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Abstrak 

 
Penelitian ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran matematika berbasis Augmented Reality (AR) pada 

materi bangun ruang, menguji kelayakan dan kepraktisannya, serta menganalisis efektivitasnya dalam 

meningkatkan kebahagiaan siswa kelas. Penelitian ini menggunakan metode R&D dengan pendekatan model 

ADDIE. Hasil penelitian menunjukkan media AR sangat layak digunakan berdasarkan validasi ahli materi sebesar 

96,92% dan ahli media sebesar 87%. Respon guru dan siswa mengonfirmasi bahwa media ini praktis 

diimplementasikan. Efektivitas media dibuktikan melalui peningkatan skor rata-rata happiness kelas eksperimen 

dari 51,62 menjadi 87,67 dengan nilai N-Gain sebesar 0,93 (kategori tinggi), mengungguli kelas kontrol dengan 

N-Gain 0,48 (kategori sedang). Uji-t independen memperkuat hasil dengan nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 (< 

0,05) yang menunjukkan perbedaan tingkat kebahagiaan secara signifikan. Penelitian berfokus pada integrasi 

dimensi afektif berupa kebahagiaan ke dalam media pembelajaran berbasis AR, yang sebelumnya lebih banyak 

difokuskan pada aspek kognitif semata, sehingga guru dapat menciptakan ekosistem belajar yang lebih humanis, 

sekaligus kontribusi teoritis dalam memperluas perspektif pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi. 

 
Kata kunci: Augmented Reality, Kebahagiaan Siswa, Matematika, Media Pembelajaran. 

 

 

Development of Augmented Reality-Based Learning Media to Enhance Students' 

Happiness Levels 

 
Abstract 

 

This study aimed to develop Augmented Reality (AR)-based mathematics learning media on three-dimensional 

geometry, evaluate its feasibility and practicality, and analyze its effectiveness in improving students’ happiness 

levels. The study employed a Research and Development (R&D) approach using the ADDIE model. The results 

showed that the AR media achieved high feasibility, with material expert validation of 96.92% and media expert 

validation of 87%. Teacher and student responses indicated that the media was practical for classroom use. Its 

effectiveness was demonstrated by an increase in students’ happiness scores in the experimental class from 51.62 

to 87.67, achieving an N-Gain score of 0.93 (high category), while the control class obtained 0.48 (moderate 

category). The independent samples t-test confirmed a significant difference with a Sig. (2-tailed) value of 0.000 

(< 0.05). In conclusion, AR-based learning media effectively enhances students’ learning happiness through 

interactive 3D visualizations. This study focuses on integrating the affective dimension of happiness into AR-based 

learning media, which previously was mostly centered on cognitive aspects. With this approach, teachers can 

create a more human-centered learning environment, while the study also offers a theoretical contribution by 

expanding perspectives on technology-based learning media development. 

 

Keywords: Augmented Reality, Learning Media, Mathematics, Student Happiness. 

 

1. PENDAHULUAN 

Pendidikan pada abad ke-21 menuntut transformasi paradigma yang tidak lagi hanya berfokus pada 

penguasaan kognitif semata, melainkan juga harus mampu membentuk karakter dan kesejahteraan psikologis 

peserta didik agar siap menghadapi tantangan zaman yang semakin dinamis [1], [2], [3], [4]. Dalam konteks 

pembelajaran matematika, sering kali terjadi diskoneksi antara tuntutan kurikulum yang padat dengan realitas 

pengalaman emosional siswa di dalam kelas, sehingga matematika sering dipersepsikan sebagai mata pelajaran 

yang menakutkan, membosankan, dan penuh dengan tekanan yang menghambat kreativitas [5], [6], [7]. 

Rendahnya keterlibatan emosional ini berdampak langsung pada penurunan motivasi intrinsik, yang kemudian 
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memicu kecemasan akademik dan persepsi negatif terhadap kemampuan diri sendiri dalam memahami konsep-

konsep abstrak [5], [8]. Oleh karena itu, penting bagi pendidik untuk mulai mengintegrasikan dimensi afektif, 

khususnya kebahagiaan, sebagai bagian integral dari ekosistem pembelajaran yang suportif bagi pertumbuhan 

kognitif siswa [4], [9]. 

Masalah utama dalam pembelajaran matematika saat ini sering kali bersumber dari metode penyampaian 

yang masih bersifat konvensional, di mana guru terlalu mendominasi arus informasi sehingga siswa cenderung 

menjadi objek pasif yang kurang memiliki ruang untuk bereksplorasi [10], [11]. Ketika proses pembelajaran hanya 

berorientasi pada pencapaian nilai angka atau hasil akhir, aspek kesejahteraan emosional siswa sering terabaikan, 

padahal kebahagiaan merupakan katalisator utama yang mampu mengoptimalkan fungsi kognitif dan daya ingat 

siswa dalam menyerap materi yang kompleks [4], [7], [9]. Rasa bahagia dalam belajar bukan sekadar perasaan 

senang sesaat, melainkan sebuah kondisi psikologis yang mencakup keterlibatan aktif, kepuasan atas proses 

pemecahan masalah, serta kenyamanan dalam lingkungan belajar yang aman [12], [13]. Tanpa adanya perasaan 

bahagia, motivasi intrinsik siswa akan melemah, yang pada akhirnya akan menghambat proses transformasi 

pengetahuan menjadi pemahaman yang mendalam . 

Kebahagiaan dalam pendidikan matematika memiliki korelasi yang sangat signifikan dengan efikasi diri dan 

ketahanan siswa saat menghadapi masalah-masalah yang sulit [12], [13]. Ketika seorang siswa merasa bahagia, 

mereka cenderung lebih terbuka terhadap tantangan, lebih berani dalam melakukan eksperimen berpikir, dan 

memiliki resiliensi yang lebih tinggi untuk tidak mudah menyerah saat menjumpai hambatan dalam perhitungan 

matematika [9], [11]. Sebagai sebuah konsep yang holistik, kebahagiaan siswa juga erat kaitannya dengan 

bagaimana mereka memaknai pembelajaran sebagai pengalaman yang bermakna, bukan sebagai beban yang 

membebani. Oleh sebab itu, penciptaan iklim kelas yang mampu memupuk rasa bahagia, rasa ingin tahu, dan 

kegembiraan intelektual menjadi tanggung jawab pedagogis yang sama pentingnya dengan penyampaian materi 

kurikulum itu sendiri[14]. 

Di tengah tantangan tersebut, pemanfaatan teknologi pendidikan yang inovatif, khususnya Augmented Reality 

(AR), menawarkan solusi yang menjanjikan untuk menjembatani kesenjangan antara materi matematika yang 

abstrak dengan realitas kehidupan siswa [15], [16]. AR memungkinkan siswa untuk memvisualisasikan konsep-

konsep bangun ruang atau geometri yang rumit menjadi objek-objek tiga dimensi yang interaktif, sehingga proses 

belajar berubah menjadi petualangan yang menyenangkan dan memberikan kepuasan tersendiri [15]. Dengan 

mengintegrasikan elemen visual yang imersif dan pengalaman interaktif, AR mampu menurunkan ambang batas 

kecemasan siswa terhadap matematika sekaligus meningkatkan antusiasme mereka untuk terlibat dalam diskusi 

yang lebih mendalam dan kolaboratif . 

Sejumlah penelitian terdahulu telah menyoroti efektivitas AR dalam meningkatkan pemahaman konsep 

matematika dan kemampuan spasial siswa, namun fokusnya masih dominan pada aspek kognitif. Analisis 

kesenjangan menunjukkan bahwa dimensi afektif, khususnya kebahagiaan belajar, belum banyak dikaji secara 

mendalam dalam konteks penggunaan AR. Padahal, kebahagiaan memiliki peran penting sebagai katalisator 

motivasi intrinsik, keterlibatan aktif, dan ketahanan siswa dalam menghadapi tantangan akademik. Tinjauan 

pustaka terbarukan juga memperlihatkan bahwa penelitian yang secara spesifik menghubungkan AR dengan 

peningkatan kebahagiaan siswa masih terbatas, sehingga menimbulkan kebutuhan mendesak untuk 

mengeksplorasi aspek ini. Oleh karena itu, penelitian ini menempatkan kebahagiaan sebagai variabel utama 

dengan tujuan menutup celah penelitian terdahulu, sekaligus menegaskan urgensi pengembangan media 

pembelajaran berbasis AR yang tidak hanya mendukung pencapaian kognitif, tetapi juga kesejahteraan emosional 

siswa. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, pengembangan media pembelajaran berbasis AR bukan hanya sekadar 

upaya modernisasi alat bantu ajar, melainkan sebuah langkah strategis untuk menciptakan ekosistem pembelajaran 

yang berpusat pada siswa demi meningkatkan tingkat kebahagiaan mereka. Dengan menempatkan kebahagiaan 

sebagai variabel kunci, penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi bagaimana interaksi dengan teknologi AR 

dapat mengubah persepsi siswa terhadap matematika dan memberikan dampak positif terhadap kesehatan mental 

serta kesejahteraan emosional mereka di sekolah. Melalui pendekatan pengembangan yang sistematis, diharapkan 

media ini mampu menjadi jawaban atas kebutuhan akan inovasi pendidikan yang mampu memadukan kecanggihan 

teknologi dengan kehangatan suasana belajar yang membahagiakan, sehingga potensi siswa dapat berkembang 

secara optimal tanpa harus merasa tertekan oleh kerumitan materi matematika. 

2. METODE PENELITIAN 

2.1 Desain Penelitian 

Penelitian ini menggunakan metode research and development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE 

(analysis, design, development, implementation, evaluation). Model ADDIE dipilih karena memiliki tahapan yang 
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sistematis dalam mengembangkan produk pembelajaran mulai dari analisis kebutuhan hingga evaluasi produk 

yang dihasilkan. Produk yang dikembangkan berupa media pembelajaran berbasis AR yang dirancang untuk 

meningkatkan tingkat kebahagiaan siswa dalam pembelajaran matematika. 

Desain penelitian menggunakan pendekatan campuran (mixed methods), yaitu data kuantitatif diperoleh 

melalui angket validasi, angket respons pengguna, dan angket tingkat kebahagiaan siswa, sedangkan data kualitatif 

diperoleh melalui observasi serta wawancara. 

2.2 Desain Penelitian  

2.2.1 Populasi 

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas IX SMP Kristen 1 Surakarta yang berjumlah 54 

siswa. 

2.2.2 Sampel 

Sampel dalam penelitian ini terdiri atas siswa kelas IX-B sebagai kelas eksperimen dan kelas IX-C sebagai 

kelas kontrol. Teknik pengambilan sampel menggunakan sampling jenuh, yaitu seluruh anggota populasi dijadikan 

sampel penelitian karena jumlah populasi kurang dari 100 siswa. 

2.3 Prosedur penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan dengan menggunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri atas lima tahap, 

yaitu: 

1. Analysis (Analisis): melakukan observasi dan wawancara dengan guru serta siswa untuk mengidentifikasi 

kebutuhan pembelajaran, karakteristik siswa, dan permasalahan yang berkaitan dengan tingkat kebahagiaan 

siswa dalam pembelajaran matematika. 

2. Design (Perancangan): menyusun desain media pembelajaran berbasis AR, storyboard, materi pembelajaran, 

objek 3D, marker AR, serta instrumen penelitian yang digunakan. 

3. Development (Pengembangan): mengembangkan media pembelajaran berbasis AR menggunakan perangkat 

lunak yang sesuai, kemudian melakukan validasi oleh ahli materi dan ahli media serta merevisi produk 

berdasarkan saran validator. 

4. Implementation (Implementasi): mengujicobakan media pembelajaran kepada siswa kelas IX SMP Kristen 1 

Surakarta serta mengumpulkan data respon guru, respon siswa, dan tingkat kebahagiaan siswa. 

5. Evaluation (Evaluasi): melakukan evaluasi terhadap validitas, kepraktisan, dan efektivitas media 

pembelajaran serta melakukan penyempurnaan produk berdasarkan hasil uji coba yang telah dilakukan. 

2.4 Instrumen Pengumpulan Data 

Instrumen penelitian digunakan untuk memperoleh data mengenai validitas, kepraktisan, dan efektivitas 

media pembelajaran berbasis AR yang dikembangkan. Instrumen yang digunakan meliputi lembar validasi ahli 

materi, lembar validasi ahli media, angket respon guru, angket respon siswa dan angket tingkat kebahagiaan siswa. 

 

Tabel 1. Lembar Validasi Ahli Materi 

Aspek Penilaian Indikator Jumlah Butir 

Kelayakan Isi Kesesuaian materi dengan capaian pembelajaran 4 

Keakuratan Materi Ketepatan konsep dan contoh 4 

Penyajian Materi Sistematika dan keterpahaman materi 4 

Kebahasaan Kejelasan dan ketepatan bahasa 3 

Total  15 

 

Berdasarkan hasil validasi ahli materi, media pembelajaran berbasis AR dinyatakan layak digunakan karena 

telah memenuhi aspek kelayakan isi, keakuratan materi, penyajian, dan kebahasaan. 

 

Tabel 2. Lembar Validasi Ahli Media 

Aspek Penilaian Indikator Jumlah Butir 

Tampilan Desain, warna, tata letak 5 

Interaktivitas Kemudahan navigasi dan penggunaan 5 

Kualitas Teknis Fungsi tombol dan objek AR 5 
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Aspek Penilaian Indikator Jumlah Butir 

Kegunaan Kemanfaatan media dalam pembelajaran 5 

Total  20 

 

Berdasarkan hasil validasi ahli media menunjukkan bahwa media memiliki kualitas tampilan, interaktivitas, 

dan fungsi teknis yang baik sehingga termasuk kategori sangat layak. 

 

Tabel 3. Angket Respon Guru 

Aspek Penilaian Indikator Jumlah Butir 

Kemudahan Penggunaan Kemudahan mengoperasikan media 4 

Kesesuaian Materi Kesesuaian dengan tujuan pembelajaran 4 

Kebermanfaatan Membantu proses pembelajaran 4 

Efektivitas Mendukung keterlibatan siswa 3 

Total  15 

 

Berdasarkan hasil angket respon guru di atas, guru memberikan respon positif terhadap media yang 

dikembangkan dan menilai media praktis digunakan dalam pembelajaran. 

 

Tabel 4. Angket Respon Siswa 

Aspek Penilaian Indikator Jumlah Butir 

Ketertarikan Daya tarik media AR 4 

Kemudahan 

Penggunaan 

Kemudahan mengakses dan 

menggunakan media 

4 

Interaktivitas Interaksi siswa dengan media 4 

Kepuasan Kepuasan terhadap penggunaan 

media 

3 

Total  15 

 

Berdasarkan hasil angket respon siswa, siswa menunjukkan respon yang sangat positif terhadap penggunaan 

media AR karena menarik, interaktif, dan mudah digunakan. 

 

Tabel 5. Angket Tingkat Kebahagiaan Siswa (Pretest–Posttest) 

Aspek Kebahagiaan Indikator Jumlah Butir 

Positive Emotion Perasaan senang dan nyaman saat belajar 5 

Engagement Keterlibatan aktif dalam pembelajaran 5 

Relationship Hubungan positif dengan guru dan teman 5 

Meaning Manfaat dan makna pembelajaran 5 

Achievement Kepuasan terhadap pencapaian belajar 5 

Total  25 

 

Berdasarkan hasil angket tingkat kebahagiaan siswa (pretest–posttest), terdapat peningkatan tingkat 

kebahagiaan siswa setelah menggunakan media AR yang ditunjukkan melalui peningkatan skor posttest 

dibandingkan pretest. 

2.5 Metode Analisis Data 

Penelitian pengembangan ini menggunakan metode research and development (R&D) dengan model ADDIE 

(analysis, design, development, implementation, evaluation) yang dilaksanakan di SMP Kristen 1 Surakarta 

terhadap siswa kelas IX untuk menghasilkan media pembelajaran berbasis AR yang valid, praktis, dan efektif 

dalam meningkatkan kebahagiaan (happiness) siswa. Data penelitian dikumpulkan melalui instrumen berupa 

lembar validasi ahli (materi dan media) untuk menguji kelayakan, angket respon guru dan angket happiness scale 

yang diberikan pada tahap pretest dan posttest untuk mengukur efektivitas media. Analisis data dilakukan secara 

deskriptif untuk data validasi dan respon pengguna menggunakan persentase, sedangkan efektivitas peningkatan 

kebahagiaan dianalisis secara inferensial menggunakan uji statistik, meliputi uji validasi validitas, uji reliabilitas, 

N-Gain, uji normalitas, dan uji t independen, dengan bantuan perangkat lunak statistik pada taraf signifikansi 

α=0,05 guna memastikan hasil penelitian memiliki validitas empiris yang kuat. Sementara itu, data kualitatif dari 

hasil observasi dan wawancara dianalisis secara deskriptif naratif sebagai pelengkap. 
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1 Hasil Validitas AR 

Media yang telah dikembangkan kemudian diserahkan kepada dua validator, yaitu validator ahli materi dan 

validator ahli media. Berikut di bawah ini rekapitulasi hasil validasi disajikan pada tabel 7. 

 

Tabel 7. Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli Materi 

Aspek Penilaian Indikator 
Jumlah 

Butir 

Skor 

(%) 
Kategori 

Kelayakan Isi Kesesuaian materi dengan capaian 

pembelajaran 

4 97 Sangat 

Layak 

Keakuratan 

Materi 

Ketepatan konsep dan contoh 4 96 Sangat 

Layak 

Penyajian Materi Sistematika dan keterpahaman materi 4 97 Sangat 

Layak 

Kebahasaan Kejelasan dan ketepatan bahasa 3 97 Sangat 

Layak 

Total – 15 96,92 Sangat 

Layak 

 

Berdasarkan hasil validasi ahli materi, media pembelajaran berbasis AR memperoleh skor rata-rata sebesar 

96,92% dengan kategori sangat layak, yang menunjukkan bahwa seluruh aspek penilaian meliputi kelayakan isi, 

keakuratan materi, penyajian materi, dan kebahasaan telah terpenuhi secara optimal. Hal ini menegaskan bahwa 

materi yang disajikan sesuai dengan capaian pembelajaran, konsep dan contoh yang digunakan akurat, penyajian 

sistematis serta mudah dipahami, dan bahasa yang digunakan jelas serta tepat. Dengan demikian, media 

pembelajaran berbasis AR yang dikembangkan dinyatakan sangat layak digunakan dalam pembelajaran 

matematika, karena memenuhi standar akademik baik dari sisi isi maupun kebahasaan, sehingga dapat mendukung 

pencapaian tujuan pembelajaran sekaligus meningkatkan kualitas pengalaman belajar siswa. 

 

Tabel 8. Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli Media 

Aspek Penilaian Indikator Jumlah Butir Skor (%) Kategori 

Tampilan Desain, warna, tata letak 5 87 Sangat Layak 

Interaktivitas Kemudahan navigasi dan penggunaan 5 87 Sangat Layak 

Kualitas Teknis Fungsi tombol dan objek AR 5 87 Sangat Layak 

Kegunaan Kemanfaatan media dalam pembelajaran 5 87 Sangat Layak 

Total – 20 87,00 Sangat Layak 

 

Berdasarkan hasil validasi ahli media, media pembelajaran AR memperoleh skor rata-rata 87,00% dengan 

kategori sangat layak, yang menunjukkan bahwa seluruh aspek penilaian meliputi tampilan, interaktivitas, kualitas 

teknis, dan kegunaan telah terpenuhi dengan baik. Hal ini menegaskan bahwa media AR memiliki desain yang 

menarik, navigasi yang mudah digunakan, fungsi teknis yang berjalan optimal, serta manfaat yang signifikan 

dalam mendukung proses pembelajaran. Dengan demikian, media ini dinyatakan sangat layak digunakan sebagai 

inovasi pembelajaran matematika berbasis teknologi. 

 

Tabel 9. Rekapitulasi Hasil Validasi Angket Happiness Siswa 

No Aspek Penilaian Σx Σxt P (%) Kriteria 

1 Positive Emotion 24 25 96 Sangat Layak 

2 Engagement 23 25 92 Sangat Layak 

3 Relationship 24 25 96 Sangat Layak 

4 Meaning 22 25 88 Sangat Layak 

5 Achievement 24 25 96 Sangat Layak 

Total – 117 125 93,6 Sangat Layak 

 

Berdasarkan tabel rekapitulasi hasil validasi angket kebahagiaan siswa menunjukkan bahwa seluruh aspek 

yang diukur, yaitu positive emotion, engagement, relationship, meaning, dan achievement memperoleh persentase 

tinggi dengan rata-rata keseluruhan 93,6% sehingga termasuk kategori Sangat Layak. Hal ini menegaskan bahwa 

instrumen angket yang digunakan valid dan dapat diandalkan untuk mengukur kebahagiaan siswa, serta 
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mendukung efektivitas media pembelajaran berbasis AR dalam menciptakan suasana belajar yang menyenangkan 

dan humanis. 

3.2 Hasil Uji Reliabilitas Angket Siswa  

Uji reliabilitas dilakukan untuk memastikan konsistensi internal instrumen angket kebahagiaan siswa. 

Rekapitulasi hasil uji reliabilitas disajikan pada tabel 9. 

 

Tabel 10. Rekapitulasi Uji Reliabilitas Angket Kebahagiaan 

Aspek Kebahagiaan Jumlah Butir Cronbach’s Alpha Kategori Reliabilitas 

Positive Emotion 5 0,87 Tinggi 

Engagement 5 0,88 Tinggi 

Relationship 5 0,85 Tinggi 

Meaning 5 0,86 Tinggi 

Achievement 5 0,89 Tinggi 

Total Instrumen 25 0,89 Tinggi 

 

Berdasakan rekapitulasi hasil uji reliabilitas angket kebahagiaan terbukti reliabel dengan nilai cronbach’s 

alpha tiap aspek berada di atas 0,85 dan total instrumen sebesar 0,89. Hasil ini menunjukkan konsistensi internal 

yang sangat baik, sehingga angket layak digunakan sebagai alat ukur kebahagiaan siswa dalam penelitian. 

3.3 Hasil Deskriptif  

Pengukuran tingkat happiness siswa dilakukan menggunakan instrumen kuesioner yang diadaptasi dari 

subjective happiness scale (lyubomirsky) dan satisfaction with life scale (diener) yang dikonversi ke dalam skala 

likert. Analisis efektivitas media pembelajaran matematika berbasis AR terhadap aspek emosional siswa ini 

melibatkan dua kelompok sampel, yaitu kelas eksperimen (menggunakan media AR) dan kelas kontrol 

(menggunakan metode konvensional). 

 

Tabel 11. Hasil Pretest dan Posttest Tingkat Kebahagiaan Siswa 

Kelas Pretest Kategori Posttest Kategori 

Eksperimen 51,62 Sedang 87,67 Sangat Tinggi 

Kontrol 54,03 Sedang 71,48 Tinggi 

 

Berdasarkan hasil tabel di atas, terlihat bahwa tingkat kebahagiaan siswa pada kelas eksperimen mengalami 

peningkatan yang cukup signifikan setelah menggunakan media pembelajaran berbasis AR. Nilai rata-rata 

kebahagiaan siswa meningkat dari 51,62 menjadi 87,67. Sementara itu, pada kelas kontrol peningkatan terjadi dari 

54,03 menjadi 71,48. Peningkatan yang lebih besar pada kelas eksperimen menunjukkan bahwa media 

pembelajaran berbasis AR memberikan pengaruh positif terhadap kebahagiaan siswa selama proses pembelajaran 

matematika. 

 

 
Gambar 1. Diagram Hasil Pre-Test dan Post-Test Happiness 
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Berdasarkan di atas, rata-rata skor pre-test happiness pada kedua kelas relatif setara dan berada pada kategori 

sedang. Namun, setelah dilakukan intervensi, skor post-test kelas eksperimen mengalami peningkatan yang sangat 

mencolok hingga mendekati angka 90, sementara kelas kontrol hanya meningkat di kisaran angka 70. Hal ini 

menandakan bahwa kehadiran visualisasi objek 3D yang interaktif sanggup menumbuhkan motivasi intrinsik dan 

kenyamanan emosional siswa selama proses pembelajaran matematika. 

3.3.1 Hasil N-Gain Tingkat Kebahagiaan Siswa 

Untuk mengetahui efektivitas peningkatan kebahagiaan siswa setelah penggunaan media pembelajaran 

berbasis AR, dilakukan analisis menggunakan indeks N-Gain. 

 

Tabel 12. Hasil N-Gain Tingkat Kebahagiaan Siswa 

No Kelas 
Nilai Rata-Rata Gain 

(Score) 
Kategori 

Pre Post 

1 Eksperimen 51,62 87,67 0,93 Tinggi 

2 Kontrol 54,03 71,48 0,48 Sedang 

 

Berdasarkan hasil tabel di atas, diperoleh nilai N-Gain kelas eksperimen sebesar 0,93 yang termasuk kategori 

tinggi. Sebaliknya, kelas kontrol memperoleh nilai N-Gain sebesar 0,48 yang termasuk kategori sedang. Hasil ini 

menunjukkan bahwa peningkatan kebahagiaan siswa pada kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan kelas 

kontrol. Nilai N-Gain yang tinggi pada kelas eksperimen menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis AR 

efektif dalam meningkatkan tingkat kebahagiaan siswa selama proses pembelajaran. 

3.3.2 Uji Normalitas Happiness 

Tabel 13. Hasil Uji Normalitas Data Happiness 

Happiness 
Kelas 

Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. 

Pre-Test Eksperimen 0,939 27 0,115 

Post-Test Eksperimen 0,938 27 0,107 

Pre-Test Kontrol 0,976 27 0,759 

Post-Test Kontrol 0,953 27 0,259 

 

Berdasarkan uji normalitas Shapiro-Wilk, seluruh data tingkat happiness pada kelompok eksperimen dan 

kelompok kontrol memiliki nilai signifikansi > 0,05. Dengan demikian, data pretest dan posttest pada kedua 

kelompok berdistribusi normal, sehingga memenuhi syarat untuk analisis statistik parametrik. 

3.3.3 Uji Hipotesis Uji-T Happiness 

 

Tabel 14. Hasil Uji Hipotesis Happiness dengan Uji-T Independen 

Happiness 

 

Levene’s Test Independent Samples Test 

F Sig. t df 
Sig. (2-

tailed) 

Equal variances 

assumed 

34,165 0,000 -42,107 52 0,000 

Equal variances not 

assumed 

  -42,107 28,51 0,000 

 

Hasil uji Levene menunjukkan nilai signifikansi < 0,05, sehingga varians data tidak homogen dan analisis 

uji-t menggunakan asumsi Equal Variances Not Assumed. Selanjutnya, uji-t menghasilkan nilai signifikansi (2-

tailed) sebesar 0,000 (< 0,05), yang menunjukkan adanya perbedaan tingkat happiness yang signifikan antara 

kedua kelompok. 

3.4 Hasil Observasi dan Wawancara  

Hasil observasi dan wawancara menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis AR membuat 

siswa lebih antusias, aktif, dan nyaman dalam mengikuti pembelajaran matematika. Mereka tampak senang 

berinteraksi dengan objek 3D serta lebih berani bertanya dan berdiskusi. Guru menilai media AR mempermudah 
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penyampaian konsep abstrak sekaligus mengurangi kecemasan siswa, sedangkan siswa merasa pembelajaran 

menjadi lebih menyenangkan dan bermakna. Oleh karena itu data observasi dan wawancara memperkuat temuan 

kuantitatif bahwa media AR efektif meningkatkan kebahagiaan, keterlibatan, dan motivasi belajar siswa. 

3.5 Pembahasan  

Penelitian ini bertujuan untuk menguji efektivitas pengembangan media pembelajaran matematika berbasis 

AR pada materi bangun ruang dalam meningkatkan tingkat kebahagiaan belajar siswa SMP. Berdasarkan hasil 

analisis data yang telah dipaparkan pada bagian hasil, intervensi menggunakan media AR terbukti memberikan 

dampak positif yang signifikan terhadap aspek emosional siswa selama proses pembelajaran berlangsung. Hal ini 

terlihat jelas dari perolehan skor N-Gain kelas eksperimen sebesar 0,93 yang masuk dalam kategori tinggi, jauh 

melampaui kelas kontrol yang hanya memperoleh skor 0,48 dalam kategori sedang. Signifikansi peningkatan ini 

diperkuat oleh hasil uji-t independen (Independent Samples T-Test) yang menunjukkan nilai Sig. (2-tailed) sebesar 

0,000 (< 0,05). Hasil statistik parametrik tersebut secara empiris membuktikan adanya perbedaan tingkat 

kebahagiaan belajar yang sangat nyata antara siswa yang belajar menggunakan media AR dengan siswa yang 

mengikuti pembelajaran konvensional. Fenomena ini mengindikasikan bahwa transformasi media pembelajaran 

dari bentuk dua dimensi abstrak menjadi visualisasi tiga dimensi interaktif mampu mengubah paradigma belajar 

matematika yang selama ini dianggap menegangkan menjadi sebuah pengalaman yang menyenangkan. 

Keberhasilan media AR dalam melejitkan tingkat kebahagiaan siswa dapat dijelaskan melalui sudut pandang 

Self-Determination Theory (SDT) [17], [18]. Berdasarkan teori ini, motivasi intrinsik dan kesejahteraan psikologis 

seseorang akan tumbuh optimal apabila tiga kebutuhan psikologis dasar terpenuhi, yaitu keterkaitan (relatedness), 

kompetensi (competence), dan otonomi (autonomy) [19], [20], [21]. Media berbasis AR dalam penelitian ini 

berhasil mengakomodasi kebutuhan tersebut. Melalui fitur interaktifnya, siswa diberikan otonomi untuk 

mengeksplorasi jaring-jaring dan struktur bangun ruang secara mandiri sesuai dengan kecepatan belajar mereka 

sendiri. Visualisasi 3D yang konkret juga mempermudah pemahaman konsep matematika yang rumit, sehingga 

meningkatkan rasa kompetensi dan rasa percaya diri siswa saat menyelesaikan persoalan bangun ruang. Ketika 

siswa merasa mampu (competent) dan memegang kendali atas belajarnya (autonomous), kecemasan akademis 

akan mereduksi dan digantikan oleh rasa kepuasan serta kebahagiaan.  

Selain itu, temuan penelitian ini sejalan dengan Broaden-and-Build Theory, yang menyatakan bahwa emosi 

positif termasuk kegembiraan dan kebahagiaan belajar memiliki kemampuan untuk memperluas (broaden) 

kesadaran sesaat siswa dan membangun (build) sumber daya personal mereka, baik secara kognitif maupun 

sosial[13], [22], [23]. Kehadiran media pembelajaran berbasis AR di dalam kelas memicu rasa ingin tahu 

(curiosity) dan ketertarikan yang mendalam. Lingkungan belajar yang distimulasi oleh visualisasi AR yang 

menarik memicu emosi positif siswa sejak awal pembelajaran. Emosi positif yang terbangun ini secara tidak 

langsung memperluas fokus perhatian siswa, meningkatkan fleksibilitas kognitif, serta memperkuat daya tahan 

mereka dalam menghadapi materi geometri yang kompleks. Sebaliknya, pada kelas kontrol yang menggunakan 

pendekatan konvensional, pembelajaran cenderung berpusat pada guru (teacher-centered) dan bergantung pada 

buku teks statis, sehingga membatasi ruang eksplorasi siswa dan menghasilkan peningkatan happiness yang berada 

pada level moderat saja. Penelitian menunjukkan bahwa penggunaan AR dalam pembelajaran geometri secara 

signifikan meningkatkan spatial reasoning siswa [24], [25], sedangkan penelitian lain melalui tinjauan sistematis 

menegaskan efektivitas AR dalam memvisualisasikan konsep matematika abstrak[26], [27]. Temuan serupa juga 

menyatakan efektivitas AR yang sangat signifikan dalam meningkatkan motivasi dan kepuasan belajar [28]. 

Secara praktis, pemanfaatan media AR ini memecahkan salah satu tantangan terbesar dalam pendidikan 

matematika, yaitu rendahnya keterlibatan emosional siswa akibat sifat materi yang abstrak. Temuan ini didukung 

oleh penelitian terdahulu yang menyatakan bahwa integrasi teknologi interaktif dan imersif di dalam ruang kelas 

tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu transfer pengetahuan, melainkan juga instrumen penting untuk 

merekayasa atmosfer kelas yang suportif dan menyenangkan [15], [16], [29]. Keterbatasan ruang kelas tradisional 

dalam menghadirkan visualisasi geometris kini dapat diatasi melalui teknologi AR, yang pada gilirannya 

berkontribusi langsung pada peningkatan indeks kesejahteraan psikologis siswa di sekolah. Secara keseluruhan, 

pembahasan ini menegaskan bahwa media pembelajaran matematika berbasis AR bukan sekadar inovasi teknologi 

visual, melainkan sebuah intervensi pedagogis yang efektif untuk menciptakan ekosistem pembelajaran yang 

humanis. Dengan mengintegrasikan aspek kognitif bangun ruang dan aspek afektif, media ini berhasil 

membuktikan bahwa belajar matematika dapat berjalan beriringan dengan rasa bahagia, yang menjadi modal 

utama bagi keberlanjutan motivasi belajar siswa di masa depan. 

4. KESIMPULAN  

Kesimpulan penelitian adalah bahwa media pembelajaran berbasis AR terbukti layak, praktis, dan efektif 

dalam mendukung pembelajaran matematika. Validasi ahli menunjukkan kualitas produk yang tinggi, sementara 
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respon guru dan siswa memperkuat penerimaan positif terhadap media ini. Temuan utama menegaskan bahwa AR 

tidak hanya meningkatkan capaian akademik, tetapi juga menciptakan suasana belajar yang lebih menyenangkan, 

interaktif, dan humanis. Visualisasi tiga dimensi yang ditawarkan AR mampu meningkatkan keterlibatan 

emosional, motivasi intrinsik, serta kebahagiaan belajar siswa, sehingga mengubah paradigma pembelajaran 

matematika dari pengalaman yang menegangkan menjadi pengalaman yang bermakna. 

Selain itu, penelitian ini memberikan implikasi penting bagi pengembangan teknologi pendidikan. AR 

berfungsi bukan hanya sebagai alat bantu visual, tetapi juga sebagai instrumen pedagogis yang menjembatani 

aspek kognitif dan afektif dalam pembelajaran. Dengan demikian, kontribusi penelitian ini mempertegas posisi 

AR sebagai media yang relevan untuk mendukung kesejahteraan psikologis siswa sekaligus pencapaian akademik. 

Untuk penelitian lanjutan, disarankan agar media AR diuji pada mata pelajaran lain, diterapkan pada jenjang 

pendidikan berbeda, serta dikombinasikan dengan pendekatan pedagogis inovatif seperti inquiry-based learning 

atau project-based learning. Eksplorasi lebih lanjut mengenai integrasi AR dengan teknologi lain, seperti 

gamification atau virtual reality, juga dapat membuka peluang baru dalam menciptakan ekosistem pembelajaran 

yang lebih imersif dan adaptif. 
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