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Abstrak

Peranan bahan ajar yang sesuai dengan kebutuhan siswa dapat memudahkan siswa dalam memahami materi.
Namun kondisinya di lapangan, bahan ajar pada pembelajaran matematika yang diterapkan masih belum sesuai
dengan kebutuhannya. Sehingga siswa kurang dapat memahami materi dan berujung pada tidak maksimalnya
capaian pembelajaran. Tujuan penelitian ini yaitu mengembangkan desain e-didaktis melalui bahan ajar
elektronik berbasis project menggunakan Augmented Reality, agar pembelajaran terpusat pada siswa dan
pembelajaran lebih interaktif sehingga dapat mengkonstruksi penemuan konsep oleh siswa, sehingga siswa
lebih mudah memahami materi. Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian pengembangan (R&D)
yang mengimplementasikan model Borg and Gall. Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini yaitu melalui
observasi dan angket. Subjek penelitian yaitu siswa SMP kelas VIII. Terdapat 5 ahli sebagai validator
diantaranya 2 dosen prodi pendidikan matematika yang terdiri dari 1 orang ahli pembelajaran dan 1 orang ahli
media pembelajaran serta 3 guru mata pelajaran matematika SMP. Identifikasi masalah awal melalui analisis
hambatan belajar siswa yang dilakukan dengan mengaitkan alur pembelajaran yang dapat dikembangkan
dengan membuat alur lintasan belajar (learning trajectory) untuk selanjutnya mendesain e-didaktis. Hasil dari
penelitian ini adalah desain e-didaktis melalui bahan ajar elektonik melalui aplikasi flipbook dengan
menggunakan Augmented Reality yang dikembangkan sesuai dengan metode penelitian pengembangan model
Borg and Gall, berdasarkan hasil analisis validasi bahan ajar dengan rata-rata 3,24 menunjukkan bahan ajar
valid dan layak digunakan, dan uji kepraktisan 78% menunjukkan Kriteria praktis untuk digunakan serta 85%
menunjukkan ketuntasan belajar siswa. Sehingga bahan ajar yang dikembangkan sudah efektif untuk digunakan
dalam pembelajaran.

Kata kunci: Augmented Reality, Desain e-didaktik, Project.

Abstract

The role of teaching materials that suit students' needs can help students understand the material. However,
conditions in the field, the teaching materials used in mathematics learning are still not in accordance with
needs. So students are less able to understand the material and this results in less than optimal learning
outcomes. The aim of this research is to develop e-didactical design through project-based electronic teaching
materials using Augmented Reality, so that learning is student-centered and learning is more interactive so
that students can construct concept discoveries. The research method used is development research (R & D)
which implements the Borg and Gall model. Data collection techniques in this e-didactic design development
research use two types, namely observation and questionnaires. The research subjects were junior high school
students. There are 5 experts as validators including 2 mathematics education study program lecturers, namely
learning experts and learning media experts as well as 3 junior high school mathematics subject teachers.
Identify initial problems with learning obstacle analysis which is carried out by linking learning paths that can
be developed by creating learning trajectories to further design e-didactics. The result of this research is an e-
didactical design using electronic teaching materials via a flipbook application using Augmented Reality which
was developed in accordance with the Borg and Gall model development research method, based on the results
of the validation analysis of teaching materials with an average of 3.24 indicating that the teaching materials
are valid and suitable for use, and a practicality test of 78% shows practical criteria for use and 85% shows
student learning completeness. So that the teaching materials developed are effective for use in learning.
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PENDAHULUAN

Kurikulum  merdeka menuntut
guru agar dapat menerapkan pembelaja-
ran yang interaktif dan mengintegrasikan
teknologi dalam pembelajaran dan sesuai
dengan kebutuhan mereka, agar siswa
dapat terlibat aktif di dalamnya dan
mudah memahami materi (Mandopa et
al., 2024). Seiring dengan perkembangan
yang terus berkembang dibidang
teknologi, integrasi  ICT  dalam
pembelajaran perlu diterapkan agar
proses pembelajaran lebih optimal. Rata-
rata siswa saat ini sudah familiar dengan
teknologi, dan terbiasa dengan penggu-
naan laptop maupun gadget, sehingga
penggunaan teknologi dalam pembela-
jaran akan sangat membantu guru untuk
menarik minat siswa dalam belajar, dan
mempermudah mereka dalam
memahami materi (lrawati & Setyadi,
2021). Sebagaimana menurut (Amelia et
al., 2021) salah satu kebutuhan dalam
pembelajaran  adalah  bahan  ajar
elektronik yang dapat menerapkan
metode pembelajaran menarik serta
mendorong keterlibatan aktif siswa.

Matematika merupakan salah satu
mata pelajaran fundamental dalam
pendidikan yang memiliki peran penting

dalam  pengembangan  kemampuan
berpikir kritis dan pemecahan masalah.
Namun, berbagai penelitian

menunjukkan bahwa pemahaman siswa
terhadap konsep-konsep matematika
masih rendah, terutama dalam materi
geometri bangun ruang (Fatahillah &
Faradillah, 2023). Pembelajaran berbasis
teknologi telah menjadi salah satu solusi
inovatif dalam mengatasi kesulitan ini
(Guntur et al., 2019). Salah satu
teknologi yang mulai banyak
dimanfaatkan  dalam  pembelajaran
adalah Augmented Reality (AR), yang
memungkinkan visualisasi konsep secara
lebih interaktif.
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Berdasarkan penelitian (Musaad &
Suparman, 2023) menunjukkan bahwa
bahan ajar e-modul lebih disukai oleh
98% siswa. Hal ini disebabkan oleh fakta
bahwa siswa lebih banyak menggunakan
gadget daripada buku pelajaran setiap
hari. Beberapa penelitian menyatakan
bahwa penggunaan e-modul dalam
pembelajaran sangat praktis dan efektif
diterapkan. Sebagaimana (Atmojo et al.,
2025) menyatakan bahwa e-modul
sangat bermanfaat dan efektif dalam
proses pembelajaran dan membantu guru
menyampaikan pelajaran, (Nasution et
al., 2021) juga menyatakan bahwa e-
modul berbasis project based learning
praktis dan efektif diterapkan di kelas
untuk pembelajaran matematika dan

melalui  penerapan e-modul dapat
meningkatkan berfikir  kritis  siswa.
Penggunaan bahan ajar elektronik,

menjadikan pembelajaran lebih menarik
dan interaktif, sehingga  dapat
menumbuhkan motivasi siswa dalam
belajar (Swidan & Arzarello, 2022).
Berdasarkan kajian dari  penelitian
sebelumnya mengenai penerapan
teknologi dan penggunaan bahan ajar
elektronik belum ditemukan penelitian
yang mengembangkan desain e-didaktik
berbasis project dengan menggunakan
Augmented Reality pada materi bangun
ruang.

Permasalahan mengenai  mate-
matika sebagai pelajaran yang essensisal
di sekolah dan menjadi mata pelajaran
yang ditakuti dan dirasa sulit oleh siswa,
serta rendahnya motivasi belajar saat ini
membutuhkan solusi bagi guru terutama
di era digitalisasi seperti saat ini.
Kesulitan siswa dalam pembelajaran
matematika karena bahan ajar yang
digunakan  belum  sesuai  dengan
kebutuhan mereka. oleh karena itu
perlunya mengatasi masalah tersebut
(Ziden et al., 2022). Sebagian besar
Sekolah yang ada di Kota Cimahi sudah
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masuk kategori sekolah penggerak dan
beranjak menerapkan kurikulum
merdeka. Dalam merdeka belajar semua
sivitas pendidikan perlu bersama-sama
mencari solusi yang efektif dan cepat
terhadap kondisi dan permasalahan
pendidikan, dalam rangka meningkatkan
kualitas pendidikan (Rahmawati, 2023).

Gap Analysis dalam penelitian ini
yaitu belum banyaknya penelitian yang
mengembangkan bahan ajar digital
dengan pendekatan e-dedaktis secara
eksplisit,  terutama  dikombinasikan
dengan model PjBL. Oleh karena itu,
penelitian ini berfokus pada pengem-
bangan desain e-didaktis berbasis project
yang  mengintegrasikan  Augmented
Reality untuk meningkatkan pemahaman
siswa dalam geometri bangun ruang sisi
datar

Berdasarkan hasil observasi di
lapangan, peneliti menemukan berbagai
permasalahan pada saat proses belajar
mengajar yaitu: (1) Pembelajaran yang
masih berpusat pada guru, sehingga
siswa kurang aktif dalam proses
pembelajaran menimbulkan kejenuhan
dalam belajar matematika (2) Masih
terbatasnya bahan ajar yang digunakan
dalam pembelajaran, karena hanya
berfokus pada penggunaan buku paket
sekolah dan  pembelajaran  belum
berbasis teknologi, (3) Bahan ajar yang
ada belum sepenuhnya mencakup
kompetensi dasar yang ditetapkan,
beberapa poin memerlukan penjelasan
lebih rinci, namun hanya diberikan
dalam bentuk uraian singkat. Akibatnya,
siswa mengalami  kesulitan dalam
menguasai kompetensi dasar tersebut.

Berbagai penelitian sebelumnya
telah  mengembangkan bahan ajar
elektronik berbasis teknologi. Misalnya,
penelitian ~ oleh  Firdaus  (2019)
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mengembangkan desain didaktis
berbasis problem-solving, sementara
penelitian oleh (Fitri & Andriani, 2021)
menunjukkan  efektivitas  e-modul
berbasis project dalam meningkatkan
pemahaman siswa. Namun, masih
sedikit penelitian yang secara spesifik
mengembangkan  desain  e-didaktis
berbasis  project dengan  bantuan
Augmented Reality (AR) pada materi
bangun ruang sisi datar

Oleh sebab itu, perlu membuat
desain e-didaktik untuk bahan ajar
berbasis project dengan menggunakan
teknologi augmented reality untuk
membuat pembelajaran lebih praktis dan
efektif (Saryadi & Sulisworo, 2023).
Dengan demikian e-didaktis yang
dikembangkan sesuai dengan kebutuhan
siswa di era digital ini, dan pembelajaran
berbasis project yang diterapkan juga
dapat menjadikan siswa lebih aktif,
adanya kolaborasi antar siswa, dan siswa
dengan guru sehingga pembelajaran
lebih interaktif.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode
Research and Development (R&D).
Penelitian ini  melakukan langkah-
langkah menggunakan metodologi yang
diusulkan oleh Borg dan Gall.
(Darmawan et al.,, 2024). Adapun
langkah-langkah penelitian dapat dilihat
pada Gambar 1.
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Identifikasi Masalah dan

Mengumpulkan informasi / studi litzratur dari berbagai sumber

jumnal dan melakukan wawancara kepada guru matematika dan
Fengumpulan Data ::> siswa SMP, serta observasi ke lapangan untuk mengidentifikasi
hambatan belajar siswa pada materi bangun ruang, kendala dalam
menyampaikan materi bangun ruang dan penggunaan icknologi
.
> 'f Berdasarkan termuan pada identifikasi masalah selanjuinya
[ Desain Produk ] |:_:> menyusun alur pembelajaran dengan membuat alur lintssan belajar
{learning trajectory) dengan mendesain e-didaktis dan merancang
program Augmented Realisy yang disesusikan dengan tujuan
9 pembelajaran dan kebutuhan siswa di lapangan.
T
-
Validasi Proaduk |:> Tahap ini desain e-dedaktis di validasi ahli. Terdapat 5 ahli scbagai
validator diantaranya 2 dosen prodi pendidilkan matematika yang
terdiri dari 1 orang ahli pembelajaran dan 1 orang ahli media
Y pembelajaran serta 3 guru mata pelajaran matematika SME.
i’ g ™
.. Pada tahap ini yaitu melakukan revisi pada desain e-didaktis
{ Revisi Produk ] |:> berdasarkan masukan para ahli / validator yang telab menilai
dan aspek konten, strukiur, kebahasaan, dan kesesuaian media
l pembelajaran.
r L A
- ~
| Ujicoba terbatas ] :D Ujicoba terbatas dilaksanakan di salah sam SMP di
Kabupaten Bandung Barat dengan Subjek penelitian
L terdiri dari 23 siswa SMP kelas [X.
L v
-

[ Revisi Produk

( Pada inhap ini yaitu melakukan revisi berdasarkan hasil ujicoba

terbatas, menyesuaikan kembali desain berdasarkan analisis
hambatan belajar siswa dan kebutuhan siswa pada ujicoba

\ terbatas. y
‘V' -~ S
| Ujicoba Luas ] Ujicgba ll_I.ElS dilaksa.na..kan di salah satu SMP di Kota
|:: Cimahi dengan subjek 65 siswa SMP kelas IX.
L A
o L . Y
b Pada tahap ini yaitu melakukan revisi berdasarkan hasil
.. ujicoba luas,dan menyesuaikan kembali desain
[ Revisi Produk J ———> berdasarkan analisis hasil pada ujicoba luas.
VL \ y
A s ™
. Desain e-didaktis melalui bahan ajar berbasis project
[ Produksi Produk ] — dengan AR diupload dalam flipbook untuk
diimplementasikan kepada siswa.
L’ p y,
' It
| Implementasi ] |:> Bahan ajar diimplementasikan kepada 20 siswa
SMP kelas VIII di salah satn SMP di Kota
Cimahi.
e v
' .. . ™y
Manganalisis efektivitas bahan ajar dengan
Evaluasi |::> melihat ketercapaian hasil belajar siswa
berdasarkan Kriteria Ketuntasan Minimum
(KKM).
- /
Gambar 1. Langkah-langkah Penelitian
Penelitian  dilakukan di tiga implementasi akhir. Pemilihan subjek
sekolah SMP di Kota Cimahi dan dilakukan secara purposive berdasarkan
Kabupaten Bandung Barat. Subjek tingkat  kesiapan  sekolah  dalam
penelitian terdiri dari 23 siswa SMP menerapkan teknologi pembelajaran.
kelas IX untuk uji coba terbatas, 65 Materi yang menjadi fokus dalam

siswa SMP kelas IX untuk uji coba luas,
dan 20 siswa SMP kelas VIII untuk

pengembangan bahan ajar ini adalah
bangun ruang sisi datar, yang mencakup
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luas dan volume prisma, limas, dan
bangun ruang lainnya. Materi ini dipilih
karena sering menjadi kendala bagi
siswa dalam memahami konsep geometri

Instrumen yang digunakan dalam
penelitian ini meliputi: (1). Lembar
Validasi Ahli: Menilai aspek konten,
struktur, kebahasaan, dan kesesuaian
media  pembelajaran.  (2). Angket
Kepraktisan: Mengukur sejauh mana
bahan ajar dapat digunakan dalam
pembelajaran. (3). Tes Hasil Belajar:
Mengukur efektivitas bahan ajar dalam
meningkatkan pemahaman siswa. (4)
Observasi Kelas: Menganalisis
keterlibatan siswa selama pembelajaran
berlangsung. Semua instrumen telah
divalidasi oleh para ahli yang terdiri dari
dua dosen pendidikan matematika dan
tiga guru matematika SMP.

Angket validasi ahli menilai
tentang konten atau kesesuaian isi dan
materi, penyajian atau struktur, kebaha-
saan, dan kesesuaian media pembela-
jaran. Ada empat pilihan jawaban yang
terkait dengan konten pertanyaan. Setiap
opsi memiliki skor yang berbeda yang
menunjukkan tingkat validasi
(Purwitaningrum & Prahmana, 2021).

Lembar validasi ahli digunakan
untuk  mengukur tingkat validitas,
dengan kriteria kevalidan disajikan pada
Tabel 1 (Siskawati et al., 2024).

Tabel 1. Kriteria Kevalidan

Kriteria
No Interval Skor Penilaian
1 3,25<P <4,00 Sangat Valid
2 250<P<3,25 Valid
3 1,75 <P <2,50 Kurang Valid
4 1,00<P<1,75 Tidak Valid
Lembar observasi pelaksanaan

pembelajaran digunakan untuk meng-
analisis kepraktisan dan ketercapaian
pembelajaran  dengan  menggunakan
bahan ajar yang telah dirancang.
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Kriteria kepraktisan didasarkan
pada observasi guru menurut Siskawati
et al. (2024) seperti yang disajikan pada
Tabel 2.

Tabel 2. Kriteria kepraktisan

No Persentase (%) Kategori

1 0-20 Tidak Praktis

2 21-40 Kurang Praktis

3 41-60 Cukup praktis

4 61-80 Praktis

5 81-100 Sangat Praktis

Adapun untuk mengetahui

kepraktisan  bahan ajar, observasi
terhadap guru menggunakan skala

Guttman, disajikan pada Tabel 3.

Tabel 3. Skala Guttman

Jawaban Skor
Ya 1
Tidak 0

Perhitungan persentase dari hasil uji
kepraktisan diperoleh dengan rumus (1)
(Salafudin et al., 2018):

o = Jumlah skor tiap pernyataan % 100% ()
Jumlah responden

Hasil yang dicapai dari kegiatan
penelitian : (a) Menghasilkan Desain E-
didaktik melalui bahan ajar elektronik
berbasis project. (b) Mengembangkan
software Augmented Reality, yang akan
membantu siswa menggunakan
smartphone untuk belajar.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Penelitian  pengembangan ini
menyelidiki ~ produk  yang telah
dikembangkan, yaitu desain e-didaktis
yang menggunakan Augmented Reality
sebagai bahan ajar berbasis proyek.
Tujuan dari desain e-didaktis ini adalah
untuk mengatasi atau mengurangi
hambatan belajar yang dihadapi siswa



AKSIOMA: Jurnal Program Studi Pendidikan Matematika

Volume 14, No. 2, 2025, 424-435

DOI: https://doi.org/10.24127/ajpm.v14i2.6845

saat belajar matematik (Caridade, 2023;
Fitriani et al., 2020). Diharapkan peserta
didik tidak lagi menghadapi kesulitan
dalam memahami konsep matematika
dengan menggunakan desain e-didaktis.
Ini terutama berlaku untuk peserta didik
yang belajar secara mandiri melalui

pembelajaran online (Firdaus, 2019).

Tahapan awal dalam penelitian ini
yaitu identifikasi masalah dan
pengumpulan data dengan menganalisis
kebutuhan serta pengumpulan data
berdasarkan learning obstacle dan
learning trajectory. Learning obstacle
ini menjadi landasan bagi peneliti untuk
menciptakan desain e-didaktis.

Learning obstacle siswa yang
ditemukan, diantaranya :

a. Ontogoni obstacle : Kepercayaan diri
siswa yang rendah, sehingga siswa
tidak memiliki inisiatif sendiri dalam
mengerjakan soal, mereka lebih
cenderung percaya pada siswa yang
pintar di kelasnya.

/- | Jenis-jenis
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b. Epistimology obstacle : keterbatasan
siswa dalam merumuskan masalah
matematis pada materi luas dan
volume bangun ruang sisi datar.

c. Didactical obstacle Metode
pembelajaran yang digunakan guru
masih konvensional yaitu ceramah,
dengan menggunakan bahan ajar yang
belum sesuai dengan kebutuhan
siswa.

Analisis learning obstacle tersebut
menjadi acuan peneliti dalam menyusun
desain e-didaktis berdasarkan kebutuhan
siswa (Brousseau & Balacheff, 1997).
Untuk melakukan analisis hambatan
belajar ~ (learning  obstacle), alur
pembelajaran / lintasan belajar (learning
trajectory) dibuat dan dihubungkan
dengan urutan topik untuk materi
geometri Bangun Ruang Sisi Datar
(BRSD) setelah memetakan lintasan
belajar tersebut.

Bangun Datar

Geometri

Unsur-
unsurBRSD

Bangun Ruang
Sisi Datar

Sifat-sifat

L]

—_—

Augmented
—
Reality

Luas BRSD
Jaring-jaring

BRSD

Luas BRSD

—

Gambar 2. Learning trajectory materi bangun ruang sisi datar

Berdasarkan Gambar 2.
Menunjukkan keterkaitan antara topik
bangun datar dan bangun ruang pada
geometri dalam memahami konsep luas
permukaan bangun ruang. Dengan
menggunakan Augmented Reality dapat

membantu siswa melihat secara nyata
bangun ruang tersebut terbuka dan
membentuk jarring-jaring yang dapat
tervisualisasi dengan jelas sehingga
mengkonstruk siswa dalam menemukan
rumus luas permukaan bangun ruang.
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Langkah selanjutnya merancang
desain e-didaktis dengan Augmented

Reality.  Desain  e-didaktis  yang
dikembangkan berupa bahan ajar
elektronik  yang disajikan  melalui

aplikasi flipbook. Desain e-didaktis yang
dirancang dapat dilihat pada Gambar 3
dan 4.

&

-

EBangun Ruang Sisi Patar Kubus
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BAHAN AJAR
a 47 L 'K

[ P i i v
"Belajar Bangun Ruang $isl Datar Aktif dan
Menyenangkan™

Gntak
SISWA SIP dam UMUM

ELd

oy Wy
P00

Gambar 4. Bahan éja{r yang dirancang berbasis project dengan augmented reality

Bahan ajar yang dirancang
berbasis project dengan Augmented
Reality ini selanjutnya diuji validasi oleh
ahli. Penilaian validitas yang dilakukan
oleh lima validator melibatkan dua dosen

matematika ahli pembelajaran dan ahli
media pembelajaran, serta tiga guru mata
pelajaran matematika di SMP. Hasil
validasi diperoleh setelah proses ini
dilakukan disajikan pada Tabel 4.

dari  program  studi  pendidikan
Tabel 4. Hasil validasi Ahli
Ahli Rata- L
No Komponen 1 5 3 1 5 rata Kriteria
1 Konten (Isi) 3,3 3,1 3,4 3,1 3 3,18 Valid
2 Construct 3 3,3 3,3 3,2 3,4 3,24 Valid
(Struktur)
3 Bahasa 3,3 3,2 3,2 3,3 3,2 3,24 Valid
4  Kesesuaian 3,2 3,5 3,3 3,2 3,3 3,3 Sangat
Media Valid
Rata-rata 3,2 3,275 3,3 3,2 3225 324 Valid
o . Sangat Sangat . . .
Kriteria Valid valid valid Valid Valid Valid

Berdasarkan Tabel 4. Menunjukkan
tiga validator menyatakan bahwa bahan
ajar tersebut valid, sementara dua
validator menyatakan bahwa bahan ajar
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tersebut sangat valid, menurut hasil
analisis validasi ahli yang ditunjukkan
pada Tabel 4. Hasil rata-rata validasi ahli
adalah 3.24, yang menunjukkan bahwa
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bahan ajar berbasis proyek yang
menggunakan Augmented Reality valid
untuk digunakan. Validator tidak hanya
memberikan penilaian kevalidan bahan
ajar, tetapi juga memberikan masukan
dan petunjuk untuk perbaikan..

Setelah menganalisis hasil validasi
bahan ajar, peneliti juga menganalisis uji
kepraktisan bahan ajar melalui lembar
observasi guru. Hasil uji kepraktisan
bahan ajar adalah sebagai berikut:

Tabel 5. Hasil uji kepraktisan guru

Responden % Kategori
1 82,25  Sangat Praktis
2 74,5 Praktis
3 77,25 Praktis
Rata-rata 78 Praktis

Persentase sebesar 78% dari
analisis uji  kepraktisan bahan ajar
berdasarkan tanggapan guru pada lembar
observasi pelaksanaan pembelajaran dan
penggunaan bahan ajar menunjukkan

bahwa bahan ajar tersebut praktis
digunakan dalam pembelajaran
matematika.

Setelah melalui uji kevalidan dan
kepraktisan peneliti melakukan revisi
berdasarkan masukan ahli selanjutnya
bahan ajar diujicobakan secara terbatas
kepada siswa kelas IX sebanyak 23
siswa di salah satu SMP di Kabupaten
Bandung Barat, selanjutnya bahan ajar
direvisi  berdasarkan temuan pada
ujicoba terbatas. Langkah selanjutnya
yaitu ujicoba luas, dan di ujicoba luaskan
kepada siswa kelas IX di salah satu SMP
di Kota Cimahi sebanyak 2 kelas dengan
jumlah 65 siswa. Setelah melalui
beberapa kali revisi berdasarkan temuan-
temuan pada saat ujicoba terbatas dan
ujicoba luas akhirnya bahan ajar dapat
diproduksi dan dapat diimplementasikan
di kelas.
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Tahapan selanjutnya mengimple-
mentasikan desain e-didaktis (bahan ajar
elektonik) tersebut kepada 20 orang
siswa kelas VIII di salah satu SMP di
Kota Cimahi dan mengukur efektifi-
tasnya dengan melihat ketercapaian hasil
belajar siswa berdasarkan Kriteria
Ketuntasan Minimum (KKM) mata
pelajaran matematika di Sekolah, dengan
KKM 68. Diperoleh hasil belajar dan
persentase  ketuntasan siswa  yang
disajikan pada Tabel 6.

Tabel 6. Ketercapaian hasil belajar siswa

Siswa Nilai  Keterangan
1 75 Lulus
2 82 Lulus
3 83 Lulus
4 70 Lulus
5 75 Lulus
6 77 Lulus
7 80 Lulus
8 63 Tidak Lulus
9 72 Lulus
10 75 Lulus
11 85 Lulus
12 80 Lulus
13 72 Lulus
14 75 Lulus
15 66 Tidak Lulus
16 80 Lulus
17 82 Lulus
18 72 Lulus
19 60 Tidak Lulus
20 75 Lulus

Rata-rata 74,95
Lulus 17 (85%)
Tidak Lulus 3 (15%)

Hasil uji efektifitas, yang disajikan
pada Tabel 6. menunjukkan bahwa nilai
rata-rata siswa adalah 74,95, yang
menunjukkan bahwa hasil belajar rata-
rata siswa di atas KKM, dan 85% siswa
telah memenuhi kompetensi minimum
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secara menyeluruh. Hasil analisis data
menunjukkan  bahwa  bahan  ajar
elektronik hasil pengembangan dapat
digunakan dengan baik dalam kegiatan
pembelajaran.  Ini  sejalan  dengan
penelitan yang menyatakan bahwa
pembelajaran dengan bahan ajar berbasis
Augmented Reality efektif diterapkan
dan dapat meningkatkan kemandirian
siswa dalam belajar.

Pada tahapan evaluasi dilakukan
revisi akhir dan menyempurnakan desain
e-didaktik bahan ajar berdasarkan
masukan-masukan para ahli, dan hasil
implementasi produk di lapangan. Pada
tahapan ini produk dikembangkan agar
dapat digunakan oleh siswa maupun
guru kapan saja dan dimana saja baik
pada saat pembelajaran daring maupun
luring melalui aplikasi flipbook. Desain
e-didaktis yang dikembangkan dapat

meningkatkan minat dan motivasi
belajar siswa pada pembelajaran
matematika. Siswa lebih aktif dan

antusias dalam belajar, karena dengan
pembelajaran berbasis project
berbantuan Augmented Reality siswa
dapat mengkonstruk sendiri konsep,
sehingga pembelajaran lebih bermakna
(meaningfull learning), hal ini sejalan
dengan Fitri et al., (2021) vyang
menyatakan bahwa bahan ajar berbasis
project dengan berbantuan teknologi
praktis dan efektif diterapkan dalam
pembelajaran. Integrasi teknologi
dengan penggunaan Augmented Reality
dalam pembelajaran dapat meningkatkan
inovasi dan kreatifitas guru dalam
mengajar, sehingga dapat memotivasi
siswa dan menumbuhkan kemandirian
belajar siswa, hal ini dikemukakan pula
oleh Guntur, dkk (2019) dan (Arpan et
al., 2024) bahwa Augmented Reality
dapat memvisualisasikan gambar
sehingga tampak nyata, sehingga dapat
mengkonstruksi siswa dalam
pemahaman konsep. Bahan ajar berbasis
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project dapat membuat suasana belajar
lebih hidup dan interaktif karena siswa
terlibat aktif dalam pembelajaran, sejalan
dengan pendapat (Mandopa et al., 2024)
pembelajaran berbasis project dapat

menjadi pondasi bagi siswa dalam
menumbuhkan pengetahuan dan dapat
menjadikan pembelajaran lebih
bermakna.

Berdasarkan analisis hasil

penelitian menunjukkan bahwa desain e-
didaktis melalui bahan ajar berbasis
project menggunakan augmented reality
efektif diterapkan dalam pembelajaran
matematika bagi siswa SMP karena
dapat meningkatkan kemampuan
penalaran dan spasial siswa dalam materi
geometri. Sebagaimana temuan (Winarni
et al, 2023) dapat meningkatkan
kemampuan spasial siswa. Desain e-
didaktis yang dirancang juga memiliki
kelebihan yaitu lebih flexible dan mudah
digunakan, siswa dapat belajar dengan
mandiri dan  pembelajaran  dapat
dilaksanakan baik secara daring maupun
luring. Penggunaan teknologi
Augmented Reality dapat memutar dan
memperbesar bangun ruang 3D, melihat
rusuk, sisi, sudut dan volume dari
berbagai perspektif. Sehingga gambar
tampak nyata dan dapat meningkatkan
kemampuan spasial dengan visualisasi
gambar tersebut. Penerapan Augmented
Reality siswa dapat memanipulasi
bentuk 3D, sehingga siswa mudah
memahami konsep bangun ruang, hal ini
sejalan dengan pendapat (Guntur et al.,
2019). Pembelajaran berbasis project
juga dapat mendorong kreativitas dan
kemampuan berpikir kritis siswa dalam
mengaplikasikan konsep melalui
pemecahan masalah dan proyek nyata
yang dikerjakan siswa. Pembelajaran
berbasis project juga dapat
meningkatkan kerjasama dan mendorong
siswa lebih aktif, dan terlibat langsung
dalam belajar Sebagaimana pendapat
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Abidin et al., 2021) ; Sari & Putri,
(2020). Sehingga desain e-didaktis ini
efektif dan relevan digunakan pada
pembelajaran abad 21 saat ini.

Faktor yang mendukung
keberhasilan dari desain e-didaktik ini
yaitu bahan ajar yang adaptif dan mudah
dipahami alurnya dengan petunjuk yang
jelas berdasarkan tahapan pembelajaran
berbasis project, melalui aktivitas yang
dilakukan dapat meningkatkan
kemampuan kognitif dan apektif siswa.
Selain itu penggunaan Augmented
Reality dalam pembelajaran dapat
meningkatkan minat belajar siswa dan
relevansi Augmented Reality dengan
materi bangun ruang dapat memudahkan
siswa dalam memahami materi.

KESIMPULAN DAN SARAN

Hasil penelitian  menunjukkan
bahwa desain e-didaktik melalui bahan
ajar berbasis project menggunakan
Augmented Reality pada materi bangun
ruang untuk siswa SMP kelas VIII yang
dikembangkan dengan model Borg and
Gall valid dan layak digunakan dalam
pembelajaran dan meningkatkan hasil
belajar siswa. Hasil penelitian ini
mengindikasikan bahwa desain e-
didaktis memenubhi kriteria efektif.

Saran dari peneliti bagi guru dan
peneliti selanjutnya yaitu desain masih
dapat dikembangkan dengan berbagali
media pembelajaran lainnya yang lebih
menantang dan menarik seperti aplikasi
scratch yang tidak hanya menampilkan
gambar tapi teks dan suara. Penerapan
model pembelajaran lainnya selain
berbasis project, seperti pembelajaran
berbasis penemuan (inquiry) yang dapat
mengasah kemampuan analisis dan
berpikir Kkritis siswa untuk meningkatkan
kompetensi abad 21.
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