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ABSTRACT 
This research aims to determine whether the Augmented Reality-based learning media used in class VIII 
will influence students' mathematical literacy skills who use cube and block geometric material. This 
research is a Quasi Experimental which uses cluster sampling techniques. The samples collected for this 
research were class VIII-3 as the experimental class, and class VIII-1 as the control class. The tool used is 
a test. The results of calculating mathematical literacy skills show that the Sig (2-tailed) value is 0.000 < 
0.05 at a significance level of 5%. The average score for the experimental class for mathematical literacy 
skills was 84.096, while the average score for the control class was 58.470. Then, from the results of the 
N-Gain test, the average experimental class score was 0.74 (high criteria) and the control class score was 
0.39 (medium criteria). So it can be concluded that Augmented Reality-based learning media increases 
the mathematical literacy of class VIII-3 students at SMPN 19 Medan in the material of cubes and blocks. 
Keywords: Augmented Reality, Influence, Mathematical Literacy. 

 
ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui media pembelajaran berbasis Augmented Reality yang 
digunakan dalam kelas VIII akan mempengaruhi kemampuan literasi matematika siswa yang 
menggunakan materi bangun ruang kubus dan balok. Penelitian ini adalah Quasi Eksperiment yang 
menggunakan teknik cluster sampling. Sampel yang dikumpulkan untuk penelitian ini adalah kelas VIII-3 
sebagai kelas eksperimen, dan kelas VIII-1 sebagai kelas kontrol. Alat yang digunakan adalah tes. Hasil 
perhitungan kemampuan literasi matematika menunjukkan bahwa nilai Sig.(2-tailed) sebesar 0,000 < 
0,05 pada taraf signifikansi 5%. Nilai rata-rata untuk kelas eksperimen kemampuan literasi matematika 
adalah 84,096, sedangkan nilai rata-rata untuk kelas kontrol adalah 58,470. Kemudian dari hasil uji N-
Gain diperoleh rata-rata skor kelas eskperimen 0,74 (kriteria tinggi) dan skor kelas kontrol 0,39 (kriteria 
sedang). Maka dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis Augmented Reality 
meningkatkan literasi matematika siswa kelas VIII-3 SMPN 19 Medan pada materi bangun ruang kubus 
dan balok. 
Kata Kunci: Augmented Reality, Pengaruh, Literasi Matematika. 
 

1. Pendahuluan 
 

Sains adalah landasan peradaban manusia yang berperan penting dalam memahami 
dan mengembangkan dunia di sekitar kita. Masyarakat harus beradaptasi terhadap perubahan 
ini dengan memperdalam pemahaman kita, melakukan eksperimen ekstensif dan menerapkan 
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pengetahuan pada kegiatan kehidupan sehari-hari. Peningkatan ilmu pengetahuan mendorong 
peningkatan teknologi di berbagai bidang dengan tujuan mempermudahkan semua aktivitas 
manusia. Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah mempengaruhi cara 
masyarakat bekerja, berkomunikasi, bermain dan belajar (Setiowati, 2019). 

Teknologi adalah penerapan sistematis pengetahuan dan keterampilan ilmiah untuk 
tugas-tugas praktis. Peningkatan teknologi di era global pada masa kini dapat memberikan 
dampak yang tidak dapat dipisahkan pada bidang pendidikan. terhadap dunia akademik. Dunia 
pendidikan harus terus beradaptasi dengan kemajuan teknologi untuk meningkatkan kualitas 
pendidikan. (Nurillahwaty, 2021). Dalam hal ini, teknologi pada bidang pendidikan dapat 
dipahami sebagai integrasi dan adaptasi teknologi dalam konteks pendidikan untuk 
meningkatkan kualitas dan relevansi pembelajaran di era global yang terus berkembang. 
Teknologi pendidikan bukan sekedar alat atau alat saja, namun juga melibatkan perubahan 
paradigma pendidikan dan metode pengajaran. Maka dari itu, guru berperan aktif sebagai 
tenaga kependidikan diharapkan agar melakukan inovasi dan perubahan secara terus menerus 
ketika pembelajaran berlangsung. 

Ilmu matematika dapat menghubungkan informasi baru dengan konsep dan fakta yang 
relevan dari pada hanya menghafal atau mengingat rumus-rumus tertentu tanpa mengetahui 
kapan harus menggunakan rumus tersebut. Hal ini menuntut siswa untuk meningkatkan 
pemahaman dan kreativitas terkait masalah matematika. Matematika berperan penting dalam 
pengembangan berpikir kritis, kreatif, logis dan sistematis. Kemampuan matematika siswa 
tidak hanya mencakup kemampuan menghitung, tetapi juga melibatkan kemampuan berpikir 
kritis dan logis dalam memecahkan masalah yang berkaiatan dengan kehidupan sehari-hari. 
Kemampuan ini disebut sebagai literasi matematika. 

Menurut  OECD (2019), literasi matematika adalah kemampuan seseorang untuk 
merumuskan, menggunakan, dan menafsirkan matematika dalam berbagai konteks, yang 
dikenal sebagai literasi matematika. Literasi matematika melibatkan penggunaan penalaran 
matematis serta konsep, fakta, prosedur, dan alat matematika untuk menggambarkan, 
menjelaskan, dan memprediksi fenomena. Kemampuan ini membantu individu memahami 
peran matematika di dunia dan membuat penilaian serta keputusan yang tepat agar menjadi 
warga negara yang bijak, konstruktif, dan terlibat. Menurut Malasari et al (2017), literasi 
matematika adalah kemampuan seseorang untuk merumuskan, menggunakan, dan 
menjelaskan matematika dalam berbagai situasi. Literasi matematika mencakup berpikir 
secara matematis dan menerapkan konsep, proses, fakta, serta alat matematika untuk 
menjelaskan dan memprediksi situasi, yang menjadi pedoman dalam pemecahan masalah 
serta penerapan matematika dalam kehidupan sehari-hari.  

Kemampuan literasi matematika siswa di Indonesia masih tergolong kategori rendah. 
Menurut survei Program for International Student Assessment (PISA) tahun 2018 yang 
dilakukan oleh Organization for Economic Co-operation and Development (OECD), Indonesia 
berada di peringkat 72 dari 79 negara dalam hal membaca, matematika, dan pengetahuan 
sains. Pada kategori matematika, Indonesia menempati peringkat ke-7 dan terendah dengan 
skor rata-rata sebesar 379 (OECD, 2019). Hal ini menunjukkan bahwa kemampuan literasi 
masyarakat Indonesia masih rendah dan perlu ditingkatkan. Hal ini terutama berlaku dalam 
materi bangun ruang. Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh Hernaeny et al (2021) 
yang berjudul Analisis Kemampuan Pemahaman Konsep Matematik Pada Materi Bangun 
Ruang Sisi Datar Berdasarkan  hasil tes pemahaman konsep matematika dan 
mempertimbangkan kedua indikator yang dipergunakan pada penelitian ini dapat diperoleh 
persentase pemahaman komputasi sebesar 41,40% dan persentase pemahaman fungsional 
sebesar 19,60%.  

Melihat hasil persentase tersebut terlihat bahwa kemampuan pemahaman konsep 
matematika siswa masih tergolong rendah, kurang dari 60% berada pada kategori rendah.  
Penelitian yang dikemukakan oleh Nur Choiro Siregari (2016) berjudul tentang Kesulitan siswa 
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MTS Pada Materi Bangun Ruang Sisi Datar, menyimpulkan bahwa faktor -faktor kesulitan 
peserta didik pada penyelesaian bangun ruang tersebut ialah Sulit bagi siswa untuk membuat 
sketsa penyelesaian soal, kesulitan menghafal rumus tanpa memahami konsep penyelesaian 
masalah, dan kecerobohan siswa dalam menghitung masalah matematika. Oleh karena itu, 
inovasi dalam pendidikan matematika sangat diperlukan dalam peningkatan literasi 
matematika siswa yaitu dengan menggunakan media pembelajaran. 

Menurut Pagarra et al (2022) Media pembelajaran adalah semua alat yang digunakan 
oleh guru sebagai perantara untuk menyampaikan materi pembelajaran kepada siswa dengan 
cara yang efektif dan tepat. Sedangkan Arsyad (2014) menyatakan bahwa media pembelajaran 
adalah indera yang dipergunakan dalam menangkap, mengolah, serta merekonstruksi 
informasi visual dan verbal seperti photografis, grafis dan perangkat elektronik. Seiring 
berkembangnya teknologi, media pembelajaran juga harus mengikuti perkembangan zaman 
dengan memanfaatkan jaringan TIK (Teknologi Informasi dan Komunikasi) untuk menunjang 
kemampuan literasi siswa ketika pembelajaran berlangsung. Apalagi dalam pembelajaran 
matematika, penting untuk menggunakan gadget sebagai salah satu media pembelajaran. 
Dengan demikian, gadget dapat berperan dalam menyediakan bahan ajar, meningkatkan 
komunikasi literasi siswa, dan juga menghindari dampak negatif yang ditimbulkan oleh 
penggunaan gadget. 

Saat ini pembelajaran matematika cenderung teoritis, kurang kontekstual, dan semu 
(Wulantina & Maskar, 2019). Model pembelajaran yang digunakan masih berpusat pada guru 
sehingga siswa masih beranggapan matematika sebagai momok yang menakutkan. Menurut 
Afandi (2014:109) masalah dalam implementasi Kurikulum 2013 antara lain permasalahan 
distribusi buku guru dan siswa, pelatihan guru yang kurang optimal, serta sarana dan 
prasarana pendidikan yang kurang memadai, termasuk tidak menunjang proses pembelajaran. 
Implementasi Kurikulum 2013 tertunda dan guru mengalami masalah dalam pengajaran 
berbasis TIK (Teknologi Informasi dan Komunikasi). Senada dengan pernyataan di atas, 
Simanjutak (2013:79) menyatakan bahwa keadaan saat ini keterampilan guru di beberapa 
sekolah belum memadai untuk menciptakan media dan produk pembelajaran berbasis TIK. 
Selama ini guru hanya menggunakan ceramah, diskusi, latihan laboratorium, dan kunjungan 
lapangan untuk mengajar siswa matematika. 

Salah satu media pembelajaran yang mengintegrasikan teknologi adalah media 
pembelajaran berbasis Augmented Reality (AR). Augmented reality (AR) merupakan teknologi 
yang memungkinkan 2 atau 3 dimensi diproyeksikan secara bersamaan ke lingkungan dunia 
nyata. Smartphone dapat dijadikan perantara media pembelajaran berbasis Augmented 
Reality. Dengan pesatnya peningkatan pemakaian ponsel pintar, penggunaan Augmented 
Reality dalam pendidikan diperkirakan akan meningkat dari tahun ke tahun. Hal ini 
Berdasarkan data statistik survei yang dilakukan We Are Social pada Januari 2018, jumlah 
penduduk Indonesia sebanyak 265,4 juta jiwa. Hasil survei menunjukkan bahwa sekitar 177,9 
juta masyarakat Indonesia pengguna ponsel pintar dan sebanyak 130 juta masyarakat 
Indonesia pengguna aktif media sosial. Selain itu, 132,7 juta orang pengguna internet dan 
sekitar 120 juta merupakan pengguna media sosial yang aktif online di perangkat ponsel 
pintar. 

Teknologi Augmented Reality (AR) tentunya menawarkan manfaat dalam membantu 
siswa memahami konten yang disampaikan guru. Menurut Wardani (2015) AR merupakan 
teknologi  yang menggabungkan dunia virtual 2D  atau 3D terhadap lingkungan nyata 3D dan 
memproyeksikan objek virtual terhadap lingkungan nyata. Menurut Pamoedji & Maryuni 
(2017) AR merupakan metode yang menggabungkan benda maya dua dimensi dan tiga 
dimensi ke dalam lingkup tiga dimensi nyata dan memproyeksikan benda maya tersebut ke 
dunia nyata. komputer atau smartphone dapat digunakan untuk menggunakan Augmented 
Reality. Saat ini, menggunakan Augmented Reality dalam pendidikan menjadi mungkin. Banyak 
peneliti pendidikan telah menyelidiki penggunaan Augmented reality dalam pendidikan. Salah 
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satunya adalah studi yang dilakukan oleh (Ningsih, 2015) Berdasarkan analisis data uji 
diperoleh hasil yang menunjukkan bahwa hasil belajar siswa tentang konsep gelombang sangat 
dipengaruhi oleh penggunaan media pembelajaran berbasis Augmented reality. Berdasarkan 
hasil uji hipotesis, yang diuji dengan uji-t terhadap temuan. Hasilnya adalah nilai ttabel 2,00 
dan nilai thitung 3,83. 

Berdasarkan hasil wawancara yang sudah dilakukan peneliti dengan guru matematika 
kelas VIII di SMPN 19 Medan, beliau menyatakan bahwa sangat banyak peserta didik yang 
belum mampu membuat perbedaan panjang, lebar, dan tinggi, sehingga pemahaman konsep 
rumus banyak peserta didik yang kebingungan, kemampuan pemecahan masalah soal masih 
rendah, serta kemampuan berkomunikasi matematis juga masih rendah. Beliau juga 
mengatakan bahwa hanya 3 diantara 32 siswa di dalam kelas yang mampu mengikuti 
pembelajaran. Terbukti dengan data nilai ulangan matematika yang dipaparkan guru 
matematika tersebut kepada peneliti sangat rendah. Oleh karena itu dapat disimpulkan bahwa 
kemampuan literasi matematika siswa kelas VIII SMPN 19 Medan masih rendah.  

 
2. Metode Penelitian 
 

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian kuantitatif eksperimen. Menurut Jayantika 
(2018) Penelitian eksperimen meliputi penentuan dampak tindakan dan perlakuan yang biasa 
disebut dengan treatment terhadap perilaku siswa selama proses pendidikan, dan menguji 
hipotesis tentang efektif atau tidaknya  tindakan tertentu dengan membandingkannya dengan 
tindakan normal. Tujuan dari jenis eksperimen ini digunakan agar memahami pengaruh 
penggunaan media pembelajaran Augmented Reality terhadap kemampuan literasi 
matematika siswa. Sugiyono (2016:73) mengatakan bahwa ada empat jenis desain penelitian 
eksperimen: pre-eksperimen, true eksperimen, factorial, dan quasi-eksperimen design. Dalam 
penelitian ini, peneliti menggunakan quasi-eksperimen design (semi-eksperimen). 

 
3. Hasil dan Pembahasan 
 
A.  Hasil Penelitian 
        Penelitian dilakukan di SMPN 19 Medan yang beralamat di Jl. Agenda No. 34 Medan, Sei 
Putih Barat, Kec. Medan Petisah, Kota Medan Prov Sumatera Utara 20118. Penelitian ini 
dilakukan di kelas VIII SMPN 19 Medan pada tahun ajaran 2023/2024. Dari jumlah 11 kelas, 
diambil 2 kelas yang dijadikan sampel yang terdiri dari 65 siswa, dimana kelas ekperimen kelas 
VIII-3 yang terdiri dari 31 siswa dan kelas Kontrol kelas VIII-1 yang terdiri dari 34 siswa. 
Penelitian ini melibatkan 2 kelas yang diberlakukan berbeda, dimana kelas eksperimen dalam 
proses belajar mengajar menggunakan media pembelajaran berbasis Augmented Reality 
dengan model pembelajaran Problem Based Learning sedangkan kelas control menggunakan 
model pembelajaran ceramah. 
 
B. Uji Coba Instrumen 

Sebelum penelitian ini dilakukan, terlebih dahulu peneliti melakukan pengujian 
terhadap tes yang berupa uji validitas, reliabilitas, Tingkat kesukaran tes dan daya pembeda 
tes, di SMPN 19 Medan dikelas IX. Dari hasil percobaan tes tersebut diperoleh data sebagai 
berikut: 
 
Validitas Tes 

Perhitungan validitas tes untuk memperoleh koefisian validitas setiap butir soal 
(lampiran 10). Hasil uji coba soal yang diberikan kepada kelas IX-4, dengan jumlah peserta didik 
30 orang, semua soal dikatakan valid. 𝑟ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 > 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 dikatakan valid dengan taraf signifikan 𝛼 = 
5%. Artinya 6 soal layak digunakan sebagai instrumen dalam penelitian. 
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Reliabilitas Soal 

Teknik yang digunakan untuk menentukan reliabilitas soal adalah dengan 
menggunakan rumus Alpha. Perhitungan koefisien reliabilitas soal pada (lampiran). Maka 
dapat ditentukan 𝑟       > 𝑡      atau 0,77452 > 0,361 dengan tarif signifikan 𝛼 = 5% dengan 

jumlah peserta didik 30 orang, maka soal uji pretest dan posttest tersebut reliabel. Artinya 
instrumen tersebut daopat dipercaya untuk digunakan sebagai alat pengumpulan data, karena 
instrumen tersebut baik dan dapat dipercaya.  
 
Uji Taraf Kesukaran  

Berdasarkan perhitungan tingkat kesukaran (lampiran 12), maka tingkat kesukaran 
setiap butir soal dapat ditunjukkan pada tabel dibawah ini : 

 
Daya Beda Soal 

Berdasarkan hasil perhitungan daya pembeda soal (lampiran 13) dengan kriteria soal 
dikatakan sangat baik jika 0,69 < DP < 1,00, soal dikatakan baik jika 0,39 < DP < 0,70, soal 
dikatakan cukup jika 0,19 < DP < 0,40, soal dikatakan buruk jika 0,00 < DP < 0,20 dan soal 
dikatakan sangat buruk jika 0 < DP < 0,00.  

 
C. Hasil Analisis Data  

Sebelum melakukan pengujian hipotesis dengan Uji-t, maka terlebih dahulu 
dilaksanakan pengujian prasyarat analisis data berupa uji normalitas dalam uji homogenitas. 
 
Uji Prasyarat Analisis Data 
Uji Normalitas 

Pemeriksaan terhadap normalitas data digunakan uji normalitas Liliefors, kriteria 

pengujian normalitas untuk kelas kontrol dan eksperimen yaitu jika L0 < Ltabel pada taraf 

signifikan α=5% dengan n= 31 pada kelas ekperimen dan n=34 pada kelas kontrol. Dari 
perhitungan pada (lampiran 14) disajikan ringkasan hasil uji normalitas untuk pretest dan 
posttest dari kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

Diperoleh bahwa data Lhitung kelas eksperimen nilai signifikan sebesar 0,111749 
sehingga diperoleh 0,111749 < 0,1559. Kemudian data Lhitung kelas kontrol nilai signifikan 
sebesar 0,1371 sehingga diperoleh 0,1371 < 0,1542. Karena dari data yang diperoleh nilai Lhitung 
< Ltabel, maka dapat disimpulkan bahwa data kelas eksperimen dan kontrol berdistribusi 
normal. 

 
Uji Homogenitas  

Berdasarkan uji normalitas data nilai Lhitung kemampuan literasi matematika siswa kelas 
kontrol dan eksperimen berdistribusi normal sehingga analisis dilanjutkan dengan menguji 
homogenitas dua varians antara hasil prestest kemampuan literasi matematika siswa kelas 
eksperimen dan kontrol dengan menggunakan uji-F (lampiran 14) dengan taraf signifikan 0,05 
untuk mengetahui apakah varian kedua sampel penelitian homogen atau tidak.  

Berdasarkan kriteria pengujian Fhitung  <  Ftabel   maka sampel memiliki varians yang 

sama atau homogen. Dari tabel diatas dapat dilihat Fhitung < Ftabel sehingga data yang 
diperoleh adalah homogen. 
 
Menghitung N-Gain Ternormalisasi 

Perhitungan N-Gain dilakukan untuk mengetahui adanya peningkatan kemampuan 
literasi matematika siswa dari hasil pretest dan posttest kelas eksperimen dan kontrol. Dalam 
hal ini perhitungan skor N-Gain bertujuan untuk mengetahui apakah perlakuan media 
pembelajaran Augmented Reality berpengaruh dalam peningkatan literasi matematika siswa. 
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Perhitungan N-Gain dalam penelitian menggunakan SPSS 22.00 for Windows pada 
(lampiran 15) dapat dilihat perhitungan lebih jelasnya.  Berdasarkan hasil perhitungan didapat 
hasil sebagai berikut: 

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran Augmented Reality 
berpengaruh dalam peningkatan kemampuan literasi matematika siswa pada materi bangun 
ruang kubus dan balok. 
Pengujian Hipotesis  

Dengan terpenuhi uji prasyarat yaitu uji normalitas dan homogen dengan hasil data 
berdistribusi normal dan homogen maka selanjutnya dilakukan uji hipotesis 
 
Menentukan Hipotesis Penelitian  
𝐻0 :  1 =  2:  Tidak ada pengaruh media pembelajaran Augmented Reality pada 

peningkatan kemampuan literasi matematika kelas VIII SMPN 19 Medan 
pada materi bangun ruang sisi datar kubus dan balok. 

  𝐻a   :  1    ≠   2: Ada pengaruh antara media pembelajaran Augmented Reality pada 
peningkatan kemampuan literasi matematika kelas VIII SMPN 19 Medan 
pada materi bangun ruang sisi datar kubus dan balok. 

Hipotesis penelitian ini akan diuji dengan menggunakan uji-t yang bertujuan untuk 
melihat apakah ada pengaruh media pembelajaran Augmented Reality terhadap peningkatan 
kemampuan literasi matematika antara kelas yang diberikan perlakuan dengan kelas yang 
tidak diberikan perlakuan. Berikut adalah hipotesis statistik untuk uji- t perbedaan kemampuan 
literasi matematika: 

H0    :    Tidak ada  pengaruh antara media pembelajaran berbasis  Aug mented Reality pada 
peningkatan kemampuan literasi matematika  

Ha    :  Terdapat pengaruh antara media pembelajaran berbasis Augmented Reality pada 
peningkatan kemampuan literasi matematika  

Kriteria pengambilan Keputusan uji-t yaitu : 
Terima H0  jika nilai signifikansi > 0,05  

Tolak H0  jika nilai signifikansi < 0,05 
 
Uji-t 

Untuk melihat apakah ada pengaruh antara media pembelajaran Augmented Reality 
terhadap kemampuan literasi matematika siswa pada materi bangun ruang kubus dan balok di 
kelas VIII SMPN 19 Medan yang disajikan pada lampiran 20.  

Setelah dilakukan perhitungan dengan menggunakan uji-t, maka diperoleh 𝑡         
sebesar 13,489. Untuk α= 0,05 dan db=64-2=62 maka diperoleh t0,05.62 = 3,1 maka 
diperoleh 𝑡      = 3,1. Dengan membandingkan nilai  𝑡        dan  𝑡       diperoleh 𝑡       > 

𝑡      , ini berarti tolak 𝐻0 dan terima Ha . Dengan bantuan SPSS 22.0  windows ditunjukkan 
output hasil nilai Sig.(2-tailed) dari uji-t sampel independent sebesar 0,00. Dikarenakan 
signifikansi < 0,05, maka dapat disimpulkan “tolak 𝐻0” artinya ada penguruh media 
pembelajaran berbasis Augmented Reality terhadap peningkatan kemampuan literasi 
matematika antara rata-rata posttest siswa kelas eksperimen dan kelas kontrol. Dimana 
pengaruh tersebut disebabkan oleh perlakuan media pembelajaran yang berbeda yaitu dengan 
menggunakan media pembelajaran Augmented Reality dan pembelajaran konvensional. 
Karena terdapat pengaruh, maka dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis 
Augmented Reality berpengaruh terhadap kemampuan literasi matematika siswa pada materi 
bangun ruang kubus dan balok di kelas VIII SMPN 19 Medan. 

 
D. Pembahasan Hasil Penelitian  

Pada penelitian ini yang menjadi fokus adalah untuk mengetahui media pembelajaran 
berbasis Augmented Reality berpengaruh terhadap peningkatan kemampuan literasi 
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matematika siswa kelas VIII SMPN 19 Medan. Penelitian ini dilakukan sebanyak 4 kali 
pertemuan untuk kelas VIII-1 dan VIII-3 pada tanggal 16 Mei – 31 Mei 2024 pada Semester 
Genap Tahun Ajaran 2023/2024 terhadap dua kelompok siswa yaitu kelas eksperimen yang 
berjumlah 31 orang dan kelas kontrol berjumlah 34 orang 

Materi yang digunakan dalam penelitian ini adalah bangun ruang kubus dan balok. 
Untuk mengetahui kemampuan literasi matematika maka diberikan pretest dan posttest yang 
terdiri dari 6 butir soal berbentuk uraian. Setelah pretest dilaksanakan maka peneliti 
memberikan perlakuan pada masing-masing sampel dimana pada kelas VIII-3 (kelas 
eksperimen) mendapat perlakuan dengan media pembelajaran Augmented Reality. Kelas VIII-1 
kelas (kontrol) menggunakan pembelajaran konvensional.  Setelah sampel diberikan 
perlakuan, maka dilakukan posttest untuk melihat kemampuan siswa setelah diberikan 
perlakuan. Sehingga diperoleh skor rata-rata kelas eksperimen 84,096, sedangkan kelas kontrol 
memperoleh skor rata- rata sebesar 58,470. 

 Setelah dilakukan perhitungan rata-rata, akan dilanjutkan dengan melakukan uji 
hipotesis. Sebelum uji hipotesis dilakukan, maka data hasil posttest yang telah didapatkan akan 
diuji prasyarat terlebih dahulu. Adapun uji prasyarat yang dilakukan yaitu uji normalitas dan uji 
homogenitas yang bertujuan untuk mengetahui uji hipotesis apa yang akan digunakan. Setelah 
uji normalitas dilakukan maka didapatkan bahwa posttest data berdistribusi normal begitu juga 
pada uji hipotesis data yang didapat adalah homogen. Selanjutnya peneliti melakukan uji 
parametrik, yaitu uji-t pada penelitian dihasilkan data Sig.(2-tailed) 0,00 < 0,05 dapat 
disimpulkan bahwa “tolak H0”. Ternyata terdapat pengaruh dari hasil kemampuan literasi 
matematika siswa kelas VIII-3. Kemudian dari hasil uji N-Gain diperoleh rata-rata skor kelas 
eskperimen 0,74 (kriteria tinggi) dan skor kelas kontrol 0,39 (kriteia sedang). Maka dapat 
disimpulkan media pembelajaran Augmented Reality berpengaruh terhadap peningkatan 
kemampuan literasi matematika siswa kelas VIII-3 SMPN 19 Medan pada materi bangun ruang 
kubus dan balok. 
 
4. Penutup 
 
 Berdasarkan rumusan masalah dan hipotesis penelitian yang diajukan serta hasil 
penelitian yang telah dianalisis, maka kesimpulan dalam penelitian ini adalah terdapat 
pengaruh media pembelajaran berbasis Augmented Reality terhadap peningkatan kemampuan 
literasi matematika siswa pada materi bangun ruang kubus dan balok kelas VIII SMPN 19 
Medan T.A. 2023/2024. 
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