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ABSTRACT

This study aims to determine the effect of augmented reality media assisted by
assemblr edu on students’s understanding of mathematical concepts in fourth grade
at SDN Pemepek on solid geometry material. This study employed a quantitative
approach with a quasi-experimental research design. The sample was selected using
a saturated sampling technique, consisting of two classes, namely class IV A as the
experimental class and class |V B as the control class. Data were collected through
tests and observations. Observations were conducted using observation sheets, while
the tests consisted of pretest and posttest designed to measure seven indicators of
conceptual understanding. The results showed that the mean score of the
experimental class (76.90) was higher than that of the control class (68.07). Based on
hypothesis testing using an independent sample t-test, the p-value obtained was 0.021
< 0.05; therefore, Ha was accepted. These findings indicate that the implementation
of Augmented Reality media assisted by Assemblr Edu has a significant effect and
provides a strong positive impact on students’ understanding of mathematical
concepts.

Keywords: Augmented Reality, Assemblr Edu, mathematical concept understanding

ABSTRAK
Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh media augmented reality
berbantu assemblr edu terhadap pemahaman konsep matematika siswa kelas IV SDN
Pemepek pada materi bangun ruang. Penelitian ini menggunakan pendekatan
kuantitatif dengan jenis penelitian quasi eksperimen. Sampel penelitian dipilih
menggunakan teknik sampling jenuh, yang terdiri atas dua kelas, yaitu kelas IV A
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sebagai kelas eksperimen dan kelas |V B sebagai kelas kontrol. Data dikumpulkan

melalui tes dan observasi. Observasi menggunakan lembar observasi, sedangkan tes

berupa pretest dan posttest untuk mengukur tujuh indikator pemahaman konsep. Hasil

penelitian menunjukkan bahwa rata-rata nilai kelas eksperimen sebesar 76,90 lebih

tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol, yaitu sebesar 68,07. Berdasarkan uiji

hipotesis menggunakan independent sample t-test, diperoleh nilai p-value sebesar

0,021 < 0,05 sehingga Ha diterima. Temuan ini menunjukkan bahwa penerapan media

augmented reality berbantu assemblr edu berpengaruh signifikan dan memberikan
dampak positif yang kuat terhadap pemahaman konsep matematis siswa.

Kata Kunci: Augmented Reality, Assemblr Edu, Pemahaman Konsep Matematika

A. Pendahuluan
Pembelajaran matematika
memiliki peran yang sangat penting
dalam kurikulum pendidikan karena
menekankan pemahaman terhadap
konsep konsep dasar yang bersifat
abstrak dan terstruktur (Apriani, 2024).
Tanpa pemahaman konsep
matematika yang benar dan utuh,
siswa tidak akan mampu mencapai
keterampilan matematika tingkat dasar
maupun tingkat tinggi. Pemahaman
konsep juga berpengaruh pada kualitas
belajar siswa yang pada akhirnya akan
mempengaruhi prestasi belajar siswa
seutuhnya (Efendi, A, 2021).
Pemahaman konsep matematika
merupakan kemampuan dasar yang
wajib dimiliki siswa agar mereka dapat
mengikuti pembelajaran secara
optimal, karena pemahaman konsep

matematika menjadi fondasi dalam

pengembangan keterampilan berpikir
tingkat tinggi, seperti analisis, evaluasi,
dan penciptaan ide-ide baru Putri, R,
2021). Keterampilan ini  sangat
diperlukan untuk menghadapi
kompleksitas permasalahan  dunia
nyata di era modern. Dengan demikian,
pemahaman konsep matematis tidak
hanya relevan dalam  konteks
pendidikan, tetapi juga memiliki
dampak yang signifikan dalam
kehidupan masyarakat global.
Berdasarkan hasil observasi awal
di kelas IV SDN Pemepek pada tanggal
5 desember 2025 menunjukkan bahwa
siswa belum memahami materi atau
konsep pembagian, hal ini dibuktikan
ketika tiga siswa diminta untuk
menjawab soal yang mengubah soal
cerita ke dalam bentuk operasi

pembagian dan mengubah pembagian
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dari bentuk biasa (:) ke dalam bentuk
bagi kurung (pembagian bersusun).
Temuan tersebut menunjukkan bahwa
siswa memiliki pemahaman konsep
yan rendah, khususnya pada indikator
kemampuan mengubah suatu bentuk
representasi ke bentuk representasi
lainnya (Observasi, 2025). Hasil belajar
siswa juga menunjukan bahwa masih
banyak siswa yang belum mencapai
nilai kkm yaitu 58,83% atau 20 dari 34
siswa (Dokumentasi, 2025).

Dmikian pula hasil wawancara
peneliti dengan guru kelas IV SDN
Pemepek, guru  mengungkapkan
bahwa pemahaman konsep
matematika siswa masih tergolong
rendah, hal ini dibuktikan ketika guru
memeriksa soal materi pembagian,
dimana masih banyak siswa menjawab
salah terutama pada soal dalam
menempatkan angka dalam
pembagian bersusun seperti mereka
seharusnya menulis 3v/24 tapi meraka

malah menulis 24 /3 , hal ini

menujukkan bahwa siswa belum

menguasai indikator pemahaman
konsep berupa kemampuan
menggunakan simbol simbol

matematika untuk mempresentasikan
suatu konsep secara tepat. Selain itu,

siswa juga banyak menjawab salah
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pada bagian soal yang meminta siswa
mengubah soal cerita ke dalam bentuk
pembagian biasa dan pembagian
bersusun hal ini menujukkan bahwa
siswa belum menguasai indikator
pemahaman konsep berupa mengubah
suatu bentuk representasi ke bentuk
representasi lainnya. Guru juga
mengungkapkan bahwa terkadang ia
merasa kesulitan menjelaskan materi,
salah satunya materi luas bangun datar
terutama bangun datar tidak beraturan,
"Mungkin karena tidak menggunakan
media", ungkapnya (Wawancara,
2025). Penguasaan konsep guru yang
rendah dan terbatasnya penggunaan
media mengakibatkan rendahnya
pemahaman konsep siswa pada mata
pelajaran matematika.

Salah satu alternatif yang
diperkirakan dapat meningkatkan
pemahaman konsep matematika siswa
di atas adalah penggunaan media
pembelajaran augmented  reality
berbantuan assemblr edu. Adapun
augmented reality (AR) berbantuan
assembler edu berarti teknologi AR
yang digunakan dalam pembelajaran
melalui dukungan aplikasi assembler
edu untuk menampilkan konten secara
interaktif dan nyata. Pemanfaatan
media augmented reality berbantuan

assembler edu dalam pembelajaran
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matematika memberikan konteks yang
lebih menarik dan interaktif, yang dapat
memotivasi siswa untuk lebih aktif
dalam belajar. dengan fitur yang mudah
digunakan dan diakses, pengguna
dapat mengubah pengalaman belajar
yang monoton menjadi lebih
menyenangkan.

Pemilihan media pembelajaran
tersebut juga didasarkan pada
perkembangan zaman yang ditandai
dengan kemajuan teknologi informasi
berbasis internet dan robotik dalam era
Revolusi Industri 4.0 (Efendi, A, 2021).
Kemajuan  teknologi ini  dapat
dimanfaatkan sebagai sarana inovasi
dalam bidang pembelajaran,
khususnya dalam pengembangan
media pembelajaran yang lebih
menarik dan interaktif sehingga
berpotensi meningkatkan minat belajar
siswa serta mendukung pemahaman
konsep matematika. Oleh karena itu,
penggunaan media augmented reality
berbantuan assemblr edu dinilai
relevan dan sesuai dengan tuntutan
perkembangan zaman.

Berbagai penelitian terdahulu
telah membuktikan bahwa augmented
reality berpengaruh positif terhadap
hasil  belajar. Penelitian yang
dilakukan oleh Mulyani dan

Masniladevi menyatakan bahwa skor
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post-test kelompok eksperimen
dengan augmented reality lebih tinggi
dibandingkan
(Mulyani, N. S., 2021). Penelitian oleh

Ayun Nia Afia juga menunjukan adanya

kelompok control

efektivitas penggunaan media
assembler edu berbasis AR dalam
meningkatkan kemampuan literasi
numerasi siswa kelas VIII SMP IT
Roudhotus Sholihin Sayung Demak,
yaitu terdapat pencapaian kkm rata-
rata hasil belajar siswa sesudah
menggunakan media assembler edu
berbasis ar sebesar 83.96 (Afia, A. N.
2024). Lalu, penelitian oleh Tresna,
Ani, dan Atep juga menunjukkan
adanya pengaruh positif penggunaan
media augmented reality terhadap
pemahamn konsep Pada Materi Sistem
Peredaran Darah. Nilai pretes siswa
yang semula 31.00, setelah diberi
perlakuan mengalami peningkatan
yaitu nilai rata-rata post test menjadi
61.70 (Agustin, T, 2024).

Berdasarkan penelitian, tersebut,
maka penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui pengaruh media
augmented reality berbantuan
assemblr edu terhadap pemahaman
konsep matematika pada kelas IV SDN
Pemepek tahun ajaran 2025/2026,
dengan harapan dapat memberikan

kontribusi dalam mengembangkan
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strategi pembelajaran inovatif yang

sesuai dengan kebutuhan siswa.

B. Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan
pendekatan kuantitatif dengan jenis
penelitian quasi eksperimen dan desain
nonegqiuvalent control grup. Penelitian
eksperimen merupakan jenis penelitian
yang dilakukan melalui pemberian
perlakuan atau uji coba terhadap suatu
objek. Metode ini bertujuan untuk
mengetahui pengaruh suatu perlakuan
tertentu terhadap variabel lain dalam
kondisi yang terkontrol (Sahir, S. H.
2021). Dalam

pendekatan yang digunakan adalah

penelitian ini,

eksperimen semu (quasi experimental),
karena tidak seluruh variabel yang
terlibat dapat dikendalikan secara

penuh. . Berikut desain penelitian yang

digunakan:
Tabel 1
Model Eksperimen Pretest Posttest
Control Grup Design
Kelom | Prete | Treat Postt
pok st ment est
(Perlaku
an)
Eksperi O X 02
men
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Kontrol 04 - 02

Keterangan:

O1 = Pretest

X = Perlakuaan berupa penggunaan
media pembelajaran augmented
reality berbantuan assembler edu

- = Perlakuaan tanpa media
pembelajaran augmented reality
berbantuan assembler edu

O, = Posttest

Populasi penelitian ini adalah
seluruh siswa kelas IV SDN Pemepek
yang terdiri dari 34 siswa. Adapun
teknik pengambilan sampel yang
digunakan vyaitu sampling jenuh,
sampling jenuh dilakukan jika anggota
populasi terlalu sedikit, oleh sebab itu
semua anggota populasi dijadikan
sampel penelitian. Di dalam penelitian
ini, sampel yang digunakan adalah
seluruh  anggota populasi yang
berjumlah 34 siswa, yaitu kelas IVA 19
siswa sebagai kelas eksperimen, dan

IVB 15 siswa sebagai kelas kontrol.

Instrumen penelitian yang
digunakan berupa observasi serta
lembar tes dalam bentuk soal uraian
yang terdiri dari 7 Dbutir soal.

Pengumpulan data dilakukan melalui
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pemberian pretest dan posttest.
Adapun teknik analisis data dilakukan
dengan bantuan aplikasi JASP, yang
meliputi uji prasyarat berupa uji
normalitas dan uji homogenitas, serta

analisis inferensial menggunakan uiji-t.

Uji instrumen dalam penelitian ini
meliputi uji validitas dan uji reliabilitas.
Uji validitas yang digunakan adalah
validitas isi, yang bertujuan untuk
menilai kelayakan instrumen sebelum
digunakan, baik dari aspek
kebahasaan maupun  kesesuaian
dengan maksud dan tujuan penelitian
Febrinita, 2021).

Sementara itu, uji reliabilitas dilakukan

(Puspitasari &

untuk mengetahui tingkat konsistensi
hasil pengukuran apabila instrumen
diuji berulang kali pada subjek yang
sama dan menghasilkan data yang
relatif tetap (Sanaky, 2021). Adapun
penguijian validitas dalam penelitian ini
menggunakan rumus Korelasi Product
Moment, dengan kriteria apabila p
value<0,05 maka soal dinyatakan valid,
sedangkan uji reliabelitas pada
penelitian ini menggunakan rumus
alpha cronbach dengan kriteria apabila

p value>0,70 maka dinyatakan reliabel.

C. Hasil Dan Pembahasan
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Penelitian ini dilaksanakan pada
dua kelas, yaitu kelas kontrol tanpa
media augmented reality berbantu
assemblr edu dan kelas eksperimen
menggunakan media augmented
reality berbantu assemblr edu.
Kegiatan penelitian dilakukan selama
dua kali pertemuan pada masing-
masing kelas. Sebelum pembelajaran
dilaksanakan, uji coba instrumen
pretest dan posttest terlebih dahulu
dilaksanakan pada siswa kelas IV di
SDN Arjangka yang berjumlah 30
orang. Data hasil uji coba tersebut
kemudian dianalisis untuk mengetahui
tingkat validitas dan reliabilitas
instrumen. Instrumen dinyatakan layak
digunakan apabila telah memenuhi
kriteria valid dan reliabel. Selanjutnya,
setelah instrumen dinyatakan
memenuhi Syarat,
dilaksanakan di SDN Pemepek. Berikut

hasil uji validitas soal pretest dan soal

penelitian

post test
Tabel 2

Hasil Uji Validitas

Pretest
No | P Value | Keterangan
0.002 Valid
<.001 Valid
<.001 Valid
<.001 Valid

BAIWIN| =
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5 | <.001 Valid
6 | <.001 Valid
7 | <.001 Valid
8 | <.001 Valid
9 | 0.827 Invalid
10 | 0.014 Valid
Posttest
No | P Value | Keterangan
1 0.002 Valid
2 | <.001 Valid
3 | 0.006 Valid
4 | <.001 Valid
5 | <.001 Valid
6 | <.001 Valid
7 | <.001 Valid
8 | <.001 Valid
9 | 0912 Invalid
10 | 0.001 Valid

Berdasarkan tabel 2 di atas, dapat
disimpulkan bahwa 9 soal dinyatakan
valid (nomor 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, dan
10) dan 1 soal dinyatakan tidak valid
yaitu nomor 9. Adapun hasil uji
reliabelitas pada soal pretest dan
posttest sebagai berikut:

Tabel 3
Hasil Uji Reliabelitas
Soal Pretest

Frequentist Scale Reliability Statistics

Estimate Cronbach's a
Point estimate 0.809
95% CI lower bound 0.680
95% CI upper bound 0.893
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Soal Posttest

Frequentist Scale Reliability Statistics

Estimate Cronbach's a
Point estimate 0.806
95% CI lower bound 0.671
95% CI upper bound 0.893

Dari tabel di atas dapat
disimpulkan bahwa tes untuk soal
pretest dan posttest dinyatakan reliabel
karena uji cronbach’s alpha soal pretest
0,809 = 0,70 dan cronbach’s alpha soal
pretest 0,806 = 0,70 sehingga semua
item soal tes layak digunakan sebagai
instrumen penelitian. Adapun hasil uji
tingkat kesukaran pretest dapat dilihat
pada table berikut ini:

Tabel 4
Hasil Uji Tingkat Kesukaran

Soal Pretest

Pretest
No Tingkat Kategori
Kesukaran Soal
1 0,4 Sedang
2 0,3 Sedang
3 0,3 Sedang
4 0,3 Sedang
5 0,3 Sedang
6 0,5 Sedang
7 0,4 Sedang
8 0,4 Sedang
9 - -
10 0,4 Sedang
Posttest
No Tingkat Kategori
Kesukaran Soal
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1 0,5 Sedang
2 0,3 Sedang
3 0,3 Sedang
4 0,3 Sedang
5 0,3 Sedang
6 0,5 Sedang
7 0,4 Sedang
8 0,4 Sedang
9 - -

10 0,4 Sedang

Berdasarkan tabel hasil uji
tingkat kesukaran soal di atas, hasil uji
taraf kesukaran dari soal pretest dan
posttest semua butir soal tergolong
sedang. Dari hasil tersebut dapat
disimpulkan bahwa rata rata instrument
yang digunakan peneliti masuk ke
dalam kategori baik, karena soal yang
baik adalah soal yang tidak terlalu
mudah dan tidak terlalu sulit untuk
dikerjakan oleh siswa atau berada pada
kategori sedang. Sehingga semua item
soal layak digunakan sebagai intrumen
penelitian. Adapun hasil uji daya beda
soal pretest dan posttest dapat dilihat
pada tabel berikut ini:

Tabel 5
Hasil Uji Daya Beda Soal

Pretest
No | Daya Pembeda | Kategori
1 0,25 Cukup
2 0,22 Cukup
3 0,22 Cukup
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4 0,22 Cukup
5 0,25 Cukup
6 0,47 Baik
7 0,31 Cukup
8 0,38 Cukup
9 - -
10 0,22 Cukup
Posttest

No | Daya Pembeda | Kategori
1 0,25 Cukup
2 0,28 Cukup
3 0,22 Cukup
4 0,25 Cukup
5 0,25 Cukup
6 0,47 Baik
7 0,28 Cukup
8 0,34 Cukup
9 - -
10 0,25 Cukup

Dari tabel hasil uji daya beda soal
pretest dan posttest di atas, terdapat 8
soal dengan kategori cukup, (nomor 1,
2,3,4,5,7, 8, dan 10), dan 1 soal
dalam kategori baik yaitu nomor 6.

Berdasarkan hasil uji validitas,
reliabelitas, tingkat kesukaran soal, dan
daya pembeda serta  dengan
mempertimbangkan bahwa setiap soal
mengandung satu indikator

pemahaman konsep, peneliti
menetapkan 7 soal yang layak untuk
digunakan pada soal pretest dan
posttest yaitu soal nomor 1, 2,4, 5,6, 8,

dan 10.
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Setelah diketahui bahwa soal

Test of Normality (Shapiro-Wilk)

W p

Nilai Post

Eksperimen 0.963 0.626
test

Kontrol 0.934 0.312

Note. Significant results suggest a deviation
from normality.

pretest dan posttest valid dan reliabel,
maka selanjutnya adalah
memberikannya kepada kelas kontrol
dan eksperimen. Berdasarkan hasil
pretest dan posttest yang diperoleh di
kelas kontrol dan eksperimen, maka
dilakukan uji normalitas. Berikut hasil
uji normalitas soal pretest dan posttest

pada table 6 dan 7 di bawah ini:

Tabel 6

Hasil Uji Normalitas Soal Pretest

Test of Normality (Shapiro-Wilk)

Nilai

Eksperimen 0.867 0.013
Pretest

Kontrol 0.902 0.101

Note. Significant results suggest a deviation from

normality.

Berdasarkan hasil uji shapiro wilk

di atas, diperoleh p value nilai pretest
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pada kelas eskperimen yaitu 0,013 <
0,05, maka data tidak terdistribusi
normal dan p value nilai pretest pada
kelas kontrol yaitu 0,101 > 0,05, maka

data terdistribusi normal.

Tabel 7
Hasil Uji Normalitas Soal Posttest

Berdasarkan hasil uji normalitas
di atas, diperoleh p value nilai pretest
pada kelas eksperimen yaitu 0,626 >
0,05, maka data terdistribusi normal.
dan p value nilai pretest pada kelas
kontrol yaitu 0,312 > 0,05, maka data
terdistribusi normal. Berikut hasil uji
homogenitas data pretest dan posttest
pada tabel 8 dan 9 berikut ini:

Tabel 8
Hasil Uji Homogenitas Soal Pretest

Test of Equality of Variances (Levene's)

F df1 dfz p

Nilai 1.373x10"
Pretest 6 1 32 0.999

Berdasarkan hasil uji homogenitas di
atas, diperoleh p value nilai pretest
pada kedua kelas yaitu 0,999 > 0,05,
maka varians data homogen.

Tabel 9

Hasil Uji Homogen Data Posttest
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Independent Samples T-Test

t df p

Nilai Post test 2.422 32 0.021

Note. Student's t-test.

Berdasarkan hasil uji
homogenitas di atas, diperoleh p value
nilai pretest pada kedua kelas yaitu
0,416 > 0,05, maka varians data
homogen. Berikut hasil uji t untuk
mengetahui kemampuan awal siswa
pada tingkat yang sama atau berbeda
yang tertera pada tabel 10 berikut ini:

Tabel 10

Hasil Uji t Data Pretest

Independent Samples T-Test
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Test of Equality of Variances (Levene's)

F df1 dfz p

Nilai Post

0.680 1 32 0.416
test

Test Statistic df p
Nilai
Student 0.314 32 0.756
Pretest
Mann-
148.000 0.861
Whitney

P value nilai pretest yaitu 0,861 >
0,05, maka tidak ada perbedaan
kemampuan awal siswa sebelum
diberikan perlakuan. Adapun hasil uji
hipotesis data posttest pada tabel 11

berikut ini:

Tabel 11

Hasil Uji Hipotesis Data Posttest

Berdasarkan uji independent
sample t test di atas, diperoleh p value
0,021 < 0,05 maka Ha diterima atau
terdapat pengaruh media augmented
reality berbantuan assemblr edu
terhadap pemahaman konsep
matematika siswa kelas IV SDN
Pemepek.

Hasil penelitian menunjukkan
bahwa rata-rata nilai posttest kelas
eksperimen lebih tinggi dibandingkan
kelas kontrol. Hal ini mengindikasikan
bahwa penggunaan media AR mampu
memberikan pengalaman belajar yang
lebih bermakna dibandingkan
pembelajaran konvensional.
Peningkatan tersebut tidak terlepas
dari karakteristk media AR yang
mampu  memvisualisasikan  objek
abstrak menjadi lebih konkret dan
interaktif, sehingga memudahkan siswa
dalam memahami konsep matematika,

khususnya pada materi bangun ruang.
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Secara teoritis, temuan ini
sejalan dengan teori konstruktivisme
yang menyatakan bahwa pengetahuan
dibangun secara aktif oleh siswa
melalui pengalaman belajar langsung
dan interaksi dengan lingkungan
mereka, sehingga dalam penggunaan
media AR ini siswa dapat
memvisualisasikan dan Dberinteraksi
langsung dengan model 3D sehingga
meningkatkan pemahaman konsep
yang abstrak dan kompleks (Solihah,
2024).

Teori konstruktivisme relevan
dengan penggunaan media AR dalam
membantu meningkatkan pemahaman
konsep siswa karena memberikan
pengalaman belajar langsung dan
kombinasi media dalam pembelajaran
(Rosidah. S. 2024). Begitupula dengan
penggunaan media AR selama proses
pembelajaran pada kelas eksperimen
yang melibatkan siswa untuk
berinteraksi langsung dengan objek
tiga dimensi, sehingga mereka tidak

hanya menerima informasi secara

pasif, tetapi juga membangun
pemahaman konsep melalui
eksplorasi.

Hal ini juga sejalan dengan
pendapat  Siregar (2025) yang
menyatakan bahwa  “penggunaan

augmented reality dalam pembelajaran
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mampu  meningkatkan keterlibatan
siswa serta memperkuat pemahaman
konsep melalui pengalaman belajar
yang lebih kontekstual dan interaktif”.
Dengan demikian, media AR tidak
hanya berfungsi sebagai alat bantu
visual, tetapi juga sebagai sarana
konstruksi pengetahuan siswa.

Penelitian oleh Ebeneser (2024)
juga mengungkapkan bahwa
penggunaan media AR  dapat
meningkatkan pemahaman siswa, hal
ini disebabkan oleh kepraktisan media
ketika digunakan dan penggunaan
media AR yang dapat meningkatkan
motivasi siswa. Dengan demikian
penggunaan media AR  dapat
meningkatkan  pemahaman  siswa
dalam proses pembelajaran.

Jika dianalisis berdasarkan
indikator pemahaman konsep, media
AR berbantu

memberikan kontribusi yang signifikan.

assemblr edu

Siswa mampu mendefinisikan konsep
secara verbal dan tulisan karena dapat
mengamati langsung objek bangun
ruang. Siswa juga mampu
mengidentifikasi contoh dan bukan
contoh melalui perbandingan visual
antara kubus dan balok. Selain itu,
penggunaan objek tiga dimensi
membantu siswa dalam menggunakan

model dan representasi visual, serta
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bentuk

simbolik seperti rumus matematika.

mengubahnya ke dalam

Melalui eksplorasi objek, siswa dapat
memahami berbagai makna konsep,
mengidentifikasi sifat-sifatnya, serta
membandingkan dan membedakan
konsep secara lebih jelas.
Selain  aspek pemahaman
konsep, penggunaan media AR
berperan dalam meningkatkan
kemampuan visualisasi spasial siswa.
Pada materi bangun ruang,
kemampuan ini sangat penting karena
berkaitan dengan pemahaman bentuk
dan struktur objek tiga dimensi. Dengan
adanya AR, siswa dapat melihat objek
secara nyata sehingga membantu
mengurangi kesulitan dalam
memahami konsep yang Dbersifat
abstrak. Hal ini sejalan dengan
pendapat Sugian Nurwijaya (2024),
bahwa penggunaan media augmented
reality dapat meningkatkan
kemampuan spasial siswa yang
mengakibatkan siswa menjadi lebih
paham dalam mencerna materi.
Namun demikian, hasil
penelitian ini perlu dianalisis secara
kritis. Peningkatan hasil belajar tidak
hanya dipengaruhi oleh penggunaan
media, tetapi juga oleh faktor lain
seperti motivasi belajar, peran guru,

dan kondisi pembelajaran. Selain itu,
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kemungkinan adanya novelty effect
juga dapat mempengaruhi hasil
penelitian, di mana siswa menunjukkan
peningkatan karena tertarik pada
media baru.

Jika dikaitkan dengan hasil uji
statistik, nilai signifikansi sebesar 0,021
(0,021 < 0,05) menunjukkan bahwa
pengaruh penggunaan media AR
berbantu Assemblr Edu terhadap
pemahaman  konsep  matematika
bersifat signifikan dan dapat diterima
secara ilmiah. Hasil ini memperkuat
bahwa penggunaan media
pembelajaran inovatif memiliki peran
penting dalam meningkatkan kualitas
pembelajaran.

Dengan demikian, dapat
disimpulkan bahwa penggunaan media
augmented reality berbantu assemblr
edu memberikan pengaruh yang
signifikan terhadap pemahaman
konsep matematika siswa. Hal ini
didukung oleh teori konstruktivisme
yang menekankan pengalaman dan
keterlibatan langsung oleh siswa,
dimana penggunaan media AR selama
pembelajaran di kelas eksperimen
yang melibatkan siswa untuk
berinteraksi langsung dengan objek
tiga dimensi, sehingga mereka tidak
hanya menerima informasi secara
pasif, tetapi juga membangun
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pemahaman konsep melalui
eksplorasi. Selain itu, pengaruh positif
juga disebabkan oleh kemampuan
media augmented reality berbantu

assemblr ed dalam menyajikan

visualisasi  konkret, = meningkatkan
interaktivitas, serta mendukung
berbagai representasi konsep

matematika. Oleh karena itu, media AR
dapat menjadi alternatif inovatif dalam
pembelajaran matematika, khususnya
pada materi yang bersifat abstrak
seperti bangun ruang.

D. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan
pembahasan yang telah dilakukan,
maka dapat disimpulkan bahwa media
augmented reality berbantu assemblr
edu berpengaruh berpengaruh

terhadap pemahaman konsep
matematika siswa di kelas IV SDN
Pemepek tahun pelajaran 2025/2026.
Hal ini dibuktikan dengan hasil uji
hipotesis menggunakan independent t
test dengan bantuan aplikasi JASP,
Diperoleh p value 0,021< 0,05 maka Ha
diterima yaitu ada pengaruh media
augmented reality berbantu assemblr
edu terhadap pemahaman konsep
matematika siswa kelas IV SDN

Pemepek tahun ajaran 2025-2026.
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Begitu juga nilai rata rata kelas
eksperimen dan kelas kontrol, dimana
kelas eksperimen dengan nilai rata rata
76,89 dan rata rata kelas kontrol yaitu
68,07, sehingga dapat dilihat
pengaruhnya pada kelas eksperimen
yang diberi perlakuan berupa media
augmented reality berbantu assemblr
edu dengan kelas kontrol yang diberi

perlakuan tanpa media.
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