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Abstrak

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh minimnya penggunaan media pembelajaran pada mata pelajaran
Matematika, khususnya materi bangun ruang, yang menyebabkan banyak peserta didik belum menguasai
materi tersebut secara optimal. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan media
Augmented Reality (AR) terhadap hasil belajar peserta didik kelas V SD Negeri 2 Lambheu dalam
pembelajaran bangun ruang. Peserta didik dibagi menjadi dua kelompok, yaitu kelompok yang belajar
menggunakan media Augmented Reality dan kelompok yang belajar tanpa menggunakan media tersebut. Hasil
penelitian menunjukkan bahwa peserta didik yang belajar dengan bantuan media Augmented Reality
memperoleh hasil belajar yang lebih tinggi dibandingkan dengan peserta didik yang belajar tanpa media
tersebut. Temuan ini berimplikasi pada penggunaan AR sebagai media alternatif yang efektif dalam
pembelajaran geometri di sekolah dasar, khususnya untuk membantu peserta didik memahami konsep bangun
ruang secara lebih visual dan interaktif.

Kata Kunci: Media Augmented Reality (AR), Hasil Belajar, Materi Bangun Ruang.

Abstract

This research is motivated by the minimal use of learning media in Mathematics subjects, especially spatial
geometry material, which causes many students to not master the material optimally. This study aims to
determine the effect of the use of Augmented Reality (AR) media on the learning outcomes of grade V students
of SD Negeri 2 Lambheu in learning spatial geometry. Students are divided into two groups, hamely the group
that learns using Augmented Reality media and the group that learns without using the media. The results of the
study showed that students who learn with the help of Augmented Reality media obtain higher learning
outcomes compared to students who learn without the media. This finding has implications for the use of AR as
an effective alternative media in geometry learning in elementary schools, especially to help students
understand the concept of spatial geometry more visually and interactively..
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PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan upaya yang dilakukan oleh individu maupun kelompok untuk mencapai
kebahagiaan lahir dan batin (Yusuf, 2018). Pendidikan tidak hanya bertujuan mengembangkan potensi
manusia, namun juga menjadi indikator utama kemajuan suatu bangsa (Purwati & Faiz, 2023). Dalam era
globalisasi yang ditandai oleh pesatnya perkembangan teknologi, sistem pendidikan dituntut untuk
bertransformasi, salah satunya dengan menerapkan digitalisasi pembelajaran. Transformasi ini menuntut guru
untuk mampu mengembangkan pembelajaran berbasis teknologi digital yang inovatif dan adaptif terhadap
kebutuhan zaman.

Salah satu bentuk transformasi digital di Indonesia adalah melalui platform Rumah Belajar yang
disediakan oleh Kemendikbudristek, untuk menunjang pembelajaran jarak jauh maupun pembelajaran
mandiri. Namun demikian, meskipun kebijakan nasional telah mendukung integrasi teknologi dalam
pembelajaran, praktik di lapangan masih menunjukkan adanya kesenjangan signifikan. Guru, khususnya di
jenjang Sekolah Dasar, masih cenderung menggunakan metode ceramah konvensional yang cenderung
membuat pembelajaran kurang menarik, terutama dalam mata pelajaran seperti Matematika (Marpaung &
Cendana, 2020).

Secara teoritis, penggunaan media interaktif seperti Augmented Reality (AR) dapat meningkatkan
pemahaman spasial dan kemampuan berpikir kritis siswa (Mustagim & Kurniawan, 2017). Namun dalam
praktiknya, guru masih terbatas pada penggunaan metode tradisional seperti ceramah dan penugasan di papan
tulis (Ilham, 2023). Keterbatasan dalam penguasaan teknologi dan kurangnya pelatihan menjadi penghambat
utama dalam pemanfaatan media digital secara optimal.

Meskipun telah ada beberapa penelitian yang menyoroti penggunaan AR dalam pembelajaran, studi
yang secara spesifik mengkaji penerapannya dalam pembelajaran matematika di tingkat sekolah dasar,
terutama pada materi bangun ruang, masih sangat terbatas. Bahkan, sebagian besar penelitian lebih banyak
dilakukan di jenjang SMP dan SMA, atau berfokus pada aspek interaktivitas, bukan pada peningkatan hasil
belajar. Oleh karena itu, penelitian ini memiliki kebaruan karena berupaya menganalisis pengaruh media AR
terhadap hasil belajar siswa SD pada materi bangun ruang, dengan fokus pada konteks lokal di Kabupaten
Aceh Besar.

Tabel 1. Penelitian Terdahulu

No Peneliti & Fokus Penelitian Hasil Penelitian Kesenjangan
Tahun
1 Sarietal, Penggunaan AR untuk Meningkatkan minat Tidak mengukur hasil belajar
(2022) meningkatkan interaksi dan interaksi siswa secara kuantitatif
belajar
2  Mabhartika et Penggunaan AR dalam AR menarik dan Belum spesifik pada
al., (2023) berbagai mata pelajaran membantu pemahaman  matematika SD, khususnya
bangun ruang
3  Hermawan & Efektivitas media digital Guru merasa terbantu Tidak mengukur dampak
Hadi, (2024) dalam pembelajaran menyampaikan materi langsung terhadap hasil
matematika belajar siswa
4  Putri& AR untuk pembelajaran AR dapat membantu Belum diterapkan pada
Rachman IPA visualisasi konsep materi Matematika SD
(2021)
5 Yusronetal., Manfaat matematika dalam  Matematika melatih Belum membahas
(2023) kehidupan sehari-hari berpikir logis penggunaan media

pembelajaran digital
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Penelitian ini penting dilakukan mengingat transformasi pendidikan digital telah menjadi fokus
kebijakan nasional, seperti yang tertuang dalam Peta Jalan Pendidikan Indonesia 2020-2035, yang
menekankan pentingnya literasi digital dan pembelajaran berbasis teknologi. Di sisi lain, konteks lokal di
Kabupaten Aceh Besar menunjukkan bahwa digitalisasi pembelajaran, khususnya dalam bidang Matematika,
masih belum optimal. Oleh karena itu, studi ini tidak hanya berkontribusi dalam menjembatani kesenjangan
antara teori dan praktik, namun juga memperkuat agenda nasional dalam penguatan pendidikan berbasis
teknologi.

METODE

Pendekatan penelitian ini adalah metode kuantitatif dengan metode eksperimen dengan Quasi
Experimental Design merupakan kelompok kontrol, tetapi tidak dapat berfungsi sepenuhnya untuk
mengontrol variabel-variabel luar yang mempengaruhi pelaksanaan eksperimen. Desain penelitian yang
digunakan adalah Nonequivalent Control Group Design — Posttest Only. Penelitian ini dilaksanakan di SD
Negeri 2 Lambheu dengan populasi seluruh peserta didik kelas VV SD Negeri 2 Lambheu yang terdiri dari VA
sebanyak 21 peserta didik dan VB sebanyak 20 peserta didik sedangkan sampelnya adalah seluruh populasi
yaitu 21 peserta didik kelas VA dan 20 peserta didik kelas VB SD Negeri 2 Lambheu, hal ini karena populasi
kurang dari 100 sehingga seluruh populasi dijadikan sampel (total sampling).

Adapun instrumen dari penelitian ini yaitu adalah tes pilihan ganda dan uraian tentang materi bangun
ruang. Teknik pengumpulan data melalui tes yang diberikan kepada siswa sedangkan teknik analisis data
melalui uji normalitas, uji homogenitas, dan uji independent sample t-test.

Uji Normalitas
Menurut (Sudrajat, 2018) rumus yang digunakan untuk uji chi-kuadrat, yaitu:

_ N (fo—fe)?
P

Keterangan:

X2 = nilai empirik chi kuadrat

fo = frekuensi yang diperoleh (obtained frequency)
fe = frekuensi yang diharapkan (expected frequency)

Uji Homogenitas
Uji homogenitas yang akan dilakukan dalam penelitian ini adalah uji Fisher, yaitu:
SZ Varians terbesar

~ $2  Varians terkecil
dengan

§2 _ nyxi — (Xx1)?
 n(n-1)

Keterangan:

F = koefisien F tes

S, = varians pada kelompok yang mempunyai nilai besar
S, = varians pada kelompok yang mempunyai nilai kecil

Jurnal Basicedu Vol 9 No 2 Tahun 2025
p-1SSN 2580-3735 e-ISSN 2580-1147



439  Pengaruh Media Augmented Reality terhadap Hasil Belajar Materi Bangun Ruang di SD Negeri 2
Lambheu — Maula Rahmah, Linda Vitoria, Mislinawati
DOl  : https://doi.org/10.31004/basicedu.v9i2.9846

Uji Hipotesis
Uji hipotesis digunakan untuk mengetahui adanya pengaruh media pembelajaran Augmented Reality
(AR) terhadap hasil belajar peserta didik. Uji hipotesis yang digunakan dalam penelitian ini adalah uji t. Data

yang diperoleh dari hasil post-test akan diolah dengan menggunakan statistik uji t (independent sample t-test).
Rumus statistik uji t:

X1— X

TR r_
S n_l + n—z
Keterangan:

t = harga yang dicari

X1 = rata-rata nilai tes akhir kelas eksperimen

X, = rata-rata nilai tes akhir kelas control

s = simpangan baku/sampel gabungan

n, = jumlah sampel kelas eksperimen

n, = jumlah sampel kelas kontrol

Untuk menghitung simpangan baku gabungan dari kedua kelompok maka dipakai rumus:
_ (ny-1)sf + (np_1)s3

SZ
ng+n, —2

Keterangan:

s, = simpangan baku kelompok eksperimen
s, = simpangan baku kelompok control

n, = jumlah anggota kelompok eksperimen
n, = jumlah anggota kelompok kontrol

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 2 Lambheu, beralamat di Perumnas Lambheu, JI. Krueng
Daroy, Lam Bheu, Kecamatan Darul Imarah, Kabupaten Aceh Besar, Aceh 23233 yang berada di bawah
naungan Dinas Pendidikan dan Kebudayaan Aceh Besar.

Untuk memperoleh informasi yang diperlukan, peneliti memulai penelitian di sekolah dilaksanakan
pada tanggal 03 — 07 Februari 2025 pada semester genap. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh kelas V
dengan jumlah keseluruhan 41 peserta didik yang terdiri dari dua kelas, yaitu kelas VA sebagai kelas
eksperimen berjumlah 21 peserta didik dan VB sebagai kelas kontrol berjumlah 20 peserta didik. Seluruh
populasi dijadikan sampel penelitian.

Data yang dikumpulkan dalam penelitian ini adalah hasil belajar peserta didik kelas VA dan VB pada
materi bangun ruang di SD Negeri 2 Lambheu. Data yang dikumpulkan berupa nilai tes yang diberikan
sesudah proses pembelajaran pada materi bangun ruang. Penelitian ini dilaksanakan sebanyak 2 kali
pertemuan untuk kelas eksperimen dan 1 kali pertemuan untuk kelas kontrol. Yang menyampaikan materi
pembelajaran pada kelas eksperimen dan kontrol adalah peneliti sendiri.

Di kelas kontrol (VB), pembelajaran dilaksanakan tanpa menggunakan media Augmented Reality.
Setelah pembelajaran, diberikan soal posttest untuk kelompok kontrol. Sedangkan pada kelas eksperimen
(VA), pembelajaran dilaksanakan menggunakan media Augmented Reality (AR). Pada pertemuan pertama,
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materi yang diajarkan adalah materi bangun ruang tentang komponen-komponen pada bangun ruang serta
sketsa bangun ruang khususya bangun ruang prisma dan tabung dengan menggunakan media Augmented
Reality (AR). Pada pertemuan kedua, materi yang diajarkan adalah materi bangun ruang tentang jaring-jaring
pada bangun ruang khususnya prisma dan tabung menggunakan media Augmented Reality (AR). Setelah
pembelajaran, peserta didik diberikan soal posttest.

Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) pembelajaran Matematikan yang ditetapkan di
sekolah adalah 70. Nilai rata-rata posttest yang diperoleh peserta didik pada kelas kontrol adalah 66 dan kelas
eksperimen adalah 82,62. Dilihat dari nilai rata-rata yang didapatkan dari kelas kontrol dan eksperimen, dapat
kita ketahui bahwasanya nilai posttest pada kelas eksperimen sudah memenuhi KKTP minimal yang
ditetapkan sekolah, sedangkan kelas kontrol belum memenuhi KKTP. Adapun data yang terkumpul dapat
dilihat sebagai berikut.

Data Penelitian

Data dalam penelitian ini diperoleh dari hasil posttest yang diberikan kepada peserta didik kelas kontrol
dan eksperimen pada pertemuan akhir. Tes yang diberikan kepada peserta didik berupa soal pilihan ganda
yang terdiri 10 soal dan soal essay yang terdiri dari 5 soal dengan skor maksimal 100. Berikut merupakan data
hasil belajar peserta didik kelas VA dan VB di SD Negeri 2 Lambheu.

Tabel 2. Nilai Rata-rata Kelas Kontrol dan Kelas Eksperimen

NO Kelas Eksperimen Kelas Kontrol
Nama Nilai Posttest Nama Nilai Posttest
1. Siswa 1 90 Siswa 1 65
2. Siswa 2 95 Siswa 2 65
3. Siswa 3 80 Siswa 3 80
4, Siswa 4 70 Siswa 4 70
5. Siswa 5 75 Siswa 5 55
6. Siswa 6 100 Siswa 6 65
7. Siswa 7 75 Siswa 7 55
8. Siswa 8 80 Siswa 8 40
9. Siswa 9 75 Siswa 9 40
10. Siswa 10 70 Siswa 10 60
11. Siswa 11 95 Siswa 11 95
12. Siswa 12 75 Siswa 12 65
13. Siswa 13 80 Siswa 13 85
14. Siswa 14 85 Siswa 14 80
15. Siswa 15 85 Siswa 15 55
16. Siswa 16 70 Siswa 16 85
17. Siswa 17 85 Siswa 17 65
18. Siswa 18 70 Siswa 18 60
19. Siswa 19 95 Siswa 19 50
20. Siswa 20 100 Siswa 20 85
21. Siswa 21 85
Jumlah 1735 1320
N 21 20
Rata-rata 82,62 66

Sumber : Hasil Data Penelitian
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Analisis Data
» Hasil Analisis Deskriptif
Tabel 3. Hasil Analisis Deskriptif
Deskriptive Statistics
N Minimum  Maximum Mean Std. Deviation

Posttest Eksperimen 21 70 100 82,62 10,08
Posttest Kontrol 20 40 95 66 15,18

Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP) yang ditetapkan oleh sekolah yaitu sebesar 70.
Berdasarkan tabel di atas, dapat dilihat nilai minimum posttest pada kelas eksperimen sebesar 70 dan pada
kelas kontrol sebesar 40. Nilai maksimum posttest pada kelas eksperimen sebesar 100 dan pada kelas kontrol
sebesar 95. Adapun nilai rata-rata posttest yang diperoleh peserta didik di kelas eksperimen sebesar 82,62 dan
di kelas kontrol sebesar 66. Dapat dilihat bahwa terdapat perbedaan antara nilai posttest kelas eksperimen dan
posttest kelas kontrol yaitu peningkatan hasil belajar peserta didik pada kelas eksperimen.

Analsisis Data Hasil Posttest
Tabel 4. Hasil Uji Normalitas Posttest
Test of Normality

Kelas K_olrnogorov-Smirno_val _ S_hapiro-WiIk _
Hasil Belajar Statistic ~ df Sig. Statistic ~ df Sig.
Kelas Eksperimen ,156 21 ,197 912 21 ,061
Kelas Kontrol ,176 20 ,104 ,954 20 ,430

Kriteria pengambilan keputusan dalam uji normalitas Shapiro-Wilk adalah:
1) Nilai signifikan < 0,05 maka distribusi data adalah tidak normal
2) Nilai signifikan > 0.05 maka distribusi data adalah normal

Berdasarkan tabel 4.3 bahwa hasil yang diperoleh adalah hasil perhitungan uji normalitas yang
disajikan dalam bentuk tabel, pada kelas eksperimen diperoleh Sig 0,061 sedangkan pada kelas kontrol
diperoleh Sig 0,430. Dengan perbandingan nilai a = 0,05, maka kelas eksperimen Sig > a (0,061 > 0,05) dan
kelas kontrol Sig > a (0,430 > 0,05). Sehingga dapat disimpulkan bahwa kedua data tersebut berdistribusi
normal.

Uji Homogenitas
Tabel 5. Hasil Uji Homogenitas
Test of Homogeneity of Variance

Levene Statistic ~ dfl df2 Sig.

Based on Mean 2,101 1 39 ,155

Hasil Belajar Basgd on Meqlian . 1,621 1 39 211
Based on Median and with adjusted df 1,621 1 32,532 212

Based on trimmed mean 2,025 1 39 ,163

Sumber: Output SPSS 29

Uji homogenitas pada penelitian ini dilakukan untuk mengetahui apakah kelompok data yang
dibandingkan memiliki varians yang sama. Pengujian dilaksanakan dengan melihat nilai signifikansi pada
bagian "Based on Mean" dalam uji Levene. Berdasarkan hasil analisis, diperoleh nilai signifikansi sebesar
0,155. Nilai ini lebih besar dari taraf signifikansi yang ditetapkan yaitu a = 0,05 (0,155 > 0,05). Dengan
demikian, dapat disimpulkan bahwa varians data antar kelompok bersifat homogen. Terpenuhinya asumsi
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homogenitas varians ini mengindikasikan bahwa kelompok-kelompok yang dibandingkan dalam penelitian
memiliki tingkat keragaman data yang setara, sehingga layak untuk dilakukan analisis lebih lanjut.

Uji Hipotesis
Tabel 6. Hasil Uji Sample t-test
Independent Samples Test
Levene’s
Test for .
Equality of t-test for Equality of Means
Variances
95% Confidence
Significance std Interval of The
Mean Errdr Difference
F Sig. t df One- | Two- | Differ .
Side | Side | ence Differ
q q ence | Lower | Upper
p p
Equal
. - <,00 | <,00 - -
variances | 2,101 | ,155 4149 39 1 1 16,619 4,006 24722 -8,516
. assumed
Has_ll Equal
Belajar variances - 32,80 | <,00 | <,00 - 4045 - -8.388
no 4149 2 1 1 16,619 ’ 24,851 ’
assumed

Kriteria pengambilan Keputusan uji independent sample t-test berdasarkan nilai signifikansi (2-tailed),
adalah:
1)  Jika nilai signifikasi (2-tailed) < 0,05 maka H, ditolak H; diterima
2)  Jika niai signifikasi (2-tailed) > 0,05 maka H,, diterima dan H; ditolak

Berdasarkan tabel 4.5 diatas, dapat disimpulkan bahwa sig Lavene’s Test for Equality of Variance
memiliki nilai sebesar 0,155 > 0.05, maka data penelitian bersifat homogen atau sama. Dikarenakan datanya
bersifat sama, maka dasar pengambilan keputusan sig (2-tailed) dilihat pada Equali Variences Assumed yaitu
sebesar 0,001 < 0,05 yang berarti Ho ditolak dan H; diterima. Oleh karena itu disimpulkan bahwa terdapat
pengaruh signifikan pada penggunaan media Augmented Reality (AR) terhadap hasil belajar peserta didik pada
materi bangun ruang kelas VV SD Negeri 2 Lambheu Kecamatan Darul Imarah Kabupaten Aceh Besar.

Pembahasan

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media Augmented Reality (AR) memberikan pengaruh yang
signifikan terhadap hasil belajar Matematika peserta didik pada materi bangun ruang di SD Negeri 2
Lambheu. Hal ini tercermin dari peningkatan skor rata-rata hasil belajar peserta didik pada kelas eksperimen
dibandingkan dengan kelas kontrol yang menggunakan media pembelajaran konvensional. Hasil ini sejalan
dengan penelitian sebelumnya oleh Joylitha et al., (2024), yang menyatakan bahwa AR memiliki kemampuan
untuk meningkatkan pemahaman konsep matematika karena menghadirkan objek bangun ruang secara visual
dan interaktif, sehingga peserta didik dapat melihat bentuk, ukuran, dan hubungan antar elemen secara nyata.

Temuan ini juga diperkuat oleh (Ilham, 2023) yang menemukan bahwa penggunaan AR di kelas IV SD
meningkatkan hasil belajar secara signifikan pada materi geometri. Hal ini disebabkan karena peserta didik
lebih mudah memahami konsep abstrak ketika dibantu oleh media visualisasi tiga dimensi. AR memfasilitasi
pemahaman spasial dan hubungan antar unsur bangun ruang secara lebih konkret dibandingkan dengan media
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dua dimensi konvensional. Mustagim dan Kurniawan (2017) menyebut bahwa salah satu keunggulan AR
adalah kemampuannya menghadirkan objek yang dapat diamati secara langsung dari berbagai sudut pandang.

Dari sisi teoritis, temuan ini didukung oleh teori konstruktivisme yang dikemukakan oleh Piaget dan
Vygotsky. AR memungkinkan terjadinya pembelajaran aktif, di mana peserta didik membangun sendiri
pemahaman mereka melalui interaksi langsung dengan media. Selain itu, pendekatan ini juga sesuai dengan
teori pembelajaran multimedia menurut Mayer, yang menyatakan bahwa belajar lebih efektif terjadi ketika
informasi disampaikan melalui saluran verbal dan visual secara bersamaan. AR secara alami
mengintegrasikan teks, gambar, dan objek 3D dalam satu media, yang membantu proses pengolahan informasi
secara lebih optimal.

Penelitian ini memberikan implikasi positif bagi guru dan sekolah dasar. Guru dapat memanfaatkan
teknologi AR sebagai alat bantu visual yang menarik dan efisien untuk menyampaikan materi yang bersifat
abstrak, seperti bangun ruang. Selain itu, AR juga mampu meningkatkan motivasi belajar karena memberikan
pengalaman belajar yang menyenangkan dan tidak monoton. Ini sejalan dengan temuan Sugilar (2019) dan
Warsita (2018), yang menyebutkan bahwa penggunaan teknologi dalam pembelajaran dapat meningkatkan
partisipasi aktif siswa dan menciptakan lingkungan belajar kolaboratif. Sari dan Priatna (2020) juga mencatat
bahwa AR meningkatkan keterlibatan kognitif, emosional, dan sosial siswa selama proses pembelajaran
berlangsung.

Namun demikian, efektivitas penggunaan AR tidak terlepas dari beberapa faktor pengganggu. Salah
satunya adalah perbedaan durasi pembelajaran antara kelas eksperimen dan kontrol yang dapat mempengaruhi
hasil akhir. Selain itu, novelty effect juga dapat terjadi, di mana peningkatan hasil belajar disebabkan oleh
ketertarikan awal terhadap teknologi baru, bukan sepenuhnya karena pemahaman materi yang lebih baik.
Penggunaan perangkat secara bergantian juga dapat menimbulkan keterbatasan waktu eksplorasi bagi siswa,
yang berdampak pada pencapaian individu yang kurang optimal. Di sisi lain, kesiapan guru dalam
menggunakan teknologi serta keterampilan peserta didik dalam mengoperasikan perangkat AR juga menjadi
tantangan tersendiri yang perlu diatasi.

Untuk implementasi ke depan, sekolah sebaiknya memberikan pelatihan kepada guru dalam
mengembangkan dan menggunakan media AR secara maksimal. Selain itu, penyediaan sarana teknologi
seperti tablet atau smartphone yang memadai dan dapat diakses oleh seluruh siswa secara merata perlu
menjadi perhatian utama agar tidak terjadi ketimpangan akses. Penelitian lanjutan juga dapat mengeksplorasi
bagaimana penggunaan AR dapat diintegrasikan dalam model pembelajaran kolaboratif atau berbasis proyek
(project-based learning), sehingga tidak hanya meningkatkan hasil belajar kognitif, tetapi juga keterampilan
sosial dan berpikir kritis siswa

KESIMPULAN

Penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan media Augmented Reality (AR) dalam pembelajaran
matematika secara signifikan berkontribusi terhadap peningkatan hasil belajar peserta didik pada materi
bangun ruang. Temuan ini memperkuat gagasan bahwa media pembelajaran berbasis teknologi interaktif
mampu memfasilitasi pemahaman konsep abstrak secara lebih konkret dan menarik, khususnya pada jenjang
sekolah dasar. Dengan menjawab tujuan penelitian, hasil ini tidak hanya memberikan bukti empiris terhadap
efektivitas AR, tetapi juga memperkaya khazanah inovasi pembelajaran di era digital, serta menjadi acuan
potensial bagi pengembangan media pembelajaran interaktif yang sesuai dengan konteks pendidikan dasar di
Indonesia, khususnya di wilayah Aceh Besar.
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