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ABSTRACT 

Kemampuan siswa sekolah dasar dalam memahami konsep bangun datar hingga kini masih menjadi persoalan yang 

belum terpecahkan, mengingat sifat geometri yang cenderung abstrak sehingga sukar dicerna lewat pengajaran 

konvensional. Pemanfaatan media berbasis teknologi yang dipadukan dengan unsur budaya setempat menjadi salah 

satu alternatif untuk menghadirkan pembelajaran yang lebih nyata dan esensial bagi siswa. Studi ini dirancang untuk 

menganalisis pengaruh media Augmented Reality berbasis budaya lokal Kabupaten Sumedang serta GeoGebra 

terhadap penguasaan konsep bangun datar siswa sekolah dasar, sekaligus membandingkan efektivitas kedua media 

tersebut. Riset ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode kuasi eksperimen berdesain non-equivalent 

pretest-posttest. Sampel penelitian terdiri atas dua kelas IV sekolah dasar di Kecamatan Sumedang Selatan yang 

masing-masing memperoleh perlakuan berbeda. Data dikumpulkan melalui tes pemahaman konsep, lalu dianalisis 

dengan uji Wilcoxon, Paired Sample t-Test, Independent Sample t-Test, serta perhitungan N-Gain. Temuan 

menunjukkan kedua media sama-sama efektif meningkatkan pemahaman siswa terhadap konsep bangun datar di 

jenjang sekolah dasar. Kelompok yang belajar menggunakan media Augmented Reality berbasis budaya lokal 

Kabupaten Sumedang mencatat N-Gain rata-rata sebesar 0,44 pada kategori sedang, sementara kelompok yang 

memakai GeoGebra mencatat N-Gain rata-rata sebesar 0,27 pada kategori rendah. Hasil uji Independent Sample t-

Test memperoleh nilai signifikansi 0,001, yang diartikan bahwa ada perbedaan bermakna pada peningkatan 

pemahaman konsep antara kedua kelompok. Dengan kata lain, media Augmented Reality berbasis budaya lokal 

Kabupaten Sumedang lebih unggul dibandingkan GeoGebra dalam meningkatkan pemahaman konsep geometri 

bangun datar pada jenjang pendidikan dasar. Temuan ini menegaskan bahwa perpaduan teknologi digital dengan 

budaya lokal dapat mewujudkan pembelajaran matematika yang lebih kontekstual, interaktif, dan bermakna. 
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A. Pendahuluan 

Kemampuan berpikir secara rasional, sistematis, dan inovatif pada peserta didik dapat ditumbuhkan 

lewat pembelajaran matematika, sehingga bidang studi ini memegang peran strategis dalam dunia 

pendidikan. Di tingkat sekolah dasar, pembelajaran matematika tidak hanya diarahkan agar siswa 

mampu melakukan perhitungan atau mengikuti prosedur penyelesaian soal, melainkan juga diarahkan 

untuk membangun pemahaman konsep sebagai bekal mempelajari materi pada jenjang selanjutnya. 

Salah satu materi yang berperan penting dalam membangun pemahaman konsep matematika adalah 

geometri, khususnya bangun datar. Melalui pembelajaran bangun datar, siswa diharapkan mampu 

mengenali, mengklasifikasikan, membandingkan, dan menjelaskan karakteristik berbagai bentuk 

geometri yang ditemukan dalam kehidupan sehari-hari. Meski demikian, karakter objek geometri 

yang abstrak kerap menjadi hambatan bagi siswa sekolah dasar untuk memahami konsep secara utuh 

(Fitriyani & Putri, 2024). Masalah ini didukung oleh data resmi terbaru dari Rapor Pendidikan 

Indonesia tahun 2025 yang mencatat bahwa kemampuan numerasi murid jenjang SD secara nasional 

https://pustaka.my.id/journals/venn/index
mailto:ekatyas.14@upi.edu
mailto:isrokatun@upi.edu
mailto:cucunsunaengsih@upi.edu3
mailto:ekatyas.14@upi.edu
https://doi.org/10.53696/venn.v5i4.595


VENN 5(4): 901 – 913 

 
 

Page | 902  

hanya berada pada kategori "Sedang", dengan 59,45% murid yang mencapai kompetensi minimum 

numerasi. Capaian ini bahkan menurun 10,13 poin dibanding tahun 2024, yang sebelumnya mencapai 

69,58% (Kemendikdasmen, 2025). Penurunan ini menunjukkan bahwa kemampuan dasar numerasi 

siswa SD, termasuk di dalamnya materi geometri, masih menjadi tantangan yang perlu segera diatasi. 

Pemahaman konsep bangun datar siswa sekolah dasar masih menjadi tantangan yang perlu 

mendapat perhatian. Aulia et al. (2025) menemukan bahwa hingga 65% siswa kelas V SD keliru 

membedakan bangun datar berbentuk serupa dan salah menyebutkan jumlah sisi bangun datar, 

sementara 60% siswa tidak mampu membedakan jenis-jenis segiempat secara konseptual. Data 

serupa dilaporkan oleh Ningsih et al. (2025), yang mendapati capaian siswa kelas II SD dalam bidang 

bangun datar baru mencapai ketuntasan 54,17%, dengan sekitar separuh peserta didik belum 

memenuhi Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). Kesulitan yang sering dialami siswa meliputi 

membedakan sifat-sifat bangun datar, mengidentifikasi hubungan antarbangun, serta menjelaskan 

alasan yang mendasari suatu konsep geometri (Kusuma et al., 2025). Hal tersebut menandakan bahwa 

pembelajaran geometri selama ini belum optimal memberi pengalaman bagi siswa untuk membangun 

pemahaman konseptual secara mendalam. Proses pembelajaran yang masih bertumpu pada metode 

ceramah, media visual dua dimensi, serta hafalan rumus membuat pemahaman siswa terhadap materi 

cenderung tidak utuh. Akibatnya, siswa lebih mudah mengingat ciri-ciri bangun datar daripada 

memahami hubungan antarkonsep yang dipelajari sehingga berpotensi menimbulkan miskonsepsi 

pada materi matematika berikutnya. 

Pesatnya perkembangan teknologi digital membuka ruang bagi terciptanya pengalaman belajar 

yang lebih menarik, sekaligus membantu siswa menjembatani konsep abstrak menjadi lebih mudah 

dipahami. Media pembelajaran yang dirancang secara tepat mampu meningkatkan motivasi belajar 

sekaligus membantu penyampaian konsep menjadi lebih efektif (Sunaengsih et al., 2023). Augmented 

Reality (AR) menjadi salah satu teknologi yang potensial diterapkan dalam pembelajaran geometri, 

karena mampu memadukan elemen digital tiga dimensi dengan kondisi fisik di sekitar siswa sehingga 

bentuk, unsur, dan karakteristik bangun datar dapat diamati secara lebih konkret. Penerapan AR ini 

selaras dengan teori konstruktivisme Piaget, yang berpandangan bahwa pengetahuan diperoleh 

melalui proses aktif yang melibatkan pengalaman serta kontak langsung dengan objek (Dewi, 2024), 

dan juga didukung oleh Multimedia Learning Theory gagasan Mayer, yang menyebutkan bahwa 

pembelajaran akan lebih bermakna apabila informasi visual dan verbal disajikan secara terpadu untuk 

membentuk representasi mental yang utuh (Rahayu et al., 2024). Dengan demikian, visualisasi AR 

diyakini dapat menunjang pembangunan pemahaman konsep bangun datar dengan lebih nyata dan 

mendalam dibandingkan pembelajaran yang hanya mengandalkan gambar dua dimensi atau 

penjelasan lisan. Penelitian Pradita et al. (2024) dan Jumaena et al. (2024) memperlihatkan bahwa 

pemanfaatan AR mampu mendorong keikutsertaan siswa selama pembelajaran, sekaligus 

mempermudah dalam memahami konsep geometri yang abstrak melalui tampilan visual yang 

interaktif. 

Selain Augmented Reality, GeoGebra juga merupakan media digital yang banyak dimanfaatkan 

dalam pembelajaran matematika. GeoGebra memungkinkan siswa mengeksplorasi konsep geometri 

melalui manipulasi objek secara dinamis. Visualisasi yang disajikan membantu siswa memahami 

hubungan antarunsur bangun datar, menghubungkan representasi visual dengan simbol matematis, 

serta membangun pemahaman konsep secara lebih sistematis. Hasil penelitian Rismaini & Devita 

(2024) menunjukkan bahwa GeoGebra efektif membantu siswa memahami konsep geometri karena 

siswa dapat melakukan eksplorasi secara langsung terhadap objek yang dipelajari. Sedangkan 

Nurhalisa et al. (2025) menyebutkan GeoGebra mendorong keterlibatan aktif siswa sehingga 

pemahaman konsepnya menjadi lebih baik. Dibandingkan dengan Augmented Reality yang 
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menghadirkan objek virtual tiga dimensi yang menyatu dengan lingkungan nyata sehingga siswa 

dapat mengamati bangun datar secara kontekstual dan imersif, GeoGebra bekerja dengan prinsip yang 

berbeda, yaitu memanipulasi objek geometri secara dinamis dalam tampilan dua dimensi sekaligus 

menghubungkannya dengan representasi simbolis dan numerik secara langsung. Dengan demikian, 

AR unggul dalam menghadirkan pengalaman visual yang konkret dan kontekstual, sedangkan 

GeoGebra unggul dalam memfasilitasi eksplorasi hubungan matematis melalui perubahan parameter 

secara interaktif. Perbedaan karakteristik inilah yang menjadikan kedua media tersebut relevan untuk 

dibandingkan, karena masing-masing menawarkan pendekatan visualisasi yang berbeda namun 

sama-sama berpotensi mendukung pembentukan pemahaman konsep geometri siswa sekolah dasar. 

Di sisi lain, pembelajaran matematika pada Kurikulum Merdeka tidak hanya menekankan 

pemanfaatan teknologi, tetapi juga pentingnya menghadirkan pengalaman belajar yang berbasis 

konteks nyata. Pendekatan yang dapat diterapkan salah satunya adalah menghadirkan budaya lokal 

dalam proses pembelajaran. Unsur-unsur budaya menyimpan berbagai konsep matematis yang dapat 

berfungsi sebagai konteks pembelajaran sehingga siswa memahami materi secara lebih bermakna 

(Isrokatun et al., 2025). Penelitian Setyoningrum et al. (2022) dan Zaky & Khotimah (2024) 

memperlihatkan bahwa pembelajaran berbasis budaya lokal mampu mendongkrak keterlibatan siswa 

karena materi yang dipelajari terkait erat dengan pengalaman keseharian mereka. Selain itu, 

Anggraini et al. (2024) menunjukkan bahwa media Augmented Reality yang dipadukan dengan unsur-

unsur budaya lokal memberi kontribusi positif terhadap pemahaman konsep, sekaligus berperan 

dalam mendorong motivasi belajar siswa. Temuan-temuan ini memperlihatkan bahwa perpaduan 

teknologi digital dengan budaya lokal berpotensi menghasilkan suatu proses belajar yang lebih 

kontekstual, menarik, dan bermakna. 

Meskipun efektivitas Augmented Reality maupun GeoGebra telah banyak dilaporkan dalam 

berbagai penelitian, kajian yang secara langsung membandingkan kedua media tersebut masih relatif 

terbatas. Sebagian besar penelitian hanya menguji salah satu media atau membandingkannya dengan 

pembelajaran konvensional (Saragih et al., 2025). Selain itu, pemanfaatan budaya lokal Kabupaten 

Sumedang sebagai konteks dalam media Augmented Reality belum banyak dikaji sebagai strategi 

pembelajaran matematika di sekolah dasar. Kesenjangan tersebut menunjukkan perlunya penelitian 

yang memberikan bukti empiris mengenai efektivitas kedua media dalam konteks pembelajaran yang 

sama. 

Efektivitas suatu media pembelajaran pada dasarnya diukur dari kemampuan media tersebut 

untuk meningkatkan pemahaman konsep siswa, yang merupakan kemampuan dasar berpikir dalam 

memecahkan masalah (Erawati et al., 2025). Pemahaman konsep bukan sekadar hafalan definisi atau 

rumus, tetapi kemampuan menjelaskan suatu konsep dengan bahasa sendiri, mengklasifikasikan 

objek berdasarkan karakteristik tertentu, mengidentifikasi contoh dan non-contoh, serta menerapkan 

konsep tersebut dalam menyelesaikan permasalahan baru. Menurut Anderson dan Krathwohl (dalam 

Rizkianidaa et al., 2023), pemahaman konsep diwujudkan melalui tujuh indikator, yaitu interpreting 

(menafsirkan), exemplifying (memberi contoh), classifying (mengklasifikasikan), summarizing 

(meringkas), inferring (menarik inferensi), comparing (membandingkan), dan explaining 

(menjelaskan), yang secara bersama-sama menggambarkan bagaimana siswa mengolah, mengaitkan, 

dan mengomunikasikan kembali suatu konsep. Pemahaman konsep memegang peran penting dalam 

pembelajaran matematika karena menjadi landasan bagi tumbuhnya kemampuan berpikir HOTS 

seperti berpikir kritis, kreatif, dan pemecahan masalah. Siswa dengan penguasaan konsep yang 

memadai akan lebih fleksibel menghadapi variasi soal serta tidak bergantung pada hafalan semata, 

sehingga Proses belajar dapat lebih bermakna dan berkelanjutan. Oleh karena itu, sejauh mana 
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Augmented Reality dan GeoGebra dapat memfasilitasi ketujuh aspek pemahaman konsep tersebut 

menjadi hal penting untuk dikaji secara empiris. 

Berdasarkan kondisi tersebut, penelitian ini menawarkan kebaruan melalui pengintegrasian 

budaya lokal Kabupaten Sumedang ke dalam media Augmented Reality serta membandingkan 

pengaruhnya dengan media GeoGebra dalam penguasaan konsep bangun datar oleh siswa sekolah 

dasar. Studi ini dimaksudkan untuk menganalisis implikasi penerapan media Augmented Reality 

berbasis budaya lokal Kabupaten Sumedang dan media GeoGebra terhadap penguasaan konsep 

bangun datar siswa sekolah dasar serta mengidentifikasi perbedaan peningkatan pemahaman konsep 

yang dihasilkan oleh kedua media tersebut. Melalui hasil penelitian ini, diharapkan mampu 

memperkaya upaya pengembangan media pembelajaran matematika yang inovatif, kontekstual, dan 

sesuai dengan kebutuhan pembelajaran di abad ke-21.   

B. Metodologi 

Penelitian ini memakai pendekatan kuantitatif dengan metode kuasi eksperimen (quasi experimental 

research) untuk menelaah pengaruh penggunaan teknologi Augmented Reality berbasis budaya lokal 

Kabupaten Sumedang dan media GeoGebra pada kemampuan siswa sekolah dasar dalam memahami 

konsep bangun datar. Metode eksperimen dipilih karena bertujuan menelusuri keterkaitan antara 

suatu tindakan dan akibat yang ditimbulkannya, dengan cara memberikan suatu bentuk perlakuan 

kepada kelompok yang diteliti, lalu mencermati perubahan yang muncul setelah perlakuan tersebut 

dilaksanakan Dermawan & Hasibuan (2025). Desain dalam penelitian ini menggunakan non-

equivalent pretest-posttest design, yakni desain yang melibatkan dua kelompok penelitian tanpa 

melalui proses pengacakan subjek. Menurut Best dalam Lasaiba et al. (2023), desain tersebut diawali 

dengan tes awal sebelum kelompok diberi perlakuan, kemudian dilanjutkan dengan tes akhir setelah 

perlakuan selesai dilaksanakan, dengan tujuan melihat ada tidaknya perubahan capaian belajar pada 

setiap kelompok. Desain penelitian ini secara rinci digambarkan pada notasi berikut.  

 
Gambar 1. Desain Penelitian Non-equivalent Pretest-Posttest 

Keterangan: 

O1 : Pretest Kelas Eksperimen 1 

X1 : Perlakuan terhadap kelompok eksperimen 1 yaitu penggunaan media 

pembelajaran Augmented Reality (AR) berbasis kebudayaan lokal Kabupaten 

Sumedang. 

X2 : Perlakuan terhadap kelompok eksperimen 2 yaitu penggunaan media 

pembelajaran GeoGebra. 

O2 : Posttest Kelas Eksperimen 1 

O3 : Pretest Kelas Eksperimen 2 

O4 : Posttest Kelas Eksperimen 2 
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Populasi dalam penelitian ini mencakup keseluruhan siswa kelas IV sekolah dasar negeri di 

Kecamatan Sumedang Selatan pada Tahun Ajaran 2025/2026, dengan jumlah sebanyak 1.182 siswa 

yang tersebar pada 43 sekolah dasar negeri. Sampel diambil dengan teknik purposive sampling, yakni 

memilih sampel yang memenuhi kriteria tertentu sehingga selaras dengan fokus dan tujuan penelitian. 

(Mulyatiningsih, 2023). Teknik ini digunakan karena penelitian membutuhkan kelas yang memenuhi 

kriteria spesifik agar kedua kelompok yang dibandingkan memiliki kondisi pembelajaran yang relatif 

setara, sehingga perbedaan hasil belajar yang muncul dapat lebih diyakini berasal dari perlakuan yang 

diberikan dan bukan disebabkan oleh perbedaan latar belakang sekolah, kurikulum, atau jumlah 

siswa. Penentuan sampel didasarkan pada beberapa kriteria, yaitu sekolah berstatus sekolah dasar 

negeri, memiliki akreditasi A, telah mengimplementasikan Kurikulum Merdeka, dan mempunyai satu 

rombongan belajar kelas IV dengan jumlah siswa melebihi 30 orang. Dari 43 SD negeri di Kecamatan 

Sumedang Selatan, hanya 6 sekolah yang memenuhi seluruh kriteria tersebut. Selanjutnya, dipilih 2 

dari 6 sekolah tersebut sebagai sampel penelitian berdasarkan kesediaan pihak sekolah untuk 

berpartisipasi dalam penelitian ini. Kelas eksperimen I memperoleh pembelajaran menggunakan 

media Augmented Reality berbasis budaya lokal Kabupaten Sumedang, sedangkan kelas eksperimen 

II mengikuti pembelajaran dengan memanfaatkan media GeoGebra. 

Variabel bebas pada penelitian ini berupa media pembelajaran yang diterapkan, yakni 

Augmented Reality berbasis budaya lokal Kabupaten Sumedang serta GeoGebra. Di sisi lain, 

penelitian ini menggunakan kemampuan pemahaman konsep siswa SD sebagai variabel terikat. Data 

dikumpulkan melalui tes berbentuk soal uraian yang dikembangkan mengacu pada indikator 

pemahaman konsep menurut Anderson dan Krathwohl dalam Rizkianidaa et al. (2023), meliputi 

kemampuan menafsirkan, memberikan contoh, mengklasifikasikan, membandingkan, dan 

menjelaskan. Instrumen yang digunakan berbentuk soal uraian, diterapkan melalui pretest serta 

posttest. Sebelum diterapkan dalam penelitian, instrumen tersebut lebih dahulu diuji cobakan pada 38 

siswa yang memiliki karakteristik yang setara dengan subjek penelitian. Berdasarkan hasil pengujian, 

seluruh butir soal dinyatakan telah memenuhi kriteria validitas dengan koefisien validitas antara 0,587 

hingga 0,874 serta memiliki reliabilitas tinggi yang tercermin dari perolehan nilai Cronbach's Alpha 

sebesar 0,890, sehingga soal tes ini layak dipakai sebagai alat pengumpulan data. 

Proses penelitian terdiri atas empat tahapan, dimulai dari tahap persiapan yakni penyusunan 

perangkat pembelajaran, pengembangan media Augmented Reality berbasis budaya lokal Kabupaten 

Sumedang, penyiapan media GeoGebra, penyusunan instrumen penelitian, serta pelaksanaan uji 

validitas dan reliabilitas instrumen. Tahap kedua merupakan pelaksanaan eksperimen yang diawali 

dengan pemberian pretest kepada kedua kelompok. Selanjutnya, masing-masing kelompok 

memperoleh perlakuan sesuai media pembelajaran yang telah ditentukan, kemudian diakhiri dengan 

pelaksanaan posttest. Selanjutnya, data diolah melalui pendekatan analisis statistik yang bersifat 

deskriptif maupun inferensial, disesuaikan dengan hasil uji prasyarat. Tahap akhir dilakukan dengan 

merumuskan simpulan berdasarkan temuan yang diperoleh dari hasil analisis tersebut. 

Dalam penelitian ini, pengolahan data menggunakan IBM SPSS Statistics versi 16. Analisis 

diawali dengan statistik deskriptif untuk menggambarkan hasil pretest, posttest, serta peningkatan 

kemampuan pemahaman konsep pada tiap kelas. Selanjutnya, dilakukan uji normalitas dan uji 

homogenitas sebelum menetapkan teknik analisis inferensial yang akan digunakan. Ketika data telah 

memenuhi asumsi normalitas dan homogenitas, pengujian hipotesis dilakukan dengan uji parametrik 

paired samples t-test untuk membandingkan pretest-posttest tiap kelompok, dan independent samples 

t-test untuk membandingkan N-Gain antara kelompok Augmented Reality dan GeoGebra. Sebaliknya, 

apabila salah satu asumsi tidak terpenuhi, digunakan uji nonparametrik yang sesuai dengan 

karakteristik data. Selain pengujian hipotesis, peningkatan kemampuan pemahaman konsep siswa 
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turut dianalisis dengan skor N-Gain sehingga terlihat laju peningkatan capaian belajar pada setiap 

kelompok. Dalam studi ini, suatu media pembelajaran dinyatakan efektif apabila memenuhi dua 

kriteria, yaitu (1) diperoleh perbedaan yang signifikan secara statistik pada hasil posttest antara 

kelompok dengan media tersebut dibandingkan kelompok pembanding, berdasarkan hasil uji 

hipotesis, dan (2) memperoleh skor N-Gain dengan kriteria peningkatan sedang atau tinggi, mengacu 

pada kriteria nilai N-Gain (Syaiful, 2024), yaitu peningkatan tinggi (N-gain ≥ 0,70), peningkatan 

sedang (0,30 < N-gain < 0,70), dan peningkatan rendah (N-gain ≤ 0,30). Semakin tinggi skor N-Gain 

dan semakin signifikan perbedaan yang dihasilkan, semakin tinggi pula tingkat efektivitas media 

tersebut dalam meningkatkan pemahaman konsep bangun datar siswa. 

C. Hasil Penelitian dan Pembahasan 

Hasil Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan dengan tujuan untuk menelaah pengaruh penggunaan media Augmented 

Reality (AR) berbasis kebudayaan lokal Kabupaten Sumedang serta media GeoGebra terhadap 

pemahaman konsep bangun datar siswa sekolah dasar. Hasil analisis data memperlihatkan bahwa 

kedua media sama-sama memberi pengaruh terhadap pemahaman konsep siswa setelah pembelajaran 

berlangsung. Kendati demikian, besaran pengaruh yang dihasilkan pada masing-masing kelompok 

tidak sepenuhnya sama. Perbedaan tersebut ditelusuri melalui perbandingan capaian pretest, posttest, 

serta skor N-Gain pada tiap-tiap kelompok. 

1. Hasil Kelas Eksperimen 1 (AR Berbasis Kebudayaan Lokal Kabupaten Sumedang) 

Untuk menggambarkan hasil pembelajaran pada kelas dengan media Augmented Reality 

berbasis kebudayaan lokal Kabupaten Sumedang, dilakukan analisis statistik deskriptif yang hasilnya 

disajikan sebagai berikut. 

TABEL 1. Hasil Analisis Data Deskriptif Kelas Eksperimen 1 
Statistik Pretest Posttest 

Jumlah Siswa 33 33 

Nilai Terendah 25,93 48,15 

Nilai Tertinggi 74,07 85,18 

Rata-rata 52,3 73,74 

Simpangan Baku 11,85 9,37 

Mengacu pada Tabel 1, hasil statistik deskriptif memperlihatkan adanya kenaikan pemahaman 

konsep bangun datar setelah siswa mengikuti pembelajaran memakai media Augmented Reality 

berbasis budaya lokal Kabupaten Sumedang. Rerata nilai siswa naik dari 52,30 saat pretest menjadi 

73,74 pada posttest. Nilai terendah pun naik dari 25,93 menjadi 48,15, sedangkan nilai tertinggi naik 

dari 74,07 menjadi 85,18. Penurunan simpangan baku dari 11,85 menjadi 9,37 menandakan variasi 

hasil belajar siswa setelah pembelajaran menjadi lebih kecil. Secara keseluruhan, data ini 

mengindikasikan bahwa penggunaan media Augmented Reality berbasis kebudayaan lokal Kabupaten 

Sumedang mampu mendongkrak pemahaman konsep bangun datar siswa. 

TABEL 2. Hasil Uji Normalitas Pretest dan Posttest Kelas Eksperimen 1 
Jenis Nilai Statistik Jumlah Siswa Sig. Keterangan 

Pretest 0,960 33 0,251 Normal 

Posttest 0,924 33 0,023 Tidak Normal 

Mengacu pada Tabel 2, hasil uji normalitas signifikansi pretest sebesar  0,251 sehingga 

memenuhi asumsi normalitas karena melampaui 0,05. Sebaliknya, data posttest memperoleh 
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signifikansi 0,023 sehingga tidak memenuhi asumsi normalitas. Karena salah satu kelompok data 

tidak berdistribusi normal, pengujian hipotesis dilanjutkan memakai uji Wilcoxon Signed-Rank Test. 

TABEL 3. Hasil Uji Nonparametrik Wilcoxon Signed-Rank Test Kelas Eksperimen 1 
Jenis Uji Jumlah Siswa Sig. Keterangan 

Wilcoxon Signed-

Rank Test 

33 0,000 Terdapat perbedaan rata-rata yang 

signifikan antara hasil pretest dan 

posttest siswa 

Tabel 3 memperlihatkan hasil uji Wilcoxon dengan signifikansi 0,000 (<0,05). Hasil ini 

menandakan adanya perbedaan bermakna antara nilai pretest dan posttest siswa pada kelas 

eksperimen 1. Perbedaan tersebut mencerminkan adanya perubahan pemahaman konsep bangun datar 

siswa setelah menggunakan media augmented reality berbasis kebudayaan lokal. Dengan kata lain, 

media AR berbasis kebudayaan lokal ini terbukti berpengaruh terhadap pemahaman konsep bangun 

datar siswa kelas IV SD. 

 

2. Hasil Kelas Eksperimen 2 (GeoGebra) 

Kelas eksperimen 2 memperoleh perlakuan berupa pembelajaran menggunakan media 

GeoGebra. Untuk mengetahui gambaran awal dan akhir kemampuan pemahaman konsep bangun 

datar siswa setelah perlakuan diberikan, dilakukan analisis statistik deskriptif terhadap hasil pretest 

dan posttest. Berikut hasil analisisnya. 

TABEL 4. Hasil Analisis Data Deskriptif Kelas Eksperimen 2 
Statistik Pretest Posttest 

Jumlah Siswa 31 31 

Nilai Terendah 22,22 40,74 

Nilai Tertinggi 66,67 81,19 

Rata-rata 48,15 62,25 

Simpangan Baku 10,3 12,07 

Berdasarkan Tabel 4, rerata nilai posttest naik dibandingkan rerata nilai pretest, yakni dari 48,15 

menjadi 62,25. Kenaikan juga tampak pada nilai terendah dan tertinggi siswa setelah pembelajaran. 

Meski simpangan baku posttest sedikit lebih besar daripada pretest, secara umum hasil ini 

menunjukkan pembelajaran dengan GeoGebra mampu mendongkrak pemahaman konsep bangun 

datar siswa. 

TABEL 5. Hasil Uji Normalitas Pretest dan Posttest Kelas Eksperimen 2 
Jenis Nilai Statistik Jumlah Siswa Sig. Keterangan 

Pretest 0,942 31 0,091 Normal 

Posttest 0,965 31 0,385 Normal 

Mengacu pada Tabel 5, data pretest memperoleh nilai signifikansi 0,091 dan data posttest 

memperoleh angka 0,385. Kedua nilai ini melampaui 0,05 sehingga data kelas eksperimen 2 

memenuhi asumsi distribusi normal. Karena itu, pengujian perbedaan hasil belajar sebelum dan 

sesudah perlakuan menggunakan Paired Sample t-Test. 

TABEL 6. Hasil Uji Parametrik Paired Sample t-Test  Kelas Eksperimen 2 
Jenis Uji Jumlah Siswa Sig. Keterangan 

Uji t-Test (Paired 

Sample t-Test) 

31 0,000 Terdapat perbedaan rata-rata yang signifikan 

antara hasil pretest dan posttest siswa 
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Hasil uji menghasilkan signifikansi 0,000 yang diartikan bahwa ada perbedaan antara hasil 

pretest dan posttest. Temuan ini membuktikan bahwa pembelajaran memakai GeoGebra berpengaruh 

terhadap pemahaman konsep bangun datar siswa kelas IV SD. berpengaruh terhadap pemahaman 

konsep bangun datar siswa kelas IV SD. Kemampuan GeoGebra menyajikan visualisasi dinamis serta 

memungkinkan manipulasi objek geometri diduga mempermudah siswa membangun pemahaman 

konsep selama proses pembelajaran. 

3. Perbandingan Media AR Berbasis Kebudayaan Lokal Kabupaten Sumedang dan Media 

GeoGebra 

Perbandingan hasil kedua kelas eksperimen menunjukkan bahwa media Augmented Reality 

(AR) berbasis kebudayaan lokal Kabupaten Sumedang lebih efektif daripada GeoGebra dalam 

meningkatkan pemahaman konsep bangun datar siswa. Perbandingan tersebut ditinjau berdasarkan 

rata-rata nilai pretest, posttest, dan skor N-Gain sebagaimana tabel berikut. 

TABEL 7. Perbandingan Rata-Rata Pretest, Posttest, dan N-gain Kelas Eksperimen 1 dan Kelas 

Eksperimen 2 

Kelas 
Rata-rata 

Pretest 

Rata-rata 

Posttest 

N-Gain 

Rata-rata 
Kategori 

Eksperimen 1 (AR Berbasis 

Budaya Lokal) 

52,3 73,74 0,44 Sedang 

Eksperimen 2 (GeoGebra) 48,15 62,25 0,27 Rendah 

Berdasarkan Tabel 7, kedua kelompok sama-sama mengalami kenaikan nilai setelah 

pembelajaran, tampak dari naiknya rerata posttest dibandingkan pretest. Perbedaan kenaikan hasil 

belajar tampak dari skor N-Gain kedua kelompok. Kelas eksperimen 1 mencatat rerata N-Gain 

sebesar 0,44 (sedang), sedangkan kelas eksperimen 2 mencatat rerata 0,27 (rendah). Berdasarkan 

hasil ini, dapat disimpulkan pembelajaran memakai media Augmented Reality berbasis kebudayaan 

lokal Kabupaten Sumedang memberikan peningkatan pemahaman konsep bangun datar yang lebih 

besar dibandingkan pembelajaran memakai media GeoGebra. 

TABEL 8. Hasil Uji Prasyarat Analisis N-Gain 
Jenis Nilai Sig. Keterangan 

Uji Normalitas N-Gain Kelas Eksperimen 1 0,416 Normal 

Uji Normalitas N-Gain Kelas Eksperimen 2 0,446 Normal 

Uji Homogenitas N-Gain 0,210 Homogen 

Data pada Tabel 8 memperlihatkan bahwa uji normalitas terhadap skor N-Gain menghasilkan 

nilai signifikansi 0,416 untuk kelas eksperimen 1 dan 0,446 untuk kelas eksperimen 2. Karena kedua 

angka tersebut melampaui ambang 0,05, yang artinya data kedua kelompok berdistribusi normal. 

Pengujian homogenitas turut memperkuat hal ini, dengan signifikansi 0,210 yang juga berada di atas 

0,05, menandakan varians antarkelompok tergolong homogen. Atas dasar itu, perbandingan 

peningkatan pemahaman konsep antarkelompok ditempuh melalui uji parametrik Independent 

Sample t-Test. 

TABEL 9. Hasil Uji Parametrik Independent Sample t-Test Kelas Eksperimen 2 
Jenis Uji Sig. Keterangan 

Uji Beda Rata-rata 

(Independent Sample t-Test) 

0,001 Terdapat perbedaan yang signifikan 

antara N-gain kedua kelompok 

Signifikansi 0,001 yang diperoleh dari uji Independent Sample t-Test menunjukkan bahwa 

peningkatan pemahaman konsep bangun datar pada kedua kelompok tidak berada pada taraf yang 

sama. Kelompok yang memperoleh pembelajaran memakai media Augmented Reality berbasis 
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kebudayaan lokal Kabupaten Sumedang mencatat peningkatan hasil belajar yang lebih besar 

dibandingkan kelompok yang memakai GeoGebra. Dengan demikian, media Augmented Reality 

berbasis kebudayaan lokal Kabupaten Sumedang memberikan hasil yang lebih optimal dalam 

mendongkrak pemahaman konsep bangun datar siswa sekolah dasar. 

 

Pembahasan 

Peningkatan pemahaman konsep bangun datar terjadi pada kedua kelompok yang memperoleh 

perlakuan, baik melalui media Augmented Reality (AR) berbasis kebudayaan lokal Kabupaten 

Sumedang maupun GeoGebra. Temuan ini mengindikasikan bahwa pengaruh teknologi digital dalam 

pembelajaran geometri mampu menghadirkan pengalaman belajar yang lebih efektif dibandingkan 

pembelajaran yang semata-mata bertumpu pada penjelasan secara konvensional. Penyajian objek 

secara interaktif memudahkan siswa dalam mencermati bentuk, unsur, serta karakteristik bangun 

datar dengan lebih jelas, sehingga konsep-konsep geometri yang tadinya sulit dipahami menjadi lebih 

mudah dipelajari. Hal ini memperlihatkan bahwa pemanfaatan media digital berpotensi dijadikan 

salah satu alternatif pembelajaran guna membantu terbentuknya pemahaman konsep yang lebih 

mendalam pada siswa SD. 

Keunggulan media Augmented Reality (AR) berbasis kebudayaan lokal Kabupaten Sumedang 

dalam mendongkrak pemahaman konsep menandakan bahwa efektivitas pembelajaran tidak semata 

ditentukan oleh penggunaan teknologi, melainkan juga oleh relevansi konteks yang dihadirkan 

kepada siswa. Hal ini selaras dengan teori Contextual Teaching and Learning (CTL) gagasan Johnson 

(dalam Dhani et al., 2025), yang menyebutkan pembelajaran akan lebih bermakna bila materi 

dikaitkan dengan konteks kehidupan nyata siswa, sehingga siswa dapat membangun sendiri hubungan 

antara pengetahuan baru dan pengetahuan yang telah dimilikinya. Integrasi unsur budaya lokal 

membuat konsep bangun datar lebih dekat dengan pengalaman keseharian sehingga siswa lebih 

mudah mengaitkan materi yang dipelajari dengan pengetahuan sebelumnya. Kondisi ini juga sejalan 

dengan teori etnomatematika yang dikemukakan oleh D'Ambrosio (dalam DS Kasmaja et al., 2025), 

yang menjelaskan bahwa praktik matematika lahir dari dan melekat pada aktivitas budaya suatu 

masyarakat, sehingga objek-objek budaya lokal dapat difungsikan sebagai representasi konkret dari 

konsep-konsep geometri yang bersifat abstrak. Proses tersebut mendorong terbentuknya pemahaman 

konsep yang lebih mendalam karena siswa tidak sekadar mengamati visualisasi bangun datar, tetapi 

juga memahami penerapannya pada objek-objek budaya di lingkungan sekitar. Kedekatan antara 

materi pembelajaran dan kehidupan nyata turut meningkatkan minat serta keterlibatan siswa saat 

proses belajar. Temuan ini selaras dengan penelitian Wardani et al. (2025) yang menyebutkan bahwa 

pemanfaatan media AR berbasis budaya lokal mampu mendongkrak partisipasi siswa dalam 

pembelajaran. Hasil studi ini juga mendukung temuan Pradita et al. (2025) yang mendapati bahwa 

visualisasi interaktif lewat teknologi AR mempermudah siswa dalam memahami konsep-konsep 

geometri. 

Di samping itu, hasil studi menunjukkan bahwa media AR berbasis kebudayaan lokal 

Kabupaten Sumedang menghasilkan peningkatan pemahaman konsep yang lebih tinggi dibandingkan 

GeoGebra. Temuan ini menandakan keberhasilan pembelajaran tidak semata ditentukan oleh 

kemampuan media dalam menyajikan visualisasi konsep, tetapi juga oleh kemampuannya dalam 

menghadirkan konteks yang bermakna bagi siswa. Pada media AR, siswa memperoleh pengalaman 

belajar yang melibatkan unsur visual, interaktif, dan kontekstual secara bersamaan. Kondisi tersebut 

memungkinkan siswa lebih mudah mengidentifikasi bentuk bangun datar, memahami 

karakteristiknya, serta menghubungkannya dengan objek yang terdapat dalam lingkungan budaya 

mereka. Dengan kata lain, integrasi budaya lokal memberi nilai tambah yang bukan sekadar  
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memperkuat ranah kognitif, tetapi juga mendongkrak kedekatan siswa terhadap materi yang 

dipelajari. Hal ini diperkuat oleh temuan Hani et al. (2024) yang mengungkapkan bahwa integrasi 

pembelajaran kontekstual (CTL) yang dibantu media visual berdampak positif terhadap peningkatan 

pemahaman konsep matematika peserta didik, karena keterkaitan materi dengan konteks nyata 

mendorong siswa untuk mengonstruksi pemahaman secara aktif alih-alih sekadar menghafal 

prosedur. Dengan demikian, siswa tidak hanya memahami bentuk dan sifat bangun datar, tetapi juga 

mampu menemukan penerapan konsep tersebut dalam lingkungan sekitar. Pembelajaran yang 

kontekstual seperti ini berpotensi menciptakan pengalaman belajar yang lebih bermakna. 

Meskipun demikian, GeoGebra tetap menunjukkan kontribusi positif terhadap peningkatan 

pemahaman konsep bangun datar. Peningkatan yang terjadi menunjukkan bahwa GeoGebra efektif 

membantu siswa memvisualisasikan bentuk dan sifat bangun datar secara dinamis. Fitur manipulasi 

objek yang dimiliki GeoGebra memungkinkan siswa melakukan eksplorasi konsep secara mandiri 

sehingga dapat memahami hubungan antar unsur geometri dengan lebih baik. Temuan ini selaras 

dengan hasil penelitian Nurhalisa et al. (2025) serta Supratman & Iswatiningsih (2025) yang 

menyimpulkan bahwa GeoGebra efektif membantu siswa memahami konsep geometri melalui 

visualisasi yang dinamis. Namun, dalam penelitian ini peningkatan yang dihasilkan GeoGebra masih 

lebih rendah dibandingkan media AR berbasis kebudayaan lokal, yang mengindikasikan bahwa 

visualisasi digital belum tentu memberikan peningkatan pemahaman konsep yang optimal tanpa 

adanya keterkaitan dengan pengalaman belajar siswa. Meskipun demikian, GeoGebra tetap menjadi 

media yang efektif untuk membantu siswa mengeksplorasi konsep geometri secara mandiri. 

Kemampuan media ini dalam menyajikan visualisasi dinamis memberikan kesempatan kepada siswa 

untuk memahami hubungan antar unsur geometri secara lebih jelas. 

Temuan penelitian ini turut menyumbang bagi pengembangan media pembelajaran matematika 

di SD. Berbeda dari penelitian terdahulu yang umumnya hanya menelaah keefektivan satu media 

pembelajaran atau membandingkannya dengan pembelajaran konvensional, penelitian ini secara 

langsung membandingkan media Augmented Reality berbasis budaya lokal Kabupaten Sumedang dan 

GeoGebra dalam meningkatkan pemahaman konsep bangun datar. Perbandingan tersebut 

memberikan gambaran yang lebih komprehensif mengenai efektivitas media augmented reality 

berbasis budaya lokal dan media GeoGebra. Temuan ini juga mengindikasikan bahwa 

pengintegrasian teknologi digital dengan budaya lokal berpotensi menciptakan pembelajaran yang 

lebih dekat dengan keseharian siswa sehingga dapat mendukung pemahaman konsep siswa sekolah 

dasar. 

D. Kesimpulan 

Hasil penelitian memperlihatkan bahwa media Augmented Reality berbasis budaya lokal Kabupaten 

Sumedang maupun GeoGebra sama-sama mampu mendongkrak pemahaman konsep bangun datar 

siswa sekolah dasar. Namun, peningkatan yang dicapai lewat media Augmented Reality berbasis 

budaya lokal Kabupaten Sumedang lebih tinggi dibandingkan GeoGebra. Temuan ini menunjukkan 

bahwa pengintegrasian teknologi digital dengan budaya lokal mampu menghadirkan pembelajaran 

yang lebih kontekstual, interaktif, dan bermakna sehingga mendukung pemahaman konsep 

matematika siswa secara lebih optimal. Hal ini mengindikasikan bahwa media pembelajaran yang 

menghadirkan kedekatan konteks budaya dengan pengalaman siswa berperan penting dalam 

memperkuat proses konstruksi pengetahuan matematis, tidak sekadar menyajikan visualisasi konsep 

secara digital. 

Terlepas dari temuan yang diperoleh, penelitian ini masih memiliki sejumlah keterbatasan yang  

yang dapat menjadi pertimbangan untuk penelitian selanjutnya. Pertama, jumlah sampel yang dipakai 
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masih terbatas, sehingga penelitian berikutnya lebih baik melibatkan sampel yang lebih besar. 

Cakupan materi pun hanya berfokus pada bangun datar segi empat, sehingga perlu diperluas ke materi 

matematika yang lebih beragam. Waktu penelitian yang relatif singkat juga menjadi keterbatasan, 

sehingga disarankan menggunakan rentang waktu yang lebih panjang. Selain itu, penelitian ini hanya 

meninjau pemahaman konsep matematis tanpa mengkaji kemampuan matematis lainnya, sehingga 

penelitian selanjutnya perlu menelusuri pengaruh media terhadap kemampuan seperti pemecahan 

masalah, penalaran, komunikasi, dan representasi matematis. 
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