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THE EFFECTIVENESS OF AUGMENTED REALITY TECHNOLOGY IN 

MATHEMATICS: A CASE STUDY OF SMP AL AZHAR PLUS BOGOR 

ABSTRAK 

Ragil Siti Sholehah – ragilsholehah@upi.edu 

Bidang pendidikan matematika berkembang pesat, terutama dengan 

diperkenalkannya teknologi augmented reality (AR) sebagai salah satu alat yang 

digunakan sebagai media pembelajaran inovatif. Penelitian ini bertujuan untuk 

menilai bagaimana penggabungan AR mempengaruhi pemahaman siswa terhadap 

konsep matematika. Penelitian ini adalah penelitian kuantitatif eksperimental 

dengan metode desain eksperimental, dengan populasi sebanyak 37 siswa dari 

kelas IX SMP Al Azhar Plus Bogor. Peneliti memperoleh 30 siswa sebagai sampel 

berdasarkan teknik purposive sampling, yang kemudian dibagi menjadi 2 

kelompok: 15 siswa sebagai kelompok eksperimen dan 15 siswa sebagai 

kelompok kontrol. Kelompok eksperimen menjalani pembelajaran matematika 

menggunakan teknologi AR dengan bahan ajar 3D yang disiapkan dan dapat 

diakses melalui smartphone melalui barcode, mencakup topik seperti bangun 

kongruen, bangun serupa, dan bangun ruang. Sementara itu, kelompok kontrol 

mengikuti metode pengajaran konvensional menggunakan buku sebagai bahan 

ajar dengan cakupan materi yang sama. Hasil penelitian menekankan peningkatan 

signifikan dalam pemahaman siswa terhadap konsep matematika melalui 

pemanfaatan AR yang efektif. Peningkatan ini mencakup kemampuan siswa 

dalam menyelesaikan masalah matematika, mempertahankan ingatan konseptual, 

dan berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran. Berdasarkan hasil uji statistik 

yang dilakukan, kelompok eksperimen memperoleh rata-rata 68,4153 atau 68%, 

yang termasuk dalam kategori cukup efektif, sementara kelompok kontrol 

memperoleh rata-rata 16,1508 atau 16%, yang diklasifikasikan sebagai tidak 

efektif. Uji Independent Sample Test menghasilkan nilai Sig. (2-tailed) sebesar 

0,000 < 0,05, yang menunjukkan perbedaan signifikan dalam efektivitas antara 

kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Analisis data lebih lanjut 

menunjukkan bahwa pengalaman belajar melalui AR tidak hanya memberikan 

pemahaman yang lebih baik tetapi juga menawarkan motivasi tambahan kepada 

siswa, sehingga meningkatkan minat mereka terhadap mata pelajaran matematika. 

Selain itu, penelitian ini mengamati bahwa desain instruksional yang terintegrasi 

dengan baik dalam kurikulum, dengan mempertimbangkan konteks penggunaan 

AR, dapat berkontribusi secara signifikan terhadap hasil belajar yang lebih baik. 

Konsekuensi dari penemuan ini memperkuat perspektif bahwa augmented reality 

(AR) bukan hanya instrumen pendidikan yang berhasil, tetapi juga dapat 

menawarkan pengalaman belajar yang menyenangkan dalam ranah pendidikan 

matematika. Hasil penelitian ini memainkan peran substansial dalam memajukan 

pendekatan yang lebih interaktif untuk mengajar matematika, dengan penekanan 
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khusus pada peningkatan pemahaman konseptual siswa. Diharapkan temuan ini 

dapat menjadi dasar untuk penerapan AR dalam kurikulum pendidikan sebagai 

upaya strategis untuk meningkatkan kualitas pendidikan matematika dan 

memperkaya pengalaman belajar siswa. 

Kata Kunci: Augmented Reality, Matematika, Pengalaman Belajar 
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THE EFFECTIVENESS OF AUGMENTED REALITY TECHNOLOGY IN 

MATHEMATICS: A CASE STUDY OF SMP AL AZHAR PLUS BOGOR 

ABSTRACT 

 

Ragil Siti Sholehah – ragilsholehah@upi.edu 

 

The field of mathematics education is rapidly advancing, particularly with the 

introduction of augmented reality (AR) technology as one of the tools used as an 

innovative learning medium. This research seeks to assess how the incorporation 

of AR influences students' grasp of mathematical concepts. This study is an 

experimental quantitative research using the experimental design method, with a 

population of 37 students from class IX of SMP Al Azhar Plus Bogor. The 

researcher obtained 30 students as samples based on purposive sampling 

technique, which were then divided into 2 groups: 15 students as the experimental 

group and 15 students as the control group. The experimental group underwent 

mathematics learning utilizing AR technology with 3D teaching materials that 

were prepared and accessible via smartphones through a barcode, covering topics 

such as congruent, similar, and spatial figures. Meanwhile, the control group 

followed conventional teaching methods using books as teaching materials with 

the same subject coverage. The study's results emphasize the substantial 

improvement in students' understanding of mathematical concepts through the 

effective utilization of AR. This improvement encompasses students' abilities to 

solve mathematical problems, retain conceptual memory, and actively participate 

in the learning process. Based on the statistical test results conducted, the 

experimental group obtained an average of 68.4153 or 68%, which falls into the 

category of moderately effective, while the control group obtained an average of 

16.1508 or 16%, classified as ineffective. The Independent Sample Test yielded a 

Sig. (2-tailed) value of 0.000 < 0.05, indicating a significant difference in 

effectiveness between the experimental and control groups. Further data analysis 

indicates that the learning experience through AR not only provides a better 

understanding but also offers additional motivation to students, thereby 

increasing their interest in the subject of mathematics. Moreover, the study 

observes that a well-integrated instructional design within the curriculum, 

considering the context of AR usage, can contribute significantly to improved 

learning outcomes. The consequences of these discoveries strengthen the 

perspective that augmented reality (AR) is not just a successful educational 

instrument but can also offer a pleasurable learning encounter within the realm of 

mathematics education. The outcomes of this study play a substantial role in 

advancing more interactive approaches to teaching mathematics, with a specific 

emphasis on enhancing students' conceptual understanding. It is hoped that these 

findings can serve as a foundation for the implementation of AR in educational 
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curricula as a strategic effort to enhance the quality of mathematics education 

and enrich students' learning experiences. 

Keywords: Augmented Reality, Mathematics, Learning Experience 
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