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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangakan digital book augmented reality berbasis problem possing pada 
materi bangun ruang sisi datar kelas VIII SMP yang valid atau layak, praktis dalam penggunaanya, serta efektif 
dalam meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa dalam proses pembelajaran. Metode yang dipakai 
dalam penelitian ini yaitu menggunakan pengembangan Research and Development (R&D), dengan model 
pengembangan ADDIE yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. Analisis data yang 
digunakan yaitu dengan Uji Normalitas, Uji Homogenitas, Uji N-Gain, Uji Independent Sample T-Test, dan Uji 
One Sample T-Test. Kesimpulan yang didapat dalam penelitian ini yaitu; (1) Pengembangan digital book 
augmented reality berbasis problem possing pada materi bangun ruang sisi datar untuk meningkatkan 
kemampuan pemecahan masalah berkriteria valid atau layak untuk digunakan dalam kegiatan pembelajaran 
menurut ahli media, ahli materi, dan ahli desain pembelajaran; (2) Berdasarkan uji coba lapangan, rata- rata hasil 
belajar pada kelas eksperimen yang menggunakan digital book augmented reality lebih baik dibandingkan rata-
rata hasil belajar pada kelas kontrol yang menggunakan pembelajaran konvensional. Hasil belajar pada kelas 
eksperimen telah mencapai ketuntasan belajar, sedangkan kelas kontrol belum mencapai ketuntasan belajar. 
Untuk kelas eksperimen terjadi peningkatan hasil belajar sebesar 43,60% yang termasuk dalam kategori sedang, 
pada kelas kontrol terjadi peningkatan hasil belajar sebesar 30,76% juga termasuk dalam katergori sedang. Hal 
ini dapat dikatakan bahwa digital book augmented reality pada materi bangun ruang sisi datar efektif digunakan 
dan dapat meningkatkan kemampuan pemecahan masalah bagi siswa; (3) Hasil penilaian digital book 
augmented reality pada materi bangun ruang sisi datar, berdasarkan tanggapan siswa berjumlah 32 siswa adalah 
nilai berupa angket terhadap media sebesar 93,13%. Persentase tersebut kemudian dikonversikan menjadi 
kriteria kualitas sehingga dapat disimpulkan bahwa digital book augmented reality termasuk dalam kategori 
sangat baik dan sangat praktis dalam penggunaanya. 
. 
Kata kunci : Augmented Reality; Pengembangan Digital Book; Problem Possing. 
 

Abstract 
This study aims to develop a digital book augmented reality based on the problem of possing on flat sided 
geometric material for grade VIII junior high schools that is valid or feasible, practical in its use, and effective in 
improving students' problem solving abilities in the learning process. The method used in this research is 
Research and Development (R&D), with the ADDIE development model namely Analysis, Design, Development, 
Implementation, and Evaluation. The data analysis used is the Normality Test, Homogeneity Test, N-Gain Test, 
Independent Sample T-Test, and One Sample T-Test. The conclusions obtained in this study are; (1) 
Development of an augmented reality digital book based on problem possing on flat sided space building material 
to improve problem solving skills with valid or appropriate criteria for use in learning activities according to media 
experts, material experts, and learning design experts; (2) Based on field trials, the average learning outcomes 
in the experimental class using digital book augmented reality are better than the average learning outcomes in 
the control class using conventional learning. The learning outcomes in the experimental class had achieved 
learning completeness, while the control class had not achieved learning completeness. For the experimental 
class there was an increase in learning outcomes of 43.60% which was included in the medium category, in the 
control class there was an increase in learning outcomes of 30.76% which was also included in the medium 
category. It can be said that digital book augmented reality on flat sided space material is effectively used and 
can improve problem solving abilities for students; (3) The results of the digital book augmented reality 
assessment on the flat sided space build material, based on the responses of the 32 students, the value in the 
form of a media questionnaire was 93.13%. This percentage is then converted into quality criteria so that it can 
be concluded that the augmented reality digital book is included in the very good category and is very practical in 
its use. 
 
Keywords: Augmented Reality; Digital Book Development; Problem Posing. 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan menjadi salah satu kunci untuk 

mempersiapkan sumber daya manusia yang 

berkualiatas dan mampu bersaing dalam per-

kembangan ilmu pengetahuan dan teknologi. 

Jika pendidikan dilaksanakan dilaksanakan 

dengan sebaik mungkin, maka akan memper-

oleh hasil yang maksimal. Kehadiran ilmu 

pengetahuan dan teknologi dalam dunia pendi-

dikan menjadikan manusia semakin berkem-

bang dan tidak ketinggalan zaman, sehingga 

manusia mampu berpikir kreatif dan inovatif 

dengan adanya ilmu teknologi yang hadir 

dalam dunia pendidikan. Perkembangan 

teknologi informasi dalam dunia pendidikan, 

merupakan salah satu bentuk kemajuan tekno-

logi yang bisa diterapkan dan dijadikan sebagai 

acuan dalam mengembangkan ilmu pengeta-

huan,  Seperti hal nya yang dikatakan oleh  

Putra, Kesiman dan Darmawiguna (2013) yang 

menyatakan bahwa teknologi informasi (TIK) 

berkembang dan menjadi bagian yang tidak 

dapat dipisahkan dari kehidupan manusia, 

peran teknologi informasi sudah merambah ke 

segala bidang kehidupan, terlebih lagi dalam 

bidang pendidikan. 

Selain itu, yang tidak kalah pentingnya 

adalah pendidikan di Indonesia harus bisa 

mengalami peningkatan dan mampu bersaing 

dalam tingkat nasional maupun internasional. 

Menurut Undang – Undang Republik Indonesia 

Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendi-

dikan Nasional. Pendidikan adalah usaha 

sadar dan terencana untuk mewujudkan suasa-

na belajar dan proses pembelajaran agar siswa 

secara aktif mengembangkan potensi dirinya 

untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, 

pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, 

akhlak mulia, serta keterampilan yang diperlu-

kan dirinya, masyarakat, bangsa dan Negara. 

Dari Undang–undang tersebut, dapat diketahui 

dasar hukum penyelenggaraan sistem pendidi-

kan nasional, dimana memuat visi, misi, fungsi, 

dan tujuan pendidikan nasional, serta strategi 

pembangunan pendidikan nasional. 

Sementara itu, Rostika dan Junita (2017) 

mengungkapkan, kemampuan pemecahan 

masalah sangat penting dalam pembelajaran 

matematika, karena pembelajaran matematika 

yang baik haruslah mengarah pada masalah 

yang sering ditemui dalam kehidupan sehari-

hari maupun dekat dengan kehidupan siswa. 

Hal ini diperkuat oleh penjelasan dari Mulyati 

(2016) yang menjelaskan bahwa kemampuan 

pemecahan masalah sangatlah penting bagi 

siswa guna memenuhi kebutuhan yakni dalam 

memecahkan masalah serta mengembangkan 

diri mereka sendiri. 

Salah satu aspek yang mempengaruhi 

tercapainya kegiatan pembelajaran dalam sa-

tuan pendidikan adalah model pembelajaran 

(Gumilang, Wahyudi dan Indarini, 2019). Guru 

dapat memilih salah satu dari sekian banyak 

model pembelajaran yang ada. Model pembe-

lajaran problem posing adalah salah satu 

diantaranya. Inhar (2016) menjelaskan model 

problem posing adalah model pembelajaran 

yang melatih siswa untuk menemukan konsep 

dan merumuskan masalah sendiri dalam 

memecahkan masalah, berdasarkan situasi 

yang diberikan oleh guru, sehingga siswa dapat 

mengembangkan kemampuanya dalam berfikir 

kritis dan kreatif. 

Dalam Pengimplementasianya model 

problem possing memanfaatkan media pembe-

lajaran dalam proses pembelajaran. Siswa 

akan merasa senang dalam proses pembe-

lajaran apabila media pembelajaran yang 

dikembangkan difasilitasi dengan membaca 
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dan ilustrasi gambar (Gumilang, Wahyudi dan 

Indarini, 2019) dan disertai dengan animasi 

untuk memudahkan siswa dalam memahami 

materinya. 

Namun, pada kenyataanya media pem-

belajaran yang ada di sekolah masih monoton, 

hanya mengandalkan buku teks saja dan mem-

buat siswa menjadi cepat bosan dalam belajar, 

khususnya dalam mempelajari materi bangun 

ruang sisi datar, peserta didik kesulitan dalam 

memahami bagian-bagian pada bangun ruang 

sisi datar (Mawaddah dan Maryanti, 2016). Un-

tuk itu disini peneliti menghadirkan sebuah 

media pembelajaran yang akan membuat sua-

sana belajar menjadi menyenangkan, tidak ce-

pat bosan dan mudah dipahami oleh siswa, yai-

tu “Digital Book Augmented Reality bangun ru-

ang sisi datar“. Dimana buku ini berbasis digital. 

Digital book sendiri merupakan media pembe-

lajaran yang menggunakan media Mobile. Digi-

tal book yang digunakan untuk media pembe-

lajaran adalah modul elektronik yang menggu-

nakan aplikasi canva untuk mengakomodir ber-

bagai media seperti video dan gambar, serta 

animasi berbasis Augmented Reality untuk 

menghadirkan animasi 3D dari bangun ruang 

sisi datar yang ada pada digital book. Berda-

sarkan pada salah satu observasi yang telah 

dilakukan, menurut siswa dengan mengguna-

kan teknologi Augmented Reality lebih mensti-

mulasi dan menarik daripada menggunakan sli-

de presentasi (Adrian, Ambarwari dan Lubis, 

2020). Dengan menggunakan teknologi Aug-

mented Reality pembelajaran menjadi tidak 

monoton karena sudah memanfaatkan per-

kembangan teknologi saat ini (Wulandari, A., 

Samijo, S., & Darsono, 2022).  

Berdasarkan uraian diatas dapat disim-

pulkan bahwa perlu adanya media pembela-

jaran yang menarik, menyenangkan dan inter-

aktif sebagai inovasi media pembelajaran untuk 

mempermudah siswa dalam memahami mate-

matika. Oleh karena itu disini peneliti termo-

tivasi mengembangkan “Digital Book Augmen-

ted Reality berbasis problem possing pada 

materi bangun ruang sisi datar untuk mening-

katkan kemampuan pemecahan masalah”. 

Dalam penelitian ini, peneliti akan mema-

parkan rumusan masalah yang akan dibahas 

dalam pembahasan sebagai berikut: (1) Ba-

gaimana Pengembangan Digital Book Aug-

mented Reality Berbasis Problem Possing Pa-

da Materi Bangun Ruang Sisi Datar Kelas VIII 

SMP Untuk Meningkatkan Kemampuan Peme-

cahan Masalah yang valid; (2) Bagai-mana Pe-

ngembangan Digital Book Augmented Reality 

Berbasis Problem Possing Pada Materi Ba-

ngun Ruang Sisi Datar Kelas VIII SMP Untuk 

Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masa-

lah yang praktis; (3) Bagaimana Keefektifan 

Pengembangan Digital Book Augmented Rea-

lity Berbasis Problem Possing Pada Materi Ba-

ngun Ruang Sisi Datar Kelas VIII SMP Untuk 

Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masa-

lah. 

 

METODE 

Metode dalam penelitian ini adalah menggu-

nakan metode Research and Development 

(R&D) dengan model ADDIE yang digunakan 

untuk pengembangan Digital Book Augmented 

Reality. Amirulloh dkk., (2019) menyatakan 

bahwa model ADDIE sangat cocok dalam pro-

ses pengembangan produk, terutama berben-

tuk aplikasi. Adapun prosedur penelitian pada 

model ADDIE sebagai berikut : Tahap Analysis 

(Analisis), Tahap Design (Desain), Tahap De-

velopment, Tahap Implementation, dan Tahap 

Evaluation (Muhtarom dkk., 2022) 
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Gambar 1. Tahap-tahap penelitian model ADDIE 

(Muhtarom dkk., 2022) 
 

Tahap Analysis merupakan elemen pe-

ngumpulan data mengenai apa saja kebutu-

han yang diperlukan. Khotimah & Satiti (2019) 

menjelaskan bahwa ada 4 macam jenis dalam 

tahap Analysis diantaranya; (1) Analisis Kebu-

tuhan; (2) Analisis Siswa; (3) Analisis Konten; 

(4) Analisis Tujuan.  

Tahap Design and Development meru-

pakan tahap dimana peneliti merancang suatu 

produk. Produk yang akan dibuat adalah hasil 

perpaduan antara teknologi Augmented Rea-

lity dengan Canva. Pada tahap ini juga 

dilakukan untuk memvalidasi produk, yaitu 

oleh ahli media pemebelajaran matematika (3 

orang), ahli materi (2 orang) dan ahli desain 

pembelajaran matematika (2 orang). Untuk 

instrumen yang dipakai diantaranya adalah 

lembar validasi ahli materi, lembar validasi ahli 

media dan lembar validasi praktisi untuk ahli 

pembelajaran matematika. Setelah produk 

divalidasikan, kemudian mendapatkan bebera-

pa revisi untuk diperbaiki kembali sesuai saran 

dari masing- masing ahli. 

 Tahap Implementation yaitu tahap di-

mana produk diujicobakan setelah divalida-

sikan dan sudah diperbaiki berdasarkan saran 

dari para ahli. Pada tahap ini terdapat subjek 

penelitian yaitu kelas VIII SMP Negeri 2 Weleri, 

Kecamatan Rowosari, Kabupaten Kendal 

sebagai populasinya dan untuk sampelnya 

adalah kelas VIII C sebagai kelas kontrol dan 

Kelas VIII E sebagai kelas eksperimen. Teknik 

pengumpulan data yang digunakan adalah 

dokumentasi, observasi, angket atau kuesio-

ner dan tes. Adapun instrument penelitian 

yang digunakan berbentuk tes tertulis yang 

berupa pretest dan posttest, yang terlebih 

dahulu diuji kelayakanya untyuk memenuhi 

kriteria persyaratan validitas, reliabilitas, daya 

pembeda dan taraf kesukaran. Dalam analisis 

dan interpretasi data terdapat analisis awal 

dan analisis akhir. Untuk analisis awal terdapat 

uji normalitas dan homogenitas data awal, 

sedangkan untuk analisis akhir terdapat uji 

normalitas dan homogenitas data akhir, Uji N-

Gain, Uji Independent Sample T-Test dan Uji T 

Satu Sampel (One Sample T-Test). Kemudian 

dilakukan evaluasi untuk produk yang dibuat 

sudah memenuhi kriteria yang diharapkan atau 

belum.  

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Tahap Analisis (Analysis) 

Pada tahap analisis dilakukan wawancara de-

ngan salah satu guru SMP Negeri 2 Weleri, pe-

neliti memperoleh informasi pembelajaran 

yang dilakasanakan di SMP Negeri 2 Weleri. 

Adapun informasi tersebut yaitu tentang kebi-

ngungan siswa pada materi bangun ruang sisi 

datar pada konsep keliling, luas dan volume-

nya, meskipun dari beberapa siswa hafal ru-

musnya namun kebanyakan siswa tidak meng-

etahui konsep tersebut, sehingga siswa meng-

alami kesulitan ketika menghadapi soal yang 

bentuknya soal cerita. Dalam proses pembela-

jaran tiap harinya, siswa belajar dengan se-

buah buku modul saja yang diberikan oleh guru 

dan dirasa tampak membosankan bagi siswa, 

karena kurang menariknya sebuah pembela-

jaran yang ada, sehingga pembelajaran men-
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jadi kurang efektif karena siswa menjadi pasif 

dan kurang bersemangat dalam belajar. 

Dari persoalan tersebut peneliti men-

coba hal yang baru dengan mengembangkan 

digital book augmented reality berbasis pro-

blem possing pada materi bangun ruang sisi 

datar untuk meningkatkan kemampuan peme-

cahan masalah peserta didik SMP kelas VIII, 

media ini akan di desain semenarik mungkin 

sehingga dapat menimbulkan semangat pe-

serta didik dalam belajar. 

 

Tahap Desain dan Pengembangan Produk 

(Design and Development) 

Pada tahap desain dan pengembangan, pene-

liti merancang desain untuk pengemba-ngan 

digital book augmenred reality. Dalam pembu-

atanya menggunakan software unity versi 

2019.3091 (64bit) yang berektensi Android 

Package Kit (.APK) dan website canva yang 

berektensi berupa link. Link dari canva tersebut 

berisi bahan ajar dari bangun ruang sisi datar 

kelas VIII SMP yang nantinya akan dirangkai 

jadi satu ke dalam aplikasi yang sudah dibuat 

melalui software unity dan digunakan pada 

smartphone siswa. Materi tersebut telah dise-

suikan dengan kurikulum yang berlaku di se-

kolah yaitu kurikulum 2013. 

Pada proses pembuatan digital book 

augmented reality bangun ruang sisi datar me-

liputi: (1) membuat marker bangun ruang sisi 

datar di Vuvoria developer yang sebelumnya 

gambar sudah didesain terlebih dahulu; (2) 

membuat objek 3D bangun ruang kubus, ba-

lok, prisma, dan limas menggunakan software 

blender; (3) menentukan ukuran layar/ canvas 

standar yang digunakan. Disini peneliti meng-

gunakan ukuran 720 × 1600 pixels dengan 

tampilan landscape agar tampi-lan tampak 

jelas saat digunakan; (4) menentukan back-

ground yang digunakan pada aplikasi yang a-

kan dibuat; (5) membuat tombol-tombol yang 

akan digunakan dan memasukkan instrument 

music; (6) memasukkan script agar aplikasi 

bisa dioperasikan; (7) membuild apa yang te-

lah dibuat tadi, sehingga menjadi sebuah 

aplikasi yang siap digunakan. Untuk desainya 

dapat dilihat pada gambar 2 & 3. 

 

 
Gambar 2. Desain Menu Utama 

 

 
Gambar 3. Halaman Augmented Reality 

 

Digital book Augmented Reality yang te-

lah dibuat kemudian divalidasikan oleh para 

ahli. Hasil uji validasi ahli media diperoleh per-

sentase kevalidan sebesar 88,89% yang mem-

punyai kriteria sangat baik. Untuk hasilnya di-

sajikan pada Tabel 1. 

 
Tabel 1. Hasil Validasi Ahli Media 

Keterangan Nilai 

Jumlah nilai 280 
Nilai maksimal 315 
Persentase nilai 88,89% 
Kategori penilaian Sangat Baik 

 

Hasil uji validasi ahli materi diperoleh persen-

tase kevalidan sebesar 89,76% yang mempu-

nyai kriteria sangat baik. Untuk hasilnya disa-

jikan pada tabel 2. 

Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Materi 

Keterangan Nilai 

Jumlah Nilai 377 
Nilai Maksimal 420 
Presentase Nilai 89,76% 
Kategori Penilaian Sangat Baik 
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Hasil uji validasi ahli desain pembelajaran ma-

tematika diperoleh persentase kevalidan sebe-

sar 91,82% yang mempunyai kriteria sangat 

baik. Untuk hasilnya disajikan pada Tabel 3. 

 
Tabel 3. Hasil Validasi Ahli Desain Pembelajaran 

Matematika 

Keterangan Nilai 

Jumlah Nilai 101 
Nilai Maksimum 110 
Presentase Nilai 91,82% 
Kategori Penilaian Sangat Baik 

 

Berdasarkan hasil validasi oleh para ahli, baik 

ahli media, materi maupun desain pembela-

jaran matematika dapat disimpulkan bahwa di-

gital book augmented reality berbasis problem 

possing pada materi bangun ruang sisi datar 

dinyatakan valid untuk digunakan sebagai me-

dia pembelajaran siswa. 

 

Tahap Ujicoba Terbatas (Implementation 

and Evaluation) 

Produk yang telah selesai divalidasikan oleh 

ahli media, ahli materi dan ahli desain pembe-

lajaran serta telah direvisi sesuai saran yang 

ada dalam instrument, setelah itu diujicobakan 

pada proses pembelajaran di sekolah. Peng-

gunaan digital book augmented reality dilaksa-

nakan dengan memakai dua kelas sebagai 

pembanding, yaitu kelas VIII E sebagai kelas 

eksperimen dengan menggunakan digital book 

augmented reality dan kelas VIII C sebagai 

kelas kontrol tanpa menggunakan digital book 

augmented reality, melainkan menggunakan 

modul pegangan guru matematika. 

Uji coba instrument soal dilakukan di ke-

las atas yaitu kelas IX B SMP Negeri 2 Weleri 

yang sudah mendapatkan materi bangun 

ruang sisi datar sejumlah 32 siswa sebagai 

sampel uji coba. Instrument soal diujicobakan 

bertujuan untuk mengetahui validitas, reliabi-

litas, tingkat kesukaran, dan daya pembeda 

dari tiap-tiap butir instrument soal. Uji validitas 

yang digunakan adalah uji validitas product 

moment dengan perhitungan menggunakan 

microsft office excel dimana 𝑛 = 32 dan taraf 

signifikan 5% diperoleh harga 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 = 0,349. 

Dari 8 soal yang telah diujicobakan terdapat 6 

soal yang valid yaitu nomor 1,2,3,5,6,8 dan 2 

soal yang tidak valid yaitu nomer 4 dan 7. Se-

dangkan reliabilitas menggunakan rumus Al-

pha Cronbach’s diper-oleh hasil 𝑟11 = 0,729, 

dengan tingkat kesukaran 1 soal berkriteria 

sukar, 5 soal berkriteria sedang dan 2 soal ber-

kriteria mudah serta daya pembeda yang dida-

pat 5 soal berkriteria baik sekali yaitu pada no-

mer 1,2,3,5,8, dan 1 soal berkriteria baik pada 

nomer 6 serta 2 soal berkriteria jelek pada 

nomer 4 dan 5. Maka untuk kesimpulanya ber-

dasarkan analisis instrument yang telah dila-

kukan, butir soal yang digunakan adalah soal 

nomor 1,2,3,5,6,8. 

Analisis data awal yang digunakan pe-

neliti berasal dari nilai ulangan harian sebelum 

diberi perlakuan yaitu pada kelas VIII-C dan 

VIII-E. Dari data awal tersebut diperoleh uji 

normalitas dengan sig.0,094 pada kelas eks-

perimen dan sig.0,155 pada kelas kontrol. 

 
        Tabel 4. Hasil Uji Normalitas Data Awal 

Kelas N Sig Kesimpulan 

Eksperimen 32 0,094 Berdistribusi Normal 
Kontrol 32 0,155 Berdistribusi Normal 

 
Selain menggunakan uji normalitas, 

juga digunakan uji homogenitas dengan tujuan 

untuk mengetahui apakah kedua kelas yang 

dijadikan sampel mempunyai varian yang sa-

ma (homogen) atau tidak. Dari uji homogenitas 

data awal diperoleh nilai sig. adalah 0,897 > 

0,05 maka dapat disimpulkan bahwa varians 

hasil belajar matematika pada kelas VIII-C dan 

kelas VIII-E adalah homogen. 
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Setelah data awal telah memenuhi sya-

rat, maka dilakukan juga analisis data akhir se-

telah pembelajaran dilakukan selama 3 kali 

pertemuan baik di kelas eksperimen maupun 

kelas kontrol denga melakukan posttest untuk 

mengetahui apakah digital book augmented 

reality pada kelas VIII-E lebih baik dibanding-

kan dengan pembelajaran konven-sional pada 

kelas VIII-C. Setelah itu diuji kembali norma-

litas dan homogenitasnya menggunakan data 

akhir. Untuk uji normalitas diperoleh sig. 0,065 

untuk kelas eksperimen dan sig. 0,064 untuk 

kelas kontrol. 

 
      Tabel 5. Hasil Uji Normalitas Data Akhir 

Kelas N Sig Kesimpulan 

Eksperimen 32 0,065 Berdistribusi Normal 

Kontrol 32 0,064 Berdistribusi Normal 

 

Setelah diuji normalitas, maka diuji ho-

mogenitas dengan data akhir dengan tujuan 

untuk mengetahui apakah kedua kelas yang 

dijadikan sampel mempunyai varian yang sa-

ma (homogen) atau tidak. Dari uji homogeni-

tas data awal diperoleh nilai sig. adalah 0,509 

> 0,05 maka dapat disimpulkan bahwa varians 

hasil belajar matematika pada kelas VIII-C dan 

kelas VIII-E adalah homogeny. 

Kemudian dilakukan Uji n-gain untuk 

menghitung besar peningkatan hasil belajar p-

ada peserta didik dengan menggunakan hasil 

belajar data awal dan data akhir(posttest) un-

tuk kelas eksperimen dan kelas kontrol. Untuk 

hasil uji n-gain pada kelas eksperimen sebesar 

0,44 yang memiliki kriteria sedang, sedangkan 

untuk kelas kontrol sebesar 0,31 yang masuk 

juga dalam kriteria sedang. 

Setelah uji n-gain dilakukan maka dila-

kukan uji independent sample t-test dengan 

tujuan untuk mengetahui apakah ada perbeda-

an rerata yang bermakna antara kelas ekspe-

rimen dengan kelas kontrol. 

 Tabel 6. Hasil Uji Independent Sample T-test 

Sig. Sig. (2-tailed) Mean Difference 

0,145 0,001 12,839 

 

Berdasarkan tabel 6 nilai sig. sebesar 

0,145 > 0,05 maka dapat diartikan bahwa va-

rian data anatara kelas eksperimen dan kelas 

kontrol adalah sama(homogen). Kemudian un-

tuk nilai sig.(2-tailed) sebesar 0,001 < 0,05, 

maka sebagaimana dasar pengambil keputu-

san dalam uji independent sampel t-test bahwa 

𝐻0 diterima. Dengan demikian dapat disim-

pulkan bahwa terdapat perbedaan yang signi-

fikan antara rata-rata hasil belajar siswa di ke-

las eksperimen dengan kelas kontrol. 

Setelah uji independent sample t-test 

maka dilakukan uji one sample t-test untuk 

melihat ketuntasan belajar tiap kelas. 

 
Tabel 7. Hasil one sample t-test 

Kelas Sig. (2 tailed) Keterangan (KKM 
70) 

Eksperimen 0,687 Tuntas 

Kontrol 0,000 Belum Tuntas 

 

Pengembangan digital book augment-

ted reality, setelah melalui tahap uji kelayakan 

oleh ahli media, ahli materi dan ahli desain 

pembelajaran, maka media digital book aug-

mented reality ini di uji coba di lapangan oleh 

32 siswa. Adapun hasil penilaian uji coba lapa-

ngan oleh siswa melalui tanggapan dalam ang-

ket penilaian digital book augmented reality. 

 
Tabel 8. Hasil Penilaian Angket Siswa 

No Aspek Penilaian Persentase 

1 Kualitas Isi 93,75% 
2 Rasa Senang 95,21% 
3 Tampilan Media 89,38% 
4 Kepraktisan 94,17% 

Total Keseluruan 93,13% 

 

SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan pemba-

hasan dalam penelitian ini, dapat disimpulkan 

bahwa pengembangan digital book augment-
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ted reality berbasis problem possing pada 

materi bangun ruang sisi datar untuk mening-

katkan kemampuan pemecahan masalah 

berkriteria valid atau layak untuk digunakan 

dalam kegiatan pembelajaran menurut ahli 

media, ahli materi, dan ahli desain pembela-

jaran. Berdasarkan uji coba lapangan, rata- 

rata hasil belajar pada kelas eksperimen 

yang menggunakan digital book augmented 

reality lebih baik dibandingkan rata-rata hasil 

belajar pada kelas kontrol yang mengguna-

kan pembelajaran konvensional. Hasil belajar 

pada kelas eksperimen telah mencapai 

ketuntasan belajar sedangkan kelas kontrol 

belum mencapai ketuntasan belajar. Untuk 

kelas eksperimen terjadi peningkatan hasil 

belajar sebesar 43,60% yang termasuk 

dalam kategori sedang, pada kelas kontrol 

terjadi peningkatan hasil belajar sebesar 

30,76% juga termasuk dalam katergori se-

dang. Hal ini dapat dikatakan bahwa digital 

book augmented reality pada materi bangun 

ruang sisi datar efektif digunakan dan dapat 

meningkatkan kemampuan pemecahan ma-

salah bagi siswa. Hasil penilaian digital book 

augmented reality pada materi bangun ruang 

berdasarkan tanggapan siswa berjumlah 32 

siswa adalah nilai berupa angket terhadap 

media sebesar 93,13%. Persentase tersebut 

kemudian dikonversikan menjadi kriteria kua-

litas sehingga dapat disimpulkan bahwa 

digital book augmented reality termasuk da-

lam kategori sangat baik dan sangat praktis 

dalam penggunaanya. 

Dari hasil penelitian yang dilakukan pa-

da siswa kelas VIII SMP Negeri 2 Weleri, pro-

duk Digital book augmented reality berbasis 

problem pos-sing pada materi bangun ruang 

sisi datar dapat diterapkan oleh guru dalam 

pembelajaran sebagai alternatif dalam mem-

perkaya variansi pembelajaran dan meningkat-

kan kualitas pembelajaran matematika di se-

kolah. Kemudian untuk produk Digital book 

augmented reality berbasis problem possing 

pada materi bangun ruang sisi datar perlu ada-

nya pengembangan lebih lanjut. 
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