

berkaitan dengan pengalaman siswa dalam menggunakan media 

Augmented Reality berbantuan Assemblr Edu tersebut. 

Adapun indikator respons siswa sebagai berikut : 

a. Apakah anda senang dengan proses pembelajaran matematika 

melalui penggunaan media Augmented Reality berbantuan 

Assemblr Edu? 

b. Apakah anda merasa lebih muda memahami materi matematika 

setelah menggunakan media Augmented Reality? 

c. Apakah penggunaan Augmented Reality dalam pembelajaran 

matematika membantu anda memahami konsep yang sulit? 

d. Apakah anda merasa lebih tertarik belajar matematika setelah 

menggunakan media Augmented Reality? 

e. Apakah media Augmented Reality membuat pembelajaran 

matematika lebih menyenangkan? 

f. Apakah anda merasa ada kemajuan setelah mengikuti 

pembelajaran matematika menggunakan media Augmented 

Reality berbantuan Assemblr Edu? 

g. Apakah anda mengalami kesulitan dalam menggunakan media 
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Augmented Reality berbantuan Asemblr Edu saat pembelajaran 

matematika? 

h. Apakah anda merasa lebih mudah mengingat materi matematika 

setelah menggunakan media Augmented Reality ? 

i. Apakah anda tidak merasa kesulitan mengikuti arahan yang 

diberikan guru dalam pembelajaran matematika dengan 

penggunaan media Augmented Reality berbantuan Assemblr Edu? 

j. Apakah anda berminat untuk mengikuti pembelajaran 

matematika selanjutnya dengan penggunaan media Augmented 

Reality berbantuan Assemblr Edu 

4. Dokumentasi 

Dokumentasi digunakan sebagai teknik pengumpulan data dalam 

bentuk visual atau tertulis yang merekam aktivitas selama proses 

penelitian. Dalam penelitian ini, tujuan dokumentasi adalah untuk 

mendokumentasikan kegiatan pembelajaran yang berlangsung dengan 

menggunakan media Augmented Reality berbantuan Assemblr Edu. Data 

yang diperoleh melalui dokumentasi dapat berupa foto, video, atau 

catatan yang menggambarkan penerapan media Augmented Reality 

berbantuan Assemblr Edu dalam kelas. Teknik ini juga mencakup 

pengumpulan dokumen lain yang relevan, seperti materi pembelajaran, 

catatan observasi, atau laporan yang mencatat interaksi antara peserta 

didik dan media yang digunakan. Dokumentasi ini berfungsi sebagai 

bukti tambahan yang mendukung analisis dan memberikan gambaran 

yang lebih konkret tentang pelaksanaan penelitian. 
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J. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data yang digunakan pada penelitian ini adalah analisis 

statistik deskriptif dan analisis inferensial. 

1. Analisis Statistik Deskriptif 

Analisis deskriptif digunakan untuk menganalisis data keterlaksanaan 

pembelajaran, aktivitas siswa selama pembelajaran, dan hasil belajar siswa. 

Tujuan dari analisis ini adalah untuk memberikan gambaran yang jelas 

mengenai pencapaian hasil belajar matematika peserta didik. Penjabaran 

dari setiap indikator efektivitas sebagai berikut: 

a. Analisis Data Hasil Belajar Siswa 

Hasil belajar siswa dianalisis menggunakan analisis deskriptif 

dengan tujuan mendeskripsikan pemahaman materi matematika siswa 

setelah dilakukan pembelajaran matematika melalui penggunaan media 

pembelajaran Augmented Reality berbantuan Assemblr Edu. 

Hasil belajar yang diperoleh dikelompokkan ke dalam lima 

kategori, yaitu: sangat tinggi, tinggi, sedang, rendah, dan sangat 

rendah. Pengelompokan ini bertujuan untuk mempermudah penilaian 

serta memberikan pemahaman yang lebih jelas mengenai tingkat 

penguasaan materi yang telah diajarkan oleh peserta didik. Tabel 

berikut menyajikan pengelompokan tersebut. 
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Tabel 3.1 Presentasi Tingkat Penguasan Materi 
Tingkat Penguasaan (%) Kategori Hasil Belajar 

0 ≤ ×≤ 50 Sangat Rendah 
51 ≤ × ≤ 74 Rendah 
75 ≤ × ≤ 80 Sedang 
81 ≤ × ≤ 90 Tinggi 
91 ≤ × ≤ 100 Sangat Tinggi 

Sumber: SD Negeri 147 Pelali 

Apabila siswa mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang 

ditetapkan sebesar 75 pada mata pelajaran matematika di SD Negeri 147 

Pelali, maka siswa tersebut dianggap telah tuntas. Dan dapat dilihat pada 

tabel berikut : 

Tabel 3.2 Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) 
Nilai Kriteria 

0 ≤ × ≤ 74 Tidak Tuntas 
75 ≤ × ≤ 100 Tuntas 

Sumber: SD Negeri 147 Pelali 

Langkah-langkah persiapan dalam analisis yaitu : 

a. Rata-rata (Mean) 

𝑋 =  
∑ 𝑥

𝑁
 

Keterangan : 

∑ 𝑥 = Jumlah nilai 

𝑋 = Mean (rata-rata) 

N = Jumlah sampel (jumlah n siswa) 

b. Persentase (%) nilai rata-rata 

 𝑃 =  
𝐹

𝑁
× 100 

Keterangan: 

P = Angka presentase 

F = Frekuensi yang dicari presentasinya  

N = Jumlah sampel (jumlah siswa) 100 



48  

  

b. Analisis Data Aktivitas Siswa 

Analisis data aktivitas siswa dilakukan dengan menentukan 

frekuensi dan persentase frekuensi yang dipergunakan oleh siswa 

dalam pembelajaran matematika dengan menggunakan media 

pembelajaran Augmented Reality berbantuan Assemblr Edu. Adapun 

rumus yang digunakan untuk menganalisis data aktivitas siswa 

adalah sebagai berikut: 

frekuensi setiap aspek pengamatan 

jumlah siswa 
× 100% 

Kriteria keberhasilan siswa dalam penelitian ini dikatakan baik 

apabila minimal 75% dan siswa yang terlibat aktif dalam aktivitas 

positif selama pembelajaran 

c. Analisis Data Respons Siswa 

Angket respon siswa terhadap pembelajaran matematika 

dianalisis dengan menggunakan teknik analisis Deskriptif kualitatif 

dengan rumus persentase sebagai berikut : 

jumlah respon siswa tiap aspek yang muncul 

jumlah siswa                                              
× 100 % 

Respon siswa dikatakan positif dalam penelitian ini jika rata- 

rata jawaban siswa terhadap pertanyaan aspek positif diperoleh 

persentase ≥ 75%. 

2. Analisis Inferensial 

a. Uji Normalitas 

Teknik yang digunakan untuk menguji normalitas data dalam 

penelitian ini adalah dengan menggunakan program komputer Statistical 

Package for Social Science (SPSS). Data yang di uji normalitas-nya 
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berasal dari hasil pengukuran sebelum dan sesudah perlakuan. Jika nilai 

signifikan (P) ≥ 0,05, maka data dianggap berdistribusi normal, sementara 

jika P < 0,05, data dianggap tidak berdistribusi normal. 

b. Uji Hipotesis 

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan teknik statistik uji-t 

untuk melakukan analisis inferensial. Uji t ini bertujuan untuk menguji 

hipotesis, yaitu untuk menentukan apakah hipotesis yang diajukan diterima 

atau ditolak. Pengujian hipotesis dilakukan dengan menggunakan uji-t 

pada taraf signifikansi 5% atau 0,05. Kriteria penerimaan dan penolakan 

hipotesis adalah apabila p-value < 0,05, maka H0 ditolak dan H1 diterima. 

Teknik uji-t dalam penelitian ini dilakukan dengan memanfaatkan program 

komputer Statistical Package for Social Science (SPSS). 

Secara Statistik dirumuskan sebagai berikut:  

Ho : μ1 = μ2 vs H1 : μ1 > μ2 

Keterangan : 

(H0) = Tidak terdapat pengaruh penggunaan media pembelajaran 

Augmented Reality berbantuan Assemblr Edu terhadap hasil belajar 

matematika siswa kelas IV SDN 147 Pelali. 

(H1) = Terdapat pengaruh penggunaan media pembelajaran 

Augmented Reality berbantuan Assemblr Edu terhadap hasil belajar 

matematika siswa kelas IV SDN 147 Pelali. 

µ1 = Parameter hasil belajar setelah penggunaan media pembelajaran 

Augmented Reality berbantuan Assemblr Edu 

µ2 = Parameter hasil belajar sebelum penggunaan media 

pembelajaran Augmented Reality berbantuan Assemblr Edu 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan, hasil penelitian menunjukkan 

bahwa penggunaan media pembelajaran Augmented Reality berbantuan 

Assemblr Edu memberikan pengaruh terhadap hasil belajar matematika siswa 

kelas IV SDN 147 Pelali Kecamatan Curio Kabupaten Enrekang. Pada 

Penelitian ini menggunakan desain penelitian pre-Eksperimen one group 

pretest-posttest, yang melibatkan 22 siswa sebagai subjek penelitian. Data 

yang diperoleh dalam penelitian dianalisis menggunakan analisis statistik 

deskriptif dan analisis inferensial. Hasil analisis diuraikan sebagai berikut : 

1. Analisis statistik deskriptif  

a. Deskripsi hasil Pretest siswa (sebelum perlakuan) 

Pretest diberikan kepada siswa sebelum perlakuan 

(treatment) dengan tujuan untuk mengetahui hasil belajar 

matematika siswa kelas IV SDN 147 Pelali sebelum diterapkannya 

media pembelajaran Augmented Reality. Instrumen Pretest yang 

digunakan dalam penelitian ini berupa tes essai yang terdiri dari 6 

butir soal. Berdasarkan hasil pretest, diporoleh data sebagai 

berikut: 

Tabel 4.1 Statistik skor Pretest  siswa kelas IV SDN 147 Pelali 
Statistik Nilai Statistik 

Jumlah Sampel 22 
Skor Ideal 100 

Skor Maksimum 67 
Skor Minimum 17 

Mean 39,50 
Median 37 

Standar Deviasi 14,709 
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Berdasarkan data statistik Pada tabel 4.1, menunjukkan 

bahwa nilai rata-rata siswa adalah 39,50 dari skor ideal 100, 

dengan standar deviasi 14,709. Nilai rata-rata yang lebih tinggi 

dibandingkan standar deviasi ini menunjukkan bahwa, nilai rata-

rata tersebut dapat mewakili distribusi data secara keseluruhan dan 

memiliki sebaran data yang bervariasi. 

Tabel 4.2 Distribusi kategori dan frekuensi nilai hasil belajar siswa 
kelas IV SDN 147 Pelali sebelum diberikan perlakuan. 

No 
Nilai Hasil 

Belajar 
Kategori Frekuensi 

Persentase 

(%) 
1 0 ≤ × ≤ 50 Sangat Rendah 19 86,36 
2 51 ≤ × ≤ 74 Rendah 3 13,64 
3 75 ≤ × ≤ 80 Sedang 0 0 
4 81 ≤ × ≤ 90 Tinggi 0 0 
5 91 ≤ × ≤ 100 Sangat Tinggi 0 0 

Jumlah 22 100 
Berdasarkan data pada tabel 4.2 Menunjukkan bahwa hasil 

belajar siswa kelas IV SDN 147 Pelali sebagian besar termasuk ke 

dalam kategori sangat rendah. Dari 22 jumlah siswa, sebanyak 19 

siswa (86,36%) memperoleh nilai dalam rentang 0 ≤ × ≤ 50, yang 

termasuk dalam kategori sangat rendah, 3 siswa (13,64%) 

memperoleh nilai dalam rentang 51 ≤ × ≤ 74, yang termasuk dalam 

kategori rendah. Siswa yang memperoleh skor dengan kategori 

sedang, tinggi, dan sangat tinggi tidak ada. Berdasarkan hasil data 

yang diperoleh pada tabel 4.2 Dapat disimpulkan bahwa skor nilai 

siswa SDN 147 Pelali sebelum diterapkannya media pembelajaran 

Augmented Reality tergolong sangat rendah. 

Selanjutnya nilai skor hasil belajar ( Pretest) siswa SDN 

147 Pelali dikategorikan berdasarkan Kriteria Ketuntasan Minimal 

(KKM) dapat dilihat pada tabel 4. Sebagai berikut : 
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Tabel 4.3 Deskripsi Hasil Belajar Siswa Kelas IV SDN 147 Pelali. 

Skor Kategori Frekuensi Persentase 

(%) 
0 ≤ × ≤ 75 Tidak Tuntas 22 100 

75 ≤ × ≤ 100 Tuntas 0 0 
Jumlah  22 100 

Sumber : Sekolah SDN 147 Pelali 

Pada tabel 4.3 Menunjukkan bahwa seluruh siswa termasuk 

dalam kategori tidak tuntas sebanyak 22 siswa (100%). Dapat 

disimpulkan bahwa hasil belajar siswa sebelum diterapkannya 

media pembelajaran Augmented Reality sangat rendah. 

b. Deskripsi hasil posttest siswa (setelah perlakuan) 

Posttest diberikan kepada siswa setelah perlakuan 

(treatment) dengan tujuan untuk mengetahui hasil belajar 

matematika siswa kelas IV SDN 147 Pelali setalah diterapkannya 

media pembelajaran Augmented Reality. Instrumen Posttest yang 

digunakan dalam penelitian ini berupa tes essai yang terdiri dari 6 

butir soal. Berdasarkan hasil pretest, diperoleh data sebagai 

berikut: 

Tabel 4.4 Statistik skor Postest siswa kelas IV SDN 147 Pelali 
Statistik Nilai Statistik 

Jumlah Sampel 22 
Skor Ideal 100 

Skor Maksimum 97 
Skor Minimum 77 

Rata-rata (Mean) 83,82 
Median 83 

Standar Deviasi 5,37 
Berdasarkan data statistik pada tabel 4.4, menunjukkan 

bahwa nilai rata-rata siswa adalah 37,5 dari skor ideal 100, dengan 

standar deviasi 12,93. Nilai rata-rata yang lebih tinggi 

dibandingkan standar deviasi ini menunjukkan bahwa, nilai rata-
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rata tersebut dapat mewakili distribusi data secara keseluruhan dan 

memiliki sebaran data yang bervariasi. 

 Tabel 4.5 Distribusi kategori dan frekuensi nilai hasil belajar siswa 
kelas IV SDN 147 Pelali setelah perlakuan. 

No 
Nilai Hasil 

Belajar 
Kategori Frekuensi 

Persentase 

(%) 
1 0 ≤ × ≤ 50 Sangat Rendah 0 0 
2 51 ≤ × ≤ 74 Rendah 0 0 
3 75 ≤ × ≤ 80 Sedang 9 40,90 
4 81 ≤ × ≤ 90 Tinggi 10 45,46 
5 91 ≤ × ≤ 100 Sangat Tinggi 3 13,64 

Jumlah 22 100 
Berdasarkan data pada tabel 4.5 Menunjukkan bahwa hasil 

belajar siswa kelas IV SDN 147 Pelali sebagian besar termasuk ke 

dalam kategori sangat rendah. Dari 22 jumlah siswa, sebanyak 0 

siswa (0%) memperoleh nilai dalam rentang 0 ≤ × ≤ 50, yang 

termasuk dalam kategori sangat rendah, 0 siswa (0%) memperoleh 

nilai dalam rentang 51 ≤ × ≤ 74, yang termasuk dalam kategori 

rendah. Sebanyak 9 siswa (40,90%) memperoleh nilai dalam 

rentang 75 ≤ × ≤ 80 skor dengan kategori sedang, sebanyak 10 

siswa (45,46%) memperoleh nilai dalam rentang 81 ≤ × ≤ 90 yang 

termasuk dalam kategori tunggu dan sebanyak 3 siswa (13,64%) 

memperoleh nilai dalam rentang 91 ≤ × ≤ 100 yang termasuk 

dalam kategori sangat tinggi. Berdasarkan hasil data yang 

diperoleh pada tabel 4.5 Dapat disimpulkan bahwa skor nilai siswa 

SDN 147 Pelali setelah diterapkannya media Augmented Reality 

tergolong tinggi. 

Selanjutnya skor hasil belajar ( pretest) siswa SDN 147 

Pelali dikategorikan berdasarkan Kriteria Ketuntasan Minimal 

(KKM). Rincian kategorinya disajikan pada yabel 4.6 Sebagai 
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berikut : 

Tabel 4.6 Deskripsi Hasil Belajar Siswa Kelas IV SDN 147 Pelali. 

Skor Kategori Frekuensi Persentase 

(%) 
0 ≤ × ≤ 75 Tidak Tuntas 0 100 

75 ≤ × ≤ 100 Tuntas 22 0 
Jumlah 22 100 

Sumber : Sekolah SDN 147 Pelali 

Pada tabel 4.6 Menunjukkan bahwa seluruh siswa termasuk 

dalam kategori tuntas sebanyak 22 siswa (100%).  Dapat 

disimpulkan bahwa hasil belajar siswa SDN 147 Pelali meningkat 

setelah diterapkannya media pembelajaran Augmented Realty. 

c. Deskripsi hasil pengamatan Aktivitas Belajar Siswa dalam 

pembelajaran 

Berdasarkan hasil pengamatan aktivitas yang dilakukan 

selama 3 kali pertemuan dalam penggunaan media pembelajaran 

Augmented Reality, diperoleh data dalam bentuk persentase 

sebagai berikut :  

Tabel 4.7 Persentase Aktivitas Siswa Dalam Mengikuti 
Pembelajaran 

No Aktivitas siswa Per.I Per. II Per. III 
Rata-

rata (%) 
Ket. 

1. 
Siswa yang hadir dalam 

pembelajaran 
100 100 100 100 

Sangat 

aktif 

2. 

Siswa yang 

memperhatikan pada 

saat proses 

pembelajaran 

86,36 90,91 95,45 90,90 

Sangat 

Aktif  

3. 

Siswa yang  

mengajukan pertanyaan 

kepada guru/teman jika 

ada hal-hal yang belum 

dipahami 

72,73 77,27 81,82 77,27 

Aktif  

4. 

Siswa yang aktif 

menggunakan media 

pembelajaran 

Augmented Reality 

81,82 86,36 90,91 86,36 

Sangat 

aktif  
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berbantuan Assemblr 

Edu saat pembelajarn 

Matematika 

5. 
Siswa yang aktif dalam 

mengerjakan soal 
77,27 81,82 86,36 81,81 

Sangat 

aktif 

6. 
Siswa menyimpulkan 

dari materi yang baru 

dipelajari. 
72,73 77,27 81,82 77,27 

Aktif  

7. 
Siswa yang mengikuti 

proses pembelajaran 

sampai akhir 
100 100 100 100 

Sangat 

aktif  

Rata-rata persentase  84,55 87,37 91,05 87,66 Aktif  
 

Berdasarkan tabel 4.7 di atas secara keseluruhan aktivitas 

siswa selama proses pembelajaran dengan menggunakan media 

pembelajaran Augmented Reality menunjukkan presentase 

aktivitas positif siswa yaitu pada kategori aktif, di mana rata-rata 

persentase aktivitas siswa sebesar 87,66%. Sehingga dapat 

dikatakan bahwa aktivitas siswa dalam penggunaan media 

Augmented Reality dalam pembelajaran Efektif karena telah 

memenuhi kriteria aktivitas siswa yaitu ≥75%. 

d. Deskripsi hasil Respon Siswa terhadap mata pelajaran matematika  

Angket respons siswa merupakan salah satu instrumen yang 

digunakan dalam penelitian ini untuk mengetahui tanggapan siswa 

terhadap pembelajaran matematika yang memanfaatkan media 

Augmented Reality dengan bantuan aplikasi Assemblr Edu. 

Instrumen ini terdiri atas sejumlah pertanyaan yang dirancang 

untuk menggali pengalaman serta persepsi siswa selama mengikuti 

pembelajaran dengan menggunakan media tersebut. Pengumpulan 

data dilakukan melalui penyebaran angket kepada siswa setelah 

proses pembelajaran berlangsung. Data yang sudah dikumpulkan 
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kemudian di analisis. Hasil analisis data disajikan dalam bentuk 

persentase dan dapat dilihat pada tabel berikut : 

Tabel 4.8 Persentase Respon siswa Terhadap Media 
Pembelajaran Augmented Reality 

No Pertanyaan (Aspek yang di Respon) 
Frekuensi Presentase 

Ya  Tidak  Ya Tidak  

1 

Apakah Anda senang dengan proses 

pembelajaran matematika melalui 

penggunaan media Augmented Reality 

berbantuan Assemblr Edu? 

22 0 100 0 

2 
Apakah Anda merasa lebih mudah 

memahami materi matematika setelah 

menggunakan media Augmented Reality? 
22 0 100 0 

3 

Apakah penggunaan Augmented Reality 

dalam pembelajaran matematika 

membantu Anda memahami konsep yang 

sulit? 

18 4 81,82 18,18 

4 
Apakah Anda merasa lebih tertarik belajar 

matematika setelah menggunakan media 

Augmented Reality ? 
22 0 100 0 

5 
Apakah media Augmented Reality 

membuat pembelajaran matematika lebih 

menyenangkan ? 
22 0 100 0 

6 

Apakah Anda merasa ada kemajuan 

setelah mengikuti pembelajaran 

matematika menggunakan media 

Augmented Reality berbnatuan Assemblr 

Edu ? 

21 1 95,45 4,55 

7 

Apakah Anda mengalami kesulitan dalam 

menggunakan media Augmented Reality 

berbantuan Assemblr Edu saat 

pembelajaran matematika ? 

17 5 77,27 
 
22,73 

8 
Apakah Anda merasa lebih mudah 

mengingat materi matematika setelah 

menggunakan media Augmented Reality ? 
21 1 95,45 4,55 

9 

Apakah Anda tidak merasa kesulitan 

mengikuti arahan yang diberikan guru 

dalam pembelajaran matematika dengan 

penggunaan media Augmented Reality 

berbantuan Assemblr Edu ? 

20 2 90,90 9,1 

10 

Apakah Anda berminat untuk mengikuti 

pembelajaran matematika selanjutnya 

dengan penggunaan media Augmented 

Reality berbantuan Assemblr Edu 

22 0 100 0 

Rata-rata 94,08 5,91 

Berdasarkan data pada tabel 4.8 diperoleh hasil bahwa 

respon siswa terhadap penggunaan media Augmented Reality 

berbantuan Assemblr Edu dalam pembelajaran matematika 

menunjukkan presentase yang termasuk dalam kategori positif. 
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Dari hasil analisis data pada tabel 4.5 diketahui bahwa : 

- Pada pertanyaan 1, 2, 4, 5, dan 10, seluruh siswa (100%) 

menyatakan setuju (Ya), menunjukkan bahwa mereka senang, 

tertarik, dan berminat mengikuti pembelajaran matematika 

dengan media Augmented Reality. Hal ini menunjukkan bahwa 

media Augmented Reality memberikan pengalaman belajar yang 

menyenangkan dan memotivasi siswa. 

- Pada pernyataan nomor 3, sebanyak 81,82% siswa menyatakan 

bahwa penggunaan Augmented Reality membantu mereka dalam 

memahami konsep-konsep matematika yang sulit, sementara 

18,18% siswa menyatakan sebaliknya. Data ini menunjukkan 

bahwa sebagian besar siswa terbantu dalam memahami materi 

melalui media pembelajaran Augmented Reality, dan masih 

terdapat sebagian kecil siswa yang belum sepenuhnya 

memahami materi konsep-konsep matematika melalui media 

pembelajaran Augmented Reality. 

- Sementara itu, pada pernyataan nomor 7, sebanyak 77,27% 

siswa menyatakan tidak mengalami kesulitan dalam 

menggunakan media AR, sedangkan 22,73% siswa menyatakan 

mengalami kesulitan. Hal ini menunjukkan bahwa secara umum 

media AR cukup mudah digunakan oleh siswa, namun tetap 

dibutuhkan pendampingan bagi siswa yang belum terbiasa 

dengan penggunaan media pembelajaran Augmented Reality 

Berbantuan Assemblr Edu. 
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- Adapun pada pernyataan nomor 9, sebanyak 90,90% siswa 

menyatakan tidak mengalami kesulitan dalam mengikuti arahan 

guru selama pembelajaran berlangsung, sedangkan 9,1% siswa 

mengalami sedikit kendala. Hal ini menunjukkan bahwa guru 

telah mampu memberikan arahan yang jelas dan mudah 

dipahami dalam penerapan media Augmented Reality di kelas. 

Secara keseluruhan, persentase rata-rata respon positif 

siswa terhadap penggunaan media Augmented Reality dalam 

pembelajaran matematika adalah 94,08% dan respon negatif 

adalah 5,91%. Berdasarkan hasil persentase respon siswa 

terhadap penggunaan media Augmented Reality dapat dikatakan 

efektif dalam pembelajaran karena telah memenuhi kriteria 

respon siswa secara klasikal yaitu ≥75%. 

2. Analisis inferensial 

a. Uji Normalitas 

Uji normalitas dalam penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui apakah data dari masing-masing variabel berdistribusi 

normal atau tidak. Uji normalitas dalam penelitian ini 

menggunakan metode Teknik penelitian yang digunakan dalam 

penelitian ini adalah uji normalitas dengan tipe One sample 

Shapiro-Wilk seperti di bawah ini : 

4.9 Tabel Test Of Normality 

 Shapiro-Wilk 
Statistik df Sig 

Posttest .946 22 .262 
Pretest .916 22 .064 
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Pada tabel Test Of Normality di atas, nilai signifikansi untuk 

data pretest adalah 0,262 > 0,05, sehingga dapat disimpulkan bahwa 

data tersebut berdistribusi normal. Sementara itu, data posttest 

memiliki nilai signifikansi sebesar 0,064 > 0,05, sehingga 

menunjukkan bahwa data posttest pun berdistribusi normal. Dengan 

demikian, analisis dapat dilanjutkan ke tahap uji hipotesis. 

b. Uji Hipotesis 

Untuk mengetahui ada atau tidaknya perbedaan pretest dan 

posttest dilakukan uji hipotesis. Untuk menguji ada tidaknya 

perbedaan data pretest dan posttest digunakan uji t program SPSS 

Versi 27 (paired sample test). Berdasarkan hasil analisis data SPSS 

versi 27  menunjukkan bahwa nilai sig. (2- Tailed) =  0,000 < 0,05. 

Dapat juga dilihat pada nilai thitung sebesar =19.851. nilai ttabel dengan 

df = 21 yaitu sebesar 1.721 untuk = ἀ 5% maka diperoleh ttabel > 

thitung. sehingga diperoleh keputusan H1 diterima dan H0 ditolak 

dengan kesimpulan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan pada 

data pretest dan posttest hasil belajar siswa SDN 147 Pelali. Hal ini 

menunjukkan bahwa media pembelajaran Augmented Reality 

memberikan pengaruh yang signifikan dalam meningkatkan hasil 

belajar siswa di SDN 147 Pelali. 
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B. Pembahasan 

Penelitian ini dilaksanakan di SDN 147 Pelali, Kecamatan Curio, 

Kabupaten Enrekang, dengan melibatkan siswa kelas IV sebagai sampel 

sebanyak 22 siswa. Kegiatan penelitian berlangsung selama enam kali 

pertemuan. Pada pertemuan pertama, siswa diberikan pretest untuk mengukur 

kemampuan awal, kemudian dilanjutkan dengan pembelajaran menggunakan 

media Augmented Reality sebagai perlakuan (treatment) yang dilaksanakan 

selama empat hari.Pertemuan terakhir diberikan Posttest. Berdasarkan hasil 

analisis data baik secara deskriptif maupun inferensial, ditemukan adanya 

peningkatan signifikan pada hasil belajar siswa setelah penggunaan media 

pembelajaran.  

Pada pertemuan pertama, dilakukan Pretest untuk mengetahui 

kemampuan awal siswa dalam mata pelajaran matematika sebelum 

diterapkannya media pembelajaran Augmented Reality. Hasil pretest 

menunjukkan bahwa sebagian besar siswa berada pada kategori sangat rendah, 

dengan rata-rata skor nilai sebesar 39,50 dari skor ideal 100 dan seluruh siswa 

(100%) belum mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). Hasil 

penelitian tersebut menunjukkan bahwa penguasaan materi matematika siswa 

SDN 147 Pelali masih rendah sebelum adanya perlakuan menggunakan media 

pembelajaran Augmented Reality. 

Setelah diberikan perlakuan (tretmen) berupa pembelajaran dengan 

menggunkan media pembelajaran Augmented Reality, dilakukan Posttest 

untuk mengukur hasil belajar setelah diberikan perlakuan. Hasil posttest 

menunjukkan peningkatan yang sangat signifikan, dengan rata-rata nilai 
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mencapai 83,82 dan seluruh siswa (100%) mencapai KKM. Berdasarkan 

distribusi kategori hasil belajar, sebagian besar siswa berada pada kategori 

tinggi (45,46%) dan sedang (40,90%), bahkan terdapat 13,64% siswa yang 

mencapai kategori sangat tinggi. Hal ini membuktikan bahwa Augmented 

Reality merupakan media pembelajaran yang tepat untuk membantu siswa 

dalam memahami konsep matematika yang kompleks dan abstrak. 

Temuan ini didukung oleh teori kontruktivisme yang dikemukakan 

oleh  Piaget dalam (Dinarti 2024) dimana pembelajaran yang efektif terjadi 

ketika siswa secara aktif membangun pengetahuannya melalui pengalaman 

langsung. Augmented Reality mendukung pendekatan konstruktivis dengan 

menciptakan lingkungan pembelajaran yang interaktif, di mana siswa dapat 

berinteraksi secara langsung dengan materi yang dipelajari. Melalui penerapan 

Augmented Reality siswa dapat memahami konsep-konsep matematika yang 

abstrak dengan lebih mudah melalui visualisasi yang jelas dan interaktif yang 

pada akhirnya dapat memberikan dampak positif pada hasil belajar siswa. 

Menurut Mayer (2021) menyatakan bahwa pembelajaran akan lebih efektif 

jika informasi disajikan dalam bentuk visual. Media Augmented Reality 

mengintegrasikan berbagai elemen multimedia tersebut secara interaktif, 

sehingga mampu menarik perhatian siswa dan memfasilitasi proses kognitif 

dalam memahami materi.  

Selanjutnya, berdasarkan hasil pengamatan aktivitas siswa selama 

proses pembelajaran, diperoleh rata-rata persentase aktivitas sebesar 87,66%, 

yang termasuk dalam kategori sangat baik. Siswa aktif memperhatikan, 

bertanya, menggunakan media, dan mengikuti pembelajaran hingga akhir. Hal 
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ini menunjukkan bahwa penggunaan media Augmented Reality mampu 

meningkatkan keterlibatan dan keaktifan siswa selama proses pembelajaran 

berlangsung. 

Dan hasil analisis data respon siswa terhadap media pembelajaran 

Augmented Reality, diperoleh data yang sangat positif. Sebagian besar siswa 

merasa senang, tertarik, dan merasa lebih mudah memahami materi 

matematika dengan bantuan media Augmented Reality. Dengan rata-rata 

persentase respon positif mencapai 94,08%, dapat disimpulkan bahwa media 

ini tidak hanya efektif secara kognitif, tetapi juga mampu meningkatkan 

motivasi dan menarik perhatian siswa. 

Secara statistik inferensial, dilakukan uji normalitas terhadap data 

pretest dan posttest menggunakan uji Shapiro-Wilk, karena jumlah sampel 

hanya 22 siswa. Hasilnya menunjukkan bahwa data pada kedua kelompok 

berdistribusi normal, dengan nilai signifikansi pretest 0,262 dan posttest 

0,064, keduanya > 0,05. Dengan terpenuhinya asumsi normalitas, maka 

analisis dapat dilanjutkan ke tahap uji hipotesis menggunakan uji-t. 

Hasil uji-t menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan 

antara nilai pretest dan posttest, dengan nilai signifikansi sebesar 0,000 (p < 

0,05). Ini mengindikasikan bahwa media pembelajaran Augmented Reality 

berbantuan Assemblr Edu memberikan pengaruh yang signifikan terhadap 

peningkatan hasil belajar matematika siswa.  

Temuan ini didukung oleh penelitian yang dilakukan oleh suwardi, 

dkk. (2024) dengan judul penelitian “Pengaruh Penggunaan Media 

Pembelajaran Augmented Realiy Berbantuan Assemblr Edu terhadap hasil 
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belajar Matematka Siswa Sekolah Dasar”. Hasil penelitian menyatakan bahwa 

media Augmented Realty pada pembelajaran matematika memberikan 

pengaruh yang signifikan terhadap hasil belajar matematika siswa. Selanjutnya 

penelitian yang dilakukan oleh Agustin dan Aqua Kusuma Wardhani (2023)  

yang berjudul “Pengaruh Media Pembelajaran Augmented Reality Berbantuan 

Assemblr Edu Terhadap hasil belajar siswa SMP It Robbani Sintang”, juga 

menunjukkan hasil serupa, bahwa penggunaan media Augmented Reality 

berbantuan Assemblr Edu dapat meningkatkan hasil belajar siswa secara 

signifikan. 

Hal ini dapat disimpulkan bahwa bahwa penggunaan media 

pembelajaran Augmented Reality berbantuaan Assemblr Edu efektif dalam 

meningkatkan hasil belajar matematika siswa. Selain berdampak positif 

terhadap pencapaian hasil belajar siswa, media Augmented Reality juga 

mampu meningkatkan aktivitas belajar siswa, keterlibatan aktif siswa selama 

proses pembelajaran, serta memotivasi siswa dalam belajar. 
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

A. Simpulan  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran 

Augmented Reality dengan bantuan Assemblr Edu secara signifikan 

meningkatkan hasil belajar matematika siswa kelas IV SDN 147 Pelali. Dapat 

dilihat pada Peningkatan rata-rata nilai siswa dari skor pretest sebesar 39,50 

yang meningkat menjadi 83,82 pada saat posttest, dan seluruh siswa (100%) 

berhasil mencapai (KKM). Rata-rata aktivitas belajar siswa berada pada 

kategori sangat baik dengan rata-rata 87,66%, dan respon terhadap media 

pembelajaran ini juga sangat positif, dengan persentase sebesar 94,08%.  

Dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran Augmented Reality 

berbantuan Assemblr Edu merupakan alternatif yang efektif dan layak 

digunakan untuk meningkatkan hasil belajar matematika di tingkat sekolah 

dasar terutama pada materi bangun ruang. Selain berdampak positif pada hasil 

belajar, tetapi juga mampu mendorong partisipasi aktif dan membangun 

respon positif terhadap materi yang disampaikan. Dengan demikian, 

penerapan teknologi berbasis Augmented Reality dalam kegiatan pembelajaran 

mampu memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik, interaktif, dan 

bermakna bagi siswa. 
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B. Saran 

Berdasarkan hasil penelitin, maka peneliti menyampaikan beberapa saran 

sebagai berikut : 

1. Guru disarankan untuk mempelajari penggunaan media pembelajran 

Augmented Reality Berbantuan Assemblr Edu agar dapat mengintegrasikan 

kedalam proses pembelajarn di kelas. Buku panduan untuk pembuatan AR 

dapat dilihat pada link berikut :  

https://drive.google.com/drive/folders/1Q_Od9KMWpl4NIKfjEYk8c6uqaJY

kqvUr 

2. Bagi peneliti selanjutnya, Diharapkan penelitian lanjutan yang 

menggunakan media pembelajaran Augmented Reality berbantuan 

Assemblr Edu dapat menerapkan desain penelitian yang lebih kompleks, 

seperti melibatkan kelompok kontrol serta jumlah sampel yang lebih besar 

dan dengan materi yang sama. Hal ini bertujuan agar hasil penelitian yang 

diperoleh memiliki tingkat kepercayaan yang lebih tinggi dan dapat 

digeneralisasikan secara lebih luas. 
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Lampiran 1  

 

Tests of Normality 

 

Kolmogorov-Smirnova Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. Statistic df Sig. 

Pretest .125 22 .200* .946 22 .262 

Posttest .197 22 .026 .916 22 .064 

*. This is a lower bound of the true significance. 
 

 

Descriptives 
 Statistic Std. Error 
Pretest Mean 39.50 3.136 

95% Confidence Interval for 
Mean 

Lower Bound 32.98  
Upper Bound 46.02  

5% Trimmed Mean 39.20  
Median 37.00  
Variance 216.357  
Std. Deviation 14.709  
Minimum 17  
Maximum 67  
Range 50  
Interquartile Range 24  
Skewness .439 .491 
Kurtosis -.839 .953 

Posttest Mean 83.82 1.145 
95% Confidence Interval for 
Mean 

Lower Bound 81.44  
Upper Bound 86.20  

5% Trimmed Mean 83.48  
Median 83.00  
Variance 28.823  
Std. Deviation 5.369  
Minimum 77  
Maximum 97  
Range 20  
Interquartile Range 7  
Skewness .805 .491 
Kurtosis .212 .953 
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Paired Samples Test 

 

Paired Differences 

t df 

Significance 

Mean Std. Deviation 
Std. Error 
Mean 

95% Confidence 
Interval of the 
Difference One-

Sided p Two-Sided p Lower Upper 
Pair 1 Pretest - 

Posttest 
-
44.31
8 

10.472 2.233 -48.961 -39.675 -19.851 21 <.001 <.001 
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Lampiran 2 MODUL AJAR 

INFORMASI UMUM 

A. IDENTITAS MODUL 

Nama penyusun : Nurapidah 

Nama  Sekolah : SD Negeri 147 Pelali 

Mata Pelajaran : Matematika 

Kelas/Semester : IV/2 

Materi : Balok dan Kubus 

Alokasi Waktu : 4 × Pertemuan 

B. KOMPETENSI AWAL 

❖ Mengenal bentuk balok dan kubus dan jaring-jaring kubus 

❖ Memahami definisi dan sifat-sifat kubus dan balok dan jaring-jaring 

kubus 

❖ Menghitung volume dan luas permukaan kubus dan balok 

C. PROFIL PELAJAR PANCASILA 

❖ Mandiri 

❖ Bernalar Kreatif 

❖ Bergotong royong 

D. SARANA DAN PRASARANA 

❖ Buku Matematika Kelas IV SDN 147 Pelali 

❖ Aplikasi Assemblr Edu untuk melihat objek 3D kubus dan balok 

❖ Alat tulis untuk siswa dan papan tulis untuk menjelaskan rumus dan 

perhitungan. 

❖ LKPD (Lembar Kerja Peserta Didik) 

E. PESERTA DIDIK  

22 Orang 

F. MODEL PEMBELAJARAN 

Model pembelajaran kooperatif Learning 

G. KOMPETENSI INTI 

Capaian Pembelajaran 

Setelah mengikuti pembelajaran, siswa diharapkan mampu mengenal bentuk 

dan definisi kubus dan balok, jaring-jaringnya serta mampu menghitung 

volume dan luas permukaan kubus dan balok berdasarkan pengamatan objek 
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3D  melalui aplikasi assemblr edu 

Tujuan Pembelajaran 

• Mengenal bentuk balok dan kubus 

• Memahami definisi dan sifat-sifat kubus dan balok beserta jaring-

jaringnya 

• Mengetahui dan Menghitung volume dan luas permukaan kubus dan 

balok 

pemahaman bermakna 

• Meningkatkan kemampuan siswa dalam memahami bentuk dan sifat-

sifat bangun ruang beserta jaring-jaring bangun ruang kubus dan 

balok., 

• Meningkatkan kemampuan siswa untuk menghitung volume dan luas 

bangun ruang. 

Perrtanyaan Pemantik 

• Apakah kalian tahu apa itu bangun ruang? 

• Apakah kalian tahu apa itu bangun ruang kubus dan balok? 

• Bisa disebutkan contoh bangun ruang kubus dan balok yang ada di 

sekitar kita? 

Kegiatan Pembelajaran 

Pertemuan 1  

Kegiatan Pendahuluan ( 10 menit ) 

• Guru menyapa siswa dan memulai dengan berdoa bersama dipimpin 

oleh ketua kelas 

• Guru mengecek kehadiran siswa. 

• Ice breaking ringan. 

• Guru memberikan pertanyaan pemantik: 

o Apa yang dimaksud dengan bangun ruang? 

o Apa saja contoh bangun ruang di sekitar kita? 

Kegiatan Inti: 

• Guru membagi siswa dalam 5 kelompok. 

• Guru mengarahkan untuk membuka aplikasi assemblr edu. 

• Guru membagikan QR Augmented Reality kepada masing-masing 

kelompok. 

• Setiap kelompok menggunakan aplikasi Assemblr Edu untuk 
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mengamati model 3D kubus dan balok. Melalui QR Augmented 

Reality 

• Siswa memutar, memperbesar, dan mengeksplorasi objek 3D. 

• Guru memberikan pertanyaan misalnya: 

o Apa perbedaan  kubus dan balok? 

• Guru memberikan LKPD kepada siswa 

Penutup: 

• Guru dan siswa menyimpulkan hasil pembelajaran hari ini. 

• Memberikan PR ringan untuk mencari contoh kubus dan balok di 

rumah. 

Pertemuan ke 2  

Kegiatan Pendahuluan: 

• Guru menyapa dan berdoa bersama dimpimpin oleh ketua kelas 

• Guru memberikan motivasi kepada siswa 

• Memberikan ice breaking kepada siswa 

• Mengulas kembali materi sebelumnya. 

Kegiatan Inti: 

• Setiap siswa duduk berdasarkan kelompoknya masing-masing. 

• Setiap kelompok menggunakan aplikasi Assemblr Edu untuk 

mengamati model 3D kubus, balok dan jaring-jaring kubus. Melalui 

QR Augmented Reality 

• Siswa memutar, memperbesar, dan mengeksplorasi objek 3D. 

• Guru membimbing siswa menggambar jaring-jaring kubus dan balok 

di LKPD yang telah dibagikan. 

Penutup: 

• Siswa menyampaikan hasil pengamatan dalam diskusi kelompok. 

• Guru menegaskan kembali sifat-sifat kubus dan balok 

Pertemuan ke 3  

Kegiatan Pendahuluan: 

• Doa bersama yang dipimpin oleh ketua kelas 

• Guru mengecek kehadiran siswa 

• Review hasil pertemuan sebelumnya. 

Kegiatan Inti: 

• Guru menjelaskan cara menghitung volume dan luas permukaan kubus 

dan balok. 
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• Siswa melakukan penghitungan bersama melalui contoh soal di papan 

tulis. 

• Siswa mengerjakan LKPD perhitungan volume dan luas permukaan 

secara berkelompok. 

Penutup: 

• Diskusi hasil LKPD bersama siswa. 

• Guru memberi umpan balik dan penguatan. 

Pertemuan ke 4  

Kegiatan Pendahuluan: 

• Guru mengawali dengan doa dan semangat. 

• Mengulas materi secara ringkas. 

Kegiatan Inti: 

• Guru m 

• Setiap kelompok kembali membuka dan menggunakan aplikasi 

Assemblr Edu untuk mengamati model 3D kubus dan balok. Melalui 

QR Augmented Reality 

• Siswa memutar, memperbesar, dan mengeksplorasi objek 3D. 

• Guru memberikan pertanyaan, misalnya: 

o Coba siapa yang bisa sebutkan sifat-sifat bangun ruang kubus? 

o Coba siapa yang bisa sebutkan apa perbedaan bangun ruang 

kubus dan balok. 

• Setiap kelompok mempresentasikan hasil pemahaman mereka tentang 

kubus dan balok. 

Penutup: 

• Guru dan siswa bersama menyimpulkan materi secara keseluruhan. 

• Refleksi: siswa menyampaikan apa yang mereka pelajari. 

• Menutup pembelajaran dengan berdoa bersama dimpimpin oleh ketua 

kelas. 

Penilaian  

• Asesmen awal pembelajaran 

Observasi dan tanya jawab sebelum pembelajaran 

• Asesment formatif 

Pretest dan posttest 

• Asesmen sumantif 

Soal evaluasi pendalaman materi/LKPD 
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Mahasiswa   Guru Kelas IV 

 

  

 

Nurapidah   Mawar Eva Nur Devianti, S.Pd 
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Lampiran 2 Soal Pre-test 

Pre-test 

Nama:  

Kelas: 

1. Jelaskan apa yang kamu ketahui tentang bangun ruang kubus? 

2. Tuliskan  sifat-sifat yang dimiliki kubus! 

3. Apa yang kamu ketahui tentang jaring-jaring kubus? Dan gambarkanlah 

jaring-jaring kubus! 

4. Jelaskan apa yang kamu ketahui tentang bangun ruang balok. 

5. Tuliskanlah  sifat-sifat yang dimiliki balok! 

6. Apa yang kamu ketahui tentang jaring-jaring balok? Dan gambarkanlah 

jaring-jaring balok! 
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Lampiran 3 soal Post-test 

Post-test 

Nama:  

Kelas: 

1. Tuliskan perbedaan antara kubus dan balok ! 

2. Tuliskan  sifat-sifat yang dimiliki oleh kubus! 

3. Tuliskan sifat-sifat yang dimiliki oleh bangun ruang balok!  

4. Gambarkanlah bentuk bangun ruang! 

a. Kubus 

b. balok 

5. Gambarkanlah jaring-jaring balok! 

6. Sebuah balok memiliki panjang 6 cm, lebar 6 cm, dan tinggi 6 cm. Hitunglah 

berapa luas dan volume balok tersebut! 
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Lampiran 4 Nilai Pre-test dan Post-Test siswa 

No Nama 
Nilai Pre-

Test Ket. 
Nilai Post-

Test Ket. 

1. Al Gibran 60 Tidak tuntas 93 Tuntas 

2. Alyfa Rahmadani 23 Tidak tuntas 80 Tuntas 

3. Alysa Rahmadani 27 Tidak tuntas 83 Tuntas 

4. Alzaki Syaputra 43 Tidak tuntas 80 Tuntas 

5. Citra Aulia Putri 37 Tidak tuntas 80 Tuntas 

6. Irysh Azsilah 50 Tidak tuntas 83 Tuntas 

7. Khanza Azzahra 17 Tidak tuntas 77 Tuntas 

8. Muh Rahel 67 Tidak tuntas 97 Tuntas 

9. 
Muhsyafa Daffa 

Iskandar 
53 Tidak tuntas 87 Tuntas 

10. Muhammad Afrian 50 Tidak tuntas 90 Tuntas 

11. 
Muhammad Arkan 

Ramadan 
23 Tidak tuntas 77 Tuntas 

12. Muhammad Radit 40 Tidak tuntas 83 Tuntas 

13. 
Muhammad Rifqi 

Rizqi 
57 Tidak tuntas 87 Tuntas 

14. 
Muhammad Syafiq 

Herman 
27 Tidak tuntas 80 Tuntas 

15. Naira Arsyafa Yusran 33 Tidak tuntas 83 
Tuntas 

16. Nauryn Syah Putri 66 Tidak tuntas 90 Tuntas 

17. Nur Atika 37 Tidak tuntas 83 Tuntas 

18. Nur Nadira 43 Tidak tuntas 87 Tuntas 

19. Qhiran 27 Tidak tuntas 77 Tuntas 

20. Randi 33 Tidak tuntas 80 Tuntas 

21. Reisya Dwi Putri 23 Tidak tuntas 80 Tuntas 

22. Zahwan Said Hamzah 33 Tidak tuntas 87 Tuntas 
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Lampiran 5. Lembar Obserbasi Aktivitas Siswa Dalam Pembelajaran 
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Lampiran 6 
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Lampiran 7 Pretest 
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Lampiran 8 Pos-Test 
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Lampiran 9 

Dokumentasi Penelitian 

 

(Pemberian Pretest) 

 

 

 

 

   

 



103  

  

 

            

 

(Penggunaan Media Augmented Reality dalam Pembelajaran) 

         

(Pemberian Posttes) 
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(Foto bersama siswa kelas IV) 

 

 

 

Gambar QR Media Augmented Reality 
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Lampiran 10 
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Lampiran 11 
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Lampiran 12 
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Lampran 13  
 

 



109  

  

 
 

 

 



110  

  

Lampiran 14 
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RIWAYAT HIDUP 

 

Nurapidah. Dilahirkan di Pelali Kabupaten enrekang pada 

tanggal 18 Agustus 2001. Penulis merupakan anak kedua 

dari empat bersaudara, dari pasangan Ayahanda Santa dan 

Ibunda Jumaria. Penulis masuk taman kanak-kanak pada 

tahun 2007 di Taman Kanak Aba Pelali dan tamat pada 

tahun 2008. Selanjutnya, penulis meneruskan pendidikan di SD Negeri 147 Pelali 

pada tahun 2008 dan tamat pada tahun 2014. Kemudian penulis melanjutkan 

pendidikan di SMP 1Alla pada tahun 2014 dan tamat pada tahun 2017. Kemudian 

penulis melanjutkan pendidikan di SMA Negeri 3 Enrekang pada tahun 2017 dan 

tamat pada tahun 2020. Kemudian penulis melanjutkan pendidikan pada program 

Strata satu program studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar Fakultas Keguruan Dan 

Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Makassar. Berkat usaha dan doa, 

serta dorongan dan semangat yang diberikan oleh kedua orang tua tercinta, 

saudara tercinta, keluarga serta teman-teman seperjuangan di bangku perkuliahan, 

penulis telah berhasil menyelesaikan tugas akhir skripsi yang berjudul “Pengaruh 

Penggunaan Media Pembelajaran Augmented Reality Berbantuan Assemblr Edu 

Terhadap Hasil Belajar Siswa Kelas IV SD Negeri 147 Pelali Kecamatan Curio 

Kabupaten Enrekang”. 

 


