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ABSTRAK

Salsabila Az-zahra (NIM.22170005). Efektivitas Penggunaan Media
Augmented Reality Terhadap Self-Regulated Learning dan Hasil Belajar
Matematika pada Siswa MTsN 2 Mandailing Natal. Self-regulated learning dan
hasil belajar matematika siswa pada materi bangun ruang prisma dan limas masih
tergolong rendah, sementara penelitian yang mengkaji keduanya secara bersamaan
melalui penggunaan media Augmented Reality masih terbatas. Penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui efektivitas penggunaan media Augmented Reality
(Gembi AR) terhadap self-regulated learning, hasil belajar matematika, dan
respons siswa MTsN 2 Mandailing Natal pada materi prisma dan limas. Penelitian
menggunakan metode kuantitatif dengan desain one-group pretest-posttest,
melibatkan 37 siswa kelas VIII-C MTsN 2 Mandailing Natal sebagai sampel.
Pengumpulan data dilakukan melalui angket self-regulated learning, tes hasil
belajar, dan angket respons siswa. Teknik analisis data mencakup uji validitas,
reliabilitas, normalitas, paired sample t-test, N-Gain, dan effect size. Hasil
penelitian menunjukkan peningkatan skor self-regulated learning dari 79,59
menjadi 85,76 dan hasil belajar matematika dari 44,73 menjadi 67,97 setelah
penggunaan Gembi AR. Berdasarkan uji paired sample t-test, diperoleh nilai
signifikansi 0,000 (<0,05) pada kedua variabel, menunjukkan perbedaan yang
signifikan sebelum dan sesudah perlakuan. Peningkatan berada pada kategori
sedang (N-Gain self-regulated learning = 0,305; hasil belajar = 0,377), dengan
besaran pengaruh pada kategori tinggi (effect size = 0,82 dan 1,016). Siswa juga
memberikan respons yang baik terhadap penggunaan Gembi AR, dengan skor rata-
rata 78,37%. Penelitian ini memberikan kontribusi praktis bagi guru sebagai
alternatif media pembelajaran interaktif pada materi bangun ruang. Dapat
disimpulkan bahwa penggunaan media Augmented Reality (Gembi AR) efektif
dalam meningkatkan self-regulated learning dan hasil belajar matematika siswa
kelas VIII-C MTsN 2 Mandailing Natal.

Kata Kunci: Augmented Reality, Self-Regulated Learning, Hasil Belajar
Matematika, Bangun Ruang



ABSTRACT

Salsabila Az-zahra (NIM.22170005). The Effectiveness Of Using Augmented
Reality Media On Self-Regulated Learning And Mathematics Learning
Outcomes Among Students At Mtsn 2 Mandailing Natal. Students' self-regulated
learning and mathematics learning outcomes on the topic of prisms and pyramids
remain low, while research examining both variables simultaneously through the
use of Augmented Reality is still limited. This study aimed to determine the
effectiveness of Augmented Reality media (Gembi AR) on self-regulated learning,
mathematics learning outcomes, and student responses at MTsN 2 Mandailing
Natal on the topic of prisms and pyramids. This research employed a quantitative
method with a one-group pretest-posttest design, involving 37 eighth-grade
students (class VIII-C) at MTsN 2 Mandailing Natal as the sample. Data were
collected through a self-regulated learning questionnaire, a learning outcomes test,
and a student response questionnaire. Data analysis techniques included validity,
reliability, and normality tests, the paired sample t-test, N-Gain, and effect size.
The results showed an increase in self-regulated learning scores from 79.59 to
85.76 and mathematics learning outcomes from 44.73 to 67.97 after the use of
Gembi AR. Based on the paired sample t-test, a significance value of 0.000 (<0.05)
was obtained for both variables, indicating a significant difference before and after
treatment. The increase fell into the moderate category (N-Gain for self-regulated
learning = 0.305; learning outcomes = 0.377), with a high-category effect size
(0.82 and 1.016). Students also gave a favorable response to the use of Gembi AR,
with an average score of 78.37%. This study offers practical contributions for
teachers as an interactive alternative medium for teaching geometric solids. It can
be concluded that the use of Augmented Reality media (Gembi AR) is effective in
improving self-regulated learning and mathematics learning outcomes among
eighth-grade students at MTsN 2 Mandailing Natal.

Keywords: Augmented Reality, Self-Regulated Learning, Mathematics Learning
Outcomes, Geometric Solids
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“Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan kesanggupannya.”

(QS. Al-Bagarah: 286)

“The beginning of wisdom is the recognition of one’s own ignorance.”
(Socrates)

)

“Pure mathematics is, in its way, the poetry of logical ideas.’

(Albert Einstein)

’

“We must know. We will know.”’

(David Hilbert)

“Kita adalah apa yang kita lakukan berulang kali. Karena itu, keunggulan
bukanlah suatu tindakan, melainkan kebiasaan.”

(Aristotle)

“One day, I will look back and realize that every struggle was worth it.”
“I kept walking through the days that tested me, believing that someday
I would look back and see that every struggle was a part of

the journey that brought me here.”

Vi
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pendidikan berperan penting dalam meningkatkan kualitas sumber daya
manusia. Melalui pendidikan, siswa tidak hanya memperoleh pengetahuan,
tetapi juga belajar membentuk sikap, keterampilan, dan cara berpikir yang baik.
UU No. 20 Tahun 2003 Tentang Sistem Pendidikan Nasional Pasal 3
menyebutkan bahwa pendidikan nasional bertujuan untuk mengembangkan
kemampuan dan membentuk watak dan peradaban bangsa yang bermartabat
(Maulidia et al., 2024). UNESCO juga menegaskan bahwa pendidikan
merupakan fondasi bagi terwujudnya masyarakat yang maju, adil, dan
berkelanjutan (UNESCO, 2021). Dengan demikian, peradaban masyarakat
yang berkualitas dibentuk melalui pendidikan di setiap jenjang.

Perkembangan teknologi dan informasi yang masif turut berdampak pada
ranah pendidikan. Pembelajaran kini mulai melibatkan penggunaan teknologi
digital. Selain itu, siswa tumbuh dalam lingkungan yang dekat dengan
teknologi, internet, dan berbagai aplikasi interaktif, sehingga proses belajar
perlu menyesuaikan karakteristik tersebut. Organisation for Economic Co-
operation and Development menyatakan bahwa integrasi teknologi dalam
pendidikan dapat membantu meningkatkan keterlibatan siswa dan memperluas
akses belajar (OECD, 2023). Namun, penggunaan teknologi di sekolah masih
belum merata, terutama pada pembelajaran yang membutuhkan bantuan
visualisasi konsep-konsep abstrak, seperti pembelajaran matematika.

Matematika merupakan mata pelajaran dasar yang berperan dalam
membentuk kemampuan berpikir logis, sistematis, kritis, dan cermat
(Rahmaini & Chandra, 2024). Kemampuan tersebut dibutuhkan siswa untuk
menganalisis masalah, mengambil keputusan, serta menyelesaikan masalah
secara rasional (Damayanti et al., 2020; Parameswari & Kurniyati, 2020).
Selain itu, matematika menjadi dasar bagi perkembangan ilmu pengetahuan

dan teknologi karena banyak konsep sains dibangun melalui



model matematis.  Organisation for Economic Co-operation and
Development juga menyatakan bahwa penguasaan matematika itu mendukung
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi, karena banyak konsep sains
dan teknologi dibangun melalui pendekatan matematis (OECD, 2023). Namun,
pada kenyataannya masih banyak siswa yang menganggap matematika sebagai
mata pelajaran yang sulit dan kurang menarik, sehingga menimbulkan rasa
takut atau rendahnya kepercayaan diri saat belajar (OECD, 2023). Meskipun
memiliki peran penting, matematika masih sering dipandang sebagai pelajaran
yang sulit dan menegangkan (Karima & Marlina, 2025). Persepsi negatif
seperti ini berpengaruh terhadap minat belajar, kepercayaan diri, dan capaian
akademik siswa.

Hasil Programme for International Student Assessment (PISA) tahun
2022, menunjukkan bahwa skor matematika siswa Indonesia berada pada
angka 366, sedangkan rata-rata OECD mencapai 472 (OECD, 2023). Capaian
tersebut menunjukkan bahwa kemampuan matematika siswa Indonesia masih
menghadapi tantangan, khususnya dalam menerapkan pengetahuan
matematika pada situasi yang beragam. Dalam PISA, kemampuan matematika
tidak hanya berkaitan dengan penguasaan pengetahuan dan prosedur, tetapi
juga mencakup kemampuan menerjemahkan persoalan dunia nyata ke dalam
bentuk matematika, melakukan penalaran matematis, serta menafsirkan dan
mengevaluasi solusi dalam konteks permasalahan (OECD, 2023). Kondisi
tersebut menunjukkan bahwa pembelajaran matematika perlu terus diperkuat,
baik melalui pendekatan dan strategi pembelajaran yang mendorong
pemahaman konseptual dan penalaran maupun melalui penggunaan media
yang dapat mendukung keterlibatan serta pemahaman siswa. Gambaran pada
tingkat internasional tersebut menjadi salah satu indikator penting untuk
melihat perlunya penguatan kualitas pembelajaran matematika di
Indonesia.Hasil Programme for International Student Assessment (PISA) juga
menunjukkan bahwa kemampuan numerasi siswa Indonesia masih
memerlukan peningkatan pada beberapa materi, salah satunya geometri
(OECD, 2023). Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi

melalui laporan Asesmen Nasional menyatakan bahwa kemampuan numerasi



siswa pada aspek geometri dan pengukuran masih perlu ditingkatkan, terutama
dalam memahami bentuk ruang dan menyelesaikan soal berbasis kontekstual
(Kementerian Pendidikan Riset, dan Teknologi, 2023). Temuan ini
menunjukkan bahwa tantangan pembelajaran matematika tidak hanya
berkaitan dengan operasi hitung, tetapi juga pada kemampuan memahami
konsep spasial dan visual.

Geometri merupakan bagian dari matematika yang menuntut siswa
memahami bentuk, ukuran, posisi, serta hubungan antarbangun secara visual
dan logis, sehingga membutuhkan kemampuan berpikir spasial yang baik
(Fitriana & Lestari, 2022). Dalam proses pembelajaran, materi geometri tidak
cukup dipahami melalui hafalan rumus, tetapi juga memerlukan kemampuan
membayangkan objek, mengenali karakteristik bangun, dan menghubungkan
konsep dengan representasi visual (Hafizh, 2025). Namun, masih banyak siswa
yang mengalami kesulitan ketika pembelajaran hanya disajikan melalui
gambar dua dimensi di buku atau penjelasan lisan guru, sehingga objek bangun
ruang sulit dibayangkan secara nyata (Mursyidah & Saputra, 2022). Kondisi
tersebut menyebabkan pemahaman siswa terhadap konsep geometri belum
optimal dan berdampak pada rendahnya kemampuan menyelesaikan soal yang
berkaitan dengan bangun ruang. Salah satu pokok bahasan geometri yang
sering menimbulkan kesulitan adalah bangun ruang sisi datar, khususnya
materi prisma dan limas (Chintia et al., 2021).

Pada materi bangun ruang sisi datar siswa dituntut untuk memahami
berbagai konsep seperti unsur-unsurnya, bentuk jaring-jaring, luas permukaan,
volume, dan hubungan antarbagian bangun ruang secara tepat (Prihatini &
Setiawan, 2020). Dalam proses pembelajaran, banyak siswa yang masih
mengalami kebingungan ketika membedakan tinggi limas, rusuk tegak, sisi
tegak, maupun hubungan antarbagian bangun ruang tersebut (Fajari, 2020).
Selain itu, siswa juga sering melakukan kesalahan saat menentukan rumus dan
menyelesaikan perhitungan karena pemahaman konsep dasar yang belum kuat
(Muchyidin et al., 2020). Kesulitan tersebut umumnya terjadi karena
pembelajaran masih menggunakan gambar dua dimensi yang kurang mampu

menggambarkan bentuk limas secara nyata (Chintia et al., 2021). Diperlukan



media pembelajaran yang lebih konkret, interaktif, dan sesuai dengan
kebutuhan siswa agar konsep geometri dapat dipahami dengan lebih baik
(Aisyah et al., 2025). Oleh sebab itu, materi limas memerlukan media
pembelajaran yang mampu membantu visualisasi objek secara jelas, menarik,
dan interaktif agar siswa lebih mudah memahami konsep yang dipelajari.

Berdasarkan hasil wawancara dan pra penelitian yang peneliti lakukan di
MTsN 2 Mandailing Natal, pembelajaran matematika telah mengombinasikan
metode ceramah, tanya jawab, dan pendekatan yang mengarahkan siswa untuk
memahami konsep melalui penurunan rumus. Dalam beberapa materi, siswa
diminta untuk menemukan sendiri rumus berdasarkan hubungan antar konsep
yang telah dijelaskan, seperti pada materi bangun ruang. Meskipun demikian,
dalam pelaksanaannya masih terdapat siswa yang mengalami kesulitan dalam
memahami konsep. Berdasarkan keterangan guru, materi bangun ruang sisi
datar seperti prisma dan limas umumnya diajarkan melalui penjelasan yang
didukung oleh gambar pada papan tulis dan buku paket. Media pembelajaran
yang digunakan masih didominasi oleh representasi dua dimensi sehingga
siswa mengalami kesulitan dalam memvisualisasikan bentuk bangun ruang
secara utuh. Akibatnya, sebagian siswa mengalami kesulitan dalam memahami
unsur-unsur bangun ruang serta hubungan antar unsur yang terdapat pada
bangun tersebut.

Penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi juga masih terbatas,
terutama pada materi bangun ruang sisi datar seperti limas, padahal materi ini
membutuhkan visualisasi yang jelas agar mudah dipahami. Hasil wawancara
yang dilakukan kepada beberapa siswa, mereka mengaku kesulitan memahami
unsur-unsur limas, membedakan tinggi limas dengan sisi tegak, dan
menentukan luas permukaan serta volume karena hanya melihat gambar dua
dimensi pada buku atau papan tulis. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa
proses pembelajaran masih perlu dikembangkan agar lebih menarik, interaktif,
dan sesuai dengan kebutuhan siswa saat ini.

Kondisi pembelajaran tersebut turut berdampak pada hasil belajar siswa.
Berdasarkan data awal yang diperoleh peneliti di MTsN 2 Mandailing Natal,

Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) mata pelajaran matematika yang



ditetapkan sekolah adalah 74. Pada hasil ulangan harian materi bangun ruang
sisi datar yaitu balok, prisma dan limas yang diberikan kepada 38 siswa,
diperoleh hasil bahwa 15 siswa (39,47%) mencapai nilai tuntas, sedangkan 23
siswa (60,53%) masih memperoleh nilai (dapat dilihat pada lampiran hasil pra
penelitian) di bawah KKM. Nilai rata-rata kelas yang diperoleh siswa juga
masih berada pada angka 68,21, sehingga menunjukkan bahwa pemahaman
konsep siswa terhadap materi tersebut belum optimal. Hasil belajar merupakan
kemampuan yang diperoleh siswa setelah mengikuti proses pembelajaran, baik
dalam aspek pengetahuan, sikap, maupun keterampilan (Yandi et al., 2023).
Dalam pembelajaran matematika, hasil belajar tidak hanya dilihat dari
kemampuan menghitung, tetapi juga dari kemampuan memahami konsep dan
menyelesaikan masalah. Jika hasil belajar masih rendah, maka perlu dilakukan
perbaikan pada strategi, metode, maupun media pembelajaran yang digunakan.

Selain hasil belajar, keberhasilan siswa juga dipengaruhi oleh kemampuan
mengatur proses belajar secara mandiri. Kemampuan ini dikenal dengan istilah
Self-Regulated Learning (SRL), yaitu kemampuan siswa dalam merencanakan,
mengatur, memantau, dan mengevaluasi proses belajarnya sendiri
(Zimmerman, 2000). Siswa yang memiliki SRL tinggi cenderung lebih disiplin
dalam belajar, mampu mengatur waktu, aktif mencari sumber belajar, dan tidak
mudah menyerah ketika menghadapi kesulitan (Hutajulu, 2025). Sebaliknya,
siswa dengan SRL rendah biasanya masih bergantung pada arahan guru,
kurang konsisten belajar, dan mudah kehilangan motivasi saat menemui soal
yang sulit (Tarumasely, 2024). Dalam pembelajaran matematika yang
menuntut latihan yang berkelanjutan dan ketekunan dari siswa, kemampuan ini
memiliki peranan yang penting.

Berbagai penelitian di Indonesia menunjukkan bahwa masih banyak siswa
yang belum terbiasa menyusun jadwal belajar, menetapkan target pencapaian,
dan mengelola waktu belajar secara mandiri, sehingga kegiatan belajar sering
dilakukan hanya ketika akan menghadapi ujian (Rahmawati et al., 2022;
Salsabila et al., 2025). Hal ini berdampak pada rendahnya kesiapan belajar dan
kurang optimalnya hasil belajar matematika, karena siswa belum memiliki

kebiasaan belajar yang terencana, konsisten, dan berkelanjutan (S. A.



Waulandari et al.,, 2026). Sebaliknya, siswa yang memiliki tingkat Self-
Regulated Learning (SRL) tinggi cenderung memperoleh hasil belajar yang
lebih baik karena mampu mengontrol proses belajarnya, aktif mencari solusi
saat mengalami kesulitan, dan memiliki motivasi belajar yang lebih kuat
(Nurdiyanto et al., 2024). Penguatan kemampuan SRL menjadi hal yang
penting dalam pembelajaran matematika agar siswa lebih mandiri, disiplin, dan
mampu mencapai hasil belajar secara optimal. Namun, tren penelitian
pendidikan matematika di Indonesia selama ini masih didominasi oleh kajian
seputar pemecahan masalah, gender, dan proses berpikir, sementara penelitian
mengenai pemanfaatan teknologi seperti augmented reality dalam upaya
meningkatkan regulasi diri siswa masih sangat terbatas (Alghar et al., 2025).
Kondisi ini menunjukkan adanya celah penelitian yang perlu diisi, sekaligus
membuka peluang bagi pengembangan media pembelajaran yang inovatif.
Salah satu upaya yang dapat dilakukan untuk meningkatkan Self-Regulated
Learning (SRL) dan hasil belajar siswa adalah melalui penggunaan media
pembelajaran yang inovatif, salah satunya media Augmented Reality (AR).
Media Augmented Reality (AR) merupakan teknologi yang memadukan
objek virtual tiga dimensi ke dalam lingkungan nyata secara langsung melalui
perangkat digital seperti smartphone atau tablet, sehingga pengguna dapat
melihat objek seolah-olah hadir di dunia nyata (Mufit et al., 2023). Melalui
media AR, memungkinkan siswa melihat objek pembelajaran dalam bentuk
tiga dimensi secara lebih nyata dan interaktif melalui perangkat digital,
sehingga materi yang abstrak menjadi lebih mudah dipahami (Pujianti, 2025).
Dalam pembelajaran matematika, penggunaan AR menjadi relevan karena
banyak materi yang menuntut kemampuan visualisasi, penalaran spasial, serta
pemahaman konsep yang tidak cukup dijelaskan melalui gambar dua dimensi.
Dalam pembelajaran matematika, penggunaan media Augmented Reality
dapat membantu siswa memvisualisasikan konsep-konsep abstrak menjadi
lebih konkret, terutama pada materi bangun ruang seperti limas yang
membutuhkan kemampuan spasial. Melalui teknologi AR, siswa dapat
mengamati bentuk limas dari berbagai sudut pandang, mengenali unsur-

unsurnya seperti titik sudut, rusuk, sisi alas, sisi tegak, dan tinggi limas, serta



memahami hubungan antarbagian bangun ruang secara lebih jelas dan
interaktif. Dengan visualisasi tiga dimensi yang ditampilkan melalui media AR
ini, siswa tidak hanya melihat gambar limas pada buku atau layar, tetapi dapat
melihat objek virtual limas seolah-olah hadir di lingkungan nyata di sekitarnya
melalui kamera perangkat digital. Media AR ini dinilai sesuai untuk digunakan
pada materi bangun ruang, khususnya limas, agar siswa lebih mudah
memahami konsep serta lebih aktif selama proses pembelajaran.

Beberapa penelitian terdahulu telah menunjukkan bahwa penggunaan
Augmented Reality (AR) dalam pembelajaran matematika memberikan
dampak positif terhadap hasil belajar siswa. Penelitian yang dilakukan oleh
Salim dan Lailiyah (2025) menjelaskan bahwa media AR mampu
meningkatkan kemampuan spasial siswa pada materi geometri karena objek
pembelajaran dapat diamati secara lebih nyata dan interaktif. Penelitian
Madani et al. (2025) juga menemukan bahwa penggunaan AR dapat
meningkatkan minat belajar serta keaktifan siswa dalam pembelajaran
matematika. Sementara itu, Farika menunjukkan bahwa AR berpengaruh
terhadap peningkatan motivasi dan hasil belajar siswa (Farika, 2023). Namun,
sebagian besar penelitian tersebut masih berfokus pada hasil belajar atau
motivasi belajar secara umum, sedangkan pembahasan mengenai pengaruh AR
terhadap Self-Regulated Learning (SRL) dan hasil belajar siswa belum
ditemukan, khususnya pada materi limas di jenjang SMP/MTs.

Penelitian ini dilakukan karena pada pembelajaran matematika, khususnya
materi bangun ruang, masih memerlukan media yang mampu menjelaskan
konsep abstrak menjadi lebih konkret dan mudah dipahami siswa. Di sisi lain,
kemampuan belajar mandiri siswa juga perlu diperkuat agar siswa tidak hanya
bergantung pada penjelasan guru, tetapi mampu mengelola proses belajarnya
sendiri. Jika penggunaan media Augmented Reality (AR) terbukti efektif, maka
hasil penelitian ini dapat menjadi alternatif solusi bagi guru dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran matematika di sekolah, terutama pada
madrasah yang mulai mengembangkan pembelajaran berbasis teknologi.

Berdasarkan seluruh penjelasan tersebut, peneliti tertarik melakukan

penelitian dengan judul “Efektivitas Penggunaan Media Augmented Reality



terhadap Self-Regulated Learning dan Hasil Belajar Matematika Materi Limas
pada Siswa MTsN 2 Mandailing Natal” Penelitian ini bertujuan untuk
mengetahui apakah penggunaan media Augmented Reality (AR) efektif dalam
meningkatkan SRL siswa dan hasil belajar matematika pada materi prisma dan
limas. Selain itu, penelitian ini juga diharapkan dapat menjadi solusi dalam
mengatasi kesulitan belajar matematika siswa, khususnya pada materi bangun

ruang.

B. ldentifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, terdapat beberapa
masalah utama yang menjadi dasar dilakukan penelitian ini, yaitu:

1. Proses pembelajaran matematika di sekolah masih dengan media
pembelajaran geometri menggunakan buku paket dan papan tulis.

2. Keterbatasan media pembelajaran yang dapat digunakan untuk
memvisualisasikan konsep yang abstrak.

3. Siswa masih mengalami kesulitan memahami konsep materi prisma dan
limas, terutama dalam mengenali unsur-unsur bangun ruang, membedakan
tinggi prisma dan limas dengan sisi tegak, serta menentukan luas permukaan
dan volume.

4. Hasil belajar matematika siswa pada materi prisma dan limas masih belum
optimal, yang terlihat dari masih banyak siswa memperoleh nilai di bawah
Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) 74.

5. Rendahnya kemampuan siswa dalam melakukan proses belajar secara

mandiri (Self-Regulated Learning).

C. Batasan Masalah
Agar penelitian ini lebih terfokus dan dapat dilakukan secara mendalam,
maka ditetapkan batasan masalah sebagai berikut:
1. Penelitian dilakukan di MTsN 2 Mandailing Natal pada siswa kelas VIII.
2. Materi matematika yang diteliti dibatasi pada bangun ruang sisi datar,

khususnya pada materi prisma dan limas.



. Penelitian ini difokuskan pada pengaruh penggunaan media Augmented

Reality terhadap Self-Regulated Learning dan hasil belajar matematika
siswa.

Hasil belajar siswa yang dilakukan dalam penelitian ini dibatasi pada ranah
kognitif, yang diukur melalui pretest dan posttest pembelajaran
menggunakan media Augmented Reality.

Penelitian ini hanya menggunakan satu kelas, yaitu kelas eksperimen tanpa
menggunakan kelas kontrol (desain penelitian one group pretest-posttest).
Media pembelajaran yang digunakan dibatasi pada aplikasi Gembi AR.

Self-Regulated Learning yang diukur dibatasi pada indikator Zimmerman.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang dan batasan masalah sebelumnya, maka

rumusan masalah dalam penelitian ini adalah:

1o

Bagaimana efektivitas penggunaan media Augmented Reality terhadap Self-
Regulated Learning siswa MTsN 2 Mandailing Natal?

Bagaimana efektivitas penggunaan media Augmented Reality terhadap hasil
belajar siswa MTsN 2 Mandailing Natal?

Bagaimana respons siswa MTsN 2 Mandailing Natal terhadap penggunaan

media Augmented Reality dalam pembelajaran matematika?

E. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah, tujuan penelitian ini yaitu:

1.

Untuk menganalisis efektivitas penggunaan media Augmented Reality
terhadap Self-Regulated Learning siswa MTsN 2 Mandailing Natal.

Untuk menganalisis efektivitas penggunaan media Augmented Reality
terhadap hasil belajar siswa MTsN 2 Mandailing Natal.

Untuk mengetahui respon siswa MTsN 2 Mandailing Natal terhadap

penggunaan media Augmented Reality dalam pembelajaran matematika.
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F. Manfaat Penelitian
Setelah dilakukan penelitian diharapkan hasil penelitian dapat memberikan
manfaat yaitu:
1. Manfaat Teoritis
Penelitian ini  diharapkan  memberikan  kontribusi  terhadap
pengembangan teori dan praktik pembelajaran teknologi di bidang
matematika. Penelitian ini dapat memperluas pemahaman tentang
bagaimana media Augmented Reality (AR) memengaruhi kemampuan
belajar mandiri (self-regulated learning) dan hasil belajar matematika pada
siswa MTsN 2 Mandailing Natal. Selain itu, penelitian ini diharapkan
mampu menambah pengetahuan tentang teknologi imersif dan dampaknya
terhadap kemandirian serta hasil belajar siswa.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi penulis
Penelitian ini diharapkan mampu berperan sebagai rujukan dan
dapat memberikan pemahaman terhadap bagaimana media Augmented
Reality (AR) memengaruhi kemampuan belajar mandiri (self-regulated
learning) dan hasil belajar matematika pada MTsN 2 Mandailing Natal.
Melalui penelitian ini, peneliti berharap dapat menjadi rujukan dan
informasi dalam mengembangkan strategi pembelajaran yang lebih
menarik, interaktif, efektif, dan relevan dengan kebutuhan siswa.
b. Bagi guru
Peneliti berharap agar penelitian ini dapat memberikan informasi
kepada guru terkait penggunaan media Augmented Reality (AR), sebagai
alat bantu dalam pembelajaran matematika. Selain itu, peneliti juga
berharap agar penelitian ini dapat menjadi strategi pembelajaran yang
dapat digunakan oleh guru untuk pembelajaran matematika abstrak.
c. Bagi siswa
Penggunaan media Augmented Reality diharapkan memberikan
pengalaman belajar yang lebih interaktif, menarik, dan kontekstual bagi
siswa. Melalui media ini, diharapkan juga dapat meningkatkan

pemahaman terhadap konsep geometri ruang menjadi lebih mendalam.
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Selain itu, penerapan media Augmented Reality juga dapat membantu
siswa mengembangkan keterampilan Self-Regulated Learning.
. Bagi sekolah

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan masukan bagi sekolah
sebagai bahan pertimbangan dalam menetapkan kebijakan yang
mendukung peningkatan kualitas pendidikan melalui pemanfaatan
teknologi pembelajaran. Temuan penelitian ini juga diharapkan agar
sekolah untuk mengembangkan penggunaan media berbasis teknologi,
seperti Augmented Reality agar kegiatan belajar mengajar menjadi lebih
menarik, interaktif, dan mengikuti perkembangan era digital. Penerapan
teknologi tersebut diharapkan mampu membantu siswa memahami

materi dengan lebih baik dan meningkatkan hasil belajar di sekolah.



