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ABSTRACT 

The purpose of this study was to determine the effect of using Augmented Reality 

media on learning activities and spatial thinking skills of students by using 

Augmented Reality media in learning geography at SMA N 1 Talamau, West 

Pasaman Regency. The method in this study is a quantitative method, the 

research design used is a quasi experimental design with a research design of 

nonequivalent control group design. Data collection is done by observation, tests 

and documentation. Data analysis with percentages, t-test (Independent sample t-

test), and N-Gain. The results showed that the percentage of learning activities in 

the experimental class was 83.25%, including a very effective category. While the 

control class of 61.73% is included in the less effective category. Then the results 

of data analysis of students' spatial thinking abilities in the independent sample t-

test show the results of two sided p (sig2-tailed) <0.001 smaller than 0.05 

indicating that there is a significant difference between the two sample groups. 

Strengthened by the results of the N-Gain% of students' spatial thinking ability of 

the experimental class of 64.2177% including the moderately effective category 

and N-Gain% in the control class of 23.2252% including the ineffective category. 

 

Keywords: Augmented Reality, Learning Activity, Spatial Thinking Ability 

 

ABSTRAK 

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), 

dan N-Gain. Hasil penelitian menunjukkan bahwa persentase aktivitas belajar 

pada kelas eksperimen sebesar 83,25 % termasuk kategori sangat efektif. 

Sedangkan kelas kontrol sebesar 61,73% termasuk kategori kurang efektif. 
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Kemudian hasil analisis data kemampuan berpikir spasial siswa pada uji 

independent sample t-test menunjukkan hasil two sided p (sig2-tailed) <0,001 

lebih kecil dari 0,05 menunjukkan bahwa terdapat perbedaaan yang signifikan 

antara dua kelompok sampel. Diperkuat dengan hasil N-Gain%  kemampuan 

berpikir spasial siswa kelas eksperimen sebesar sebesar 64,2177% termasuk 

kategori cukup efektif dan N-Gain% pada kelas kontrol sebesar 23,2252% 

termasuk kategori tidak efektif.  

 

Kata Kunci: Augmented Reality, Aktivitas Belajar, Kemampuan Berpikir Spasial 

 

A. Pendahuluan 

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, 
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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 
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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 
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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”. 

 

B. Metode Penelitian 

Penelitian ini menggunakan 

pendekatan kuantitatif. Menurut 

Sugiyono (2020) penelitian kuantitatif 

adalah metode penelitian yang 

menggunakan data berupa angka 

dan berlandaskan pada filsafat 

positivisme, digunakan untuk 

memeriksa populasi atau sampel 

tertentu dan mengumpulkan data 

menggunakan alat penelitian, 

menganalisis data kuantitatif atau 

data statisti dengan tujuan untuk 

menguji hipotesis yang telah 

ditentukan.  Tujuan dari penelitian 

yang menggunakan metode kualitatif 

deskriptif agar dapat 

menggambarkan, menjelaskan, dan 

menjawab dengan detail tentang 

permasalahan yang diteliti. Metode 

penelitian kuantitatif deskriptif adalah 

suatu pendekatan penelitian yang 

bertujuan untuk menggambarkan dan 

menjelaskan karakteristik atau 

fenomena tertentu dengan 

menggunakan data berupa angka.  

Desain penelitian yang 

digunakan adalah quasi eksperimen 

design dengan rancangan penelitian 

Nonequivalent Control Group Design 

yang terdiri dari kelompok 

eksperimen dan kelompok kontrol.  

Quasi eksperimen desain  yaitu 

metode yang memungkinkan peneliti 

tidak bisa berkontribusi secara penuh 

untuk melakukan pengontrolan 

terhadap variabel-variabel luar yang 

memengaruhi dalam sebuah 

penelitian. Menurut Sugiyono 

(2019.118 desain quasi eksperimen 

ini merupakan pengembangan dari 

true eksperimental desaign. Desain 

ini memiliki kelompok kontrol akan 

tetapi tidak dapat mengontrol 

variabel-variabel dari luar yang dapat 

memengaruhi pelaksanaan 

pembelajaran dikelas eksperimen. 

Pada penelitian ini dilakukan 

dengan cara membandingkan antara 

dua perlakuan yang berbeda antara 

kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

Kelas eksperimen mendapatkan 

perlakuan dengan menggunakan 

media Augmented Reality, 

sedangkan kelas kontrol tanpa 

perlakuan dan menggunakan metode 

belajar konvensional atau ceramah. 

1. Lokasi dan Waktu Penelitian  

a. Lokasi  

Lokasi penelitian dilakukan 

di SMA Negeri 1 Talamau, Jl. 

Taluak Ambu, Sinuruik, 

Kecamatan Talamau, 

Kabupaten Pasaman Barat, 
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Sumatera Barat. Jarak ibu kota 

pasaman barat ke SMA N 1 

Talamau yaitu 34 KM. Dengan 

jarak waktu jarak tempuh sekitar 

1 jam menggunakan 

transportasi darat.  Penelitian ini 

dilaksanakan pada semester 

genap tahun ajaran 2025.  

b. Waktu 

 Penelitian ini dilakukan 

pada 10 April 2025 - 30 April 

2025, tahun ajaran 2024/2025. 

 

2. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data 

adalah metode pengumpulan 

informasi atau fakta di lapangan. 

Kumpulkan data yang dapat diukur 

dan dihitung secara langsung. 

Menurut Sugiyono (2020) teknik 

pengumpulan data dilakukan pada 

kondisi alamiah dan sumber data 

primer, teknik pengumpulan data 

terdiri dari observasi, dokumentasi 

dan tes.  

a. Observasi 

Menurut Sugiyono (2020) 

observasi adalah kondisi 

dimana dilakukannya 

pengamatan secara langsung 

oleh peneliti agar lebih mampu 

memahami konteks data dalam 

keseluruhan situasi sosial 

sehingga dapat diperoleh 

pandangan yang holistik 

(menyeluruh). Observasi 

merupakan tektik pengumpulan 

data dengan cara melakukan 

pengamatan dan mencatat 

secara sistematik gejala atau 

fenomena yang ada pada objek 

penelitian. Peneliti melakukan 

observasi lansung kelokasi 

sekolah SMA N 1 Talamau, 

Kabupaten pasaman Barat 

kemudian melakukan 

pengamatan dan mencatat 

segala hal yang relevan dengan 

objek penelitian yang akan 

dikaji.  

b. Tes 

    Teknik penilaian mencakup 

tiga jenis tes: tes lisan, tes 

tertulis, dan tes perbuatan. Tes 

lisan dilakukan melalui 

pertanyaan yang diajukan 

secara langsung di kelas, baik 

selama proses pembelajaran 

berlangsung maupun pada akhir 

sesi. Sementara itu, tes tertulis 

melibatkan soal yang harus 

dijawab secara tertulis, baik 

dalam bentuk pertanyaan 

maupun jawaban. 

Adapun tes perbuatan, 

atau tes unjuk kerja, dilakukan 

dengan mengharuskan siswa 

memberikan jawaban melalui 

tindakan atau demonstrasi 

praktis. Tes tertulis sendiri dapat 

dibagi menjadi dua kategori: tes 

uraian (essay/subjective) dan 

tes obyektif (objective). Tes 

uraian terdiri dari pertanyaan 

yang meminta siswa untuk 

memberikan jawaban yang lebih 

mendalam, seperti 

menguraikan, menjelaskan, 

mendiskusikan, 

membandingkan, atau 

memberikan alasan sesuai 

dengan instruksi yang diberikan. 
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Sedangkan tes obyektif dapat 

berupa soal yang memuat 

pilihan ganda, pertanyaan 

benar-salah, mencocokkan, 

atau jawaban singkat. 

c. Dokumentasi  

Menurut Sugiyono (2020) 

dokumentasi merupakan 

pengumpulan dari catatan 

peristiwa yang sudah berlaku 

baik berbentuk tulisan, 

gambar/foto atau karya-karya 

monumental dari 

seseorang/instansi. 

Dokumentasi penelitian adalah 

metode pengumpulan data yang 

melibatkan analisis dan 

interpretasi dokumen-dokumen 

yang relevan dengan fokus 

penelitian. Dokumentasi 

merupakan pelengkap dari  

observasi yang telah dilakukan. 

 

C. Hasil Penelitian dan 

Pembahasan 

Hasil 

1. Pengaruh Penggunaan Media 

Augmented Reality terhadap 

Aktivitas Belajar 

a. Uji Intrumen penelitian  

Uji validitas angket aktivitas 

belajar dilakukan oleh pakar ahli 

yaitu Bapak Dr. Bayu Wijayanto, 

M.Pd yang merupakan dosen 

prodi pendidikan geografi pada 

tanggal 10 Maret 2025, lembar 

uji validitas dapat dilihat pada 

halaman 115. Kemudian, uji 

validitas juga dilakukan oleh 

guru geografi SMAN 1 Talamau 

yaitu ibu Marvia Elvi Yenni pada 

tanggal 10 April 2025. Uji 

validitas intrumen aktivitas 

belajar bertujuan untuk 

megevaluasi kelayakan 

instrumen yang digunakan saat 

penelitian. Lembar uji validitas 

instrumen aktivitas belajar dapat 

dilihat pada halaman 130. 

 

b. Pengolahan data 

Skala yang digunakan 

dalam mengukur aktivitas siswa 

adalah skala likert. Skala likert 

digunakan untuk mengukur 

pendapat, sikap persepsi 

seseorang atau individu tentang 

suatu fenomena. Interval yang 

digunakan adalah 1-4 dengan 

keterangan sebagai berikut: 

4 = Sangat  Efektif 

3 = Efektif 

2 = Kurang Efektif 

1 =Tidak Efektif 

  Interval        = 

Skor maksimal - skor minimal \ 

jumlah kategori Interval (%) = 

Interval / skor max*100 

Tabel 1. Kategori Skala Likert 

Interval Interval % Kategori 

>29,25-36 ≥81,26 Sangat Efektif 

>22,5 - 29,25 62,6 - 81,25 Efektif 

>15,75 - 22,5 43,76 - 62,5 Kurang Efektif 

9-15,75 ≤43,75 Tidak Efektif 
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Tabel 2. Persentase Masing-Masing Indikator Aktivitas Belajar Kelas 

Eksperimen 

Indikator Aspek yang dinilai 
Persentase 

(%) 
Keterangan 

Visual Activities Memperhatikan 88,24 

Sangat 

Efektif 

Oral Activities  

Bertanya 66,18 Efektif 

Menjawab 77,21 Efektif 

Listening 

Activities Mendengar 85,71 Efektif 

Writing Activities 

Mencatat/mengerjakan 

soal 95,59 

Sangat 

Efektif 

Motor Activities Melakukan praktek 89,67 

Sangat 

Efektif 

Drawing Activities Menggambar 95,59 

Sangat 

Efektif 

Mental Activities 

Memecahkan 

masalah/soal 77,94 Efektif 

Emotional 

Activities Bersemangat 83,82 

Sangat 

Efektif 

Total  83,25 

Sangat 

Efektif 

 

Tabel 3. Persentase Masing-masing Indikator aktivitas belajar kelas kontrol 

Indikator Aspek yang dinilai 

Persentase 

(%) Keterangan 

Visual Activities Memperhatikan 77,08 Efektif 

Oral Activities 

  

Bertanya 61,81 Kurang Efektif 

Menjawab 63,89 Efektif 

Listening 

Activities 

Mendengar 68,75 Efektif 

Writing Activities Mencatat/mengerjakan 

soal 

68,75 Efektif 

Motor Activities Melakukan praktek 25 Tidak Efektif 

Drawing Activities Menggambar 53,47 Kurang Efektif 

Mental Activities Memecahkan 

masalah/soal 

59,72 Kurang Efektif 

Emotional 

Activities 

Bersemangat 77,08 Efektif 

Total 61,73 
Kurang 

Efektif 
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Tabel 4. Frekuensi aktivitas belajar kelas eksperimen 

Kategori Frekuensi 

Persentase 

(%) 

Sangat Efektif 20 58,82% 

Efektif 13 38,24% 

Kurang Efektif 1 2,94% 

Tidak Efektif 0 0% 

Jumlah Siswa 34 100% 

    

Berdasarkan hasil pengolahan 

data aktivitas belajar kelas 

eksperimen, maka dapat disimpulkan 

bahwa presentase aktivitas belajar 

sangat efektif diterapkan untuk 20 

siswa dengan presentase sebesar 

58,82%, kategori efektif  diterapkan 

untuk 13 siswa dengan presentase 

38,24%, kategori kurang efektif 

diterapkan untuk 1 siswa dengan 

presentase sebesar 2,94%.  

 

Tabel 5. Frekuensi Aktivitas Belajar Kelas Kontrol 

Kategori Frekuensi Persentase (%) 

Sangat Efektif 0 0% 

Efektif 15 41,67% 

Kurang Efektif 21 58,33% 

Tidak Efektif 0 0% 

Jumlah Siswa 36 100% 

      

Berdasarkan hasil pengolahan 

data aktivitas belajar kelas kontrol, 

maka dapat disimpulkan bahwa 

terdapat presentase aktivitas belajar 

efektif diterapkan untuk 15 siswa 

dengan presentase sebesar 41,67%, 

kategori Kurang efektif diterapkan 

untuk 21 siswa dengan presentase 

58,33%.  

  

2. Pengaruh Penggunaan Media 

Augmented Reality terhadap 

Kemampuan Berikir Spasial 

a. Uji Instrumen Penelitian 

1) Uji Validitas  

Uji validitas merupakan proses 

untuk mengevaluasi seberapa jauh 

alat ukur dapat mengukur data. Uji 

validitas dilakukan untuk mengukur 

valid atau tidaknya data yang telah 

didapat setelah penelitian, alat ukur 

yang digunakan pada penelitian ini 

berupa soal essay sebanyak 15 butir. 

Uji signifikansi dilakukan dengan cara 

membandingkan nilai r hitung dengan 

nilai r tabel dengan bantuan program 

SPSS. Untuk menentukan layak atau 

tidaknya suatu item yang akan 

digunakan, dilakukan uji signifikansi 

koefisien korelasi pada taraf 

singnifikansi 0,05, artinya suatu item 

dianggap valid jika berkorelasi 

signifikansi terhadap skor total. Jika r 

hitung lebih besar dari r tabel dan 

nilai positif maka butir soal atau 

pertayaan dinyatakan valid. Jika r 
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hitung lebih kecil dari r tabel, maka 

butir soal atau pertanyaan dinyatakan 

tidak valid. 

2). Uji Reabilitas  

Uji reabilitas merupakan alat 

untuk mengukur seberapa konsisten 

hasil penelitian yang dilakukan 

berulang kali. Uji reabilitas digunakan 

untuk mengetahui apakah instrumen 

yang digunkan dapat dipercara atau 

diandalkan. Uji reabilitas pada 

penelitian ini menggunakan bantuan 

SPSS, variabel dinyatakan reliabel 

dengan kriteria sebagai berikut:  

a) Jika r-alpha positif dan lebih besar 

dari r-tabel maka pertanyaan 

tersebut reliabel. 

b) Jika r-alpha negatif dan lebih kecil 

dari r-tabel maka pertanyaan 

tersebut tidak reliabel. 

3). Uji validitas media  

Uji validitas media dilakukan 

oleh pakar ahli media yaitu Bapak Dr. 

Bayu Wijayanto, M.Pd yang 

merupakan dosen prodi pendidikan 

geografi pada tanggal 10 Maret 2025, 

lembar validitas media dapat dilihat 

pada halaman 111. Kemudian, uji 

validitas media juga dilakukan oleh 

guru geografi di SMA N 1 Talamau 

yaitu ibu Marvia Elvi Yenni, S.Pd 

pada tanggal 10 April 2025, lembar 

validitas dapat dilihat pada halaman 

126. Uji validitas media bertujuan 

untuk megevaluasi kelayakan media 

yang digunakan saat penelitian. 

4). Uji Validitas Materi 

Uji validitas materi dilakukan 

oleh pakar ahli materi yaitu bapak 

Dipo Caesario,S.T, M.T pad atanggal 

14 Maret 2025, lembar validitas dapat 

dilihat pada halaman 121. Kemudian, 

uji validitas materi juga dilakukan oleh 

guru geografi di SMA N 1 Talamau 

yaitu ibu Marvia Elvi Yenni, S.Pd 

pada tanggal 10 April 2025, lembar 

validitas dapat dilihat pada halaman 

134 Uji validitas materi bertujuan 

untuk megevaluasi kelayakan materi 

yang digunakan saat penelitian. 

 

b. Pengolahan Data 

Pada tabel 6 merupakan nilai 

pretest dan posttest kelas kontrol dan 

eksperimen.

Tabel 6. Pretest dan posttest kelas eksperimen dan kontrol 

No 
Kelas Kontrol Kelas Eksperimen 

Pre Test Post Test Pre Test Post Test 

1 60 53 46 100 

2 73 88 59 88 

3 63 70 53 100 

4 73 76 49 83 

5 73 61 47 80 

6 49 69 58 81 

7 54 80 68 91 

8 38 60 67 87 

9 48 47 61 88 

10 65 79 69 91 
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11 47 58 55 72 

12 63 71 51 88 

13 40 58 73 91 

14 63 61 55 59 

15 57 82 56 91 

16 48 56 59 79 

17 73 71 38 55 

18 52 70 69 100 

19 65 81 65 81 

20 57 53 73 93 

21 63 72 59 84 

22 60 76 56 73 

23 47 61 70 91 

24 47 53 35 75 

25 60 73 40 70 

26 55 66 61 81 

27 55 73 71 91 

28 73 85 61 97 

29 55 75 52 72 

30 49 57 52 72 

31 65 88 69 89 

32 47 67 67 87 

33 65 61 59 79 

34 47 73 55 73 

35 44 55   

36 65 58   

Uji Persyaratan  

a) Uji Normalitas  

Uji normalitas bertujuan untuk 

menguji normal atau tidaknya data 

dalam penelitian. Untuk menguji 

normalitas data maka dapat 

dilakukan dengan uji statistik yang 

terdapat pada program SPSS versi 

30.0. Data dikatakan berdistribusi 

normal ketika rasio skewnwss dam 

kurtosis antara -2 dan +2. Namun, 

jika data tidak berada pada rentang 

tersebut maka artinya data tidak 

berdistribusi normal.Untuk hasil uji 

yang digunakan pada penelitian ini 

adalah Shapiro Wilk karena sampel 

data kurang dari 50 sampel. Teknik 

Shapiro Wilk memiliki kriteria yaitu: 

1) Jika signifikansi dibawah 0,05 

maka data tidak berdistribusi 

normal.  

2) Jika signifikansi diatas 0,05 maka 

data berdistribusi normal.
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Tabel 7. Uji Normalitas 

Hasil Belajar Statistik Df Sig 

Pretest (Kontrol) 944 36 0,062 

Posttest (Kontrol) 962 36 0,234 

Pretest (Eksperimen) 957 34 0,194 

Posttest (Eksperimen) 949 34 0,114 

 Berdasarkan hasil pengolahan 

data, maka didapatkan hasil sig 

pretest kelas kontrol sebesar 0,062 > 

0,05 artinya data berdistribusi normal, 

posttest kelas kontrol sebesar 

0,234>0,05 artinya data berdistribusi 

normal, Pretest kelas eksperimen 

0,194>0,05 artinya data berdistribusi 

normal, posttest kelas kontrol  

0,114>artinya data berdistribusi 

normal. Dapat disimpulkan bahwa 

hasil pretest dan posttest kelas 

eksperimen dan kelas kontrol pada uji 

normalitas semua data berdistribusi 

normal. 

b)  Uji Homogenitas 

Menurut Wiliantoo dalam 

(Khairani et al,, 2021:124. Uji 

homogenitas dilakukan dengan 

tujuan untuk melihat homogen atau 

kesamaan beberapa bagian 

sampel,seragam atau tidaknya 

variansi sampel. Uji homogenitas 

yaitu prosedur statistik yang 

digunakan untuk mengetahui apakah 

sampel dari dua atau lebih populasi 

memiliki distribusi nilai yang sama 

atau homogen. Dalam uji 

homogenitas terdapat dua kelompok 

atau lebih yang diukur bisa diketahui 

homogenitasnya dari nilai 

signifikansinya, yaitu: 

1) Jika nilai signifikansi (P) sama atau 

lebih besar (>) dari 0,05 maka 

varians dari dua atau lebih 

kelompok yang diukur adalah 

homogen.  

2) Jika nilai signifikansi (P) lebih kecil 

(<) dari 0,05 maka varians dari dua 

atau lebih kelompok data yang 

diukur adalah tidak homogen. 

c) Uji Independent sample t- test 

Independent sample t-test 

merupakan uji hipotesis untuk 

mengetahui perbedaaan rata-rata 

antara dua populasi. Tujuannya yaitu 

untuk membandingkan hasil belajar 

antara kelas eksperimen dan kelas 

kontrol. Dasar pengambilan 

keputusan dalam uji Independent 

Sample T test adalah: 

1) Jika nilai >0,05 maka H0 diterima 

dan Ha ditolak, artinya tidak ada 

perbedaaan yang signifikan 

diantara dua kelompok sampel. 

2) Jika nilai <0,05 maka H0 ditolak 

dan Ha diterima, artinya ada 

perbedaaan yang signifikan antara 

dua kelompok sampel. 

Tabel 8. Uji independent sample t-test 

 

Hasil 

Belajar 

t Df Two 

sided p 

Mean 

difference 

Std.Error 

Difference 

-9,954 66 <,001 -25.11765 2.52333 
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Berdasarkan hasil pengolahan 

data indenpendet sample t test maka 

didapatkan hasil two sided p(sig2-

tailed) <0,001<0,05 artinya H0 ditolak 

dan Ha diterima, maka dapa 

disimpulkam bahwa ada perbedaaan 

yang signifikan antara dua kelompok 

sampel. 

 

d) N-Gain 

N-Gain adalah metode yang 

digunakan untuk mengukur efektivitas 

pembelajaran atau intervensi dalam 

meningkatkan hasil belajar siswa. N-

Gain merupakan singkatan dari 

normalized gain atau peningkatan 

yang dinormalisasi. 

Tabel 9. kategori tafsiran efektivitas N-Gain 

Presentasi (%) Tafsiran 

<40 Tidak efektif 

40-55 Kurang efektif 

56-75 Cukup efektif 

>76 Efektif 

  Sumber: Hake,R.R,1999 

Pada tabel 9merupakan hasil pengolahan N-Gain% kelas eksperimen. 

 

Tabel 10. N-Gain% Kelas Eksperimen 

N-Gain Kelas Eksperimen 

Ngain_Persen N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

34 8.89 100.00 61.2477 20.39580 

 

Tabel 11. N-Gain% Kelas Kontrol 

N-Gain Kelas Kontrol 

Ngain_Persen N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

36 -44.44 65.71 23.2252 24.90513 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Grafik Kemampuan berpikir spasial 
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Berdasarkan grafik pengolahan 

data N-Gain, maka didapatkan hasil 

N-Gain% pada kelas eksperimen 

sebesar 64,2177%, nilai tersebut 

berada pada rentang 56-75% , 

artinya pembelajaran dengan 

menggunakan media Augmented 

Reality cukup efektif dalam 

meningkatkan kemampuan berpikir 

spasial siswa di kelas eksperimen. 

Pada hasil N-Gain di kelas kontrol 

didapatkan hasil sebesar 23,2252%, 

nilai tersebut berada pada rentang 

<40%, artinya metode pembelajaran 

ceramah tidak efektif dalam 

diterapkan untuk meningkatkan 

kemampuan berpikir spasial siswa. 

Dapat disimpulkan bahwa 

penggunaan media Augmented 

reality cukup efektif untuk 

meningkatkan kemampuan  berpikir 

spasial siswa fase E SMA N 1 

Talamau pada materi karakteristik 

lapisan- lapisan bumi. Sedangkan 

penerapan media konvensional tidak 

efektif untuk meningkatkan 

kemampuan berpikir spasial siswa. 

e) N-Gain % Masing-

MasingTingkatan Berpikir 

Spasial 

1) Kelas Eksperimen 

Pada tabel 4.20 merupakan N-

Gain% masing-masing tingkat 

berpikir spasial kelas eksperimen. 

Tabel 12. N-Gain% masing masing tingkat berpikir spasial kelas Eksperimen 

Tingkatan 
Pre-

test 

Post-

test 

N-Gain 

Score 

N-Gain 

% 
Keterangan 

Non Spasial 47 

 

87 

 

0.57 56.97 Cukup 

efektif 

Spasial 

Primitif 

32 

 

74 

 

0.62 61.76 Cukup 

efektif 

Simple 

Spasial 

26 

 

69 

 

0.58 58.11 Cukup 

efektif 

Complex 

Spasial 

30 

 

78 

 

0.69 68.57 Cukup 

efektif 

2) Kelas Kontrol 

Pada tabel 13 merupakan N-Gain% masing-masing tingkat berpikir spasial 

kelas kontrol. 

Tabel 13. N-Gain% masing masing tingkat berpikir spasial kelas kontrol 

Tingkatan Pre-

test 

Post-

test 

N-Gain 

Score 

N-Gain 

% 

Keterangan 

Non Spasial 38 

 

68 

 

0.48 48.39 Kurang 

efektif 

Spasial 

Primitif 

31 

 

57 

 

0.38 37.68 Tidak efektif 

Simple 27 49 0.30 30.14 Tidak efektif 
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Spasial   

Complex 

Spasial 

28 

 

42 

 

0.19 19.44 Tidak efektif 

 

 

Gambar 2. Grafik  N-Gain% masing-masing tingkat berpikir spasial 

Berdasarkan grafik diatas, N-

gain% tertinggi pada kelas 

eksperimen tingkat complex spasial 

sebesar 68,57% kategori cukup 

efektif, sedangkan pada N-gain% 

tertinggi kelas kontrol yaitu pada 

tingkat non-spasial sebesar 48,39% 

kategori kurang efektif. Kemudian N-

Gain % terendah kelas eksperimen 

yaitu pada tingkat non-spasial 

sebesar 56,97% termasuk kategori 

cukup efektif, sedangkan N-gain% 

terendah kelas kontrol yaitu pada 

tingkat complex spasial sebesar 

19,44% termasuk kategori tidak 

efektif. 

 

Pembahasan 

Tujuan dari penelitian ini adalah 

untuk mengetahui pengaruh 

penggunaaan media Augmented 

Reality terhadap aktivitas belajar dan 

kemampuan berpikir spasial siswa 

Fase E pada materi karakteristik 

lapisan lapisan bumi di SMA N 1 

Talamau. Penelitian ini dilakukan 

pada tanggal 10 april sampai 30 april 

2025. Penelitian dilakukan 2 kali 

pertemuan pada setiap kelas, baik 

kelas kontrol maupun kelas 

eksperimen. untuk pertemuan 

pertama dilakukan pre-test untuk 

melihat kemampuan awal siswa pada 

masing masing kelas sampel. 

Kemudian dilakukanlah suatu proses 

pembelajaran dengan perlakukan 

media Augmented Reality berbantuan 

Assemblr Edu pada kelas eksperimen 

dan pembelajaran tanpa perlakuan 

dengan mengunakan metode 

konvensional atau ceramah pada 

kelas kontrol. Setelah itu dilakukanlah 

posttest pada masing masing kelas 

sampel untuk melihat sejauh mana 

peningkatan kemampuan berpikir 

spasial siswa pada kelas eksperimen 

56.97
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dengan penerapan media augmented 

reality dan kelas kontrol dengan 

metode konvensional. Selama proses 

penelitian ini peneliti didampingi oleh 

guru geografi SMA N 1 Talamau yaitu 

ibu Marvia Elvi Yenni, S.Pd, Gr 

sebagai observer aktivitas belajar 

siswa selama pembelajaran 

berlangsung. 

Berdasarkan data yang 

diperoleh oleh peneliti, kemudian 

diolah dengan menggunakan 

Microsoft excel dan SPSS 30.0 

sehingga diperoleh hasil penelitian 

yang menyatakan bahwa terdapat 

perbedaan yang signifikan mengenai 

aktivitas belajar dan kemampuan 

berpikir spasial siswa pada masing 

masing sampel.  

1. Pengaruh Penggunaan Media 

Aumented Reality terhadap 

Aktivitas Belajar   

Berdasarkan hasil pengolahan 

data aktivitas belajar siswa dengan 

menggunakan program Microsoft 

excel untuk melihat persentase 

tiap tiap indikator aktivitas belajar 

pada kelas eksperimen dengan 

bantuan media augmented reality. 

Hasil pengolahan data untuk kelas 

ekperimen, indikator visual 

activities  sebesar 88,24% kategori 

sangat efektif, oral activities 

66,18% kategori efektif, Listening 

activities 85,71% efektif, writing 

activities 95,59% sangat efektif, 

motor activities 89,67% sangat 

efektif, drawing activities 95,59% 

sangat efektif, mental activities 

77,94% efektif, emotional activities 

83,82% sangat efektif. Total 

persentase pada kelas ekperimen 

sebesar 83,25 % kategori sangat 

efektif, artinya penggunaan media 

augmented reality berbantuan 

assemblr edu sangat efektif dalam 

meningkatkan aktivitas siswa.  

Berdasarkan hasil pengolahan 

data lembar observasi untuk kelas 

kontrol didapatkan hasil 

persentase tiap indikator aktivitas 

belajar. Indikator  visual activities 

sebesar 77,08 kategori efektif, oral 

activities 61,81% kategori kurang 

efektif, litening activities 68,75% 

kategori efektif, writing activities 

68,75% kategori efektif, motor 

activities 25% tidak efektif, drawing 

activities 53,47% kategori kurang 

efektif, mental activities 59,72% 

kategori kurang efektif, emotional 

activities 77,08% kategori efektif. 

Total persentase sebesar 61,73% 

kategori kurang efektif. Artinya, 

penerapan metode konvensional 

atau ceramah kurang efektif dalam 

meningkatkan aktivitas belajar 

siswa. 

2. Pengaruh Penggunaan Media 

Aumented Reality terhadap 

Kmampuan Berpikir Spasial 

Hasil pengolahan data 

pretest dan posttest, uji pertama 

yang dilakukan adalah uji 

normalitas menggunakan 

shapiro wilk, nilai sig pretest 

kelas eksperimen 0,194 dan 

posttest 0,114 > 0,05 artinya 

data berdistribusi normal. 

Selanjutnya uji homogenitas 

pengolahan data maka 

didapatkan hasil test of 
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homogeneity of variances 

dengan signifikansi (sig) Based 

on mean sebesar 0,734 > 0,05 

sehingga hasil posttest pada 

kelas kontrol dan kelas 

eksperimen adalah homogen  

atau sama. 

Kemudian uji independent 

sample t-test Berdasarkan hasil 

pengolahan data maka didapatkan 

hasil two sided p(sig2-tailed) 

<0,001<0,05 artinya H0 ditolak dan 

Ha diterima. Dapat disimpulkan 

bahwa ada perbedaaan yang 

signifikan antara dua kelompok 

sampel. Selanjutnya, hasil N-

Gain% pada kelas eksperimen 

sebesar 64,2177% kategori cukup 

efektif. Untuk hasil N-Gain masing 

masing tingkat berpikir spasial 

yaitu N-gain% tertinggi pada kelas 

eksperimen tingkat complex 

spasial sebesar 68,57% kategori 

cukup efektif. Kemudian N-Gain % 

terendah kelas eksperimen yaitu 

pada tingkat non-spasial sebesar 

56,97% termasuk kategori cukup 

efektif. 

Sedangkan hasil pengolahan 

data kemampuan berpikir spasial 

siswa kelas kontrol dengan 

menggunakan program SPSS 30.0 

maka didapatkan hasil uji 

normalitas dengan nilai sig pretest 

kelas kontrol 0,062 dan posttest 

0,234. Nilai sig pada uji normalitas 

kelas kontrol besar dari 0,05, 

artinya data berdistribusi normal. 

Selanjutnya uji homogenitas 

pengolahan data maka didapatkan 

hasil test of homogeneity of 

variances dengan signifikansi (sig) 

Based on mean sebesar 0,734 > 

0,05 sehingga hasil posttest pada 

kelas kontrol dan kelas eksperimen 

adalah homogen  atau sama. 

Kemudian uji independent 

sample t-test Berdasarkan hasil 

pengolahan data maka didapatkan 

hasil two sided p(sig2-tailed) 

<0,001<0,05 artinya H0 ditolak dan 

Ha diterima. Dapat disimpulkan 

bahwa ada perbedaaan yang 

signifikan antara dua kelompok 

sampel. Hasil N-Gain%  kelas 

kontrol sebesar 23,2252%  artinya 

tidak efektif. Hasil pada N-gain% 

masing-masing tingkat berpikir 

spasial tertinggi kelas kontrol yaitu 

pada tingkat non-spasial sebesar 

48,39% kategori kurang efektif. 

Sedangkan N-gain% terendah 

kelas kontrol yaitu pada tingkat 

complex spasial sebesar 19,44% 

termasuk kategori tidak efektif. 

Artinya pebelajaran dengan 

menggunakan metode 

konvensional atau ceramah tidak 

efektif untuk meningkatkan 

kemampuan berpikir spasial siswa 

kelas kontrol. 

Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa tingkat kemampuan berpikir 

spasial dan aktivitas siswa pada 

kelas ekperimen dengan bantuan 

media augmented reality lebih 

tinggi dibandingkan dengan 

metode konvensional atau 

ceramah, hal ini sejalan dengan 

penelitian Nurwijaya, S. (2022), hal 

yang sama juga diungkapkan 

dalam penelitian Santoso (2022). 
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Penggunaan media augmented 

reality memuat aktivitas-aktivitas 

yang mendukung keterlibatan 

siswa dalam belajar, pendapat ini 

didukung oleh (Larasati et all., 

2021). Media pembelajaran yang 

digunakan pada kelas eksperimen 

yaitu media Augmented Reality 

berbantuan program Assemblr 

Edu. Media augmented reality 

yaitu salah satu media interaktif 

yang mampu menyatukan suatu 

yang bersifat nyata dan virtual 

sehingga menghasilkan objek 3D 

yang dapat dilihat dari layar 

smartphone (kamarudin dan 

Thahir, 2021).  

Penerapan media augmented 

reality dapat membangkitkan 

antusias siswa, karena siswa akan 

merasa seolah-olah melihat media 

atau materi yang diajarkan hanya 

melalui smartphonenya masing-

masing pendapat ini didukung oleh 

(Sungkono et al., 2022). Media 

augmented reality melibatkan 

siswa secara lansung dengan 

sumber belajar sehingga 

mendorong kemampuan berpikir 

spasial siswa dengan strategi 

belajar aktif dan partisipatif 

(fatmawati, 2023). 

Berbeda dengan kelas 

kontrol yang menggunakan 

metode konvensional atau 

ceramah. Media pembelajaran 

yang digunakan pada kelas kontrol 

pada penelitian ini adalah buku 

cetak IPS Geografi untuk SMA/MA 

kelas X kurikulum merdeka, karena 

buku ini disediakan di 

perpustakaan sekolah untuk 

menunjanag belajar siswa. Saat ini 

metode ceramah adaalah metode 

yang paling sering digunakan oleh 

guru disekolah pendapat ini 

didukung oleh Majid (2017.194) 

dalam (Nurhaliza dan emi, 2021) 

metode ceramah merupakan 

metode yang sampai saat ini 

sering digunakan oleh guru. Hal ini 

disebabkan oleh berbagai 

pertimbangan dan juga oleh 

kebiasaan guru.  

Pada pembelajaran 

ceramah guru lebih banyak 

berperan dalam pembelajaran 

sementara siswa cenderung 

pasif. Sehingga proses 

pembelajaran dikelas kontrol 

kurang maksimal dan banyak 

siswa yang merasa jenuh dan 

kurang serius selama 

pembelajaran berlangsung 

pendapat ini dierkuat oleh 

Asmedy (2021). Media 

pembelajaran yang sering 

digunakan pada metode 

konvensional atau cearamah 

adalah papan tulis, buku 

pelajaran dan sebagainya 

(Fatchurrahman & Nugroho, 

2021).   

 

D. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian 

tentang pengaruh penggunaan media 

augmented reality tehadap aktivitas 

belajar dan kemampuan berpikir 

spasial siswa materi karakteristik 

lapisan-lapisan bumi di SMA N 1 

Talamau, dapat disimpulkan bahwa: 
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1. Aktivitas belajar siswa pada kelas 

eksperimen dengan perlakuan 

menggunakan media augmented 

reality lebih tinggi dibandingkan 

dengan kelas kontrol dengan 

metode ceramah. Hal ini bisa 

dilihat dari total presentase 

aktivitas siswa pada kelas 

ekperimen sebesar 83,25 % 

kategori sangat efektif, artinya 

penggunaan media augmented 

reality berbantuan assemblr edu 

sangat efektif dalam meningkatkan 

aktivitas siswa. Sedangkan total 

presentase aktivitas siswa pada 

kelas kontrol yaitu sebesar 

persentase sebesar 61,73% 

kategori kurang efektif. Artinya, 

penerapan metode konvensional 

atau ceramah kurang efektif dalam 

meningkatkan aktivitas belajar 

siswa. 

2. Kemampuan berpikir spasial siswa 

pada kelas eksperimen dengan 

perlakuan menggunakan media 

augmented reality lebih tinggi 

dibandingkan kelas kontrol dengan 

metode konvensional atau 

ceramah. Hal ini bisa dilihat dari 

hasil N-Gain%, hasil N-Gain% 

pada kelas eksperimen sebesar 

64,2177% kategori cukup efektif. 

Sedangkan hasil N-Gain% pada 

kelas kontrol l sebesar 23,2252%  

artinya tidak efektif. 

3. Kemudian uji independent sample 

t-test, hasil pengolahan data 

menunjukkan hasil two sided 

p(sig2-tailed) <0,001<0,05 artinya 

H0 ditolak dan Ha diterima. Dapat 

disimpulkan bahwa ada 

perbedaaan yang signifikan antara 

dua kelompok sampel.  

Artinya media augmented 

reality dapat meningkatkan 

aktivitas belajar dan kemampuan 

berpikir spasial siswa. Sehingga 

media augmented reality dapat 

dijadikan sebagai salah satu media 

pembelajaran yang dapat 

digunakan dan dikembangkan oleh 

pendidik agar informasi yang ingin 

disampaikan lebih mudah dicerna 

oleh peserta didik dan 

menciptakan pembelajaran yang 

menyenangkan. 
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