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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran Augmented Reality (AR) berbasis Project
Based Learning (PJBL) untuk meningkatkan kemampuan berpikir kreatif siswa sekolah dasar di Misool
Selatan. Latar belakang penelitian adalah rendahnya kemampuan berpikir kreatif siswa, terlihat dari hasil tes
awal yang hanya 20% siswa mencapai Ketuntasan, serta pembelajaran masih didominasi metode konvensional
yang kurang interaktif. Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model
pengembangan ADDIE yang meliputi tahap analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi.
Subjek penelitian adalah siswa kelas V SD Negeri 15 Fafanlap dengan uji coba kelompok kecil sebanyak 10
siswa dan uji coba kelompok besar sebanyak 20 siswa. Instrumen penelitian terdiri dari lembar validasi ahli
materi dan ahli media, angket respon siswa, serta tes pretest dan posttest kemampuan berpikir kreatif. Hasil
validasi menunjukkan media AR berbasis PJBL berada pada kategori sangat valid dengan skor rata-rata 3,7
dari ahli materi dan 3,8 dari ahli media. Uji kepraktisan melalui angket respon siswa juga memperoleh
kategori sangat praktis dengan rata-rata 86%. Dari aspek keefektifan, hasil belajar siswa mengalami
peningkatan dengan rata-rata nilai pretest 45 meningkat menjadi 78 pada posttest. Uji Paired Sample T-Test
menghasilkan Sig. = 0,000 < 0,05 yang berarti terdapat perbedaan signifikan, sedangkan uji N-Gain sebesar
0,60 termasuk kategori sedang ke tinggi. Dengan demikian, media pembelajaran AR berbasis PJBL yang
dikembangkan dinyatakan valid, praktis, dan efektif digunakan untuk meningkatkan kemampuan berpikir
kreatif siswa dalam pembelajaran matematika pada materi bangun ruang.

Kata kunci: Augmented Reality; bangun ruang; berpikir kreatif; Project Based Learning.

Abstract

This study aims to develop Augmented Reality (AR) learning media integrated with Project Based Learning
(PJBL) to enhance the creative thinking skills of elementary school students in Misool Selatan. The background
of this research lies in the low level of students’ creative thinking ability, as indicated by the initial test results
showing that only 20% of students achieved mastery, while learning was still dominated by conventional
methods that lacked interactivity. This research employed the Research and Development (R&D) method using
the ADDIE model, which consists of analysis, design, development, implementation, and evaluation stages. The
research subjects were fifth-grade students of SD Negeri 15 Fafanlap, involving 10 students in a small group
trial and 20 students in a large group trial. The research instruments included validation sheets from material
and media experts, student response questionnaires, as well as pretest and posttest on creative thinking skills.
The validation results indicated that AR-based PJBL media was categorized as very valid, with an average
score of 3.7 from material experts and 3.8 from media experts. The practicality test through student responses
also showed a very practical category, with an average of 86%. In terms of effectiveness, student learning
outcomes improved, with the average score increasing from 45 in the pretest to 78 in the posttest. The Paired
Sample T-Test showed Sig. = 0.000 < 0.05, indicating a significant difference, while the N-Gain score of 0.60
fell into the medium-to-high category. Therefore, the AR-based PJBL learning media developed in this study is
valid, practical, and effective for enhancing students’ creative thinking skills in learning mathematics,
particularly in solid geometry.

Keywords: Augmented Reality; creative thinking; solid geometry; Project Based Learning.
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PENDAHULUAN

Kemampuan  berpikir  kreatif
menjadi salah satu keterampilan abad ke
-21 yang harus di miliki oleh siswa agar
mampu memecahkan masalah secara
efektif dan mampu mengambil Kepu-
tusan yang tepat (Susanti, 2020;
Ambarwati et al., 2022; Fitriyah &
Ramadani, 2021; Juariah et al., 2024).
Selain itu kemampuan berfikir kreatif
juga memungkinkan siswa untuk meng-
hasilkan ide-ide dan alternatif Solusi
dalam memecahkan masalah mate-
matika. Namun, dalam kenyataannya
siswa yang berada di sekolah Fafanlap
daerah Misool selatan Kabupaten Raja
Ampat masih menghadapi kendala
dalam mengembangkan kemampuan
berpikir kreatif.

Hal ini ditunjang dengan hasil
pemberian tes soal kemampuan berpikir
kreatif dan diperoleh hasil bahwa siswa
yang tuntas yakni 20%, ini menandakan
bahwa siswa memiliki kemampuan
berpikr kreatif yang rendah. Selain itu
berdasarkan hasil observasi yang
dilakukan pada sekolah yang berada di
Fafanlap daerah Misool Selatan bahwa
guru masih  menggunakan  model
pembelajaran konvensional yang kurang
melibatkan siswa dalam proses pembe-
lajaran sehingga siswa kurang meng-
eskplorasi dan berinovasi dalam peme-
cahan masalah matematika. Selanjutnya
guru hanya memberikan soal dan siswa
dituntut untuk menyelesaikan soal
matematika berdasarkan contoh yang
dijelaskan. Hal ini membuat siswa tidak
terbiasa mengasah kemampuan berpikir
kreatif dalam permasalahan pada dunia
nyata. Kondisi tersebut membuat siswa
SD Misool Selatan tidak memiliki
kesempatan untuk mengeksplorasi ide,
mengembangkan Krativitas serta meng-
hubungkan konsep matematika dalam
dunia nyata.
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Oleh karena itu diperlukan suatu
inovasi pembelajaran inovatif, menarik,
kontekstual serta dapat memudahkan
siswa untuk merangsang kemampuan
berpikir kreatif siswa dan pembelajaran
yang interaktif (Bulut & Ferri, 2023).
Salah satu teknologi yang memung-
kinkan materi disajikan secara lebih
interaktif dan imersif yaitu Augmented
Reality (AR) (Bertrand et al., 2024,
Nurjasriati et al, 2021). Teknologi AR
memungkinkan materi pembelajaran
disajikan secara lebih interaktif dan
imersif, sehingga membantu siswa
memahami konsep dengan cara yang
lebih menarik dan mendalam. Dalam
konteks pembelajaran matematika, AR
dapat digunakan untuk memvisuali-
sasikan konsep-konsep abstrak seperti
geometri, grafik fungsi, dan aljabar
dalam bentuk yang lebih nyata dan
dapat dimanipulasi secara langsung oleh
siswa (Musa’ad et al., 2024; Victor et
al., 2024; Soekarta et al., 2023). Dengan
demikian, siswa dapat lebih mudah
memahami hubungan antara konsep-
konsep matematika dan penerapannya
dalam kehidupan nyata. Selanjutnya
siswa juga membutuhkan model pem-
belajaran yang dapat memfasilitasi
siswa dalam menyelesaikan masalah
kehidupan nyata dan memberikan
pengalaman langsung dalam menye-
lesaikan proyek nyata yang relevan
dengan kehidupan nyata siswa (Dewi &
Lestari, 2020; Lubis et al., 2024).
Melalui PJBL, siswa didorong untuk
mengeksplorasi berbagai ide, mengem-
bangkan solusi, serta menghasilkan
produk yang mencerminkan kemam-
puan berpikir kreatif. Dalam penelitian
ini, teknologi Augmented Reality (AR)
berperan sebagai media yang membantu
visualisasi  konsep  bangun ruang,
sedangkan PJBL berfungsi sebagai
kerangka pembelajaran yang menga-
rahkan siswa untuk mengonstruksi
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pengetahuan dan menyelesaikan proyek
secara aktif. Oleh karena itu, integrasi
AR dan PJBL dipandang relevan untuk
meningkatkan  kemampuan  berpikir
kreatif ~siswa pada pembelajaran
matematika (D’Elia et al., 2024
Pangestika & Yulianto, 2025) .

Selain itu, penelitian ini mengem-
bangkan media AR yang dirancang
sesuai dengan karakteristik dan kebu-
tuhan siswa di daerah 3T (Tertinggal,
Terdepan, dan Terluar), sehingga tidak
hanya berorientasi pada peningkatan
pemahaman konsep matematika, tetapi
juga pada pengembangan kemampuan
berpikir kreatif melalui pengalaman
belajar yang kontekstual, eksploratif,
dan berpusat pada siswa. Dengan
penggunaan teknologi AR dan model
pembelajaran PJIBL dalam pembelajaran
matematika, diharapkan pembelajaran
menjadi lebih inovatif dan mampu
meningkatkan  kemampuan berpikir
kreatif siswa. Oleh karena itu, penelitian
ini bertujuan untuk mengembangkan
media pembelajaran berbasis Aug-
mented Reality yang berkolaborasi
dengan model Project Based Learning
sebagai upaya meningkatkan kemam-
puan berpikir kreatif siswa di Misool
Selatan. Dengan adanya pengembangan
ini, diharapkan pembelajaran menjadi
lebih interaktif, menarik, dan membe-
rikan pengalaman belajar yang lebih
bermakna bagi siswa.

METODE
A. Jenis Penelitian

Penelitian ini adalah penelitian
Research and Development (R&D)
menggunakan model pengembangan
ADDIE, setiap tahap dilakukan evaluasi
dan revisi dari tahapan yang dilalui
hingga produk dikatakan valid, efektif
dan praktis (Rokhim & Anwar, 2021).
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1) Analisis (analysis)

Pada tahap ini akan dilakukan 3
analisis  kebutuhan yang meliputi
kurikulum dan materi, kondisi, situasi
serta karakteristik pada. Pada analisis
pertama yaitu analisis kuurikulum dan
materi dengan mengidentifikasi kuri-
kulum dan materi bangun ruang yang
berlaku dalam kurikulum. Selanjutnya
melakukan observasi proses pembela-
jaran matematika dikelas dan terakhir
analisis  karakteristik ~ kemampuan
berfikir kreatif siswa misool Selatan.

2) Desain (design)

Produk yang akan dikembangkan
yaitu Pengembangan Media Pembela-
jaran Augmented Reality Berkolaborasi
model Project Based Learning Untuk
Meningkatkan Kemampuan Berpikir
Kreatif Siswa Misool Selatan. Pada
tahap ini kegiatan yang dilakukan
dengan  merancang  pembelajaran
dengan menggunakan model PJBL dan
Menyusun storyboard dan flowchar AR,
mendesaun objek 3D bangun ruang
yang akan di aplikasikan, Menyusun
materi yang berbasis proyek dan
mengkolaborasikan dengan kemampuan
berfikir kreatif. Selanjutnya menyusun
instrumen validasi, angket kepraktisan,
pretest posttes kemampuan berfikir
kreatif.

3) Pengembangan (Development)

Pada tahap ini mengembangkan
desain awal dan validasi tim ahli, serta
melakukan revisi atas masukan yang
diberikan  hingga  produk  layak
digunakan.

4) Implementasi (Implementation)

Percobaan dilakukan pada kelom-
pok kecil, hasil percobaan kelompok
kecil kemudian revisi dan percobaan
pada kelas besar dengan menggunakan
model PJBL berbantuan AR. Selan-
jutnya memberikan respon siswa.
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5) Evaluasi (Evaluation)

Pada tahap ini mengevaluasi hasil
dari seluruh rangkaian tahap penelitian
meliputi aspek kevalidan, kepraktisan,
dan keefektifan.

B. Sumber Data dan
Penelitian
Subjek dalam penelitian ini adalah
siswa SD Negeri 15 Fafanlap, Misool
Selatan, Kabupaten Raja Ampat, Papua
Barat Daya Tahun ajaran 2025/2026
dengan uji coba kelas kecil sebanyak 10
siswa, sedangkan uji coba kelas besar
pada siswa SD yang berjumlah 20
siswa. Data yang didapat yaitu data
kuantitatif dan kualitatif.

1. Data Kuantitatif

Data Kuantitatif diproleh melalui
hasil penilaian validator ahli media, ahli
materi, soal tes kemampuan berfikir
kreatif dan respon siswa terhadap
pengembangan media pembelajaran.

2. Data Kualitatif

Data kualitatif diperoleh melalui
saran validator oleh ahli media dan ahli
materi, serta hasil respon siswa terhadap
pengembangan media pembelajaran
yang dikelola dalam suatu kalimat
pernyataan.

Subjek

C. Teknik dan
Pengumpulan Data

Instrumen

1) Teknik Pengumpulan Data

Teknik non tes berupa penilaian
validitas media pembelajaran oleh ahli
materi dan media pada pemberian
instrumen  angket  validasi, serta
penilaian kepraktisan media pembela-
jaran oleh siswa melalui pemberian
instrument angket respons  siswa.
Sedangkan, teknik tes dilakukan melalui
pemberian tes tulis berupa pretest dan
posttest.
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2) Instrumen Pengumpulan Data

Instrumen  pengumpulan  data
yang digunakan dalam penelitian ini
adalah:

a. Instrumen untuk
Kevalidan
Instrumen lembar validasi dinilai
dari aspek kelayakan yaitu kelayakan
isi, kebahasaan, penyajian, dan kese-
suaian dengan karakteristik pendekatan
PJBL.

b. Instrumen untuk
Keefektifan

Dalam mengukur tingkat keefek-

tifan media pembelajaran menggunakan

tes kemmapuan berfikir kreatif melalui
instrumen pretest dan posttest.

Mengukur

Mengukur

D. Uji Instrumen
Adapun pelaksanaan uji
instrumen pada penelitian ini adalah:

1. Uji validitas juga dilakukan terhadap
instrumen angket respon  siswa,
angket validasi ahli media dan
angket validasi ahli materi. Setelah
semua instrumen tersebut menun-
jukkan valid oleh ahli, maka ins-
trumen tersebut dapat digunakan
untuk memvalidasi produk yang
dikembangkan.

2. Instrumen berupa pre-test dan post-
test juga divalidasi oleh ahli materi.
Setelah instrumen dinyatakan valid,
soal pre-test dan post-test dapat
digunakan untuk mengukur keefek-
tifan media pembelajaran AR pada
kemampuan berpikir Kreatif siswa.

E. Teknik Analisis Data

1. Menguji Kevalidan Data Media
Pembelajaran
Kevalidan data media pembela-
jaran diperoleh melalui hasil validasi
ahli materi. Kemudian hasilnya di
hitung dan dikonversi ke dalam kategori
kelayakan untuk menentukan tingkat
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validitas media. Apabila masih terdapat
masukan atau saran dari validator,
dilakukan  revisi  hingga  media
memenubhi kriteria valid.

2. Kepraktisan media pembelajaran
Analisis kepraktisan media pem-
belajaran pada penelitian ini dinilai
berdasarkan angket respon siswa ter-
hadap penggunaan AR yang diberikan
kepada siswa. Data respons siswa
dihitung  menggunakan  persentase
tingkat pencapaian dan dikategorikan
sesuai kriteria kepraktisan yang telah
ditetapkan. Berdasarkan hasil analisis
validasi ahli dan respons siswa tersebut,
kemudian ditarik kesimpulan mengenai
tingkat kevalidan dan kepraktisan media
pembelajaran AR yang dikembangkan.

3. Keefektifan media pembelajaran

Dengan cara membandingkan
rata-rata menggunakan Paired Sample
T-Test. Sebelum melakukan uji t-test
maka sebelumnya pengujian melakukan
uji normalitas dan selanjutnya uji paired
sample t-test.

a. Uji Normalitas

Uji ini  dilakukan pada 2
kelompok yakni hasil pretest dan
posttest. Untuk menguji normalitas
digunakan uji kolmogorof smirnov dan
uji shapiro-wilk. Adapun uji hipotesis
uji normalitas sebagai berikut
Ho : Data nilai pretest dan posttest
berdistribusi normal
H; : Data nilai pretest dan posttest tidak
berdistribusi normal Dasar pengambilan
keputusan: Jika sig > 0,05 maka Ho
diterima dan H; ditolak Jika sig < 0,05
maka Ho ditolak dan H; diterima

b. Uji Paired Sample t Test

Uji Paired sample t test untuk
mengetahui adanya perbedaan hasil
kreatif sebelum dan sesudah diberikan
media AR.
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c. Uji N-Gain Score

Uji N-Gain Score untuk menguji
tingkat efektifitas penggunaan AR
berbasis PJBL (Chaniago & Dafit,
2024). Menggunakan rumus 1.

Gain = —post—Hpre (1)

Skor Maks—ppre

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian  ini  menggunakan
model pengembangan ADDIE. Adapun
uraian hasil dari masing-masing tahapan
adalah sebagai berikut:

1. Analysis (Analisis)

Analisis  kebutuhan dilakukan
melalui observasi, wawancara, dan tes
awal. Observasi menunjukkan bahwa
guru masih menggunakan metode
konvensional, yaitu ceramah dan latihan
soal. Siswa hanya mengerjakan soal
berdasarkan contoh yang diberikan
guru, sehingga kurang terbiasa dalam
mengeksplorasi ide. Selanjutnya yaitu
Wawancara dengan guru menunjukkan
keterbatasan media pembelajaran inte-
raktif, khususnya untuk materi bangun
ruang. Guru belum pernah mengguna-
kan teknologi berbasis AR. Kemudian
Tes awal (pretest kemampuan berpikir
kreatif) diberikan kepada 20 siswa.
Hasil menunjukkan bahwa hanya 20%
yang tuntas (nilai > 70). Rata-rata nilai
hanya 45 dari 100. Dengan demikian,
diperlukan media pembelajaran inovatif
berbasis teknologi untuk membantu
siswa memahami konsep abstrak
bangun ruang. Augmented Reality
dipilih karena dapat menampilkan objek
3D interaktif, dan model PJBL dipilih
karena mendorong kreativitas siswa
melalui proyek nyata.

2. Design (Desain)

Produk yang dirancang pada
penelitian ini yaitu Media Pembelajaran
Augmented Reality (AR) berbasis
Project Based Learning (PJBL) pada
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materi bangun ruang. Produk ini dikem-
bangkan dengan tujuan membantu
siswa memahami konsep bangun ruang
yang bersifat abstrak melalui visualisasi
dalam bentuk tiga dimensi yang
interaktif dan mudah digunakan dalam
kegiatan pembelajaran. Secara umum,
media AR yang dikembangkan
memiliki beberapa fitur, yaitu 1) media
ini menampilkan objek bangun ruang
dalam bentuk 3D. Objek 3D ini dapat
diakses oleh siswa melalui aplikasi
berbasis smartphone yang mengguna-
kan marker AR. Selanjutnya, 2) media
ini dilengkapi dengan animasi interak-
tif seperti memutar objek, memperbesar,
dan memperkecil, sehingga siswa dapat
mengamati bagian-bagian bangun ruang
secara lebih detail dari berbagai sudut
pandang. Terakhir, 3) media AR ini
terintegrasi  dengan marker AR pada
Lembar Kerja Siswa (LKS) sehingga
proses pembelajaran dapat berjalan
lebih sistematis dan terarah. Integrasi
media AR dengan model PJBL
diwujudkan melalui tahapan pembela-
jaran sebagai berikut:

1) Tahap Orientasi Masalah

Guru memberikan permasalahan
kontekstual yang dekat dengan
kehidupan nyata siswa, misalnya
membuat rancangan miniatur rumah
yang terdiri dari berbagai bangun ruang.

2) Tahap Desain Proyek

Siswa memanfaatkan media AR
untuk mengeksplorasi bentuk bangun
ruang dalam 3D, sehingga memudahkan
mereka dalam merancang solusi.

3) Tahap Implementasi Proyek

Siswa membuat produk nyata
berupa miniatur sesuai rancangan yang
telan  disusun  dengan  bantuan
visualisasi AR.

4) Tahap Presentasi
Siswa memaparkan hasil proyek
di depan kelas dengan menunjukkan
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keterkaitan antara model miniatur dan
konsep bangun ruang yang divisua-
lisasikan melalui media AR. Untuk
memastikan media yang dikembangkan
layak digunakan disiapkan instrumen
validasi berupa lembar validasi ahli
materi dan ahli media. Lembar validasi
ahli materi mencakup aspek kesesuaian
isi, keakuratan konsep, dan integrasi
dengan PJBL. Sementara itu, lembar
validasi ahli media mencakup aspek
tampilan, interaktivitas, dan kemudahan
penggunaan. Hasil validasi dari kedua
pihak dijadikan dasar dalam melakukan
revisi agar media AR benar-benar
sesuai dengan kebutuhan pembelajaran
di lapangan. Tampilan AR android
tersaji pada Gambar 1.

GEOMETRY

Gambar 1. AR android

3. Pengembangan (Development)

Tahap pengembangan dilakukan
setelah desain produk selesai disusun.
Proses pengembangan media pembe-
lajaran AR berbasis  PJBL meliputi
beberapa langkah berikut:

a. PembuatanMedia

Media dikembangkan mengguna-
kan perangkat lunak android untuk
membuat model 3D bangun ruang,
kemudian diintegrasikan ke dalam
aplikasi berbasis Android mengguna-
kan Unity3D. Marker AR dicetak pada
Lembar Kerja Siswa (LKS) sehingga
siswa dapat memindai marker tersebut
dengan smartphone dan melihat objek
3D bangun ruang.
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b. Validasi Ahli
Produk yang dihasilkan terlebih
dahulu di wvalidasi olehahli mate-

Tabel 1. Hasil validasi oleh ahli materi
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ri dan ahli media. Adapun hasil validasi
ahli  materi tersaji pada Tabel 1.

Aspek yang Dinilai Skor Maksimal  Skor Rata-rata Kategori
Kesesuaian isi 4 3,7 Sangat Valid
Keakuratan konsep 4 3,8 Sangat Valid
Integrasi dengan PJBL 4 3,7 Sangat Valid

Rata-rata 4 3,7 Sangat Valid

Hasil validasi oleh ahli mate-
ri pada Tabel 1 menunjukkan bahwa
media pembelajaran AR berbasis PJBL
memperoleh skor rata-rata 3,7 dari skor
maksimal 4 dengan kategori sangat
valid. Aspek yang mendapat skor
tertinggi adalah keakuratan konsep yaitu
3,8, menandakan bahwa materi yang
disajikan sudah sesuai dengan konsep
bangun ruang dalam matematika. Aspek
kesesuaian isi juga dinilai sangat baik
dengan skor 3,7, sementara integrasi

Tabel 2. Hasil validasi oleh ahli media

dengan model PJBL memperoleh skor
3,6 yang meskipun termasuk kategori
sangat valid, masih memerlukan
penyempurnaan  dalam  penerapan
langkah-langkah pembelajaran berbasis
proyek. Dengan demikian, dapat
disimpulkan bahwa secara keseluruhan
media AR sudah memenuhi Kkriteria
kevalidan dari segi materi dan layak
untuk diujicobakan. Selanjutnya hasil
validasi ahli media pada Tabel 2.

Aspek yang Dinilai Skor Maksimal Skor Rata-rata Kategori
Tampilan visual 4 3,9 Sangat Valid
Interaktivitas 4 3,8 Sangat Valid
Kemudahan penggunaan 4 3,7 Sangat Valid

Rata-rata 4 3,8 Sangat Valid

Pada Tabel 2 menunjukkan hasil
validasi dari ahli media dengan rata-rata
skor 3,8 dengan kategori sangat valid.
Aspek tampilan visual memperoleh skor
tertinggi yaitu 3,9, menandakan bahwa
media ini memiliki tampilan menarik,
jelas, dan sesuai digunakan untuk siswa
sekolah dasar. Aspek interaktivitas
memperoleh skor 3,8 yang menun-
jukkan bahwa media cukup responsif
dan mendukung keterlibatan siswa
dalam pembelajaran. Aspek kemudahan
penggunaan memperoleh skor 3,7,
meskipun termasuk kategori sangat
valid, validator memberikan masukan
agar disediakan petunjuk penggunaan
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yang lebih rinci agar media dapat
digunakan dengan lebih mudah oleh
siswa maupun guru. Secara Kkese-
luruhan, media AR berbasis PjBL
dinyatakan sangat valid dari sisi
tampilan dan teknis media. Dengan
demikian hasil validasi menunjukkan
bahwa media AR yang dikembangkan
berada pada kategori sangat
valid sehingga layak untuk diuji-
cobakan.

c. Revisi Produk

Meskipun hasil validasi sudah
sangat baik, terdapat beberapa masukan
yang diberikan oleh validator, di
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antaranya: Menambahkan  petunjuk
penggunaan media agar lebih jelas bagi
siswa dan guru, Menyediakan contoh
proyek sederhana yang dapat dikerjakan
siswa dengan memanfaatkan AR,
Memperbaiki ukuran dan kualitas
gambar marker AR agar lebih mudah
dikenali oleh aplikasi.

4. Implementasi (Implementation)
Tahap implementasi merupakan
proses uji coba media pembelajaran AR
berbasis PJBL vyang telah dikem-
bangkan dan divalidasi. Tujuan dari
tahap ini adalah untuk mengetahui
keterlaksanaan  penggunaan  media,
respon siswa, serta dampaknya terhadap
kemampuan berpikir kreatif.

a. Uji Coba Kelompok Kecil

Uji coba awal dilakukan pada 10
siswa kelas V SD Negeri 15 Fafanlap,
Misool  Selatan. Hasil uji coba
menunjukkan bahwa 80% siswa dapat
mengoperasikan aplikasi AR dengan
baik, meskipun ada 2 siswa yang masih
memerlukan bimbingan guru. Respon
siswa terhadap media berada pada
kategori sangat praktis dengan rata-rata
86%. Siswa merasa antusias karena
dapat melihat bangun ruang dalam
bentuk 3D yang dapat diputar dan
diperbesar.

b. Uji Coba Kelompok Besar

Setelah dilakukan revisi, media
diimplementasikan pada 20 siswa dalam
pembelajaran berbasis PJBL. Proses
pembelajaran diawali dengan pemberian
masalah kontekstual, kemudian siswa
menggunakan  media AR untuk
mempelajari bentuk bangun ruang,
selanjutnya mereka merancang dan
membuat miniatur bangun ruang dalam
bentuk proyek kelompok, dan akhirnya
mempresentasikan  hasil proyek di
depan kelas. Setelah dilakukan ui coba
kelompok besar, diperoleh data hasil
belajar siswa. Data hasil belajar yang
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terkumpul adalah hasil pretest dan
posttest kemampuan berpikir kreatif.
Adapun informasi dari data hasil pretest
dan posttest disajikan pada Tabel 3.

Tabel 3. Data hasil belajar siswa

Statistik Pretest Posttest
Rata-rata nilai 45 78
Siswa tuntas 4 (20%) 16 (80%)
Skor tertinggi 60 90
Skor terendah 30 65

Selanjutnya, dilakukan uji

normalitas sebelum dilakukan uji Paired
Sample T-Test. Hasil uji normalitas
menunjukkan bahwa data berdistribusi
normal (Sig. > 0,05). Selanjutnya, hasil
uji paired sample t-test menghasilkan
Sig. = 0,000 < 0,05, yang berarti
terdapat perbedaan signifikan antara
nilai pretest dan posttest. Lebih lanjut,
hasil uji N-Gain menunjukkan skor 0,60
(kategori sedang ke tinggi), yang berarti
penggunaan media AR berbasis PJBL
efektif ~ meningkatkan ~ kemampuan
berpikir kreatif siswa.

5. Evaluasi (Evaluation)

Tahap evaluasi dilakukan untuk
menilai keseluruhan kualitas media
pembelajaran AR berbasis PJBL yang
dikembangkan. Evaluasi ini mencakup
aspek kevalidan, kepraktisan, dan
keefektifan. Dari aspek kevalidan,
hasil penilaian ahli materi memperoleh
rata-rata skor 3,7 dan ahli media
memperoleh rata-rata skor 3,8 dari skor
maksimal 4. Hal ini menunjukkan
bahwa media yang dikembangkan
termasuk kategori sangat valid, baik
dari sisi isi materi maupun tampilan
media. Revisi kecil yang diberikan oleh
validator terkait kejelasan integrasi
dengan PJBL dan petunjuk penggunaan
media telah diperbaiki sehingga produk
lebih siap digunakan.

11223



AKSIOMA: Jurnal Program Studi Pendidikan Matematika
Volume 15, No. 2, 2026,1216-1229

DOI: https://doi.org/10.24127/ajpm.v15i2.14301

Dari aspek kepraktisan, hasil uji
coba menunjukkan respon siswa yang
sangat positif. Pada uji coba kelompok
kecil, respon siswa mencapai rata-rata
86% dengan kategori sangat praktis.
Siswa menilai media menarik, mudah
digunakan, dan bermanfaat dalam
membantu memahami materi bangun
ruang. Hasil serupa diperoleh pada uji
coba kelompok besar dengan persentase
respon rata-rata yang tetap berada pada
kategori sangat praktis.

Dari aspek keefektifan, hasil tes
belajar menunjukkan adanya pening-
katan signifikan. Nilai rata-rata siswa
meningkat dari 45 pada pretest menjadi
78 pada posttest. Uji normalitas
menunjukkan data berdistribusi normal,
sementara uji Paired Sample T-Test
menghasilkan Sig. = 0,000 < 0,05 yang
berarti terdapat perbedaan signifikan
antara hasil pretest dan posttest. Selain
itu, uji N-Gain menghasilkan skor 0,60
yang berada pada kategori sedang ke
tinggi, sehingga membuktikan bahwa
penggunaan media AR berbasis PJBL
efektif dalam meningkatkan kemam-
puan berpikir kreatif siswa. Secara
keseluruhan, hasil evaluasi menun-
jukkan bahwa media pembelajaran AR
berbasis PJBL vyang dikembang-
kan valid, praktis, dan efektif. Produk
ini dapat digunakan sebagai alternatif
media inovatif dalam pembelajaran
matematika khususnya pada materi
bangun ruang, sekaligus sebagai upaya
meningkatkan keteram-pilan berpikir
kreatif siswa sekolah dasar.

Hasil temuan bahwa media
pembelajaran AR berbasis PJBL yang
dikembangkan memenuhi kriteria valid,
praktis, dan efektif untuk digunakan
dalam pembelajaran matematika pada
materi bangun ruang. Temuan yang
paling penting adalah adanya pening-
katan kemampuan berpikir kreatif siswa
setelah menggunakan media pembela-
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jaran yang dikembangkan. Hasil
tersebut menunjukkan bahwa pengga-
bungan teknologi AR (Augmented
Reality) dan model PJBL tidak hanya
membantu siswa memahami konsep
geometri secara visual, tetapi juga
mampu  mendorong  siswa  untuk
menghasilkan ide, strategi, dan solusi
yang lebih beragam dalam menye-
lesaikan  permasalahan  matematika.
Keberhasilan media yang dikembang-
kan dapat dijelaskan melalui karak-
teristik utama AR yang mampu
menghubungkan objek virtual dengan
lingkungan nyata. Pada pembelajaran
bangun ruang, siswa sering mengalami
kesulitan dalam membayang-kan bentuk
tiga dimensi ketika materi hanya
disampaikan melalui gambar dua
dimensi pada buku atau papan tulis.
Melalui AR, objek bangun ruang dapat
diamati secara langsung dari berbagai
sudut pandang sehingga siswa mem-
peroleh representasi visual yang lebih
konkret. Kondisi ini memudahkan
proses konstruksi pengetahuan dan
mengurangi miskonsepsi yang sering
muncul pada materi geometri. Oleh
karena itu, tingginya tingkat validitas
media menunjukkan bahwa produk
yang dikembangkan telah mampu
menjawab  kebutuhan pembelajaran
matematika yang memerlukan visua-
lisasi yang kuat.

Selain faktor visualisasi, pening-
katan hasil belajar juga dipengaruhi
oleh penerapan PJBL yang memberikan
kesempatan kepada siswa untuk belajar
melalui pengalaman nyata(Husna et al.,
2021). Dalam proses pembelajaran,
siswa tidak hanya menerima informasi,
tetapi juga terlibat dalam kegiatan
merancang, mengembangkan, dan
mempresentasikan proyek yang ber-
kaitan dengan konsep bangun ruang.
Aktivitas tersebut mendorong siswa
untuk  berpikir  secara  mandiri,
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berkolaborasi, dan mencari solusi atas
permasalahan yang dihadapi. Situasi
pembelajaran seperti ini menjadi faktor
yang menyebabkan kemampuan ber-
pikir kreatif siswa meningkat karena
siswa memperoleh ruang yang lebih
luas untuk mengeksplorasi ide-ide baru
dibandingkan  dengan pembelajaran
konvensional yang berpusat pada guru.

Temuan penelitian ini didukung
oleh hasil respon siswa yang menun-
jukkan tingkat kepraktisan sebesar 86%
dengan  kategori  sangat  praktis.
Tingginya tingkat kepraktisan meng-
indikasikan bahwa media mudah
digunakan, menarik, dan mampu
meningkatkan keterlibatan siswa selama
proses pembelajaran. Siswa menun-
jukkan antusiasme yang lebih tinggi
ketika dapat berinteraksi secara lang-
sung dengan objek virtual yang
ditampilkan melalui perangkat seluler.
Kondisi tersebut memperlihatkan bahwa
penggunaan teknologi yang sesuai
dengan karakte-ristik generasi digital
dapat meningkatkan motivasi belajar
dan partisipasi aktif siswa dalam
kegiatan pembelajaran.

Dari aspek efektivitas, pening-
katan nilai rata-rata dari 45 pada pretest
menjadi 78 pada posttest serta nilai N-
Gain sebesar 0,60 menunjukkan bahwa
media AR berbasis PJBL memberikan
dampak positif terhadap kemampuan
berpikir kreatif siswa. Hasil ini terjadi
karena siswa memperoleh pengalaman
belajar yang lebih kaya melalui
kombinasi aktivitas visual, eksploratif,
dan berbasis proyek. Ketika siswa
berinteraksi dengan objek AR, mereka
memperoleh pemahaman konseptual
yang lebih baik. Selanjutnya, melalui
PJBL, pemahaman tersebut diterapkan
dalam penyelesaian proyek sehingga
siswa terdorong untuk mengembangkan
kreativitas dalam menghasilkan produk
maupun solusi yang relevan.
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Hasil penelitian ini  memiliki
kesesuaian dengan berbagai penelitian
sebelumnya. Penelitian Lisa et al.,
(2023) dan Suwanto (2022) yang
menunjukkan bahwa media pembela-
jaran berbasis teknologi digital mampu
meningkatkan  pemahaman  konsep
matematika melalui penyajian materi
yang lebih menarik dan interaktif.
Temuan penelitian ini juga sejalan
dengan penelitian terdahulu yang
menyatakan bahwa visualisasi interaktif
membantu siswa memahami konsep
geometri  secara lebih  mendalam
(Fatahillah & Faradillah, 2023; Nuraini,
2023). Dari sisi model pembelajaran,
hasil penelitian ini sejalan dengan
penelitian  Fitriyah dan Ramadani
(2021) yang menyimpulkan bahwa
PJBL efektif dalam meningkatkan
keterlibatan dan kreativitas siswa
melalui kegiatan pembelajaran yang
berorientasi pada pemecahan masalah.

Selain itu, hasil penelitian ini
memperkuat temuan dari penelitian
terdahulu  yang menyatakan bahwa
pemanfaatan teknologi interaktif dapat
meningkatkan  kemampuan  berpikir
tingkat tinggi (Bulut & Ferri, 2023;
Rihayati et al., 2023; Ersen & Alp,
2024)). Namun demikian, penelitian ini
memiliki nilai kebaruan dibandingkan
penelitian sebelumnya karena menginte-
grasikan dua pendekatan sekaligus,
yaitu teknologi AR sebagai media
visualisasi dan PJBL sebagai strategi
pembelajaran. Integrasi tersebut
menghasilkan pengalaman belajar yang
tidak  hanya  berorientasi pada
pemahaman konsep, tetapi juga pada
pengembangan kreati-vitas siswa dalam
konteks pembelajaran matematika.

Penelitian ini memiliki beberapa
keunggulan. Pertama, media mampu
menghadirkan objek matematika yang
abstrak menjadi lebih konkret melalui
teknologi AR. Kedua, model PJBL
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memberikan kesempatan kepada siswa
untuk belajar secara aktif dan kola-
boratif. Ketiga, media yang dikem-
bangkan dapat digunakan secara
fleksibel baik di dalam maupun di luar
kelas. Meskipun demikian, penelitian
ini masih memiliki Kketerbatasan, yaitu
ketergantungan  pada  Ketersediaan
perangkat smartphone yang mendukung
teknologi AR serta perlunya pendam-
pingan guru pada tahap awal penggu-
naan media. Keterbatasan tersebut
menunjukkan  bahwa  keberhasilan
implementasi media tidak hanya
ditentukan oleh kualitas produk, tetapi
juga oleh kesiapan infrastruktur dan
kompetensi guru dalam memanfaatkan
teknologi pembelajaran.

Implikasi penelitian ini menun-
jukkan bahwa integrasi teknologi AR
dan PJBL dapat menjadi alternatif
inovasi pembelajaran matematika yang
efektif untuk meningkatkan kemampuan
berpikir kreatif siswa (Bertrand et al.,
2024; Bulut & Ferri, 2023; Ersen &
Alp, 2024; Rihayati et al., 2023).
Kontribusi  penelitian tidak hanya
terletak pada pengembangan media
pembelajaran yang valid, praktis, dan
efektif, tetapi juga pada penyediaan
model pembelajaran yang mampu
mengintegrasikan  teknologi  digital
dengan pendekatan konstruktivistik.
Dengan demikian, hasil penelitian ini
dapat menjadi rujukan bagi guru,
peneliti, maupun pengembang media
dalam merancang pembelajaran
matematika yang lebih interaktif,
kreatif, dan sesuai dengan tuntutan
pendidikan abad ke-21.

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dapat
disimpulkan bahwa media pembela-
jaran Augmented Reality (AR) berbasis
Project Based Learning (PJBL) yang
dikembangkan telah memenuhi Kriteria
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valid, praktis, dan efektif untuk digu-
nakan dalam pembelajaran matematika,
khususnya pada materi bangun ruang.
Dapun untuk peneliti berikutnya
disarankan memanfaatkan media AR
berbasis Project Based Learning (PJBL)
sebagai alternatif pembelajaran yang
dapat meningkatkan kemampuan ber-
pikir kreatif siswa. Kemudian untuk
sekolah diharapkan mendukung pene-
rapan media ini melalui penyediaan
sarana dan prasarana yang memadai.
Selanjutnya Peneliti disarankan
mengembangkan media pada materi
atau jenjang pendidikan yang berbeda
dengan menambahkan fitur yang lebih
interaktif agar efektivitas media
pembelajaran semakin meningkat.
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