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Siswa sering menganggap pembelajaran matematika sulit, terutama ketika 

media yang digunakan tidak menarik dan monoton. Hal ini menyebabkan siswa 

tidak termotivasi untuk belajar, kurang terlibat, dan hasil belajar yang buruk. 

Augmented reality adalah media pembelajaran alternatif yang dianggap dapat 

meningkatkan fokus dan pemahaman siswa. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk 

melihat bagaimana augmented reality berdampak pada hasil belajar matematika 

siswa kelas V SD Brawijaya Smart School di Malang. 

Penelitian ini menggunakan metode kuantitatif. Desain penelitian ini 

menggunakan nonequivalent group posttest only design, dengan membandingkan 

hasil belajar kelompok eksperimen yang menggunakan augmented reality dengan 

kelompok kontrol yang menggunakan powerpoint. Data dikumpulkan melalui 

post-test setelah beberapa sesi pembelajaran pada kedua kelompok. 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa Augmented Reality memberikan 

pengaruh yang signifikan terhadap hasil belajar siswa. Kelompok eksperimen 

mendapatkan skor rata-rata tertinggi 89,18 dan terendah 83,82, sedangkan 

kelompok kontrol mendapatkan skor rata-rata tertinggi 75,34 dan terendah 68,94. 

Uji hipotesis menggunakan uji T Sampel Independen menghasilkan nilai 

signifikansi 0,000 (<0,05). Ini menunjukkan bahwa ada perbedaan signifikan antara 

kelompok eksperimen dan kontrol. Kesimpulannya menunjukkan bahwa 

Augmented Reality efektif dalam meningkatkan hasil belajar matematika siswa. 

Penelitian ini menyarankan penggunaan Augmented Reality sebagai salah satu 

media inovatif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran matematika di sekolah 

dasar. 
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Students often find mathematics learning difficult, especially when the 

media used is uninteresting and monotonous. This causes students to be 

unmotivated to learn, less involved, and have poor learning outcomes. Augmented 

reality is an alternative learning medium that is considered to be able to improve 

students' focus and understanding. The purpose of this study was to see how 

augmented reality impacts the mathematics learning outcomes of fifth grade 

students of SD Brawijaya Smart School in Malang.  

This study uses a quantitative method. The design of this study uses a 

nonequivalent group posttest only design, by comparing the learning outcomes of 

the experimental group using augmented reality with the control group using 

powerpoint. Data were collected through post-tests after several learning sessions 

in both groups.  

The results of this study indicate that Augmented Reality has a significant 

effect on student learning outcomes. The experimental group got the highest 

average score of 89.18 and the lowest 83.82, while the control group got the 

highest average score of 75.34 and the lowest 68.94. Hypothesis testing using the 

Independent Sample T test produced a significance value of 0.000 (<0.05). This 

shows that there is a significant difference between the experimental and control 

groups. The conclusion shows that Augmented Reality is effective in improving 

students' mathematics learning outcomes. This study suggests the use of 

Augmented Reality as one of the innovative media to improve the quality of 

mathematics learning in elementary schools. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Matematika selalu diajarkan di semua tingkat pendidikan, yang 

menunjukkan bahwa matematika adalah pelajaran yang sangat penting bagi 

dunia pendidikan. Mengapa matematika dianggap penting? Karena matematika 

merupakan dasar dari semua bidang ilmu pengetahuan. Mempelajari numerik 

atau angka-angka sangat penting bagi anak-anak saat mereka akan belajar mata 

pelajaran lain. Meskipun demikian, ilmu matematika digunakan dalam berbagai 

aspek kehidupan sehari-hari. Para pedagang di pasar menggunakan matematika 

untuk menghitung modal, harga jual, dan keuntungan dagangannya. Dokter 

juga menggunakan perhitungan untuk membuat resep obat. Tukang parkir juga 

menggunakan perhitungan matematika saat memilih kendaraan untuk diparkir. 

Mungkin saja mereka tidak menyadarinya. Ini berarti bahwa untuk dapat 

memecahkan masalah sehari-hari, kita membutuhkan matematika. Matematika 

juga dapat melatih anak untuk berpikir sistematis, menjadi lebih cermat, 

menjadi lebih cerdas, dan meningkatkan kreativitas mereka. 

Di zaman yang modern seperti sekarang, teknologi mengalami 

perkembangan yang sangat pesat, apalagi perkembangan teknologi yang terjadi 

di dalam dunia pendidikan. Media pembelajaran merupakan alat pembelajaran 

yang memegang peranan penting dalam  proses belajar mengajar, baik  formal 

maupun informal (Wangge, 2020). Menurut Handayani dan Rahayu (2020) 

media pembelajaran adalah segala sesuatu yang mampu menyampaikan atau 



2 

 

 
 

menyalurkan informasi secara efektif dan efisien selama proses pembelajaran. 

Media pembelajaran dapat membuat materi abstrak menjadi lebih realistis dan 

media dapat digunakan sebagai penghubung antara materi dan temuan alam 

dengan menyertakan konten/visual yang sesuai dengan materi sehingga siswa  

lebih mudah memahami dan mengingat materi (Febriyandani & Kowiyah, 

2021). Penggunaan media dapat membantu siswa lebih mudah dalam 

memahami suatu mata pelajaran, karena pembelajaran dengan media dapat 

dirancang  menarik dan menyenangkan bagi siswa sehingga siswa tidak cepat 

bosan, putus asa, sekaligus dapat memotivasi dan merangsang siswa agar 

bersemangat dalam mengerjakan soal.   

Namun dengan pesatnya perkembangan media ini tidak menjadi tolak 

ukur bahwa media pendidikan juga ikut mengalami perkembangan, bisa kita 

lihat di banyak sekolah dasar yang hanya menggunakan media media yang 

terbatas dan juga media yang itu–itu saja, seperti halnya media berbasis 

teknologi seperti menggunakan proyektor, pada umumnya guru hanya 

menggunakan media seperti Powerpoint(PPT), maupun video. Padahal ada juga 

media–media yang berbasis teknologi lain yang dapat digunakan untuk menjadi 

media pembelajaran bagi anak–anak. Banyak sekali permasalahan terkait hasil 

belajar yang dipengaruhi oleh media pembelajaran, seperti minat belajar siswa 

yang kurang karna pembelajaran yang tidak menarik, lalu motivasi belajar yang 

kurang karna media pembelajaran yang kurang tepat. 

Dengan masalah media pembelajaran berbasis teknologi yang kurang 

bervariatif di sekolah dasar maka dibutuhkan inovasi dalam media 

pembelajaran berbasis teknologi yang baru, dengan kemajuan teknologi yang 
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pesat di zaman ini, guru akan dituntut untuk menguasai beberapa media agar 

pembelajaran menjadi varatif dan tidak monoton, media yang dapat digunakan 

guru selain PPT yaitu media augmented reality(AR). Oleh karena itu peneliti 

fokus terhadap media pembelajaran augmented reality sebagai pertimbangan 

para guru untuk memilih media pembelajaran yang akan digunakan dalam 

pembelajaran.  

Salah satu media yang bermanfaat dalam dunia pendidikan yaitu 

augmented reality(AR), augmented reality (AR) adalah teknologi yang 

menggabungkan objek virtual dua dimensi atau tiga dimensi ke dalam  

lingkungan nyata tiga dimensi  dan memproyeksikan objek virtual tersebut 

secara real time (Rusnandi dkk., 2016). Teknologi Augmented reality (AR) 

lebih mengutamakan kenyataan karena  lebih dekat dengan lingkungan nyata. 

Augmented reality (AR) memungkinkan pengguna berinteraksi dengan dan 

sistem secara real time.  

Teknologi  Augmented reality (AR) berkembang begitu pesat sehingga 

perkembangannya dapat  diterapkan di segala bidang, termasuk di bidang 

pendidikan, salah satunya adalah pembelajaran “ Matematika”. Media 

pembelajaran yang dapat digunakan untuk membuat siswa tetap aktif  melalui 

pengalaman langsung dan juga dapat membangkitkan minat belajar  adalah 

media pembelajaran yang menggunakan Augmented reality.  

Menurut Azuma dalam (Arifin dkk., 2020) Augmented reality adalah 

teknologi yang memungkinkan terjadinya kombinasi dunia nyata dan dunia 

maya (digital), khususnya dengan menampilkan objek tiga dimensi (3D) di 

dunia nyata melalui dukungan kamera sehingga kamera menciptakan kesan 
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bahwa objek 3D tersebut ada di dunia nyata, dan AR juga membantu 

menampilkan ilustrasi yang sulit dicapai di dunia nyata. Augmented reality 

adalah teknologi yang memungkinkan objek virtual tiga dimensi (3D) 

digabungkan dalam  lingkungan nyata tiga dimensi dan ditampilkan secara real 

time. Berbeda dengan virtual reality yang sepenuhnya menggantikan realitas, 

augmented reality hanya melengkapi atau melengkapi realitas (Rozi dkk., 

2021).  

Menurut Sanjaya di Rizal & Yermiandhoko (2018) komponen utama 

augmented reality adalah objek 3D yang akan muncul seketika ketika penanda 

dipindai oleh perangkat lunak atau aplikasi. Hal ini membantu siswa menjadi 

lebih tertarik  belajar karena terdapat objek animasi 3D  (Sungkono dkk., 2022).  

Keunggulan AR  antara lain penggunaannya yang efisien, dapat 

diterapkan pada berbagai bentuk media, kemudahan penggunaan, biaya 

produksi yang rendah, dan sifatnya yang lebih interaktif  dibandingkan  media 

lain (Widyasari & Ismawati, 2020). Berdasarkan penjelasan – penjelasan 

tersebut,  penelitian ini bertujuan untuk melakukan penelitian tentang 

augmented reality dalam pembelajaran matematika di SD Brawijaya Smart 

School Kota Malang. 

Berdasarkan dari penjelasan yang ada di atas, penelitian dengan judul 

“Pengaruh augmented reality Terhadap Hasil Belajar Matematika Pada Siswa 

Kelas V SD Brawijaya Smart School” dilakukan untuk meneliti tentang media 

pembelajaran augmented reality dalam pembelajaran matematika anak kelas V 

SD Brawijaya Smart School. alasan mengapa peneliti mengambil penelitian di 

SD Brawijaya Smart School karena sekolah ini adalah sekolah yang memiliki 
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alat yang memadai seperti proyektor dan komputer, oleh karena itu peneliti 

melakukan penelitian di sekolah ini.  

Dengan penelitian ini dari banyaknya hasil belajar matematika siswa 

yang kurang memuaskan peneliti berharap media ini bisa menjadi pilihan atau 

opsi untuk para pengajar atau guru dalam memilih media agar pembelajaran 

lebih bervariasi lagi sehingga hasil belajar siswa dapat meningkat. Hasil dari 

penelitian ini, dapat digunakan untuk menjadi pilihan para guru untuk 

menentukan media augmented reality dalam pembelajaran yang akan di 

lakukan. Selain itu, dengan adanya penelitian ini, diharapkan prestasi dan hasil 

belajar siswa dalam mata pelajaran matematika kelas V di SD Brawijaya Smart 

School dapat meningkat. 

Studi augmented reality (AR) telah berkembang pesat di banyak bidang, 

bukan hanya dalam kesehatan, dan bisnis ataupun lainnya, bahkan juga 

berkembang pesat dalam dunia akademisi atau pendidikan (Rofi’i dkk., 2023). 

Pendidikan AR dapat digunakan untuk meningkatkan motivasi dan keterlibatan 

siswa dengan membuat pembelajaran lebih interaktif dan menarik(Rofi’i dkk., 

2023). Misalnya, dengan menggunakan visualisasi 3D untuk mengajarkan 

konsep kompleks, siswa dapat memperoleh pemahaman yang lebih baik tentang 

materi (Alfitriani dkk., 2021).  

Studi telah menunjukkan bahwa augmented reality (AR) dapat 

meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah (Rachim dkk., 2024). Beberapa 

penelitian yang telah dilakukan adalah sebagai berikut: 

1. Pemanfaatan AR untuk Keaktifan Belajar: Penelitian ini menunjukkan 

bahwa AR dapat membuat pembelajaran lebih interaktif dan menarik 
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dengan memberi siswa informasi tambahan dalam lingkungan fisik (Rachim 

dkk., 2024). 

2. Meningkatkan Kemampuan Literasi: AR dapat membantu siswa memahami 

cerita dengan cara yang lebih visual dan menarik (Alfitriani dkk., 2021). 

3. Pemahaman Konsep Sains: Penelitian ini menunjukkan bahwa AR dapat 

membantu siswa memahami konsep sains dengan membuat materi lebih 

konkret dan lebih mudah dipahami (Masruroh dkk., 2023). 

4. Pemanfaatan AR untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah: 

Studi ini menggambarkan inovasi media pembelajaran realitas augmented 

(AR) yang memungkinkan siswa melihat objek matematika dalam dunia 

nyata dalam bentuk 3D interaktif. AR membantu siswa memecahkan 

masalah dengan membuat konsep matematika lebih jelas dan lebih mudah 

dipahami (Haryani dkk., 2024). 

Alasan mengapa peneliti mengambil penelitian dengan judul “Pengaruh 

augmented reality Terhadap Hasil Belajar Matematika Pada Siswa Kelas V SD 

Brawijaya Smart School” adalah karena media berbasis teknologi dalam 

pendidikan di sekolah dasar terlihat monoton, tidak bervariatif, dan kurang 

menarik jika dilakukan secara terus menerus, oleh karena itu peneliti meneliti 

media augmented reality yang akan dapat digunakan oleh guru untuk 

pembelajaran yang lebih bervariatif, sehingga media ini dapat menjadi 

pertimbangan untuk guru dalam menggunakan media pembelajaran. 
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B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan dari latar belakang di atas, rumusan masalah yang 

diperoleh adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana perbedaan hasil belajar yang menggunakan augmented reality 

dengan yang tidak pada siswa kelas V SD Brawijaya Smart School? 

2. Bagaimana tingkat pemahaman siswa kelas V SD Brawijaya Smart School 

terhadap konsep matematika setelah diterapkan augmented reality? 

 

C. Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini yaitu: 

1. Mendeskripsikan perbedaan hasil belajar siswa yang menggunakan 

augmented reality dengan yang tidak pada siswa kelas V SD Brawijaya 

Smart School  

2. Mendeskripsikan pengaruh model pembelajaran augmented reality terhadap 

tingkat pemahaman siswa pada pembelajaran matematika siswa kelas V SD 

Brawijaya Smart School. 

 

D. Hipotesis Penelitian 

Berdasarkan alasan-alasan di atas maka hipotesis yang diajukan dalam 

penelitian ini adalah adanya perbedaan augmented reality terhadap hasil belajar 

matematika pada siswa kelas V SD Brawijaya Smart School Kota Malang. 

 

E. Kegunaan Penelitian  

Kegunaan dari penelitian ini adalah:  
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1. Secara Teoritik 

Penelitian ini diharapkan dapat berguna untuk mengembangkan 

pembelajaran yang ada di kelas dengan media yang berbeda beda yang 

dilakukan oleh guru. 

2. Secara Praktis 

a. Bagi Siswa 

Adanya penelitian ini siswa dapat media baru yang belum ia lihat 

sebelumnya, sehingga pembelajaran menjadi lebih seru dan variatif dan 

membuat siswa lebih tertarik dengan media yang dipakai. 

b. Bagi Guru 

Penelitian ini akan memberikan opsi media baru bagi guru, jadi pilihan 

guru lebih variatif untuk mengembangkan pembelajaran yang akan 

dilakukan, dengan augmented reality guru dapat lebih mengembangkan 

idenya untuk pembelajaran yang lebih inovatif lagi. Dengan media ini 

guru dapat merangsang keingin tahuan siswa terhadap media yang akan 

ditampilkan sehingga siswa lebih fokus. 

c. Bagi Sekolah 

Hasil penelitian ini dapat menjadi bahan untuk meningkatkan kualitas 

pembelajaran yang berlangsung di SD Brawijaya Smart School. 

d. Bagi Peneliti 

Hasil penelitian ini memberikan informasi bahwa media augmented 

reality dapat digunakan dalam pembelajaran. Dari hasil tersebut, 

peneliti dapat menjadikannya sebagai pedoman ketika mengajar untuk 
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lebih variatif menggunakan media agar peserta didik tidak bosan dengan 

pembelajaran yang dilakukan. 

 

F. Ruang Lingkup dan Keterbatasan Penelitian 

Penelitian ini dilakukan di SD Brawijaya Smart School dengan subjek 

penelitian siswa kelas V yang berjumlah 60 anak. Selain itu, waktu pengerjaan 

media augmented reality tergolong lama, dan juga subjek penelitian hanya anak 

kelas V saja. 

 

G. Definisi Operasional 

1. augmented reality adalah media yang berupa 3 dimensi yang diproyeksikan 

dengan proyektor. Dengan rupa 3 dapat dimensi membantu melihat objek 

lebih detail dan juga dapat lebih memahami materi yang ditampilkan.  

2. Cara penggunaan augmented reality yaitu dengan membuat soal dan materi 

menggunakan AR di studio.assemblrworld, kemudian setelah AR jadi kita 

bisa menampilkan AR tersebut dengan proyektor, lalu menampilkan soal 

AR yang telah dibuat kepada peserta didik, kemudian menyuruh peserta 

didik untuk menjawab pertanyaan. 

3. Hasil belajar matematika merupakan tingkat keberhasilan suatu individu 

dalam menguasai bidang ataupun materi yang berhubungan dengan 

matematika dengan melewati proses ajar mengajar dalam waktu yang sudah 

ditentukan. Pada penelitian ini siswa akan mendapatkan hasil belajar 

melalui indikator; 1) pemahaman; mengenali bangun datar, 2) pengetahuan; 

mengetahui rumus bangun datar segitiga, 3) penerapan. Indikator tersebut 
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akan dijadikan sebagai acuan dalam proses penggunaan augmented reality 

dalam pembelajaran pada peserta didik
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BAB VI 

PENUTUP 

A. Kesimpulan 

1. Hasil penelitian ini, mencakup deskripsi data, analisis data, pembahasan, 

dan juga menjelaskan bagaimana augmented reality (AR) mempengaruhi 

hasil belajar matematika siswa di kelas V SD Brawijaya Smart School Kota 

Malang. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui apakah ada 

perbedaan signifikan dalam hasil belajar matematika siswa di kelas V SD 

Brawijaya Smart School Kota Malang ketika mereka menggunakan 

augmented reality dan PowerPoint. Hasil belajar diperoleh setelah tes 

dilakukan pada kelas eksperimen dan kelas kontrol. Hasil post-

test menunjukkan perbedaan hasil antara dua kelas. Nilai rata-rata tertinggi 

di kelas eksperimen sebesar 89,18 dan nilai rata-rata terendah sebesar 

83,82, dengan nilai minimal sebesar 76 dan nilai maksimal sebesar 100. Di 

sisi lain, nilai rata-rata tertinggi di kelas kontrol sebesar 75,34 dan nilai 

rata-rata terendah sebesar 68,94, dengan nilai rata-rata maksimal sebesar 

84 dan nilai minimal sebesar 60. 

Hasil ini menunjukkan bahwa hasil penelitian yang dilakukan peneliti 

menunjukkan perbedaan yang signifikan dalam hasil belajar rata-rata (post-

test) antara dua kelas. Khususnya, nilai hasil belajar kelas eksperimen lebih 

tinggi daripada kelas kontrol. Dengan begitu, pembelajaran dengan 

augmented reality lebih baik daripada PowerPoint. 

2. Hasil statistik dari uji hipotesis dengan Independent sample t 

test menunjukkan bahwa nilai signifikansi sebesar 0,000 < 0,05. Nilai 



51 

 

 
 

probabilitas adanya pengaruh dalam penelitian ini adalah menolak (H0) dan 

menerima (Ha), sehingga hipotesis benar dan ada pengaruh signifikan 

sebesar 5%. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa hasil belajar siswa 

di kelas V di SD Brawijaya Smart School Malang terpengaruh oleh 

augmented reality. 

 

B. Saran 

Peneliti memberikan saran berikut berdasarkan kesimpulan yang telah 

disebutkan sebelumnya: 

1. Bagi Guru 

Seorang guru diharapkan untuk berusaha menciptakan suasana 

pembelajaran yang menyenangkan dengan menggunakan media yang 

inovatif dan kreatif. Diharapkan guru dapat menggunakan media augmented 

reality untuk menciptakan pembelajaran yang menarik minat siswa dan 

meningkatkan hasil belajar mereka. Ini akan menjadi alternatif media 

pembelajaran yang signifikan untuk meningkatkan hasil belajar siswa, yang 

pada akhirnya akan menghasilkan peningkatan hasil belajar siswa. 

2. Bagi Siswa 

Saat pembelajaran berlangsung, diharapkan siswa lebih aktif dan 

terampil. Oleh karena itu, peserta didik harus lebih fokus untuk memahami 

materi yang akan dipelajari. Dengan menggunakan media pembelajaran 

augmented reality, guru dapat memberikan pemahaman yang lebih baik 

tentang apa yang mereka pelajari. 
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Memiliki motivasi dapat membantu siswa menjadi lebih aktif dan 

antusias saat belajar, terutama dalam pembelajaran matematika, sehingga 

mereka dapat mencapai hasil yang lebih baik. Ini berarti bahwa siswa dapat 

menumbuhkan motivasi untuk belajar matematika sendiri.  

Siswa harus menghindari perilaku negatif dalam interaksi sosial. 

Mereka juga harus mengikuti pelajaran dengan lebih serius dan hati-hati. 

Mereka harus meningkatkan kolaborasi dan mereka juga harus membangun 

hubungan yang positif antara sekolah, orang tua, dan masyarakat. 

3. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Subjek penelitian dapat diperluas ke sekolah lain atau tingkat 

pendidikan yang berbeda, seperti kelas IV atau VI SD, atau bahkan ke 

jenjang SMP. Tujuannya adalah untuk menentukan apakah dampak 

augmented reality (AR) pada hasil belajar matematika di berbagai tingkat 

pendidikan konsisten. 

Untuk penelitian selanjutnya dapat menyelidiki bagaimana 

augmented reality berdampak pada berbagai topik matematika, seperti 

geometri dan operasi bilangan. Dengan demikian, dapat diperoleh 

pemahaman yang lebih mendalam tentang seberapa baik augmented reality 

membantu siswa memahami berbagai konsep matematika. 

Kemudian peneliti dapat menggunakan kombinasi pendekatan 

kuantitatif dan kualitatif untuk lebih memahami pengalaman belajar siswa 

dengan augmented reality. Respon emosional siswa, motivasi mereka, dan 

tantangan yang mereka hadapi selama pembelajaran dapat 

diperoleh melalui wawancara atau observasi. 
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Dengan pengembangan lebih lanjut dari penelitian ini,  diharapkan 

dapat diperoleh wawasan yang lebih luas mengenai penerapan teknologi 

augmented reality dalam dunia pendidikan, khususnya dalam pembelajaran 

matematika di sekolah dasar. 
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