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Abstrak

Rendahnya kemampuan spasial siswa SMP sebagaimana terlihat dari tes diagnostik yang menunjukkan 56,3%
siswa berkategori rendah menjadi kendala utama dalam memahami konsep geometri bangun ruang sisi datar.
Sementara media pembelajaran yang tersedia di sekolah masih bersifat konvensional dan belum mampu
menjembatani visualisasi objek tiga dimensi secara optimal. Penelitian ini bertujuan menghasilkan media
pembelajaran matematika berbasis Augmented Reality (AR) berbantuan Assemblr Edu pada materi bangun ruang
sisi datar yang valid, praktis, dan efektif untuk meningkatkan kemampuan spasial siswa kelas VIII SMP.
Pendekatan yang digunakan ialah Research and Development (R&D) dengan model ADDIE, melibatkan 32 siswa
kelas VIII-A SMP Negeri 23 Medan sebagai partisipan. Data dikumpulkan melalui lembar validasi ahli, angket
respons guru dan siswa, serta soal pretes dan postes kemampuan spasial, yang dianalisis secara deskriptif
kuantitatif dalam bentuk persentase dan N-Gain. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media yang dihasilkan
tergolong sangat valid, ditandai dengan skor validasi media 91,11%, validasi materi 85,45%, dan validasi modul
ajar 95,23%. Dari dimensi kepraktisan, tanggapan guru mencapai 98% dan siswa sebesar 83,68%, keduanya masuk
dalam kategori sangat praktis. Keefektifan media diuji melalui ketuntasan belajar klasikal dan N-Gain; rata-rata
skor kemampuan spasial siswa mengalami peningkatan dari 12,25 di tahap pretes menjadi 75,38 di tahap posttes
dengan rata-rata N-Gain 0,72 yang terklasifikasi tinggi, meskipun ketuntasan belajar klasikal yang dicapai sebesar
65,62% belum memenuhi standar minimal 85%. Kesimpulannya, media pembelajaran berbasis AR berbantuan
Assemblr Edu ini dinyatakan layak dan berdampak positif terhadap peningkatan kemampuan spasial siswa,
meskipun perlu penyempurnaan lebih lanjut untuk mencapai ketuntasan klasikal yang ditetapkan.

Kata kunci: Assemblr Edu; Augmented Reality; Bangun Ruang Sisi Datar; Kemampuan Spasial

Abstract

The low spatial ability of junior high school students as seen from the diagnostic test that showed 56.3% of students
in the low category is the main obstacle in understanding the concept of geometry of flat-sided solid figures.
Meanwhile, the learning media available in schools are still conventional and have not been able to bridge the
visualization of three-dimensional objects optimally. This study aims to produce a valid, practical, and effective
Augmented Reality (AR)-based mathematics learning media assisted by Assemblr Edu on the material of flat-sided
solid figures to improve the spatial ability of grade VIII junior high school students. The approach used is Research
and Development (R&D) with the ADDIE model, involving 32 students of grade VIII-A SMP Negeri 23 Medan as
participants. Data were collected through expert validation sheets, teacher and student response questionnaires,
as well as pre-test and post-test questions on spatial ability, which were analyzed descriptively quantitatively in
the form of percentages and N-Gain. The results of the study showed that the resulting media is classified as very
valid, marked by a media validation score of 91.11%, material validation of 85.45%, and teaching module
validation of 95.23%. From the practicality dimension, the teacher's response reached 98% and the student's
83.68%, both of which are categorized as very practical. The effectiveness of the media was tested through
classical learning completeness and N-Gain, the average score of students' spatial abilities increased from 12.25
in the pretest stage to 75.38 in the posttest stage with an average N-Gain of 0.72 which is classified as high,
although the classical learning completeness achieved at 65.62% did not meet the minimum standard of 85%. In
conclusion, this AR-based learning media assisted by Assemblr Edu was declared feasible and had a positive

This is an open access article under the Creative Commons Attribution 4.0 International License
ET l



http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/
mailto:emailpenulispertama@univ.ac.id
mailto:muliawanfirdaus@unimed.ac.id

ISSN 2798-8791 (Online)

1\4\ jurnal Pendldlkan Matematika Malikussaleh &/

universit
Malthos: .\lch

Volume 6, Noi'nor 2,2026

impact on improving students' spatial abilities, although further refinement is needed to achieve the specified
classical completeness.

Keywords: Assemblr Edu; Augmented Reality; Flat-Sided 3D Shapes; Learning Media; Spatial Ability

PENDAHULUAN

Matematika, khususnya geometri, memegang peran sentral dalam mengembangkan
kapasitas berpikir analitis dan kemampuan representasi visual siswa. Di tingkat SMP,
pemahaman tentang bangun tiga dimensi acapkali menjadi batu sandungan, sebab metode
konvensional seperti ceramah dan ilustrasi statis belum mampu menjembatani gap antara
representasi gambar dengan konsep abstrak yang sesungguhnya. Sejumlah penelitian
menggarisbawahi adanya keterkaitan langsung antara penguasaan geometri dan perkembangan
kemampuan spasial peserta didik (Afriyana & Mampouw, 2018).

Geometri merupakan cabang matematika yang mengkaji relasi antara titik, garis, dan
bidang, serta menjadi fondasi bagi berbagai topik matematika lainnya. Meskipun demikian,
geometri kerap dipersepsikan sebagai materi paling menantang dibanding aljabar atau statistika,
lantaran karakteristiknya yang abstrak menuntut siswa untuk mampu mengonstruksi gambaran
mental atas objek-objek tersebut (Kirana et al., 2024). Fakta ini dipertegas oleh data Ujian
Nasional yang menunjukkan daya serap geometri berada di bawah cabang matematika lainnya.
Data internasional turut mempertegas urgensi permasalahan ini. Skor literasi matematika
Indonesia dalam PISA 2022 berada di posisi ke-70 dari 81 negara (OECD, 2023) dengan
domain space and shape domain yang secara langsung menuntut kemampuan spasial dan
visualisasi geometri menjadi salah satu domain dengan capaian yang masih lemah
dibandingkan domain literasi matematika lainnya. Kondisi ini memperkuat indikasi bahwa
kemampuan spasial siswa Indonesia, khususnya pada jenjang SMP masih menjadi
permasalahan yang nyata dan memerlukan penanganan melalui inovasi pembelajaran (OECD,
2023).

Wawancara dilakukan pada tanggal 19 November 2025 dengan satu guru matematika
SMP Negeri 23 Medan untuk menggali kondisi pembelajaran geometri di sekolah tersebut.
Hasil wawancara mengungkap bahwa masih terdapat kesenjangan pemahaman yang signifikan
di antara siswa, terutama terkait kemampuan memvisualisasikan bangun tiga dimensi,
memahami hubungan antarsisi, serta menginterpretasikan bentuk dari berbagai sudut pandang.
Sementara alat peraga yang tersedia di sekolah masih berkutat pada media konvensional seperti
papan tulis dan rangka kubus berbahan besi.

Untuk memperkuat temuan wawancara tersebut, peneliti melakukan tes diagnostik
kemampuan spasial pada tanggal 20 November 2025 terhadap 32 siswa kelas VIII-A. Tes ini
berbentuk soal pilihan ganda beralasan (reasoned multiple choice) sebanyak 3 butir soal yang
dirancang untuk mengukur lima indikator kemampuan spasial, yaitu persepsi spasial,
visualisasi spasial, rotasi mental, relasi spasial, dan orientasi spasial. Skor setiap siswa
dikonversi ke dalam persentase dan dikategorikan berdasarkan kriteria tingkat kemampuan
spasial. Hasil tes menunjukkan bahwa hanya 1 siswa (3,1%) mencapai kategori tinggi, 13 siswa
(40,6%) berkategori sedang, dan 18 siswa (56,3%) berkategori rendah yang mengindikasikan
bahwa kemampuan spasial siswa kelas VIII-A secara umum masih rendah dan memerlukan
inovasi pembelajaran yang lebih tepat.

Kemampuan spasial terdiri atas lima indikator, yakni persepsi spasial, visualisasi spasial,
rotasi mental, relasi spasial, dan orientasi spasial. Seluruh indikator tersebut masih menjadi
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hambatan bagi siswa SMP akibat ketiadaan media yang memungkinkan eksplorasi langsung
terhadap objek tiga dimensi (Syafiqah & Darwis, 2020). Persoalan ini dapat dianalisis melalui
teori Van Hiele yang menggambarkan perkembangan berpikir geometri dalam lima tahap
bertingkat: visualisasi, analisis, deduksi informal, deduksi, dan rigor (Unaenah et al., 2020).
Sejalan dengan itu, teori konstruktivisme Piaget menegaskan bahwa pengetahuan yang
bermakna terbentuk melalui proses aktif dan interaksi langsung antara siswa dengan objek yang
dipelajarinya (Radiusman, 2020).

Teknologi Augmented Reality (AR) hadir sebagai solusi inovatif yang memungkinkan
penggabungan objek virtual ke dalam lingkungan fisik secara real-time, sehingga siswa dapat
mengeksplorasi dan memanipulasi bangun ruang tiga dimensi dengan cara yang lebih konkret
dan interaktif (Nasruloh & Basir, 2025). Assemblr Edu sebagai platform AR berbasis
pendidikan yang dikembangkan di Indonesia sejak 2020 memberikan kemudahan bagi guru
dalam menciptakan konten 3D tanpa keahlian pemrograman khusus, dan konten tersebut dapat
diakses siswa hanya dengan memindai QR code (Arindi et al., 2025). Pengembangan media ini
sejalan dengan semangat Kurikulum Merdeka yang mendorong pendekatan belajar yang
berpusat pada peserta didik, eksploratif, dan kontekstual (Kemendikdasmen, 2024).

Penelitian terdahulu oleh Winarni et al. (2023) mengembangkan buku saku berbasis AR
pada materi bangun ruang sisi lengkung dengan model Plomp, sementara Fadhila et al. (2023)
merancang modul AR untuk kemampuan spasial siswa SMP tanpa menyebutkan platform AR
secara spesifik. Berdasarkan uraian tersebut, gap penelitian ini terletak pada belum tersedianya
media berbasis AR berbantuan Assemblr Edu yang secara khusus menyasar materi bangun
ruang sisi datar sekaligus melatih kelima indikator kemampuan spasial secara terintegrasi.
Kebaruan (novelty) penelitian ini terletak pada kombinasi platform Assemblr Edu yang praktis
tanpa keahlian teknis dengan model pengembangan ADDIE yang belum dikaji bersamaan pada
penelitian sebelumnya. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan mengembangkan media
pembelajaran matematika berbasis AR berbantuan Assemblr Edu yang valid, praktis, dan
efektif untuk meningkatkan kemampuan spasial siswa kelas VIII SMP pada materi bangun
ruang sisi datar.

METODE PENELITIAN

Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan adalah penelitian dan pengembangan (Research and
Development/R&D) yang difokuskan pada penciptaan produk berupa media pembelajaran
matematika berbasis AR dengan bantuan Assemblr Edu sekaligus pengujian kelayakannya
secara sistematis. Kerangka pengembangan yang diadopsi adalah model ADDIE dengan lima
tahapan berurutan yang mencakup tahapan Analysis, Design, Development, Implementation,
dan Evaluation (Sugiyono, 2013). Model ADDIE dipilih karena tahapannya sistematis dan
linear, sehingga memudahkan peneliti memastikan setiap tahap pengembangan mulai dari
analisis kebutuhan hingga evaluasi terdokumentasi dan dapat dievaluasi secara bertahap
(Branch, 2009). Selain itu, ADDIE bersifat fleksibel untuk diterapkan pada pengembangan
media berbasis teknologi seperti AR karena tahap Development memberi ruang eksplisit untuk
proses pembuatan konten digital sebelum diimplementasikan. Uji coba produk dalam penelitian
ini dilakukan dalam bentuk uji coba lapangan (field trial) pada satu kelas (kelas VIII-A) tanpa
melalui tahap uji coba terbatas sebelumnya, sehingga hasil penelitian ini bersifat eksploratif
pada skala terbatas.
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Waktu dan Tempat Penelitian

Penelitian dilakukan dan dilaksanakan di UPT SMP Negeri 23 Medan yang berada di J1.
Perguruan Tinggi Swadaya, Kecamatan Medan Denai, Kota Medan, Provinsi Sumatera Utara.
Pengambilan data berlangsung selama semester genap tahun ajaran 2025/2026.

Subjek/ Objek Penelitian

Subjek penelitian, yaitu siswa kelas VIII-A SMP Negeri 23 Medan dipilih menggunakan
teknik purposive sampling dengan pertimbangan bahwa kelas tersebut direkomendasikan oleh
guru matematika sebagai kelas yang representatif untuk diberikan intervensi media
pembelajaran berbasis AR.

Prosedur

Pengembangan media pembelajaran berbasis AR berbantuan Assemblr Edu ini
memakai model pengembangan ADDIE. Menurut (Robert Maribe Branch, 2009) adapun bagan
model pengembangan ADDIE sebagai berikut.

Gambar 1. Bagan Model ADDIE

Berdasarkan jurnal (Mahfuzah et al., 2026) model penelitian ADDIE memiliki tahapan
sebagai berikut, yaitu:

1. Tahap Analysis (Analisis)

Fase awal mencakup penilaian kebutuhan, evaluasi kurikulum, dan kajian teknologi
pendidikan. Pada tahap penilaian kebutuhan, diidentifikasi tantangan utama yang muncul
sepanjang proses pembelajaran. Selama tahap evaluasi kurikulum, kerangka akademik
institusi ditelaah secara mendalam. Setelah itu, dilakukan penelitian untuk mengidentifikasi
publikasi ilmiah dan penelitian sebelumnya yang berkaitan dengan pengembangan sumber
daya pembelajaran yang terintegrasi dengan Augmented Reality (AR).
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2. Tahap Design (Desain)

Setelah tahap analisis selesai, proyek dilanjutkan ke tahap perancangan. Tahap ini
berfokus pada penyusunan sumber daya pembelajaran, pembuatan storyboard, dan
perumusan alat penilaian, khususnya modul pembelajaran mendalam yang selaras dengan
kurikulum sekolah beserta soal-soal ujian yang sesuai. Proses ini dimulai dengan
pembuatan bahan pembelajaran, dilanjutkan dengan pengembangan storyboard. Storyboard
ini berfungsi sebagai cetak biru dasar yang menguraikan urutan narasi dari awal hingga
akhir guna memperlancar produksi media pembelajaran. Secara bersamaan, peneliti akan
mengembangkan modul pembelajaran dan penilaian yang diperlukan, yang mencakup tes
awal dan tes akhir. Selain itu, kuesioner umpan balik akan dirancang untuk mengevaluasi
media pembelajaran yang baru dibuat. Instrumen ini akan dibagikan kepada guru dan siswa
untuk mengetahui persepsi dan tanggapan mereka. Jika materi yang dirancang memenuhi
standar yang memuaskan, proyek kemudian akan dilanjutkan ke tahap pengembangan.

3. Tahap Development (Pembuatan Media)

Pada tahap pengembangan, desain awal diwujudkan menjadi sumber belajar
Augmented Reality (AR) dengan memanfaatkan platform Assemblr Edu. Tahap ini
menandai transisi dari konsep teoretis menjadi produk yang nyata dan dapat diterapkan.
Untuk memastikan kualitas, media yang dihasilkan menjalani proses validasi yang ketat
oleh para ahli, termasuk pakar media dan pakar bidang studi. Peran utama mereka adalah
memberikan masukan yang konstruktif untuk mendorong penyempurnaan yang diperlukan.
Setelah para ahli memastikan keabsahan media tersebut, revisi yang disarankan akan
dimasukkan, sehingga menghasilkan versi final yang siap untuk uji coba dengan siswa.

4. Tahap Implementation (Uji Coba Media)

Pada tahap ini, sumber daya pendidikan yang telah diverifikasi akan menjalani uji coba
bersama para pendidik dan peserta didik mata pelajaran matematika. Setelah uji coba
tersebut, para pendidik dan peserta didik akan menerima kuesioner tanggapan mengenai
sumber daya yang telah dibuat. Masukan yang dikumpulkan dari peserta didik dan pendidik
akan digunakan untuk mengevaluasi kegunaan sumber daya yang telah diuji coba.
Selanjutnya, peserta didik akan mengikuti ujian yang mencakup penilaian awal dan akhir
guna mengukur keefektifan sumber daya pendidikan tersebut.

5. Tahap Evaluation (Evaluasi)

Tahap penilaian ini mencakup pemeriksaan sumber daya pendidikan yang dibuat
melalui platform Assemblr Edu. Pemeriksaan sumber daya pendidikan tersebut didasarkan
pada hasil verifikasi yang disediakan oleh para ahli multimedia dan ahli konten, serta
tanggapan yang diperoleh dari pendidik dan peserta didik terkait sumber daya tersebut.

Data, Instrumen, dan Teknik Pengumpulan Data

Data dikumpulkan melalui tiga instrumen utama: (1) lembar validasi ahli untuk mengukur
tingkat kevalidan media; (2) angket respons yang diisi oleh guru dan siswa sebagai alat ukur
kepraktisan; serta (3) soal pretes dan postes berbentuk pilihan ganda beralasan masing-masing
5 butir yang disusun untuk mengases kelima indikator kemampuan spasial yaitu persepsi
spasial, visualisasi spasial, rotasi mental, relasi spasial, dan orientasi spasial.
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Tabel 1. Kisi-Kisi Tes Kemampuan Spasial
Materi Indikator Kemampuan Spasial Indikator Pencapaian
Bangun Persepsi Spasial (Spatial Siswa mampu mengamati suatu bangun
ruang  sisi Perception) ruang sisi datar yang ditempatkan dalam
datar (kubus posisi mendatar maupun tegak.
dan balok Visualisasi Spasial (Spatial Siswa mampu menggambarkan
Visualization) perubahan atau pergeseran yang terjadi
pada bagian-bagian dalam suatu bangun

ruang.

Rotasi Mental (Mental Rotation)  Siswa mampu memutar suatu bangun
ruang dengan tepat.

Relasi Spasial (Spatial Relation)  Siswa mampu memahami bentuk ruang
dari suatu benda maupun bagian-
bagiannya, serta keterkaitan antara satu
bagian dengan bagian yang lainnya.

Orientasi Spasial (Spatial Siswa mampu menentukan tampilan
Orientation) suatu bangun ruang apabila diamati dari
berbagai sudut pandang yang berbeda.

Teknik Analisis Data
1. Analisis Data Validasi

Informasi otentikasi dikumpulkan dari evaluasi yang dilakukan oleh para ahli
multimedia dan ahli bidang studi melalui dokumen validasi. Evaluasi yang diberikan oleh para
ahli multimedia dan ahli bidang studi tersebut didasarkan pada skala pengukuran tipe Likert
yang ditampilkan pada Tabel 3.1.

Selanjutnya, dengan memanfaatkan informasi yang terkumpul, skor-skor yang
diperoleh dihitung persentasenya untuk menentukan tingkat keaslian multimedia, materi
pelajaran, kuesioner, modul pembelajaran, dan ujian. Rumus untuk persentase keaslian:

X
x 100%

max

V=

Keterangan:

e V = persentase kevalidan
e ) x = jumlah skor jawaban validator
Simax = jumlah skor maksimal

Tabel 2. Kriteria Validasi

Persentase (%) Kriteria Keterangan
81% — 100% Sangat valid Layak digunakan tanpa revisi
61% — 80% Valid Layak digunakan dengan revisi kecil
41% — 60% Cukup valid Cukup layak (revisi besar)
21% —40% Kurang valid Tidak layak digunakan (perlu desain ulang)
0% —20% Sangat tidak valid  Tidak layak (ganti total)
Sugiyono (2013)
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2. Analisis Data Kepraktisan

Melalui survei umpan balik dari pendidik dan peserta didik, evaluasi dan tanggapan
akan dikumpulkan untuk setiap pertanyaan dalam survei tersebut. Evaluasi ini menggunakan
sistem pengukuran tipe Likert dengan lima tingkatan. Setiap penilaian yang diperoleh dari
survei umpan balik pendidik dan peserta didik akan digunakan untuk menentukan tingkat
kegunaan sumber daya pendidikan. Informasi yang dikumpulkan dari survei umpan balik
pendidik dan peserta didik akan dirata-ratakan sebelum dikonversi menjadi standar kegunaan.
Standar kegunaan untuk kepraktisan media tersebut tercantum dalam tabel berikut.

Tabel 3. Kriteria Kepraktisan

Persentase (%) Kriteria
81% — 100% Sangat praktis
61% — 80% Praktis
41% — 60% Cukup praktis
21% —40% Kurang praktis
0% —20% Tidak praktis
Sugiyono (2013)

3. Analisis Data Keefektifan

a. Analisis Ketuntasan Belajar Siswa Secara Klasikal

Efektivitas augmented reality (AR) sebagai alat bantu pembelajaran untuk
meningkatkan kemampuan spasial dapat diukur berdasarkan hasil yang diperoleh dari
metode pengajaran konvensional. Prestasi siswa diukur dengan mengevaluasi hasil
belajar mereka berdasarkan rubrik penilaian yang telah ditetapkan. Dalam penelitian ini,
KKM yang ditetapkan sekolah sebesar 75 untuk siswa kelas delapan berfungsi sebagai
ambang batas keberhasilan akademik. Dengan demikian, peserta didik dianggap telah
mencapai penguasaan jika memperoleh nilai 75 atau lebih, sesuai dengan standar MLC.
Selain itu, penentuan penguasaan terkait kompetensi pengetahuan diperoleh melalui
perhitungan berikut:

S
KB = —x100%
St

Keterangan:

KB  : ketuntasan belajar

S : total skor yang diperoleh siswa
S; : Jumlah skor total

Untuk menentukan prestasi akademik ketuntasan klasikal, dapat digunakan
rumus di bawah ini:

T
PKK = —x 100%
Tt

Keterangan:

PKK : persentase ketuntasan klasikal
T : total siswa yang lulus

T, : siswa yang keseluruhan
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b. Analisis Peningkatan Kemampuan Spasial
Media pembelajaran dinilai efektif jika mampu menghasilkan peningkatan yang
dapat diukur dalam kemampuan spasial siswa, sebuah kesimpulan yang diambil dari
perbandingan data pra-tes dan pasca-tes. Penilaian-penilaian ini, yang dirancang khusus
untuk mengukur bakat spasial, sebelumnya telah ditelaah dan divalidasi oleh para ahli
di bidangnya. Protokol untuk mengevaluasi keefektifan media melalui hasil tes ini
dilakukan sebagai berikut:
1. Peserta didik mengikuti ujian pilihan ganda yang disertai dengan komponen
penjelasan selama fase awal (pra-tes) dan akhir (pasca-tes).
2. Jawaban dievaluasi berdasarkan tingkat pemahaman yang berbeda:
e Skor jawaban opsi:
Menjawab opsi benar = 1 dan menjawab opsi salah = 0
e Skor jawaban alasan:
Dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 4. Rubrik Penilaian Jawaban Alasan (Penjelasan)

Skor Penjelasan
Skor 4 Jika siswa mampu memberikan penjelasan yang jelas dan tepat
Skor 3 Jika siswa memberikan alasan mendekati yang tepat
Skor 2 Jika siswa memberikan alasan namun tidak jelas dan tidak tepat
Skor 1 Jika siswa memberikan alasan namun tidak sesuai
Skor 0 Jika siswa tidak mengisi bagian alasan

c. Analisis N-Gain
Untuk mengukur peningkatan kemampuan spasial siswa, selisih antara hasil

awal (pra-tes) dan akhir (pasca-tes) mereka akan dihitung. Selisih ini disebut sebagai
“peningkatan.” Rumus khusus untuk menghitung Peningkatan Terstandarisasi (N-Gain)
disajikan di bawah ini:

nilai posttest — nilai pretest

N — Gain = — P
nilai max — nilai pretest

Kemudian hasil perhitungan N — Gain di interpretasikan dengan menggunakan

kriteria berikut.
Tabel 5 Interpretasi N-Gain

N — Gain Kriteria

N — Gain > 0,7 Tinggi

03< N —-Gain<0,7 Sedang

N — Gain < 0,3 Rendah

Sugiyono (2013)
HASIL DAN PEMBAHASAN

Deskripsi Produk yang Dikembangkan

Produk yang dihasilkan berupa modul pembelajaran yang dilengkapi QR code yang dapat
dipindai menggunakan perangkat smartphone, sehingga memunculkan objek tiga dimensi
kubus dan balok secara interaktif melalui teknologi Augmented Reality dengan platform

8
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Assemblr Edu. Modul ini memuat pembahasan tentang unsur-unsur dan jaring-jaring bangun
ruang sisi datar yang secara keseluruhan dirancang untuk melatih kelima indikator kemampuan
spasial siswa.

(7% &
balin 3 3
ve D  \ASSEEND

Modul Augmented _J] B = ‘_ﬂ =
Reality: Kubus dan Balok - :

srinpepariry sty adulad rerpbocian - Jaring g vanus adakd rarghasn 59
ssh fubus yang Jea digpmang<an akan sis uebox yaeg (ks desianpian avsn
membeari  sthuah bidieyg dae membentul sebuah toang dotar peiegl
perssq. paNparg

Scan QR Berlkur Untuk Melihat Scan QR Berikut Untuk Melihat
Model Kubus 3D Model Kubus 3D

Hangun Ruaeg Sist Datar

Gambar 2. Produk Yang Dikembangkan

Hasil Kevalidan Media Pembelajaran

Validasi dilakukan oleh para ahli terhadap seluruh komponen perangkat pembelajaran.
Hasil validasi selengkapnya disajikan pada Tabel 1.

Tabel 6. Rekapitulasi Hasil Validasi Media Pembelajaran

No. Komponen yang Divalidasi Persentase Kategori
1 Validasi Media Pembelajaran 91,11% Sangat Valid
2 Validasi Materi 85,45% Sangat Valid
3 Validasi Modul Ajar 95,23% Sangat Valid
4 Validasi Instrumen Angket 85,71% Sangat Valid
5  Validasi Instrumen Pretest 96,00% Sangat Valid
6 Validasi Instrumen Posttest 96,66% Sangat Valid

Validasi dilakukan oleh ahli media dan ahli materi terhadap beberapa aspek spesifik. Pada
lembar validasi media, aspek yang dinilai meliputi tampilan (keterbacaan teks, kesesuaian
warna, kehalusan animasi pembentukan objek), akurasi overlay AR (ketepatan bentuk model
3D dan jaring-jaring), stabilitas AR (kestabilan model dan kemudahan pengenalan marker),
interaktivitas (kelancaran manipulasi objek dan respons sistem), kebahasaan, serta kemudahan
penggunaan media. Sementara itu, validasi materi menilai aspek kualitas isi (kebenaran konsep
dan rumus, kelengkapan dan kejelasan materi), kesesuaian contoh, relevansi penggunaan AR
terhadap pemahaman konsep dan hubungan antar-sisi, kebahasaan, serta kesesuaian dengan
kurikulum dan tujuan pembelajaran. Seluruh aspek tersebut memperoleh persentase di atas 85%
yang menunjukkan bahwa baik komponen visual-teknis maupun komponen substansi materi
telah memenubhi kriteria sangat valid secara konsisten. Hal ini mencerminkan bahwa media AR
yang dikembangkan telah dilandasi teori yang kokoh dan setiap komponennya tersusun secara
sistematis dan saling berkaitan (Rochmad, 2012). Persentase validasi media sebesar 91,11%
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secara khusus mengindikasikan bahwa objek 3D yang dimunculkan melalui AR mampu
menghadirkan visualisasi bangun ruang sisi datar secara nyata dan responsif.

Hasil Kepraktisan Media Pembelajaran

Kepraktisan media diukur melalui angket respon guru dan siswa setelah implementasi di
kelas. Hasil kepraktisan disajikan pada Tabel di bawah ini:

Tabel 7. Hasil Angket Kepraktisan Media Pembelajaran

No. Responden Persentase Kategori
1 Guru Matematika 98,00% Sangat Praktis
2 Siswa Kelas VIII-A (32 siswa) 83,68% Sangat Praktis

Persentase respons guru mencapai 98% dan respons siswa 83,68%, keduanya melampaui
ambang batas kategori sangat praktis (>80%) (Hodiyanto & Firdaus, 2020). Tingginya respons
guru menunjukkan bahwa media ini dapat diintegrasikan ke dalam proses pembelajaran dengan
mudah. Respons positif siswa mengindikasikan bahwa kemudahan akses melalui pemindaian
QR code, dipadukan dengan tampilan 3D yang menarik, membuat media terasa nyaman
digunakan dan membantu pemahaman konsep bangun ruang.

Hasil Keefektifan Media Pembelajaran

Keefektifan media dianalisis berdasarkan ketuntasan belajar klasikal dan peningkatan

kemampuan spasial menggunakan N-Gain. Hasil tes kemampuan spasial siswa disajikan pada
Tabel 8 di bawah ini.

Tabel 8. Hasil Pretest dan Posttest Kemampuan Spasial Siswa

Aspek Pretest Posttest
Rata-rata Nilai 12,25 75,38
Siswa Tuntas KKM 0 (0%) 21 (65,62%)
Rata-rata N-Gain - 0,72 (Tinggi)
Siswa N-Gain Tinggi - 23 siswa (71,88%)
Siswa N-Gain Sedang - 9 siswa (28,12%)

Media menunjukkan peningkatan kemampuan spasial siswa berdasarkan N-Gain dengan
(rata-rata 0,72, kategori tinggi), tetapi belum memenubhi standar ketuntasan belajar klasikal yang
ditetapkan (> 85%), karena hanya 65,62% siswa yang tuntas. Dengan demikian, keefektifan
media dalam penelitian ini bersifat parsial efektif dalam meningkatkan kemampuan spasial
secara individual, namun belum efektif secara klasikal sesuai standar yang ditetapkan, seperti
ditunjukkan pada tabel di bawah ini:

Tabel 9 Perincian Hasil N-Gain

Besarnya N-Gain Kategori Banyak Siswa Persentase Rata-Rata N-Gain
g>0,7 Tinggi 23 71,88%
0,3<g<0,7 Sedang 9 28,13% 0.72
2<0,3 Rendah 0 0% ’
Jumlah 32 100%

10
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Tabel 9 di atas menunjukkan bahwa 23 siswa (71,88%) mencapai N-Gain tinggi, 9 siswa
(28,12%) masuk kategori sedang dan tidak ada satu pun siswa yang berada di kategori rendah.
Ini mengindikasikan bahwa media AR yang dikembangkan secara konsisten mampu
mendorong peningkatan kemampuan spasial siswa secara menyeluruh.

Keberhasilan media ini dapat dijelaskan melalui tiga teori belajar. Pertama, sejalan
dengan konstruktivisme, siswa diberi kesempatan membangun pemahaman sendiri dengan
mengeksplorasi langsung objek 3D, merotasi bangun, mengamati jaring-jaringnya, dan
memerhatikannya dari berbagai sudut (Radiusman, 2020). Kedua, selaras dengan teori Van
Hiele, media AR memfasilitasi transisi bertahap dari Level 0 (visualisasi) ke Level 1-2 (analisis
dan abstraksi) berkat pengalaman visual yang konkret (Unaenah et al., 2020). Ketiga, integrasi
antara objek 3D dan teks modul sejalan dengan prinsip Multimedia Learning Mayer, yakni
bahwa kombinasi dua saluran informasi yang dirancang dengan baik dapat memperdalam
pemahaman tanpa membebani kapasitas kognitif (Mayer, 2009). Hasil penelitian ini sejalan
dengan temuan Winarni et al. (2023) dan Fadhila et al. (2023). Dibandingkan kedua penelitian
tersebut, penelitian ini menunjukkan kategori kevalidan dan N-Gain yang setara atau lebih
tinggi (N-Gain 0,72 kategori tinggi, melampaui 62,6% pada Winarni et al.), namun ketuntasan
klasikal yang diperoleh (65,62%) masih berada di bawah kedua penelitian pembanding (81,57%
dan 83,33%). Perbedaan ini diduga berkaitan dengan desain uji coba: baik Winarni et al.
maupun Fadhila et al. melalui tahapan uji coba bertahap khas model Plomp termasuk uji coba
kelompok kecil sebelum uji lapangan sementara penelitian ini langsung melaksanakan uji coba
lapangan tanpa tahap uji coba terbatas. Perbandingan ini memperkuat indikasi bahwa tahapan
uji coba bertahap berkontribusi terhadap pencapaian ketuntasan klasikal yang lebih tinggi, dan
menjadi catatan penting bagi penyempurnaan desain pengembangan pada penelitian
selanjutnya.

KESIMPULAN DAN SARAN

Media pembelajaran matematika berbasis Augmented Reality berbantuan Assemblr Edu
yang dikembangkan menggunakan model ADDIE memenubhi kriteria valid dan praktis, serta
menunjukkan peningkatan kemampuan spasial berdasarkan N-Gain, namun belum memenuhi
ketuntasan klasikal. Dari aspek kevalidan, seluruh komponen perangkat pembelajaran
memperoleh kategori sangat valid dengan persentase validasi media 91,11%, materi 85,45%,
dan modul ajar 95,23%. Dari aspek kepraktisan, media memperoleh respon sangat praktis dari
guru (98%) maupun siswa (83,68%). Dari aspek keefektifan, media menunjukkan peningkatan
kategori tinggi berdasarkan N-Gain (rata-rata 0,72), meskipun ketuntasan belajar klasikal
sebesar 65,62% belum mencapai standar minimal 85%, sehingga keefektifan media dalam
penelitian ini bersifat parsial efektif meningkatkan kemampuan spasial secara individual,
namun belum efektif secara klasikal sesuai standar yang ditetapkan.

Berdasarkan temuan ini, disarankan agar guru matematika dapat memanfaatkan media
AR berbantuan Assemblr Edu sebagai alternatif inovatif dalam pembelajaran geometri. Bagi
peneliti berikutnya, direkomendasikan untuk memperluas sampel uji coba ke lebih dari satu
kelas, memperpanjang durasi implementasi, serta mengembangkan media serupa untuk topik
geometri lainnya seperti bangun ruang sisi lengkung atau transformasi geometri.

UCAPAN TERIMA KASIH
Apresiasi dan terima kasih setinggi-tingginya penulis haturkan kepada bapak Dr.
Muliawan Firdaus, S.Pd., M.Si atas bimbingan skripsi yang diberikan, kepada para dosen

11



ISSN 2798-8791 (Online)

l\é\\ IUrnal Pend|d|kan Matematika Malikussaleh &

universit
Malthos: \lch

Volume 6, Noimor 2,2026

validator, serta seluruh guru dan siswa SMP Negeri 23 Medan atas partisipasinya. Dukungan
semua pihak yang terlibat dalam penelitian ini sangat berarti bagi penulis.

DAFTAR PUSTAKA

Afriyana, S., & Mampouw, H. L. (2018). Profil Kemampuan Spasial Matematis Siswa Kelas
XI SMA Negeri 1 Tuntang Pada Materi Bangun Ruang Sisi Lengkung. Math Didactic:
Jurnal Pendidikan Matematika, 4, 296-309.
https://doi.org/https://doi.org/10.33654/math.v410.280

Arindi, 1., Wulandari, & Isfayani, E. (2025). Pengembangan Media Pembelajaran Assemblr
Edu Berbasis Project Based Learning (PjBL) Terhadap Kemampuan Literasi Numerasi
Siswa.  Jurnal  Pendidikan — Matematika ~ Malikussaleh,  5(2), 248-258.
https://doi.org/https://doi.org/10.29103/jpmm.v5i2.22304

Fadhila, N. S., Winarni, S., Kumalasari, A., Marlina, M., & Rohati, R. (2023). Desain Modul
Berbasis Augmented Reality dalam Meningkatkan Kemampuan Spasial Siswa SMP.
Jurnal  Cendekia:  Jurnal  Pendidikan = Matematika, 7(3), 3321-3337.
https://doi.org/10.31004/cendekia.v713.2654

Hodiyanto, H., & Firdaus, M. (2020). The Self Regulated Learning, Habit Of Mind, And
Creativity As High Order Thinking Skills Predictors. AKSIOMA: Jurnal Program Studi
Pendidikan Matematika, 9(1), 21. https://doi.org/10.24127/ajpm.v911.2589

Kemendikdasmen. (2024). Kurikulum Merdeka: Kajian Akademik. Jakarta: Pusat Kurikulum
dan Pembelajaran, Badan Standar, Kurikulum, dan Asesmen Pendidikan, Kementerian
Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi
https://kurikulum.kemendikdasmen.go.id/file/1711503412_manage file.pdf

Kirana, R., Hidayah, 1., & Suyitno, A. (2024). Kemampuan Spasial Siswa pada Model
Pembelajaran Van Hiele Berbantuan Media Virtual Ditinjau dari Self-Efficacy. Jurnal
Cendekia : Jurnal Pendidikan Matematika, 8(2), 1662—1673.
https://doi.org/10.31004/cendekia.v8i2.3402

Mahfuzah, Z., Saputra, E., Isfayani, E., Nuraina, & Mujtahid, Z. (2026). Pengembangan Video
Pembelajaran Berbasis Culturally Responsive Teaching Untuk Memfasilitasi
Kemampuan Literasi Dan Numerasi Peserta Didik Di SMP Negeri 1 Dewantara. Jurnal
Pendidikan Matematika Malikussaleh, 6(1).
https://doi.org/https://doi.org/10.29103/jpmm.v6i11.23048

Mayer, R. E. (2009). Multimedia instruction. In Handbook of Research on Educational
Communications and Technology: Fourth Edition (pp. 385-399). Springer New York.
https://doi.org/10.1007/978-1-4614-3185-5 31

Nasruloh, A., & Basir, A. M. (2025). Analisis Kemampuan Spasial Siswa Berdasarkan Gaya
Kognitif Dalam Pembelajaran Bangun Ruang Berbasis Augmented Reality. Jurnal
Pendidikan Matematika Malikussaleh, 5(2), 148-157.
https://doi.org/https://doi.org/10.29103/jpmm.v5i2.21871

Radiusman, R. (2020). Studi Literasi: Pemahaman Konsep Anak Pada Pembelajaran
Matematika. FIBONACCI: Jurnal Pendidikan Matematika Dan Matematika, 6(1), 1.
https://doi.org/10.24853/fbc.6.1.1-8

Rochmad. (2012). Desain Model Pengembangan Perangkat Pembelajaran Matematika.
Kreano: Jurnal Matematika Kreatif-Inovatif, 3(1), 59-72.
https://doi.org/https://doi.org/10.15294/kreano.v3i1.2613

Sugiyono. (2013). Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D. Bandung: Alfabeta.

12



ISSN 2798-8791 (Onhne)

Jrnal Pendldlkan Matematika Malikussaleh U

universit
Malthos: .ﬂch

./
Volume 6, Nomor 2,2026

Syafigah, A., & Darwis, dan. (2020). Deskripsi Kecerdasan Visual Spasial Siswa dalam
Memecahkan Masalah Bangun Ruang Sisi Datar Ditinjau Berdasarkan Tingkat
Kemampuan Awal Geometri pada Siswa Kelas VII SMP. In Issues in Mathematics
Education (hal (Vol. 4, Number 1). https://doi.org/https://doi.org/10.35580/imed 15292

Unaenah, E., Anggraini, [. A., Aprianti, I., Aini, W. N., Utami, D. C., Khoiriah, S., & Refando,
A. (2020). Teori Van Hiele Dalam Pembelajaran Bangun Datar. In Jurnal Pendidikan
dan Ilmu Sosial (Vol. 2, Number 2).
https://doi.org/https://doi.org/10.36088/nusantara.v2i2.841

Winarni, S., Hanim, M., Kumalasari, A., Marlina, M., & Rohati, R. (2023). Pengembangan
Buku Saku Berbasis Augmented Reality Pada Materi Bangun Ruang Untuk
Meningkatkan Kemampuan Spasial Siswa. AKSIOMA: Jurnal Program Studi
Pendidikan Matematika, 12(4), 3561. https://doi.org/10.24127/ajpm.v12i4.8193

13



