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ABSTRAK

Nurul Halimah. 2025. Pengaruh Penggunaaan Media Augmented Reality
terhadap Aktivitas Belajar dan Kemampuan
Berpikir Spasial Siswa Materi Karakteristik
Lapisan-Lapisan Bumi di SMA N 1 Talamau.

Tujuan dari penelitian ini untuk mengetahui pengaruh penggunaan media
Augmented Reality terhadap aktivitas belajar dan kemampuan berpikir spasial siswa
dengan menggunakan media Augmented Reality dalam pembelajaran geografi di
SMA N 1 Talamau, Kabupaten Pasaman Barat.

Metode pada penelitian ini adalah metode kuantitatif, desain penelitian
yang digunakan yaitu quasi eksperimen design dengan rancangan penelitian
nonequivalent control group desain. Pengumpulan data dilakukan dengan,
observasi, tes dan dokumentasi. Analisis data dengan persentase, Uji t (Independent
sample t-test), N-Gain dan uji regresi linear sederhana.

Hasil Penelitian pada uji indenpendent sample t-test aktivitas belajar siswa
diperoleh hasil two sided p(sig2-tailed) 0,000<0,05 artinya HO ditolak dan Ha
diterima. Diperkuat dengan hasil pengolahan uji regresi linear sederhana, nilai F
hitung =144,742 dengan tingkat signifikansi sebesar 0,000<0,05, dapat dikatakan
adanya pengaruh variabel media augmented reality (X) terhadap aktivitas belajar
siswa (Y1). Besarnya nilai korelasi (R) yaitu sebesar 0,825 dan koefisien
determinasi (R Squere) sebesar 0,680, artinya pengaruh penggunaan media
augmented reality terhadap aktivitas belajar sebesar 68%. Kemudian, uji
indenpendent sample t-test kemampuan berpikir spasial siswa didapatkan hasil two
sided p(sig2-tailed) <0,001<0,05 artinya HO; ditolak dan Ha; diterima. Diperkuat
dengan hasil pengolahan uji regresi linear sederhana, nilai F hitung =36,066 dengan
tingkat signifikansi sebesar 0,001<0,05, dapat dikatakan adanya pengaruh variabel
media augmented reality (X) terhadap kemampuan berpikir spasial siswa (Y2).
Besarnya nilai korelasi atau hubungan (R) yaitu sebesar 0,589 dan koefisien
determinasi (R Squere) sebesar 0,347, artinya pengaruh penggunaan media
augmented reality terhadap kemampuan berpikir spasial siswa sebesar 34,7%.
Serta pada masing-masing tabel Coefficients diperoleh persamaan Y=
22,222+7,748X. Artinya, penggunaan media augmented reality berpengaruh positif
terhadap aktivitas belajar dan kemampuan berpikir spasial siswa, setiap
peningkatan 1 skor pada penggunaan media augmented reality maka akan
meningkatkan aktivitas belajar dan kemampuan berpikir spasial sebesar 7,748 poin.
Kata Kunci: Augmented Reality, Aktivitas Belajar, Kemampuan Berpikir
Spasial
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BAB I
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Pendidikan merupakan faktor penting dalam membangun sebuah
negara. Pendidikan merupakan usaha menciptakan dan membangun potensi
diri dalam menguasai ilmu pengetahuan dan teknologi. Kualitas pendidikan
berpengaruh terhadap sumber daya manusia yang dihasilkan. Seiring
dengan perkembangan zaman, pendidikan juga terus mengalami
perkembangan mengikuti kebutuhan masyarakat dan global. Perubahan
pendidikan harus dilakukan agar dapat menyiapkan generasi yang bermutu,
kreatif, kritis dan inovatif agar terciptanya sumber daya manusia yang
berkualitas dalam membangun bangsa. Untuk meningkatkan kualitas
sumber daya manusia tersebut maka dibutuhkan peran dan partisipasi
pendidikan yang tinggi dari segala pihak.

Sebagai seorang pendidik, guru merupakan salah satu faktor yang
menentukan keberhasilan dalam upaya peningkatan kualitas belajar siswa
(Salirawati, 2009). Keberhasilan guru dalam pembelajaran di kelas dapat
diukur melalui keterlibatan siswa dalam belajar. Keberhasilan yang
diharapkan tersebut dipengaruhi oleh berbagai faktor, seperti pemilihan
strategi dan penggunaan media dalam pembelajaran, sarana dan pendukung,
kesiapan serta motivasi siswa dalam menerima pembelajaran. Keberhasilan
dalam pembelajaran geografi ditentukan oleh seberapa besarnya partisipasi

siswa dalam mengikuti pembelajaran di kelas, semakin aktif siswa dalam



mengambil bagian dalam pembelajaran, semakin berhasil kegiatan
pembelajaran tersebut. Tanpa adanya minat belajar dari siswa maka hasil
belajar siswa tidak maksimal.

Pemerintah terus melakukan kebijakan dalam meningkatkan
pendidikan nasional yang bermutu dan efesien. Salah satu nya adalah pada
mata pelajaran Geografi. Geografi merupakan salah satu cabang ilmu sosial
yang mempelajari tentang perbedaan lokasi dan keruangan fenomena fisik
dan manusia di permukaan bumi. Selain itu, geografi juga mempelajari
persamaan dan perbedaan fenomena-fenomena geosfer yang ditinjau dari
konteks keruangan, kelingkunganan dan kewilayahan, sehingga siswa dapat
peka terhadap lingkungannya, mampu mensinergikan dan
menyeimbangkan serta menyelaraskan makhluk hidup dengan alam
(Suprapto, 2016). Pada pembelajaran geografi siswa didorong untuk
membangun dan mengembangkan pemahaman tentang variasi dan
organisasi spasial masyarakat, tempat dan lingkungan pada muka bumi.
Siswa didorong dapat memahami aspek dan proses fisik yang membentuk
pola muka bumi, karakteristik dan persebaran spasial ekologis di permukaan
bumi. Selain itu, siswa didorong secara aktif dan kreatif untuk menelaah
bahwa kebudayaan dan pengalaman dapat memengaruhi persepsi manusia
tentang tempat dan wilayah (Oktavianto, 2017). Sehingga nantinya pada
proses pembelajaran siswa dapat memahami berbagai fenomena geosfer

dari dari sudut pandang keruangan atau spasial.



National Research Council mengartikan proses berpikir spasial
sebagai pemikiran yang universal, sehingga dapat diakses oleh semua orang
dalam konteks yang berbeda-beda. Subjek yang paling tepat digunakan
dalam berpikir spasial merupakan geografi. Menurut Ahyuni (2016)
Berpikir spasial merupakan kekhasan bidang ilmu geografi dimana
seseorang harus mampu menginterpretasikan pengetahuan terkait konsep
spasial, keterampilan penalaran spasial untuk memecahkan masalah dan
mengambil keputusan yang tepat serta kemampuan representasi spasial
dengan cara yang efektif. Kemampuan spasial terdiri atas tiga unsur, yaitu
ruang (space), alat (tools) dan proses pemikiran atau pertimbangan
penalaran (Process of reasoning) (Jo, 2007). Ketiga unsur tersebut dapat
dijadikan sebagai alat untuk menyusun masalah, menemukan solusi dan
mengomunikasikan dengan mengekspresikan hubungannya dalam struktur
keruangan. Sehingga siswa dapat memberikan persepsi, mengingat dan
menganalis sifat-sifat statis dan dinamis objek serta kaitannya dengan objek
itu sendiri.

Manusia mempunyai kemampuan berpikir spasial yang berbeda-
beda sehingga ada beberapa cara yang dapat dilakukan guru sebagai upaya
untuk meningkatkan cara berfikir spasial siswa, yaitu sebagai berikut : 1)
Menggunakan media WebGIS Inarisk (Febrianto et al, 2021); 2)
Menggunakan Media Goggle Earth ( Harm, 2021); 3) Menggunakan media
pembelajaran digital yang menggabungkan objek dunia nyata dengan dunia

maya (Augmented Rality) (Arena, 2022); 4) Menggunakan teknologi



geospasial (Metoyer & Bednarz, 2009); 5) Menggunakan atlas digital ( Chu
et al, 2016).

Salah satu upaya yang dilakukan untuk meningkatkan aktivitas dan
kemampuan berpikir spasial siswa adalah dengan menggunakan media
Augmented Reality, karena Augmented Reality menampilkan visual objek
yang memanfaatkan sistem teknologi informasi dan komunikasi.
Augmented Rality merupakan alternatif perantara sebagai media dalam
menyampaikan penyampaian informasi secara visual yang tepat bagi siswa.
Augmented Reality (AR) adalah teknologi yang menggabungkan benda
maya dua dimensi ataupun tiga dimensi kedalam sebuah lingkungan nyata
tiga dimensi dan kemudian memproyeksikan benda-benda maya tersebut
secara realtime. Pemanfaatan teknologi ini merupakan salah satu cara dalam
meningkatkan pembelajaran dan menambah pengetahuan, karena dengan
menerapkan teknologi ini dalam pembelajaran, maka penyampaian
informasi yang didapatkan akan lebih menarik dan interaktif.

Berdasarkan hasil observasi yang telah dilakukan di SMAN 1
Talamau, Kabupaten Pasaman Barat. Minimnya penggunaan media yang
interaktif pada proses pembelajaran dikelas, khususnya pada mata pelajaran
geografi. Media yang digunakan kurang menuntun proses berpikir siswa.
Implementasi pada kegiatan belajarnya cenderung menekankan pada aspek
koognitifnya saja dan kurang mementingkan kemampuan analisis, dimana
pada saat pembelajaran guru seringkali menggunakan metode konvensional

dan pembalajaran satu arah yang menyebabkan kurangnya kemampuan



analisis keruangan siswa dan kurangnya keterlibatan siswa selama proses
pembelajaran. Selain itu, saat pembelajaran dikelas guru menggunakan
LKPD yang kurang bervariatif menyebabkan siswa tidak bersemangat
mengerjakan latihan-latihan yang diberikan oleh guru. Keterbatasan
pemahaman dalam mengembangkan media pembelajaran juga menjadi
faktor rendahnya pemahaman siswa dalam pembelajaran geografi.

Pada pembelajaran geografi khususnya materi karakteristik lapisan-
lapisan bumi perlu dilengkapi dengan sumber belajar berbasis spasial,
karena pada materi tersebut banyak unsur yang harus divisualkan (Lukman,
2021). Contohnya terkait proses pembentukan batuan, jenis, struktur dan
tekstur batuan yang hanya dapat dilihat secara abstrak. Melalui Augmented
Reality bisa menampilkan fenomena 3D lapisan bumi yang lebih menarik
dan meningkatkan imajinasi siswa. Dengan bantuan Augmented Rality,
maka siswa dapat melihat struktur dan tekstur batuan secara 3D. Hal
tersebut dapat meningkatkan ketertarikan siswa terhadap mata pelajaran
geografi dan meningkatkan kemampuan berfikir tingkat tinggi. Menurut
(Puspitaningsih et al, 2018) untuk menghasilkan ide-ide yang digunakan
untuk memecahkan permasalahan, maka siswa membutuhkan kemampuan
berpikir tingkat tinggi. Dengan penerapan media pembelajaran berbasis
Augmented reality dalam pembelajaran diharapkan dapat meningkatkan
kemampuan berpikir tingkat tinggi dan siswa dapat lebih tertarik, aktif,

kreatif dan kritis dalam aktivitas belajar.



Berdasarkan permasalahan yang telah dipaparkan, maka peneliti
tertarik untuk melakukan penelitian dengan judul “Pengaruh Penggunaan
Media Augmented Reality terhadap Aktivitas Belajar dan Kemampuan
Berfikir Spasial Siswa Materi Karakteristik Lapisan-Lapisan Bumi di
SMA N 1 Talamau”

. ldentifikasi Masalah
Bedasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, maka dapat di

identifikasi objek masalah yaitu:

1. Siswa kurang tertarik pada pembelajaran geografi karena siswa hanya
mendengarkan materi saja.

2. Media yang digunakan tidak mampu menuntun proses berfikir siswa

3. Siswa kesulitan memvisualkan karakteristik lapisan-lapisan bumi.

4. Rendahnya aktivitas belajar siswa

5. Rendahnya hasil belajar siswa pada mata pelajaran geografi.

. Batasan Masalah

Untuk membatasi meluasnya kajian permasalahan dalam penelitian,
maka penelitian ini dibatasi pada “Pengaruh penggunaan media Augmented
Reality (AR) terhadap aktivitas belajar dan kemampuan berfikir spasial
siswa Fase E pada materi karakteristik lapisan-lapisan bumi di SMA N 1

Talamau”.



D. Rumusan Masalah
Berdasarkan batasan masalah yang telah dipaparkan, maka rumusan
masalah pada penelitian ini yaitu:

1. Bagaimana pengaruh penggunaan media augmented reality terhadap
aktivitas belajar siswa fase E SMA N 1 Talamau pada materi
karakteristik lapisan-lapisan bumi?

2. Bagaimana pengaruh penggunaan media augmented reality terhadap
kemampuan berpikir spasial siswa fase E SMA N 1 Talamau pada
materi karakteristik lapisan-lapisan bumi?

E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah yang telah dipaparkan, maka dapat
disimpulkan tujuan dari penelitian ini, yaitu:

1. Untuk mengetahui pengaruh penggunaan media augmented reality
terhadap aktivitas belajar siswa Fase E SMA N 1 Talamau pada materi
karakteristik lapisan-lapisan bumi.

2. Untuk mengetahui pengaruh penggunaan media augmented reality
terhadap kemampuan berpikir spasial siswa Fase E SMA N 1 Talamau
pada materi karakteristik lapisan-lapisan bumi.

F. Manfaat Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah dan tujuan penelitian yang telah

dipaparkan, maka dapat diuraikan manfaat dari penelitian ini, yaitu:



1. Manfaat Teoritis
a. Memberikan informasi terkait media yang digunakan sebagai upaya
meningkatkan aktivitas belajar siswa
b. Memberikan informasi terkait pentingnya kemampuan berpikir
spasial dalam pembelajaran geografi.
c. Sebagai referensi terhadap penelitian selanjutnya.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Peneliti
1) Untuk memperoleh gelar sarjana kependidikan strata satu (S1)
pada program pendidikan geografi departemen geografi.
2) Sebagai pengalaman baru dalam meningkatkan dan perbaikan
pembelajaran.
b. Bagi guru
1) Memberikan informasi bagi guru dalam penggunaan media
pembelajaran augmented reality.
2) Memberikan informasi kepada guru terkait media yang dapat
meningkatkan ketertarikan belajar.
3) Menjadi bahan rujukan bagi guru dalam mengembangkan media
pembelajaran.
c. Bagi Siswa
1) Dapat meningkatkan kemampuan berpikir spasial siswa.

2) Meningkatkan aktivitas belajar siswa.



3) Membantu siswa dalam memahami materi karakteristik lapisan-

lapisan bumi.



BAB V
PENUTUP
Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian tentang pengaruh penggunaan media
augmented reality terhadap aktivitas belajar dan kemampuan berpikir spasial
siswa materi karakteristik lapisan-lapisan bumi di SMA N 1 Talamau, dapat
disimpulkan bahwa:

1. Berdasarkan hasil pengolahan data indenpendent sample t-test maka
didapatkan hasil two sided p(sig2-tailed) 0,000<0,05 artinya HO ditolak
dan Ha diterima, artinya ada perbedaaan yang signifikan antara kelompok
yang menggunakan media augmented reality dengan kelompok
konvensional. Diperkuat dengan hasil pengolahan uji regresi linear
sederhana didapatkan nilai F hitung =144,742 dengan tingkat signifikansi
sebesar 0,000<0,05, maka dapat dikatakan adanya pengaruh variabel
media augmented reality (X) terhadap aktivitas belajar siswa (Y1).
Besarnya nilai korelasi (R) yaitu sebesar 0,825. Dari hasil pengolahan
tersebut diperoleh koefisien determinasi (R Squere) sebesar 0,680,
artinya pengaruh penggunaan media augmented reality terhadap aktivitas
belajar sebesar 68%. Berdasarkan tabel coefficients diperoleh hasil
persamaan regresi Y= 22,222+7,748X. Artinya penggunaan media
augmented reality berpengaruh positif terhadap aktivitas belajar siswa,
setiap peningkatan 1 skor pada penggunaan media AR maka akan

meningkatkan aktivitas belajar sebesar 7,748 poin.
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2. Berdasarkan uji indenpendent sample t-test Berdasarkan hasil pengolahan
data maka didapatkan hasil two sided p(sig2-tailed) <0,001<0,05 artinya
HO ditolak dan Ha diterima. Dapat disimpulkan bahwa ada perbedaaan
yang signifikan antara kelompok sampel dengan menggunakan media
augmented reality dan kelompok sampel yang menggunakan metode
konvensional. Diperkuat dengan hasil pengolahan uji regresi linear
sederhana didapatkan nilai F hitung =36,066 dengan tingkat signifikansi
sebesar 0,001<0,05, maka dapat dikatakan adanya pengaruh variabel
media augmented reality (X) terhadap kemampuan berpikir spasial siswa
(Y2). Besarnya nilai korelasi atau hubungan (R) yaitu sebesar 0,589. Dari
hasil pengolahan tersebut diperoleh koefisien determinasi (R Squere)
sebesar 0,347, artinya pengaruh penggunaan media augmented reality
terhadap kemampuan berpikir spasial siswa sebessar 34,7%. Berdasarkan
tabel Coefficients diperoleh persamaan Y2= 22,222+7,748X. artinya
penggunaan media augmented reality berpengaruh positif terhadap
aktivitas belajar siswa, setiap peningkatan 1 skor pada penggunaan media

AR maka akan meningkatkan aktivitas belajar sebesar 7,748 poin.

B. Saran
Berdasarkan hasil penelitian yang telah dipaparkan, terdapat beberapa saran
yang dapat peneliti kemukakan, yaitu:
1. Bagi Kepala Sekolah

Kepala sekolah diharapkan dapat berkontribusi bersama guru dalam

pembinaan dalam setiap proses pembelajaran dan memberikan saran
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perbaikan kepada guru dalam menerapkan berbagai metode dan media
pembelajaran yang digunakan, agar kendala yang dihadapi guru dapat
diatasi bersama-sama.
Bagi guru

Guru dapat menggunakan media augmented reality sebagai salah
satu media pada materi karakteristik lapisan-lapisan bumi. Karena
peserta didik dapat terlibat lansung selama proses pembelajaran, agar
pembelajaran tidak monoton dan peserta didik lebih antusias mengikuti
pembelajaran, sehingga materi yang akan disampaikan menjadi lebih
mudah dipahami oleh peserta didik.
Bagi Peserta Didik

Peserta didik diharapkan lebih aktif, kreatif dan kritis dalam
pembelajaran menggunakan media augmented reality. Karena
pembelajaran yang diikuti dengan sungguh-sungguh sangat bermanfaat,
sehingga dapat lebih mandiri, memiliki pandangan yang luas dan
mampu memecahkan masalah dengan metode pembelajaran baru.
Bagi Peneliti Selanjutnya

Peneliti selanjutnya dapat mengembangkan media pembeljaran
augmented reality terkhusus menggunakan program Assemblr Edu, baik

itu dari desain, makna, dan tema yang lebih menarik.
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