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ABSTRACT

This study was conducted to improve students' engagement and mathematics
learning outcomes in geometry through the implementation of Augmented Reality
(AR) media in Grade V at SDN 26 Payakumbuh. The research employed Classroom
Action Research based on the Kemmis and McTaggart model, which consisted of
planning, action, observation, and reflection carried out in two cycles. The
participants were 31 fifth-grade students. Data were collected through classroom
observations, achievement tests, questionnaires, interviews, and documentation.
The quantitative data were analyzed descriptively to examine improvements in
students' engagement and learning outcomes, while the qualitative data were
analyzed through data reduction, data display, and conclusion drawing. The findings
showed that integrating AR media into geometry lessons created a more interactive
learning experience and encouraged greater student participation throughout the
learning process. Students became more confident in expressing ideas, asking and
answering questions, collaborating with peers, and completing learning activities. In
addition, their understanding of geometric concepts improved, as reflected in the
increase in learning achievement and the number of students who reached the
expected learning criteria after the implementation of the actions. The improvements
made in the second cycle further strengthened students' engagement and
supported better learning outcomes. These findings indicate that the use of
Augmented Reality media can effectively enhance both student engagement and
mathematics learning outcomes in elementary school geometry instruction.

Keywords: Augmented Reality, student engagement, mathematics learning,
geometry, classroom action research

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar
matematika siswa pada materi geometri melalui penerapan media Augmented
Reality (AR) di kelas V SDN 26 Payakumbuh. Penelitian menggunakan metode
Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan model Kemmis dan McTaggart yang terdiri
atas tahap perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi yang
dilaksanakan dalam dua siklus. Subjek penelitian berjumlah 31 siswa kelas V.
Pengumpulan data dilakukan melalui observasi, tes hasil belajar, angket,
wawancara, dan dokumentasi. Data kuantitatif dianalisis secara deskriptif untuk
mengetahui peningkatan keterlibatan dan hasil belajar siswa, sedangkan data
kualitatif dianalisis melalui tahapan reduksi data, penyajian data, dan penarikan
kesimpulan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media Augmented
Reality (AR) mampu menciptakan proses pembelajaran yang lebih interaktif dan
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berpusat pada siswa. Keterlibatan siswa selama pembelajaran mengalami
peningkatan yang ditunjukkan melalui meningkatnya keberanian dalam bertanya
dan mengemukakan pendapat, keaktifan dalam berdiskusi, kerja sama antarsiswa,
serta antusiasme dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. Peningkatan
keterlibatan tersebut diikuti dengan meningkatnya hasil belajar siswa, yang terlihat
dari bertambahnya jumlah siswa yang mencapai kriteria ketuntasan dan
meningkatnya pemahaman terhadap konsep geometri. Perbaikan tindakan pada
siklus Il semakin mengoptimalkan proses pembelajaran sehingga tujuan penelitian
dapat tercapai. Dengan demikian, media Augmented Reality (AR) efektif digunakan
untuk meningkatkan keterlibatan dan hasil belajar matematika siswa pada materi
geometri di sekolah dasar.

Kata Kunci: Augmented Reality (AR), keterlibatan siswa, hasil belajar matematika,
geometri, penelitian tindakan kelas

A.Pendahuluan Berdasarkan hasil observasi

Matematika merupakan salah
satu mata pelajaran yang berperan
penting dalam  mengembangkan
kemampuan berpikir logis, kritis, dan
sistematis pada siswa sekolah dasar.
Salah satu materi yang perlu dikuasai
siswa adalah geometri, karena materi
ini menjadi dasar dalam memahami
bentuk, ruang, serta penerapannya
dalam kehidupan sehari-hari. Namun,
konsep-konsep geometri, khususnya
bangun ruang, masih sering dianggap
sulit dipahami oleh siswa karena
bersifat abstrak dan memerlukan
kemampuan visualisasi yang baik.
Kondisi tersebut menuntut guru untuk
menghadirkan pembelajaran yang
mampu memberikan pengalaman
belajar yang lebih konkret, menarik,
dan sesuai dengan Kkarakteristik
perkembangan siswa sekolah dasar.

awal yang dilakukan di kelas V SDN
26  Payakumbuh,

geometri masih didominasi oleh

pembelajaran

metode ceramah dengan
memanfaatkan buku paket dan papan
tulis sebagai media utama. Kondisi
tersebut menyebabkan proses
pembelajaran berlangsung secara
satu arah sehingga keterlibatan siswa
belum berkembang secara optimal.
Sebagian besar siswa hanya
mendengarkan  penjelasan  guru,
sementara aktivitas seperti bertanya,
menyampaikan pendapat, berdiskusi,
dan memecahkan masalah masih
dilakukan oleh sebagian kecil siswa.
Hasil observasi menunjukkan bahwa
tingkat keterlibatan siswa hanya
mencapai 42,3%, sedangkan rata-rata
hasil belajar berada pada 69,77,
masih di bawah Kriteria Ketercapaian

Tujuan Pembelajaran (KKTP) yang
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ditetapkan sekolah. Kondisi ini

menunjukkan perlunya upaya
perbaikan agar proses pembelajaran
menjadi lebih aktif dan bermakna.
Rendahnya keterlibatan siswa
tidak terlepas dari karakteristik
perkembangan kognitif siswa sekolah
dasar yang menurut Piaget berada
pada tahap operasional konkret. Pada
tahap ini, siswa lebih mudah
memahami konsep apabila disajikan
melalui pengalaman langsung, media
visual, maupun objek yang dapat
diamati dan dimanipulasi. Oleh karena
itu, penggunaan media pembelajaran
yang inovatif menjadi salah satu
alternatif untuk membantu siswa
memahami konsep geometri secara
lebih nyata. Salah satu media yang
memiliki potensi tersebut adalah
Augmented Reality (AR). Teknologi
AR mampu memadukan objek virtual
tiga dimensi dengan lingkungan nyata
sehingga siswa dapat mengamati
bentuk bangun ruang secara lebih
jelas, interaktif, ~dan  menarik.
Penggunaan media ini juga
memberikan kesempatan kepada
siswa untuk berinteraksi secara
langsung dengan materi
pembelajaran sehingga dapat

meningkatkan perhatian, rasa ingin

tahu, serta partisipasi aktif selama
proses belajar.

Beberapa penelitian terdahulu
menunjukkan bahwa pemanfaatan
media Augmented Reality dalam
pembelajaran matematika mampu
meningkatkan motivasi belajar,
pemahaman konsep, serta keaktifan
siswa selama proses pembelajaran.
Namun demikian, penerapan media
AR vyang secara khusus berfokus
pada peningkatan keterlibatan siswa
dalam pembelajaran geometri di
sekolah dasar masih perlu terus
dikembangkan. Oleh sebab itu,
penelitian ini dilaksanakan melalui
Penelitian Tindakan Kelas (PTK)
dengan menerapkan media
Augmented Reality pada materi
geometri bangun ruang. Melalui
tindakan yang dilakukan secara
bertahap dalam dua siklus,
diharapkan pembelajaran menjadi
lebih interaktif, siswa lebih aktif
berpartisipasi dalam setiap kegiatan,
dan  hasil belajar  mengalami
peningkatan.

Berdasarkan uraian tersebut,
penelitian  ini  bertujuan  untuk
meningkatkan keterlibatan dan hasil
belajar matematika siswa pada materi
geometri melalui penggunaan media

Augmented Reality di kelas V SDN 26
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Payakumbuh. Hasil penelitian ini
diharapkan dapat menjadi alternatif
bagi guru dalam memanfaatkan media
pembelajaran  berbasis teknologi
untuk menciptakan proses
pembelajaran yang lebih  aktif,
menarik, dan  sesuai dengan
karakteristik siswa sekolah dasar,
kontribusi

sekaligus memberikan

terhadap pengembangan
pembelajaran matematika yang lebih

inovatif.

B. Metode Penelitian
Penelitian ini
Penelitian Tindakan Kelas (PTK)

yang menggunakan model Kemmis

merupakan

dan McTaggart. Penelitian
dilaksanakan dalam dua siklus, dan
setiap siklus terdiri atas empat tahap,
yaitu perencanaan (planning),

pelaksanaan tindakan (acting),
observasi (observing), dan refleksi
(reflecting). Setiap siklus dilakukan
sebagai upaya perbaikan terhadap
proses pembelajaran berdasarkan
hasil refleksi pada siklus sebelumnya.

Penelitian dilaksanakan di SDN
26 Payakumbuh pada semester
genap tahun ajaran 2025/2026.
Subjek penelitian adalah 31 siswa
kelas V yang terdiri atas siswa laki-laki

dan perempuan. Tindakan yang

diberikan berupa penerapan media
Augmented Reality (AR) pada
pembelajaran matematika materi
geometri untuk meningkatkan
keterlibatan siswa dan hasil belajar.

Data penelitian dikumpulkan

melalui observasi, tes hasil belajar,

angket, wawancara, dan
dokumentasi. Lembar observasi
digunakan untuk mengamati

keterlibatan siswa selama proses
pembelajaran yang meliputi aspek
memperhatikan penjelasan guru, aktif
bertanya atau menjawab pertanyaan,
antusias mengikuti pembelajaran,
serta terlibat dalam aktivitas belajar.
Tes digunakan untuk mengukur hasil
belajar siswa pada setiap akhir siklus,
sedangkan angket, wawancara, dan
dokumentasi digunakan sebagai data
pendukung untuk memperkuat hasil
penelitian.

Data yang diperoleh dianalisis
secara kuantitatif dan kualitatif. Data
kuantitatif berupa hasil belajar dan
keterlibatan siswa dianalisis

menggunakan  statistik  deskriptif

melalui perhitungan nilai rata-rata,
persentase keterlibatan, dan

persentase ketuntasan belajar.

Sementara itu, data kualitatif yang
diperoleh dari hasil observasi,

wawancara, dan dokumentasi
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dianalisis melalui tahapan reduksi
data, penyajian data, dan penarikan
kesimpulan. Keberhasilan penelitian
ditentukan berdasarkan
meningkatnya  keterlibatan  siswa
selama pembelajaran serta
meningkatnya hasil belajar yang
mencapai indikator keberhasilan yang

telah ditetapkan.

C. Hasil Penelitian dan
Pembahasan
Penelitian tindakan kelas ini

dilaksanakan dalam dua siklus
dengan tujuan meningkatkan
keterlibatan siswa dan hasil belajar
matematika pada materi geometri
melalui
Augmented Reality (AR) di kelas V
SDN 26 Payakumbuh. Data yang

diperoleh meliputi keterlibatan siswa

penggunaan media

selama proses pembelajaran dan
hasil belajar yang diukur melalui tes
pada setiap siklus.

Berdasarkan hasil observasi
pada tahap pra-siklus, keterlibatan
siswa masih tergolong rendah.
Sebagian besar siswa  belum
menunjukkan partisipasi aktif dalam
pembelajaran, seperti memperhatikan
penjelasan guru, bertanya atau
antusias

menjawab  pertanyaan,

mengikuti  kegiatan pembelajaran,

serta terlibat dalam aktivitas belajar.
Persentase keterlibatan siswa pada
tahap pra-siklus hanya mencapai
42,30%. Setelah diterapkan media
Augmented Reality (AR), keterlibatan
siswa mengalami peningkatan pada
setiap pertemuan.

Tabel 1. Persentase Keterlibatan

Siswa
Tahap Persentase (%)
Pra-siklus 42,30
Siklus | Pertemuan | 60,34
Siklus | Pertemuan I 70,11
Siklus Il Pertemuan | 81,46
Siklus Il Pertemuan Il 90,12

Berdasarkan Tabel 1 dan Grafik
1 terlihat bahwa keterlibatan siswa
meningkat secara bertahap pada
setiap tindakan yang diberikan.
Persentase keterlibatan meningkat
dari 42,30% pada pra-siklus menjadi
60,34% pada Siklus | Pertemuan |.
Setelah
pembelajaran pada

dilakukan perbaikan
pertemuan
berikutnya, persentase meningkat
menjadi 70,11%. Pada Siklus Il
peningkatan  semakin  signifikan
hingga mencapai 81,46% pada
Pertemuan | dan 90,12% pada
Pertemuan Il. Hal ini menunjukkan
bahwa media Augmented Reality (AR)
mampu meningkatkan partisipasi aktif
siswa selama pembelajaran

berlangsung.
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Selain meningkatkan
keterlibatan siswa, penerapan media
Augmented Reality (AR) juga
memberikan dampak positif terhadap
hasil belajar matematika siswa.

Tabel 2. Rekapitulasi Hasil Belajar
Siswa

Taha Rata-rata|Persentase
P Nilai Ketuntasan (%)

Pra-siklus 69,77 58,06

Siklus |

Pertemuan | 7513 64,52

Siklus |

Pertemuan Il 78,84 70,97

Siklus 1]

Pertemuan Il 88,65 90,32

Berdasarkan Tabel 2 serta
Grafik 2 dan Grafik 3 diketahui bahwa
hasil belajar siswa mengalami
peningkatan pada setiap tahap
penelitian. Nilai rata-rata siswa
meningkat dari 69,77 pada pra-siklus
menjadi 75,13 pada Siklus |
Pertemuan |, kemudian meningkat
menjadi 78,84 pada Siklus |
Pertemuan Il, dan mencapai 88,65
pada akhir Siklus |[lI. Persentase
ketuntasan belajar juga mengalami
peningkatan dari 58,06% pada pra-
siklus menjadi 90,32% pada akhir
Siklus II. Hasil tersebut menunjukkan
bahwa sebagian besar siswa telah
mencapai ketuntasan belajar sesuai
dengan indikator keberhasilan
penelitian.

Peningkatan keterlibatan dan

hasil belajar menunjukkan bahwa

penggunaan media  Augmented
Reality (AR) mampu menciptakan
pembelajaran yang lebih interaktif,
menarik, dan berpusat pada siswa.
Visualisasi objek geometri dalam
bentuk tiga dimensi membantu siswa
memahami konsep yang bersifat
abstrak menjadi lebih  konkret
sehingga siswa lebih  mudah
mengamati, berdiskusi, serta
menyelesaikan permasalahan yang
diberikan. Temuan ini sejalan dengan
teori perkembangan kognitif Piaget
yang menyatakan bahwa siswa
sekolah dasar berada pada tahap
operasional konkret sehingga
pembelajaran akan lebih bermakna
apabila didukung oleh media yang
bersifat visual dan memberikan
pengalaman belajar secara langsung.
Dengan demikian, penerapan media
Augmented Reality (AR) terbukti
efektif dalam meningkatkan
keterlibatan siswa sekaligus
meningkatkan hasil belajar
matematika pada materi geometri.
Grafik 1. Peningkatan Keterlibatan
Siswa

Persentase keterlibatan siswa pada

setiap tahap penelitian.

tahap persentase
Pra-siklus 42,3
Siklus | P1 60,34
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tahap persentase
Siklus | P2{70,11
Siklus 11 P1/81,46
Siklus 11 P2/90,12
Grafik 2. Peningkatan Hasil Belajar
Siswa
Rata-rata hasil belajar matematika
ada setiap tahap penelitian.
tahap nilai
Pra-siklus (69,77
Siklus | P1 75,13
Siklus | P2 [78,84
Siklus 11 P2 88,65
Grafik 3. Persentase Ketuntasan
Belajar
Persentase ketuntasan belajar siswa
ada setiap tahap penelitian.
tahap ketuntasan
Pra-siklus 58,06
Siklus | P1 64,52
Siklus | P2 70,97
Siklus 11 P290,32

D. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian
tindakan kelas yang telah
dilaksanakan dalam dua siklus, dapat
disimpulkan bahwa penerapan media
Augmented Reality (AR) mampu
meningkatkan keterlibatan dan hasil
belajar matematika siswa kelas V
SDN 26 Payakumbuh pada materi
geometri. Peningkatan keterlibatan
siswa terlihat dari meningkatnya
keaktifan dalam  memperhatikan
penjelasan guru, bertanya dan

menjawab  pertanyaan, antusias

mengikuti pembelajaran, serta

berpartisipasi dalam kegiatan belajar.
Persentase keterlibatan siswa
meningkat dari 42,30% pada pra-
siklus menjadi 90,12% pada akhir
Siklus Il. Selain itu, hasil belajar siswa
juga mengalami peningkatan, yang
ditunjukkan oleh kenaikan nilai rata-
rata dari 69,77 pada pra-siklus
menjadi 88,65 pada akhir Siklus II.
Persentase ketuntasan belajar
meningkat dari 58,06% menjadi
90,32%,

keberhasilan penelitian telah tercapai.

sehingga indikator
Dengan demikian, media Augmented
Reality (AR) dapat dijadikan sebagai
salah satu alternatif media
pembelajaran yang efektif untuk
meningkatkan keterlibatan dan hasil
belajar matematika siswa sekolah
dasar, khususnya pada materi
geometri.

Berdasarkan hasil penelitian
tersebut, guru disarankan untuk
memanfaatkan media pembelajaran
berbasis teknologi, seperti Augmented
Reality, sebagai inovasi dalam
menciptakan pembelajaran yang lebih
interaktif dan bermakna. Penelitian
selanjutnya diharapkan dapat
mengembangkan penggunaan media
Augmented Reality pada materi
matematika lainnya atau pada jenjang

pendidikan yang berbeda sehingga
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manfaat penerapan media ini dapat

dikaji secara lebih luas.
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