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BAB  1 

 PENDAHULUAN 
 

 
	

 

 

endidikan merupakan aspek pendukung dan berperan besar 
dalam menentukan keberhasilan pencapaian suatu bangsa 
(Gustiar et al., 2023). Pendidikan adalah usaha sadar dan 

bertujuan untuk mengembangkan kualitas sumber daya manusia 
(Dalas et al., 2020). Pendidikan juga diartikan sebagai upaya untuk 
menciptakan suasana dan proses pembelajaran agar peserta didik 
dapat meningkatkan dan mengembangkan pemahaman dan potensi 
dirinya (Priciliya & Yudianto, 2022; Sudarsana et al., 2019; Widyanti et 
al., 2021). Jadi, Pendidikan adalah suatu hal yang sangat penting karena 
menjadi penentu kualitas sumber daya manusia. 

Pada zaman digital society 5.0 perkembangan dan kemajuan 
teknologi sangat pesat dan mempermudah kehidupan manusia. 
Dengan lahirnya society 5.0, diharapkan terciptanya teknologi dalam 
pendidikan yang tidak mengubah peran guru atau instruktur dalam 
mengajarkan pendidikan akhlak (Hikmat, 2022). society 5.0 bertujuan 
untuk menciptakan masyarakat yang cerdas, di mana integrasi dunia 
maya dan dunia nyata (Franco & Steiner, 2022). Manusia sebagai pusat 
dari perkembangan teknologi yang menggabungkan dunia nyata 
dengan dunia maya (Nadia et al., 2021). Menurut Raja & 
Nagasubramani, (2018) peran teknologi dalam bidang pendidikan ada 
empat yaitu: (1)Termasuk sebagai bagian dari kurikulum; (2) Sebagai 
sistem penyampaian instruksional; (3) Sebagai alat bantu instruksi; (4) 
Sebagai alat untuk meningkatkan keseluruhan proses pembelajaran.  

Berkat teknologi, pendidikan telah berubah dari pasif dan 
reaktif menjadi interaktif dan agresif. Pendidikan sangat penting dalam 
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pengaturan perusahaan dan akademik, pendidikan diarahkan untuk 
menciptakan rasa ingin tahu di benak siswa. Artinya, penggunaan 
teknologi dapat membantu siswa memahami dan mempertahankan 
konsep dengan lebih baik. Begitu pentingnya teknologi dalam 
Pendidikan saat ini, hal ini sesuai dengan apa yang disampaikan oleh 
Valtonen et al., (2017) bahwa peran teknologi dalam pendidikan sangat 
penting untuk sekolah dan pembelajaran saat ini khususnya pada 
pembelajaran matematika. 

Penggunaan teknologi dalam pendidikan masih dalam keadaan 
berkembang pesat dan dapat berubah secara signifikan di masa depan 
(Kussmaul et al., 1996). Salah satu teknologi dalam Pendidikan yang 
dapat diaplikasikan pada proses pembelajaran adalah Augmented 
Reality. Augmented Reality adalah teknologi yang membawa manfaat 
besar di bidang Pendidikan (López-Belmonte et al., 2020). Sistem 
Augmented Reality dibangun pertama kali oleh Ivan Sutherland pada 
tahun 1960 (Bell & Jones, 2013). Perbedaan mendasar antara sistem ini 
dan jenis grafik komputer yang ada sebelumnya adalah bahwa 
Sutherland ingin grafik berubah tergantung di mana penggunanya 
berdiri. Tujuan tersebut membutuhkan suatu bentuk teknologi baru 
yang belum pernah digunakan sebelumnya, sensor kepala, yang 
mengukur posisi dan sudut kepala pengguna. Sistem kemudian akan 
mengubah objek virtual yang sesuai.  

Salah satu aktivitas yang mengandalkan teknologi yaitu bidang 
pendidikan, dalam bidang pendidikan teknologi memiliki peran salah 
satunya sebagai sistem penyampaian pengajaran, sebagai alat bantu 
pembelajaran. Teknologi membantu guru menyampaikan konsep 
materi. Banyak teknologi yang digunakan dalam pembelajaran 
matematika, seperti Augmented Reality (AR). 

Hardiyanti, dkk (2020); Bahiyah, dkk (2020); Hamdani & 
Sumbawati (2020); Mukti (2019); Asry (2019); Fauziah, dkk (2020) 
mendefinisikan AR sebagai sistem yang memiliki tiga karakteristik, 
yaitu (1) menggabungkan dunia nyata dan virtual; (2) bersifat 
interaktif; dan (3) menggunakan ruang tiga dimensi. AR bersifat 
interaktif dan bisa diaplikasikan dalam pembelajaran berbasis mobile, 
bisa memberikan pemahaman yang baik mengenai suatu konsep, 
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menciptakan pembelajaran yang lebih nyata, menyediakan 
pengalaman pembelajaran dengan kualitas yang lebih baik. Dengan AR 
siswa mendapat kesempatan untuk berinteraksi dengan objek 3D 
sebagai objek virtual. 

Pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran matematika, 
tentu saja tergantung pada kemampuan pendidik dalam 
mengoperasikan media tersebut. Menggunakan media pembelajaran 
dengan efektif, akan dapat mempengaruhi kemampuan siswa. Siswa 
dapat mengakses aplikasi AR di mana pun dan kapan pun. Penggunaan 
AR dengan unity 3D merupakan salah satu cara dalam belajar 
matematika, yang bertujuan meningkatkan kemampuan 
Computational Thinking (CT) matematis siswa. 

Kemampuan computational thinking (berpikir komputasi) 
adalah kemampuan untuk mengurai permasalahan menjadi bagian-
bagian yang lebih kecil hingga menjadi lebih mudah untuk ditemukan 
solusinya. Berpikir komputasi merupakan kemampuan kognitif yang 
mengantarkan siswa untuk mengidentifikasi pola, menyelesaikan 
permasalahan yang kompleks, membuat berbagai langkah guna 
menemukan solusi, kemudian membangun representasi data melalui 
simulasi. Ada banyak cara yang bisa dilakukan untuk melatih 
kemampuan CT, diantaranya dengan penerapan media AR. 

Penerapan media AR bisa menggantikan peran akan 
ketidakhadiran guru dikelas, siswa bisa memahami materi dan soal-soal 
yang melatih kemampuan berpikir komputasi secara interaktif. 
Penerapan media AR dibutuhkan untuk melatih kemampuan berpikir 
komputasi, terutama dimasa pandemi covid-19 ini. Hal ini dilakukan 
guna menciptakan pembelajaran yang efektif dan efisien. Penelitian 
terkait pentingnya kemampuan CT sudah dilakukan oleh (Kadarwati, et 
al, 2020; Lestari & Annizar, 2020; Cahdriyana & Richardo, 2020; Zahid, 
2020; Tresnawati, et al, 2020). 

Sementara penelitian tentang penerapan media AR dalam 
pembelajaran sudah dilakukan oleh (Nugroho & Pramono, 2017; 
Suciliyana & Rahman, 2020; Saputri & Sibarani, 2020; Mustaqim, 2016; 
Mustaqim & Kurniawan, 2017; Sidik & Vivianti, 2021; Setyawan, dkk, 
2019; Idhami, dkk, 2020). Sedangkan penelitian ini mengaitkan tentang 
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penerapan media AR bisa meningkatkan kemampuan CT. Penerapan 
media AR yang mengemas materi, contoh serta soal-soal latihan, yang 
disusun sesuai dengan indikator yang harus dicapai, untuk 
meningkatkan kemampuan berpikir CT dengan mempertimbangkan 
Kemampuan Awal Matematis (KAM), menjadi kebaruan dalam 
penelitian ini. Penelitian ini akan menghasilkan produk berupa bahan 
ajar berbasis AR, bahan ajar ini sesuai dengan skema penelitian dasar 
unggulan perguruan tinggi yang bertujuan untuk menghasilkan prinsip 
dasar dari aplikasi teknologi. 

Kegiatan penelitian ini mendukung kegiatan Asistensi Mengajar 
dan Kuliah Kerja Nyata Tematik dalam Merdeka Belajar Kampus 
Merdeka (MBKM), melalui penelitian ini mahasiswa mendapatkan 
kesempatan untuk turut serta mengajarkan dan memperdalam 
ilmunya, sehingga mahasiswa mempunyai pengalaman menjadi guru di 
satuan pendidikan, mahasiswa akan mempunyai keterampilan baik 
dalam hal kemampuan berpikir komputasi maupun teknologi informasi, 
sehingga mahasiswa dapat memanfaatkan ilmu pengetahuan, 
teknologi, dan keterampilan mereka untuk bekerjasama dengan 
banyak pemangku kepentingan di lapangan. Urgensi penelitian ini pada 
implementasi MBKM adalah pada penunjang Indikator Kinerja Utama, 
penguatan implementasi kurikulum dan Bentuk Kegiatan Pembelajaran 
(BKP) MBKM, penelitian ini akan menunjang kemampuan mahasiswa 
dalam membuat atau menggunakan bahan ajar dalam pelaksanaan BKP 
MBKM. 
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BAB  2 

 COMPUTATIONAL THINKING 
 

 
	

 

 

Perubahan perkembangan dunia yang ditandai dengan 
perkembangan teknologi informasi menuntut dunia pendidikan harus 
mampu merancang kurikulum yang dapat menumbuhkan keterampilan 
peserta didik yang sesuai dengan perkembangan teknologi dan 
informasi. Keterampilan yang mendukung perkembangan teknologi 
dan informasi salah satunya adalah kemampuan berpikir komputasi 
(computational thinking) (Malik, 2017). 

Siswa harus memperoleh seperangkat kompetensi yang akan 
membantu mereka menghadapi tuntutan kehidupan abad ke-21 
dengan lebih baik. Kompetensi ini melampaui akumulasi pengetahuan 
faktual dan berhubungan dengan bagaimana seseorang memobilisasi 
keterampilan kognitif dan praktis, kemampuan kreatif, serta sumber 
daya seperti sikap, motivasi untuk menangani permasalahan-
permasalahan yang kompleks (Yasin, 2020). Kemampuan ini diperlukan 
agar siswa bisa bersaing (Tsai & Tsai, 2017). Menggabungkan 
penugasan pengetahuan dan teknologi adalah solusi untuk 
menghadapi masalah yang akan menjadi tren di abad ke-21 (Voskoglou 
& Buckley, 2012). Salah satu langkah dalam menghadapi ini adalah 
memasukkan computational thinking ke dalam kurikulum (Bower, et al, 
2017). 

Salah satu keterampilan pada abad ke-21 adalah Computational 
Thinking (CT) (Curzon et al., 2009). Seperti banyak istilah dan frasa 
ilmiah, Computational Thinking (CT) sebagai istilah cukup dikenal, 
namun definisi yang jelas, apa yang diperlukan, dan bidang 
penerapannya umumnya tidak begitu jelas. Dengan demikian, semakin 
banyak orang di dunia akademis mulai menyadari pentingnya 
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membawa Computational Thinking ke inti dari banyak bidang studi. 
Pada tahap awal dalam sejarah yang diamati, sulit untuk menentukan 
definisi ringkas Computational Thinking yang disepakati secara luas. 
Namun, dapat dinyatakan secara umum untuk persetujuan sebagian 
besar bahwa Computational Thinking adalah kumpulan dari beberapa 
keterampilan pemecahan masalah berdasarkan prinsip-prinsip dasar 
ilmu komputer (Curzon et al., 2009).  

Computational Thinking (CT) pertama kali diperkenalkan oleh 
Seymour Papert pada tahun 80-an (Zahid, 2020). Kemudian 
dipopulerkan oleh profesor bidang ilmu komputer Jeannette M. Wing 
pada tahun 2006. Computational Thinking (CT) atau disebut juga 
dengan kemampuan berpikir komputasi merupakan proses berpikir 
yang terlibat dalam merumuskan masalah dan mengungkapkan 
solusinya sedemikian rupa sehingga komputer, manusia atau mesin 
dapat bekerja secara efektif (Wing, 2017). 

Computational Thinking adalah istilah yang sangat luas dalam 
definisinya, dengan definisi dan deskripsi yang banyak dan terkadang 
tidak setuju tentang apa yang dimaksud dengan istilah tersebut. 
Namun sebagian besar setuju bahwa Jeannette M. Wing, Kepala 
Departemen Ilmu Komputer di Universitas Carnegie Mellon, masih 
merupakan salah satu pelopor Computational Thinking terbesar 
(Mohaghegh & Mccauley, 2016). Energi Wing di bidang ini pada 
pertengahan tahun 2000-an menarik perhatian Microsoft, yang pada 
tahun 2007 memberikan Carnegie Mellon University 1,5 juta dolar untuk 
mendirikan pusat penelitian dan studi yang didedikasikan untuk bidang 
ini (Curzon et al., 2009). Menurut Wing et al., (2007) Computational 
Thinking dapat didefinisikan sebagai metode atau pendekatan 
menyelesaikan masalah, merancang sistem, dan memahami perilaku 
manusia, dengan menggambarkan konsep dasar ilmu komputer. Wing 
et al., (2007) juga menjelaskan Computational Thinking sebagai jenis 
pemikiran analitis, atau pendekatan berbasis konsep komputasi untuk 
memecahkan masalah, memodelkan situasi, atau merancang dan 
mengimplementasikan sistem. Computational Thinking dapat 
dibayangkan sebagai proses pemikiran dimana masalah 
direpresentasikan sedemikian rupa sehingga solusinya dapat dievaluasi 
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menggunakan teknik pemprosesan informasi.  

Memecahkan masalah komputasi melibatkan pendekatan 
pemikiran logis dan algoritmik. Keterampilan kuncinya adalah 
memecahkan masalah secara logis dan secara sistematis merancang 
algoritma yang cocok untuk menyelesaikannya. Computational Thinking 
dan strategi pemecahan masalah memungkinkan mereka yang 
mengimplementasikannya menjadi model masalah dan situasi yang 
dapat menghasilkan solusi komputasi. Alih-alih memisahkan masalah 
dan solusinya, Computational Thinking mempromosikan dekomposisi 
masalah, dan penggunaan logika, algoritme, dan seringkali inovasi 
untuk menyelesaikannya. Ini adalah kombinasi pemikiran logis, 
aritmatika, efisiensi, ilmiah dan inovatif, bersama dengan kualitas 
seperti kreativitas dan intuisi (Curzon et al., 2009). Computational 
Thinking melibatkan keterampilan atau teknik yang sering kali 
mencakup penguraian tugas atau masalah, pengenalan pola dan 
abstraksi, dan merumuskan algoritma untuk menyelesaikan masalah 
atau situasi ini dan yang serupa. 

Computational Thinking (CT) merupakan suatu keterampilan 
yang penting bagi setiap siswa (Araujo et al., 2019; Deng et al., 2020; Li 
et al., 2020; Liu et al., 2021; Mohamed et al., 2019; Repenning et al., 2016; 
Silva et al., 2018; Tofel-grehl & Richardson, 2018; Valovičová et al., 2020; 
Vinayakumar et al., 2018; Voogt et al., 2015; Yang et al., 2020). Menurut 
(Israel et al., 2015; Park & Green, 2019) Computational Thinking adalah 
suatu keterampilan eksplisit yang ditunjukkan dalam dua langkah yaitu 
mengabtraksi masalah dan mengotomatisasi solusi. Sedangkan 
menurut (Angeli et al., 2016; Csizmadia et al., 2015; Kale et al., 2018; Lee 
et al., 2022) Computational Thinking adalah proses pemikiran yang 
memanfaatkan elemen abstraksi, generalisasi, dekomposisi, pemikiran 
algorithmic, dan debugging. Computational Thinking diartikan sebagai 
suatu pemikiran yang diarahkan untuk mengembangkan solusi untuk 
masalah terbuka yang mengikuti serangkaian langkah formal 
(Anderson, 2016; Barr et al., 2011). 

Computational Thinking secara strategis penting dalam 
menyelesaikan berbagai permasalahan dan dapat secara khusus 
berguna dalam matematika, sains dan teknik (Dagienė et al., 2017; 
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Hinterplattner et al., 2020; Taslibeyasz et al., 2020). CT digambarkan 
mirip dengan pemikiran matematis, melibatkan keyakinan, pemecahan 
masalah, dan pembenaran (Rich et al., 2020; Shute et al., 2017). 
Menurut (Mohaghegh & Mccauley, 2016; Nordby et al., 2022) secara 
luas dalam matematika kegiatan yang berhubungan CT yaitu kegiatan 
yang berfokus pada keterampilan dan kegiatan yang berorientasi pada 
proses. Sedangkan (Kallia et al., 2021; Urhan, 2022) menyoroti tiga 
aspek penting dari CT yang dibahas dalam pendidikan matematika: 
pemecahan masalah, kognitif proses, dan transposisi. 

Menurut Sammir (2015) berpikir komputasi adalah proses 
pemecahan masalah dengan mengaplikasikan dan melibatkan teknik 
yang digunakan oleh software engineer dalam menulis program. Tetapi 
berpikir komputasional tidak berarti berpikir seperti komputer, 
melainkan berpikir tentang komputasional yang baik (dalam bentuk 
algoritma) atau menjelaskan mengapa tidak ditemukan solusi yang 
sesuai (Malik, 2018). 

Berpikir komputasi atau computational thinking merupakan 
gabungan keterampilan kognitif yang mengharuskan seorang pendidik 
mengindentifikasi pola, memecahkan permasalahan yang kompleks 
menjadi langkah-langkah yang kecil, menciptakan serangkaian langkah 
untuk memberikan solusi, kemudian membuat representasi data 
menggunakan simulasi (Mauliani, 2020). Dalam dunia pendidikan, 
Computational Thinking (CT) dapat merancang kegiatan pembelajaran 
yang bertujuan untuk memahami pendekatan kemampuan berpikir 
komputasional dalam mengatasi masalah dan mengembangkan 
solusinya untuk menyelesaikan permasalahan yang sama jika 
diperlukan (Kale, et al, 2018). 

Computational Thinking (CT) dapat diimplementasikan pada 
berbagai disiplin ilmu. Sejalan dengan Wang & Wang (2016) bahwa 
berpikir komputasi tidak hanya mengacu pada cara berpikir seperti 
ilmuwan komputer saja, tetapi juga mengacu pada cara berpikir seperti 
matematikawan, fisikawan, seniman, ekonom dan untuk memahami 
bagaimana penggunaan kemampuan berpikir komputasi untuk 
memecahkan permasalahan. Computational thinking (CT) juga dapat 
melatih otak agar terbiasa berpikir secara logis, terstruktur dan kreatif 
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(Mufidah 2018). 

Salah satu disiplin ilmu yang dapat menerapkan Computational 
Thinking (CT) adalah pembelajaran matematika. Matematika 
merupakan ilmu yang diperoleh dengan bernalar, matematika sering 
juga disebut sarana berpikir logis, kreatif, kristis. Namun bukan berarti 
pelajaran lain tidak berpikir hanya saja cara berpikirnya berbeda. 
Pembelajaran matematika merupakan salah satu pelajaran dasar yang 
resmi diberikan kepada siswa sejak sekolah dasar (SD)/Madrasah 
Ibtidaiyah (MI).  

Matematika dianggap penting sebagai mata pelajaran yang 
memiliki indikator tingkat kemampuan siswa dalam menyelesaikan 
pembelajaran kemampuan berpikir secara logis. Yang memiliki tujuan 
yaitu meningkatkan kemampuan intelektual, kemampuan 
menyelesaikan masalah, hasil belajar tinggi, melatih berkomunikasi, 
mengembangkan karakter siswa. Tujuan pembelajaran matematika 
bukan hanya agar siswa mampu menyelesaikan soal-soal rutin 
matematika (soal ulangan harian, ujian semester, ujian nasional, 
maupun ujian masuk ke jenjang yang lebih tinggi). Namun tujuan 
pembelajaran matematika harus diarahkan kepada tujuan yang lebih 
komprehensif, sesuai dengan tuntutan kurikulum yaitu:  

• Memahami konsep matematika, menjelaskan keterkaitan 
antarkonsep dan mengaplikasikan konsep atau algoritma, secara 
luwes, akurat, efisien, dan tepat, dalam pemecahan masalah; 

• Menggunakan penalaran pada pola dan sifat, melakukan 
manipulasi matematika dalam membuat generalisasi, menyusun 
bukti, atau menjelaskan gagasan dan pernyataan matematika; 

• Memecahkan masalah yang meliputi kemampuan memahami 
masalah, merancang model matematika, menyelesaikan model 
dan menafsirkan solusi yang diperoleh; 

• Mengomunikasikan gagasan dengan simbol, tabel, diagram, atau 
media lain untuk memperjelas keadaan atau masalah; 

• Memiliki sikap menghargai kegunaan matematika dalam 
kehidupan, yaitu memiliki rasa ingin tahu, perhatian, dan minat 
dalam mempelajari matematika, serta sikap ulet dan percaya diri 
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dalam pemecahan masalah. (Zahid, 2017) 

Matematika adalah ilmu pasti yang menggunakan pola bahasa 
yang cermat, jelas dan akurat dengan menerapakan penalaran logika 
dan saling berhubungan satu sama lain, biasanya berupa simbol-simbol 
yang tersusun sedemikian rupa yang digunakan sehari-hari. Prestasi 
belajar matematika adalah hasil yang diperoleh siswa selama proses 
pembelajaran matematika dan mampu memecahkan masalah 
matematika sesuai dengan tujuan pembelajaran matematika yang 
meliputi proses perubahan tingkah laku, kemampuan atau tingkat 
penguasaan materi dapat berupa skor dan diukur dengan tes (Lestari & 
Annizar, 2020). 

Manusia dalam kehidupannya tak lepas dari matematika. Tanpa 
disadari matematika menjadi bagian dalam kehidupan yang dibutuhkan 
kapan dan dimana saja sehingga matematika menjadi hal penting. 
Namun dalam pembelajaran matematika masih terdapat kendala-
kendala yang menyebabkan siswa gagal dalam pelajaran ini. Kendala 
tersebut berkisar pada karakteristik matematika yang abstrak, masalah 
media, masalah siswa atau guru. 

Berpikir matematis merupakan bentuk pola berpikir yang 
digunakan untuk menyelesaikan berbagai persoalan kehidupan dalam 
asumsi matematis. Layyina (2018) menyatakan bahwa berpikir 
matematis yaitu rangkaian proses berpikir yang melibatkan 
kemampuan mengumpulkan informasi secara deduktif dan induktif, 
menganalisa informasi, dan melakukan proses generalisasi untuk 
mengembangkan pemahaman dan pengetahuan baru. Proses 
generalisasi dan pemerolehan pengetahuan baru inilah yang menjadi 
muara dalam rangkaian proses berpikir secara matematis dengan 
melibatkan kemampuan kognitifnya. 

Pentingnya Computational Thinking sebagai keterampilan 
untuk diajarkan di sekolah telah diakui oleh sejumlah individu terkenal. 
Wing et al., (2007) melampaui sektor tersier untuk menyatakan bahwa 
pemikiran komputasi harus dipelajari oleh semua orang dan digunakan 
tidak hanya oleh mereka yang berada di bidang akademik tingkat 
universitas. Dia mempromosikan pemikiran komputasi sebagai 
keterampilan penting untuk hari ini dan masa depan, menyamakan 
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kepentingannya dengan membaca, menulis, dan aritmatika dasar. Ada 
sejumlah manfaat dari pemikiran komputasi yang dapat dilihat dari 
perspektif kelas sekolah menengah. Pemikiran komputasi memiliki 
potensi untuk membekali siswa dengan lebih dari sekadar “literasi 
teknologi”, atau pengetahuan praktis tentang cara menggunakan 
komputer untuk tugas sehari-hari. Ini memungkinkan siswa untuk 
menjadi pemecah masalah yang lebih efektif untuk situasi di luar bidang 
ilmu komputer, dan mendorong mereka untuk membuat alat untuk 
memecahkan masalah, daripada menggunakan alat yang sudah ada 
(Phillips, 2009). Pemikiran komputasi adalah keterampilan yang perlu 
dikembangkan pada generasi berikutnya. Pemahaman yang jelas 
tentang apa itu Computational Thinking, bersama dengan bagaimana 
dan di mana itu dapat diterapkan adalah sangat penting dalam 
mempersiapkan generasi berikutnya untuk dunia yang penuh dengan 
teknologi dan kemajuan teknologi yang konstan 

Computational Thinking telah menjadi trend penelitian di 
berbagai studi penelitian. Ini sesuai dengan apa yang disampaikan oleh 
(Roussou & Rangoussi, 2020) bahwa Computational Thinking (CT) baru-
baru ini mendapat banyak perhatian dan telah menjadi fokus dari 
banyak studi penelitian yang bertujuan untuk menetapkan kelebihan 
dan kelayakannya. Begitu juga dalam bidang Pendidikan, menurut 
(Bocconi et al., 2016) dalam dekade terakhir, CT telah menarik 
perhatian yang meningkat di bidang pendidikan, sehingga 
menimbulkan sejumlah besar literatur akademis, dan juga berbagai 
inisiatif implementasi publik dan swasta. Terlebih terhadap 
implementasinya pada pembelajaran di sekolah khususnya dalam 
pembelajaran matematika.   

Meskipun Computational Thinking adalah konsep inti di balik 
sebagian besar bidang ilmu komputer, pemikiran komputasi telah 
menarik perhatian yang signifikan dalam beberapa tahun terakhir 
sebagai keterampilan yang harus ditemukan dan dilakukan dengan cara 
yang jauh lebih baik daripada sebelumnya. Wing et al., (2007) 
menerbitkan sebuah artikel yang memperkenalkan pemikiran 
komputasi sebagai sebuah istilah, dan mulai membahas pentingnya 
pendekatan ini sebagai sikap dan keahlian yang membutuhkan lebih 
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banyak perhatian. Wing menyatakan bahwa pemikiran komputasi 
semakin mempengaruhi banyak disiplin ilmu lain karena memiliki 
banyak karakteristik yang bermanfaat. 

Phillips (2009) mengambil perspektif yang menarik saat 
menangani guru sekolah menengah mengenai Computational Thinking, 
dan mendefinisikan apa yang tidak memerlukan Computational 
Thinking. Poin-poin Phillips membantu menghilangkan miskonsepsi 
yang mengira Computational Thinking sebagai "berpikir seperti 
komputer", yang hanya melibatkan pemrograman, atau berpikir bahwa 
komputer fisik juga merupakan inti dari istilah tersebut. Terlepas dari 
banyak perbedaan pendapat tentang apa yang dicakup oleh istilah 
tersebut, sebagian besar setuju pada pentingnya Computational 
Thinking sebagai keahlian yang memiliki tempat penting di abad ke-21, 
dan harus dieksplorasi secara lebih mendalam di berbagai tingkatan. 

Computational Thinking dapat dipecah menjadi berbagai aspek 
pemikiran, masing-masing dengan kekuatan dan penerapannya sendiri. 
Menurut Mohaghegh & Mccauley (2016) aspek-aspek Computational 
Thinking terbagi menjadi empat bagian yaitu pemikiran logis, pemikiran 
algoritma, efisiensi, dan pemikiran inovatif. Aspek pertama yaitu 
pemikiran logis, penalaran logis mungkin merupakan bagian terpenting 
dari Computational Thinking. Logika dalam pengertian ini mungkin 
dibingungkan dengan perhitungan logis komputer, namun dalam hal 
Computational Thinking mengacu pada pengurangan atau ekstrapolasi 
informasi atau data baru berdasarkan informasi yang ada. Menurut 
(Curzon et al., 2009) aspek logisnya adalah dalam membentuk 
kesimpulan yang realistis, tidak mencapai asumsi yang benar secara 
kebetulan. Salah satu contoh utama pemikiran logis dalam tindakan 
adalah permainan teka-teki Sudoku: jawaban untuk setiap sel dalam kisi 
harus disimpulkan dengan benar berdasarkan "informasi yang ada" di 
dalam sel yang sudah selesai. Sebuah proses eliminasi dapat 
dimanfaatkan untuk menentukan pilihan yang tepat. 

Aspek yang kedua adalah pemikiran algoritma, algoritma 
memainkan peran utama dalam pemecahan masalah dalam ilmu 
komputer, terutama dalam masalah berulang. Aspek pemikiran 
komputasi ini mungkin yang paling dekat dengan ilmu komputer itu 
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sendiri. Pemikiran algoritmik juga dapat dianggap sebagai pemikiran 
strategis, atau pemrosesan langkah demi langkah. Pemikiran algoritmik 
dalam pemecahan masalah umum dapat sangat meningkatkan 
efisiensi, terutama ketika berhadapan dengan masalah yang sifatnya 
serupa (Curzon et al., 2009).  

Aspek yang ketiga yaitu efisiensi, Dalam ilmu komputer, dan 
khususnya dalam desain algoritma, efisiensi berkaitan dengan 
minimalisasi sumber daya yang diperlukan oleh suatu algoritma untuk 
memecahkan masalah. Meskipun banyak sumber daya komputasi 
dapat didefinisikan, ada dua hal yang sangat penting: waktu yang 
diperlukan algoritme untuk menyelesaikan masalah, dan ruang memori 
yang diperlukan saat menyelesaikannya. Namun dari keduanya, waktu 
yang dibutuhkan biasanya yang paling penting. Ini berarti bahwa 
pemikiran khusus harus masuk ke dalam merancang sebuah algoritma 
untuk menangani jenis masalah tertentu dengan baik: tidak mungkin 
untuk hanya "mempercepat" sebuah algoritma pada waktu proses 
untuk meningkatkan kompleksitas waktunya (Goodrich & Tamassia, 
1987). Dalam hal desain algoritme, "algoritme efisien" adalah algoritme 
yang mengambil langkah paling sedikit untuk menyelesaikan masalah. 
Sebuah contoh yang baik dari pemecahan masalah yang efisien adalah 
kubus Rubik (Curzon et al., 2009). Memang benar bahwa membuat 
gerakan lebih cepat dan menghabiskan lebih sedikit waktu untuk 
menghitung langkah terbaik selanjutnya akan menghasilkan solusi 
yang dicapai dalam waktu lebih singkat, akan lebih bermanfaat untuk 
menentukan langkah sesedikit mungkin yang diperlukan dari titik awal 
tertentu. Efisiensi seperti inilah yang memainkan peran utama dalam 
pemikiran komputasi.  

Aspek terakhir dalam Computational Thinking yaitu pemikiran 
inovatif. Pemikiran inovatif adalah karakteristik utama Computational 
Thinking, dan bukti terbaiknya adalah fakta bahwa ilmu komputer 
berada di garis depan inovasi modern. Ilmu komputasi telah mengambil 
sikap dengan teori dan eksperimen sebagai pilar ilmu Phillips (2009). 
Hal ini disebabkan oleh kekuatan simulasi dan model dari berbagai 
fenomena yang dapat dibuat menggunakan Computational Thinking 
dan aplikasi, memungkinkan ilmu komputer untuk mendorong 
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kemajuan besar ke berbagai bidang ilmu. Menurut (Mohaghegh & 
Mccauley, 2016) sepuluh penemuan teratas saat ini semuanya 
merupakan hasil inovasi luar biasa dalam ilmu komputer. Berpikir 
inovatif melatih pikiran untuk mempertanyakan hal-hal yang sudah ada, 
menantang asumsi, dan pada akhirnya berpikir “di luar kotak” (Curzon 
et al., 2009). Aspek ini memberikan pemikir komputasi keuntungan 
yang signifikan dalam pemecahan masalah salah satunya permasalahan 
matematis.    

Computational Thinking (CT) atau berpikir komputasi 
merupakan hal yang sangat diperlukan dalam matematika (Kawuri, et 
al, 2019; Yasin, 2020). Kemampuan CT memiliki kedudukan yang sama 
dengan kemampuan menghitung (Zhong, et al, 2016). Pembelajaran 
matematika yang erat kaitannya dengan penyelesaian masalah juga 
menuntut siswa memiliki kemampuan berpikir komputasional atau 
Computational Thinking (CT). CT pada dasarnya merupakan aktivitas 
berpikir siswa dalam memahami konteks permasalahan, kemudian 
siswa akan bernalar sampai ke tahapan abstraksi serta berakhir pada 
penyelesaian masalah yang sistematis (Cahdriyana, 2020; Zydney, et al, 
2020). 

Berpikir komputasi merupakan proses berpikir yang krusial 
dalam pengembangan aplikasi komputer, tetapi berpikir komputasi 
juga dapat dipergunakan untuk memecahkan permasalahan 
matematika. Hal tersebut sejalan dengan pernyataan bahwa 
keterampilan berpikir komputasi cocok untuk diperkenalkan pada 
pembelajaran matematika (Weintrop, et al, 2016). Meskipun begitu 
pada realitanya proses pembelajaran matematika di Indonesia 
sebagian besar belum berorientasi pada kemampuan berpikir 
komputasi. 

Kemampuan berpikir komputasi melibatkan keterampilan 
berpikir analitis seperti keterampilan berpikir matematis yang 
digunakan untuk menyelesaikan masalah, hanya saja keterampilan 
berpikir matematis lebih menekankan struktur abstrak sedangkan 
keterampilan berpikir komputasi lebih menekankan metodologi 
abstrak (Wing, 2006). 

Berpikir komputasi dapat memudahkan siswa mendapatkan 



 15 Augmented Reality dalam Pembelajaran Matematika berdasarkan KAM 

keputusan dan menyelesaikan masalah matematika (Lee, dkk, 2014). 
Oleh karena itu, pada tahun 2014 beberapa negara maju mulai 
memperbarui kurikulum pendidikan di sekolah untuk memperkenalkan 
dan melatih kemampuan berpikir komputasional siswa sejak dini (Città, 
dkk, 2019). Hal ini didasarkan atas keyakinan bahwa berpikir 
komputasional menjadi salah satu solusi yang mampu merangsang 
siswa untuk berpikir secara logis, terstruktur dan sistematis (Lee, dkk, 
2014). 

Computational thinking merupakan kemampuan yang 
mendukung proses pemecahan masalah dalam pembelajaran 
matematika. Computational Thinking dan matematika memiliki 
hubungan timbal balik, menggunakan Computational Thinking untuk 
memperkaya pembelajaran matematika dan sains, dan menerapkan 
konteks matematika dan sains untuk memperkaya kemampuan 
Computational Thinking (Maharani, dkk, 2019). 

Computational Thinking (CT) atau disebut juga dengan berpikir 
komputasi adalah teknik  pemecahan masalah yang cukup luas wilayah 
jangkauannya, bukan hanya untuk menyelesaikan masalah seputar 
ilmu komputer dan matematika saja, akan tetapi juga untuk 
menyelesaikan berbagai masalah di dalam kehidupan sehari-hari 
(Rosadi, et al, 2020; Cahdriyana & Richardo, 2020; Zahid, 2020). Dengan 
berpikir komputasi ini siswa akan belajar bagaimana berpikir secara 
terstruktur, logis, sistematis dan kritis. 

Sejalan dengan Munir (dalam Malik, et al, 2018) yang 
menyatakan bahwa, berpikir komputasi adalah berpikir dengan 
menggunakan logika, melakukan sesuatu step by step, dan 
menyimpulkan keputusan jika menghadapi dua kemungkinan yang 
berbeda. Rachim (2015) mengemukakan bahwa berpikir komputasi 
sebagai kemampuan kognitif yang memungkinkan peserta didik 
mendeskripsikan pola, memecahkan masalah kompleks menjadi 
langkah-langkah kecil, mengatur dan membuat langkah untuk 
memberikan solusi dan membangun representasi data melalui simulasi.  

Berpikir komputasi sangat penting dimiliki oleh para siswa agar 
membantu mereka menstrukturisasi penyelesaian masalah yang cukup 
rumit (Sukamto, et al, 2019; Syarifuddin, 2019; Fajri, et al, 2019; Putra, et 
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al, 2019; Alfina, 2017). Berpikir komputasi merupakan keahlian penting 
yang diperlukan pada masa yang akan datang menurut forum ekonomi 
dunia. Dengan menguasai kemampuan ini maka para siswa akan lebih 
siap dalam bertahan dan bersaing di masa yang akan datang. Terdapat 
dua langkah besar dalam berpikir komputasional yaitu proses berpikir 
nalar yang diikuti dengan pengambilan keputusan dan pemecahan 
masalah (Cansu & Cansu, 2019). 

Berpikir komputasi merupakan rangkaian kegiatan yang 
membutuhkan sebuah keahlian serta teknik penyelasaian masalah. 
Adapun karakteristik dalam berpikir komputasi yaitu merumuskan 
masalah dengan menguraikan permasalahan menjadi sebuah bagian-
bagian yang lebih kecil sehingga lebih mudah diselesaikan (Lestari & 
Annizar, 2020; Tresnawati, et al, 2020). Strategi dalam berpikir 
komputasi ini memungkinkan siswa untuk mengubah masalah yang 
kompleks menjadi beberapa prosedur atau langkah yang tidak hanya 
lebih mudah untuk diselesaikan, akan tetapi juga menyediakan cara 
yang efisien untuk berpikir kritis (Kadarwati, et al, 2020; Lestari & 
Annizar, 2020; Syarifuddin, 2019). 

Dari pernyataan di atas, berpikir komputasi adalah 
keterampilan kognitif yang penting bagi peserta didik dengan proses 
berpikir dalam memecahkan masalah yang kompleks menjadi langkah-
langkah sederhana dengan menggunakan logika, memberikan solusi 
melalui simulasi yang terstruktur. Berpikir komputasi dapat diterapkan 
pada ilmu matematika karena sejalan dengan cara berpikir matematis. 

 

  



 17 Augmented Reality dalam Pembelajaran Matematika berdasarkan KAM 

BAB  3 

 KARAKTERISTIK  
COMPUTATIONAL THINKING 

 

 
 

 

 

Menurut Mauliani (2020) berpikir komputasional mempunyai 
karakteristik: 

a. Mampu memberikan pemecahan masalah menggunakan 
komputer atau perangkat lain; 

b. Mampu mengorganisasi dan menganalisa data; 

c. Mampu melakukan representasi data melalui abstraksi dengan 
suatu model atau simulasi;  

d. Mampu melakukan otomatisasi solusi melalui cara berpikir 
algoritma; 

e. Mampu melakukan identifikasi, analisa dan implementasi solusi 
dengan berbagai kombinasi langkah/ cara dan sumber daya yang 
efisien dan efektif; 

f. Mampu melakukan generalisasi solusi untuk berbagai masalah 
yang berbeda. 

Sukamto (2019) menyatakan bahwa mengintegrasikan berpikir 
komputasi di bidang pendidikan memberikan manfaat antara lain:  

a. Memperbaiki keterampilan berpikir analitis siswa, 

b. Memungkinkan siswa memiliki pemahaman yang lebih baik 
tentang pemrograman, bahwa tujuannya adalah memecahkan 
masalah dan bukan hanya tentang kode 

c. Memperbaiki pandangan siswa tentang pemrograman dan 
mendorong rasa percaya diri mereka, 
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d. Dapat digunakan sebagai indikator yang jelas tentang kesuksesan 
akademik, hal ini karena skor berpikir komputasi memiliki korelasi 
yang kuat dengan kesuksesan akademik secara umum. Apabila hal 
ini diadopsi untuk konteks pembelajaran matematika, berpikir 
komputasi diperlukan untuk memperbaiki keterampilan analisis 
siswa dan agar siswa lebih memahami hakekat matematika adalah 
pemecahan masalah, bukan tentang penggunaan simbol atau 
keterampilan berhitungnya. 

Dalam proses pembelajaran, keterampilan berpikir 
komputasional dapat diintegrasikan ke dalam pembelajaran 
matematika. Pemikiran komputasi dan matematika memiliki hubungan 
timbal balik dimana pemikiran komputasi digunakan untuk 
memperkarya pembelajaran matematika dan sains (Nuraisa, et al, 
2019). Praktik berpikir komputasi dan kebiasaan berpikir matematis 
merupakan konstruksi yang saling mendukung dan keduanya 
mempunyai bagian di kelas matematika modern (Ubaidullah, 2021). 

Yasin (2020) menyatakan bahwa dalam komponen berpikir 
komputasi terdapat algoritma yang ketika berhasil disusun dapat 
membantu dalam menyelesaikan masalah. Dengan pembiasaan 
menyusun algoritma maka pikiran akan semakin terbuka untuk 
memunculkan ide-ide baru. Sejalan dengan penelitian yang dilakukan 
Sa’diyyah, dkk (2021) yang menggunakan komponen-komponen CT 
untuk penelitiannya dalam mengembangkan soal matematika yang 
menggunakan komponen-komponen CT dan soal tersebut sudah diuji 
kevalidannya. 

Berpikir komputasi dalam bidang matematika meliputi: 
dekomposisi, pola dan generalisasi, abstraksi, dan algoritma. 
Dekomposisi merupakan upaya memecah persoalan menjadi beberapa 
bagian dan menyelesaikannya satu persatu. Generalisasi dan pola 
merupakan upaya mengenali adanya keteraturan atau kesamaan 
karakter kemudian menggunakannya sebagai dasar menyelesaikan 
masalah. Abstraksi merupakan upaya menerjemahkan masalah ke 
dalam masalah matematika. Algoritma berupa penggunaan langkah-
langkah yang runtut dalam menyelesaikan masalah. 

Berpikir komputasi dapat melatih otak untuk terbiasa berpikir 
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secara logis, terstruktur, dan kritis. Computational thinking juga dapat 
mengasah pengetahuan logis, matematis, mekanis yang 
dikombinasikan dengan pengetahuan modern seperti teknologi, 
digitalisasi, maupun komputerisasi dan bahkan membangun karakter 
percaya diri, berpikiran terbuka, toleran serta peka terhadap 
lingkungan (Supiarmo, 2022). 

Berpikir komputasi dapat melatih otak untuk terbiasa berpikir 
secara logis, terstruktur, dan kritis. Cara mengimplementasikan berpikir 
komputasi adalah dengan memahami masalah, mengumpulkan semua 
data dari permasalahan tersebut, lalu mulai mencari solusi sesuai 
dengan masalah yang ada. Dalam berpikir komputasi ada yang disebut 
dengan dekomposisi yaitu siswa memecahkan suatu masalah yang 
kompleks menjadi masalah-masalah yang kecil untuk diselesaikan. 
Selanjutnya berpikir komputasi merupakan berpikir dengan algoritma 
dimana kita berpikir dengan mengurutkan langkah-langkah dalam 
menyelesaikan masalah agar menjadi logis, berurutan, teratur, dan 
mudah dipahami oleh orang lain. Pentingnya kemampuan berpikir 
komputasi untuk dimiliki siswa, sehingga mereka memiliki keterampilan 
berpikir yang lebih baik (Kawuri, 2019; Maharani, 2020). 

Dalam penelitiannya, Barr dan Stephenson (2011) juga 
mengungkapkan bahwa, praktik pembelajaran CT menumbuhkan 
kemampuan sebagai berikut: 

a. Merancang solusi permasalahan (menggunakan abstraksi, 
otomasi, menciptakan algoritma, pengumpulan data dan analisis 
data) 

b. Implementasi perancangan (pemrograman yang tepat) 

c. Penilaian 

d. Analisis model, simulasi dan sistem 

e. Merefleksi praktik dan komukasi 

f. Penggunaan kosakata 

g. Pengenalan abstraksi dan kemajuan antar level dari abstraksi 

h. Inovasi, eksplorasi dan kreativitas lintas disiplin 

i. Pemecahan masalah secara berkelompok 



 
 

 20 Lilis Marina Angraini, dkk, 

j. Penerapan beraneka ragam strategi belajar 

Selain kemampuan, penerapan pembelajaran CT juga 
memberikan pengalaman belajar yang menumbuhkan sikap-sikap 
sebagai berikut: 

a) Kepercayaan diri dalam menghadapi situasi, 

b) Ketekunan dalam bekerja dalam masalah yang sulit; 

c) Kemampuan menghadapi ambiguitas; 

d) Kemampuan untuk menangani masalah terbuka; 

e) Mengesampingkan perbedaan untuk bekerja dengan orang lain 
dalam rangka mencapai tujuan bersama atau memecahkan 
masalah solusi; dan 

f) Mengetahui kekuatan dan kelemahan seseorang saat bekerja 
dengan orang lain. 

Beberapa asosiasi global seperti ISTE dan CSTA lebih lanjut 
menyarankan beberapa sikap yang hendaknya dimiliki ketika seseorang 
mempunyai kemampuan-kemampuan yang dibutuhkan di era digital 
saat ini (Mueller, et al, 2017). Sikap-sikap tersebut adalah: 

a) Percaya diri ketika seseorang menghadapi kompleksitas. 
Kompleksitas yang dimaksud tidak hanya dalam bentuk 
permasalahan saja, namun bisa juga dalam bentuk banyaknya 
daya dan informasi. 

b) Memiliki ketangguhan dalam mengerjakan suatu masalah yang 
sulit. Ketangguhan berarti memiliki daya tahan yang kuat ketika 
bekerja sebab sering kali suatu permasalahan membutuhkan 
kerja yang konsisten dalam waktu yang tidak sebentar. 

c) Kemampuan untuk menangani permasalahan terbuka (open-
ended problems). Dengan maksud bahwa seseorang memiliki 
sikap terbuka terhadap banyaknya solusi permasalahan yang 
muncul. Meskipun berbagai macam solusi yang muncul memiliki 
potensi untuk menyelesaikan masalah. 

d) Memiliki toleransi terhadap ambiguitas, maksudnya adalah 
seseorang memahami dan siap terhadap berbagai ketidakpastian 
yang muncul dalam banyak hal seperti kondisi, data dan 
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informasi. Ketidakpastian tersebut jika dipahami dan disiapkan 
dengan baik sering kali membuat seseorang menyerah ketika 
menyelesaikan pekerjaan dalam upaya menyelesaikan masalah 
(Rich,et al, 2019) 

Menurut (Maharani et al., 2019) dalam memecahkan suatu 
masalah Computational Thinking memiliki indikator sebagai berikut: 

1) Abstraction: siswa dapat memutuskan suatu objek untuk 
digunakan atau ditolak, dapat diartikan memisahkan informasi 
penting dari informasi yang tidak digunakan 

2) Generalization: kemampuan merumuskan solusi ke dalam bentuk 
umum sehingga dapat diterapkan pada masalah yang berbeda, 
dapat diartikan sebagai penggunaan variabel dalam penyelesaian 
solusi 

3) Decomposition: kemampuan untuk memecah masalah kompleks 
menjadi lebih sederhana yang lebih mudah dipahami dan 
dipecahkan 

4) Algorithmic: kemampuan merancang langkah demi langkah suatu 
operasi/tindakan bagaimana masalah diselesaikan 

5) Debugging: kemampuan untuk mengidentifikasi, membuang, dan 
memperbaiki kesalahan 

Sedangkan menurut (Agustiani, 2022) tahapan Computational 
Thinking berdasarkan indikator yang ada sebagai berikut; 

 

Tabel 1. Tahapan Computational Thinking 

Tahapan 
Computational 

Thinking 

Kemampuan 
Computational Thinking Deskripsi 

Defining The 
Problem 
(Mendefinisikan 
Masalah) 

Problem Formulation 
(Formulasi masalah) 

Formulate the problem (Formulasikan 
masalahnya) 
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Tahapan 
Computational 

Thinking 

Kemampuan 
Computational Thinking Deskripsi 

Abstraction (Abstraksi) Identify the appropriate information to 
solve the problem (Mengidentifikasi 
informasi yang tepat untuk 
memecahkan masalah) 

Problem Reformulation 
(Reformulasi Masalah) 

Re-formulate or model the problem 
into a solvable problem (Merumuskan 
kembali atau memodelkan masalah 
menjadi masalah yang dapat 
dipecahkan) 

Penguraian 
(Decomposition) 

Breaking the problem into smaller 
parts so that complex problems are 
easier to understand (Memecah 
masalah menjadi bagian-bagian yang 
lebih kecil sehingga masalah yang 
kompleks lebih mudah dipahami) 

Solving The 
Problem 
(Memecahkan 
Masalah) 

Data collection and 
Analysis (koleksi data dan 
analisis) 

Evaluating data sets to ensure that the 
data obtained can facilitate the 
discovery of patterns and relationships 
(Mengevaluasi kumpulan data untuk 
memastikan bahwa data yang 
diperoleh dapat memudahkan 
penemuan pola dan hubungan) 

Algorithmic design  
Parallelization and 
literation Automation 
(Desain Algoritma 
Paralelisasi dan Otomasi 
Literasi) 

Make a series of sequential steps to 
solve a problem or achieve a goal (Buat 
serangkaian langkah berurutan untuk 
memecahkan masalah atau mencapai 
tujuan) 
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Tahapan 
Computational 

Thinking 

Kemampuan 
Computational Thinking Deskripsi 

Analyzing The 
Solution 
(Menganalisis 
Solusinya) 

Generalization Testing 
and  evaluation 
(Pengujian dan evaluasi 
generalisasi) 

Re-checking the solution, and 
formulating it into a general form that 
can be applied to other problems 
(Memeriksa kembali solusi, dan 
merumuskannya ke dalam bentuk 
umum yang dapat diterapkan pada 
masalah lain) 

Menurut Harimurti et al., (2019) elemen-elemen atau unsur-
unsur dari Computational Thinking adalah sebagai berikut: 

1) Dekomposisi: Kemampuan untuk memecah data, proses atau 
masalah (kompleks) menjadi bagian yang lebih kecil atau menjadi 
tugas yang dapat dikelola. Misalnya, memecah 'Drive/ Arah' dalam 
komputer berdasarkan komponen penyusunnya: File dan 
Direktori.  

2) Pengenalan Pola: Kemampuan untuk melihat persamaan atau 
bahkan perbedaan pola, kecenderungan dan keteraturan pada 
data yang nantinya akan digunakan dalam melakukan prediksi dan 
penyajian data. Misalnya, kenali pola file dokumen, sistem file, file 
eksekusi atau struktur/file data.  

3) Abstraksi: Menggeneralisasi dan mengidentifikasi prinsip-prinsip 
umum yang menghasilkan pola, tren, dan keteraturan tersebut. 
Misalnya dengan menempatkan semua file sistem di folder 
Windows, file program di folder Program Files, file data/dokumen 
di Folder My Document dan file pendukung di Drive/Direction 
terpisah.  

4) Algoritma: Kembangkan instruksi pemecahan masalah langkah 
demi langkah yang sama sehingga orang lain dapat menggunakan 
langkah/informasi tersebut untuk menyelesaikan masalah yang 
sama 

Harimurti et al., (2019) juga menyebutkan ciri-ciri Computational 
Thinking diantaranya yaitu  mampu:  
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1) Memberikan pemecahan masalah menggunakan komputer atau 
perangkat lain  

2) Mengatur dan menganalisis data 

3) Melakukan representasi data melalui abstraksi dengan model atau 
simulasi 

4) Mengotomatisasi solusi melalui pemikiran algoritmic  

5) Mengidentifikasi, menganalisis dan mengimplementasikan solusi 
dengan berbagai kombinasi langkah/cara dan sumber daya yang 
efisien dan efektif.  

6) Menggeneralisasi solusi untuk masalah yang berbeda. Berpikir 
secara komputasi adalah keterampilan mendasar bagi semua 
orang, bukan hanya ilmuwan computer 

Nurmuslimah, 2020; Grover & Pea, 2017; Tabesh, 2017; Román-
González, et al, 2018; Gadanidis, 2017; Sung, et al, 2017; Kale, et al, 2018 
menjelaskan empat keterampilan berpikir komputasi, yaitu: 
dekomposisi permasalahan, pengenalan pola, abstraksi dan 
generalisasi pola, serta berpikir algoritma. Adapun penjelasan lebih 
lanjut mengenai keterampilan-keterampilan tersebut dijelaskan 
dibawah ini. 

1) Dekomposisi: Dekomposisi adalah cara berpikir tentang suatu 
istilah dalam komponen bagian-bagiannya. Indikatornya adalah 
siswa mampu mengidentifikasi informasi yang diketahui dari 
permasalahan yang diberikan; siswa mampu mengidentifikasi 
informasi yang ditanyakan dari permasalahan yang diberikan. 

2) Pengenalan pola: Pengenalan pola adalah kunci utama untuk 
menentukan solusi yang tepat dari suatu permasalahan serta 
untuk mengetahui bagaimana cara menyelesaikan suatu 
permasalahan jenis tertentu. Indikatornya adalah siswa mampu 
mengenali pola atau karakteristik yang sama/ berbeda dalam 
memecahkan permasalahan yang diberikan guna membangun 
suatu penyelesaian. 

3) Abstraksi dan generalisasi pola: Generalisasi adalah sebuah cara 
dalam memecahkan masalah baru berdasarkan kepada 
penyelesaian permasalahan sejenis sebelumnya. Indikatornya 
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adalah siswa mampu menyebutkan langkah-langkah logis yang 
digunakan untuk menyusun suatu penyelesaian dari permasalahan 
yang diberikan. 

4) Berpikir Algoritma: Berpikir algoritma adalah cara untuk 
mendapatkan sebuah penyelesaian melalui definisi yang jelas dari 
langkah-langkah yang dilakukan. Indikatornya adalah siswa 
mampu menyebutkan pola umum dari persamaan/ perbedaan 
yang ditemukan dalam permasalahan yang diberikan; siswa 
mampu menarik kesimpulan dari pola yang ditemukan dalam 
permasalahan yang diberikan. 

Surahman et al (dalam Marieska et al, 2019) menjelaskan bahwa 
Computational Thinking terdiri atas 4 teknik, yaitu: 

(1) Decomposition (dekomposisi) yaitu memecahkan permasalahan 
yang rumit menjadi bagian-bagian kecil yang lebih sederhana dan 
mudah dikerjakan; 

(2) Decomposition pattern recognition (pengenalan pola) yaitu 
mencari kemiripan antara berbagai permasalahan yang disajikan 
untuk diselesaikan; 

(3) Abstraction (abstraksi) yaitu berfokus pada informasi yang penting 
saja dan mengabaikan informasi yang dianggap tidak relevan dan 

(4) Algorithms (algoritma) yaitu bagian yang merancang langkah-
langkah untuk menyelesaikan permasalahan. 

Dekomposisi (decomposition) merupakan bagian dari 
pengembangan perencanaan untuk menyelesaikan suatu 
permasalahan (Rich, et al, 2019). Dekomposisi digunakan ketika 
ditemukan suatu permasalahan yang dirasa terlalu kompleks untuk 
dipecahkan sekaligus (Selby & Woollard, 2013), sehingga suatu masalah 
perlu disederhanakan dan diuraikan menjadi beberapa sub masalah 
(Rijke, et al, 2018). Maka dari itu, komponen ini sering disebut sebagai 
cara berpikir tentang komponen-komponen/sub-sub suatu 
permasalahan (Bocconi, et al, 2016). 

Berpikir algoritmik (algorithms) merupakan komponen berpikir 
komputasi yang berkaitan dengan cara untuk menyelesaikan suatu 
permasalahan melalui pengembangan langkah-langkah logis (Bocconi, 



 
 

 26 Lilis Marina Angraini, dkk, 

et al, 2016). Evaluasi (evaluation) merupakan komponen berpikir 
komputasi yang berkaitan dengan kemampuan dalam menilai tepat 
tidaknya solusi yang digunakan baik dari segi algoritma, sistem atau 
prosesnya (Lee, et al, 2014). Evaluasi diperlukan untuk mengetahui 
apakah proses yang digunakan untuk menemukan hasil merupakan 
proses yang paling efektif dan efisien atau tidak. 

Computational thinking terdiri atas 4 key techniques, yaitu 
sebagai berikut (Azmi & Ummah, 2021): 

a. Decomposition: memecahkan permasalahan yang rumit menjadi 
bagian-bagian kecil yang lebih sederhana dan mudah dikerjakan. 

b. Pattern Recogniyion: mencari kemiripan antar berbagai 
permasalahan. 

c. Abstraction: berfokus pada informasi yang penting saja dan 
mengabaikan informasi yang dianggap tidak relevan. 

d. Algorithms: merancang langkah-langkah untuk menyelesaikan 
permasalahan. 

 Sedangkan menurut Angeli, et al (2016) kemampuan berpikir 
komputasi memiliki lima unsur keterampilan, yaitu; 

(1) Abstractions, keterampilan untuk memutuskan informasi apa yang 
harus disimpan dan apa yang harus diabaikan, 

(2) Generalization, merumuskan solusi secara umum sehingga solusi 
dapat diterapkan pada permasalahan yang berbeda, 

(3) Decomposition, keterampilan memecahkan masalah yang 
kompleks menjadi bagian-bagian yang kecil yang lebih mudah 
dipahamidan diseselesaikan, 

(4) Algorithms, keterampilan untuk merancang serangkai operasi atau 
tindak langkah demi langkah tentang bagaimana cara 
menyelesaikan masalah, dan 

(5) Debugging, keterampilan untuk mengidentifikasi, menghapus, 
dan memperbaiki kesalahan. 

Istilah komputasi mungkin lebih efektif dipahami jika siswa 
dapat melihatnya secara efektif didemonstrasikan di bidang yang 
sudah mereka kenal. Guru harus terus-menerus mengevaluasi area di 
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mana mereka dapat menunjukkan penggunaan terminologi dan 
analogi komputasi. Siswa perlu melihat ilmu komputer lebih dari 
sekedar pemrograman, melainkan bidang yang sangat luas dan inisiasi 
cabang berpikir yang dapat digunakan untuk memecahkan banyak 
masalah di berbagai bidang. Dalam hal ini, matematika dapat dilihat 
sebagai alat untuk digunakan dalam representasi komputasi dan 
pemecahan masalah (Mohaghegh & Mccauley, 2016).  

Computational Thinking disarankan diterapkan dalam bidang 
Matematika karena merupakan pendekatan yang terstruktur dengan 
baik (Weintrop, 2016). Telah banyak penelitian yang dilakukan yang 
membahas tentang Computational Thinking dalam pembelajaran 
matematika. Penelitian yang dilakukan oleh (Barcelos, 2018) yang telah 
menanalisis dengan metode Systematic Literature Review (SLR) terkait 
hasil penelitian Computational Thinking khususnya pada bidang 
matematika. Sebagian besar kegiatan yang teridentifikasi 
menggunakan perangkat lunak atau perangkat keras untuk 
pengembangannya dan artikel yang lebih baru menghadirkan tingkat 
ketelitian yang lebih tinggi dalam prosedur metodologis untuk menilai 
efek pembelajaran. Hasil penelitian tersebut menunjukkan bahwa 35 
keyword occorence atau kata kunci bersama yang digunakan penulis 
yaitu terkait dengan software tool, selama penelitian Computational 
Thinking dalam pembelajaran matematika menerapkan software tool 
dalam pengembangannya. 

Namun pada penelitian ini keterampilan computational 
thinking yang digunakan ada empat yaitu: dekomposisi, pengenalan 
pola, abstraksi dan generalisasi pola, serta berpikir algoritma. Melalui 
empat keterampilan berpikir komputasi yang dapat melatih siswa 
merumuskan permasalahan dengan memisahkan masalah tersebut 
menjadi bagian-bagian yang kecil yang mudah diselsaikan (Angeli & 
Giannakos, 2020). Strategi tersebut mengasah kemampuan berpikir 
siswa melalui cara menyederhanakan masalah kompleks menjadi 
beberapa prosedur yang memudahkan siswa itu sendiri dalam 
memahami masalah, dan melatih siswa juga untuk berpikir kreatif (Lee, 
et al, 2014). 

Namun pada kenyataannya, pembelajaran yang diterapkan 
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guru justru mempersempit ruang siswa untuk mengembangkan 
kemampuan berpikir komputasional (Weintrop, dkk, 2016). Hal ini 
sejalan dengan pendapat Gadanidis, dkk (2016) bahwa penyebab 
kemampuan berpikir komputasional siswa tidak berkembang adalah 
kurangnya kreativitas guru dalam melakukan inovasi terhadap 
pembelajaran.  

Guru sering kali menekankan pembelajaran yang dimana 
menuntut siswa untuk menghafal prosedur-prosedur yang digunakan 
untuk memecahkan masalah matematika, sehingga menyebabkan 
kemampuan berpikir komputasional yang dimiliki siswa menjadi rendah 
(Angeli & Giannakos, 2020; Gadanidis, dkk, 2017). Misalnya saja adalah 
pemikiran algoritma yang berbeda pada setiap bidang. Pada bidang 
ilmu komputer, memiliki arti studi mengenai algoritma dan aplikasinya 
dalam masalah-masalah yang berbeda. Dalam ilmu matematika 
algoritma berarti serangkaian pemfaktoran atau langkah-langkah 
perhitungan. Dengan kata lain algoritma ialah suatu metode yang 
efektif diekspresikan sebagai rangkaian yang terbatas dari beberapa 
instruksi yang telah dijelaskan dengan baik guna menghitung sebuah 
fungsi. 

Seorang ilmuan mengungkapkan bahwa algoritma bisa 
bermakna langkah-langkah yang dilakukan dalam melaksanakan 
eksperimentasi. Tidak terlalu jauh berbeda, dalam bidang pendidikan 
bisa dimaknai langkah prosedural pencapaian tujuan pembelajaran. 
Begitu juga dengan abstraksi yang merupakan salah satu karakteristik, 
pemikiran komputasi. Dalam ilmu matematika, makna abstaksi 
mendekati perumusan model perhitungan atau penentuan rumus 
aljabar, sedangkan dalam dunia penelitian dimaknai sebagai ringkasan 
seluruh pembahasan mulai dari tujuan penelitian, metode yang 
digunakan serta hasil yang diperoleh dalam penelitian tersebut. 

Ditinjau dari aspek pedagogis keterampilan komputasi dapat 
memperdalam pembelajaran konten matematika dan sains serta 
memberikan makna konteks (dan serangkaian masalah) di mana 
komputasi berpikir dapat diterapkan (Wilensky: 2014). Kemampuan 
computational thinking dapat ditingkatkan atau dikembangkan melalui 
penerapan media AR (Yang, et al, 2018; Fukuda, 2019; Prasetyo & 
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Sutopo, 2018). Penerapan media AR dapat membantu tercapainya 
tujuan pembelajaran (Mustaqim, 2016; Mustaqim & Kurniawan; 2017; 
Sidik & Vivianti, 2021). Penerapan media AR dalam pembelajaran 
bermanfaat untuk menyampaikan pengetahuan, keterampilan serta 
sikap dan juga dapat merangsang perhatian dan minat siswa sehingga 
pembelajaran    menjadi lebih terarah dan terkendali. 

Keakraban generasi ini dengan teknologi membantu 
membentuk latar belakang yang kuat untuk memahami konsep 
komputasi utama yang mendasarinya. Computational Thinking dalam 
pembelajaran khususnya dengan yang menggunakan media 
Augmented Reality seperti yang dilakukan oleh (Lin et al., 2021) 
Augmented Reality yang dirancang pada penelitian tersebut 
berdampak pada kinerja kompetensi Computational Thinking bidang 
kreativitas, pemikiran logis, dan pemecahan masalah. Hal ini 
menunjukkan bahwa dibandingkan dengan meminta siswa memikirkan 
masalah dalam pengaturan ruang kelas biasa, aplikasi Augmented 
Reality memungkinkan siswa untuk memahami masalah dalam skenario 
aktual dan menyempurnakan perencanaan aplikasi secara keseluruhan 
melalui penempatan sensor Augmented Reality. Pengetahuan 
sebelumnya terutama mengeksplorasi pengaruh siswa pada niat 
penggunaan AR secara keseluruhan untuk berbagai tingkat. 
Kemudahan penggunaan yang dirasakan terutama mengeksplorasi 
apakah siswa mudah menggunakan aplikasi AR, dan dampak utamanya 
adalah desain aplikasi Augmented Reality tanpa pengetahuan 
sebelumnya. Namun, pengetahuan sebelumnya hanya relevan dengan 
kegunaan kognitif tetapi tidak untuk beban kognitif dan motivasi 
belajar. Menurut hasil wawancara terperinci, beberapa siswa percaya 
bahwa pengaruh utama mereka adalah kemudahan penggunaan 
aplikasi, dan aplikasi ini akan terus memodifikasi antarmuka pengguna 
untuk meningkatkan niat penggunaan. 

Computational Thinking dalam pembelajaran matematika 
menggunakan Augmented Reality seperti penelitian yang dilakukan 
oleh (Hanid et al., 2022) bahwa terdapat perbedaan yang signifikan 
antara Computational Thinking, Visualization Skills, dan Capaian Topik 
Geometri siswa sebelum dan sesudah diajar menggunakan pendekatan 
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pembelajaran aplikasi Augmented Reality dengan Computational 
Thinking. Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat perbedaan 
yang signifikan antara Kemampuan Computational Thinking, 
Keterampilan Visualisasi, dan Prestasi Belajar Geometri siswa setelah 
diajar menggunakan pendekatan pembelajaran aplikasi Augmented 
Reality dengan Pembelajaran Komputasi Dibandingkan Pembelajaran 
Konvensional. Penelitian ini telah memberikan kontribusi dan kebaruan 
yaitu aplikasi Augmented Reality dengan penerapan Computational 
Thinking pada materi pembelajaran Geometri telah berhasil membantu 
meningkatkan pemahaman dan prestasi siswa dalam memecahkan 
masalah topik Geometri. (Hanid et al., 2022) juga menjelaskan bahwa 
penelitian sebelumnya telah mengidentifikasi kontribusi masing-
masing teori secara individual dan mereka telah menunjukkan bahwa 
kemampuan untuk meningkatkan kemampuan dan pemahaman siswa, 
dalam hal ini, menunjukkan bahwa integrasi Augmented Reality System, 
prinsip kemampuan visualisasi dan elemen Computational Thinking 
berhasil meningkatkan tingkat penguasaan dan pemahaman siswa 
terhadap Topik geometri yang dapat dijadikan referensi dan pedoman 
bagi para pendidik dan peneliti.  

Hasil penerapan Augmented Reality dengan penerapan 
Computational Thinking telah memberikan kontribusi teknologi terkini 
dan maju untuk bidang pendidikan. Teknologinya telah berkembang, 
tidak hanya untuk alat bantu pengajaran namun telah terbukti bahwa 
pendekatan tersebut dapat diintegrasikan untuk pemecahan masalah 
dalam pembelajaran. Menurut (Hanid et al., 2022) penggunaan 
Computational Thinking telah memberikan pengaruh besar dalam topik 
Geometri. Sebagai kesimpulan, temuan menunjukkan bahwa siswa 
pada kelompok perlakuan lebih baik dalam Computational Thinking, 
Visualization Skills, dan pencapaian Topik Geometri dibandingkan 
dengan kelompok kontrol. Selain itu, hasil penelitian (Hanid et al., 2022) 
juga menunjukkan bahwa secara keseluruhan, metode pembelajaran 
menggunakan aplikasi Augmented Reality dengan Computational 
Thinking merupakan faktor peningkatan skor Computational Thinking, 
Visualization Skills dan pencapaian Topik Geometri yang tidak ada 
pengaruh pengetahuan yang dimiliki siswa mempengaruhi hasil dari 
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ketiga variabel dependen tersebut. Penelitian yang serupa juga 
dilakukan oleh (Hanid, 2022) di mana penilaian Computational Thinking 
menunjukkan kemampuan siswa dalam menyelesaikan masalah 
Geometri dengan menggunakan elemen Computational Thinking. 
Peneliti menemukan bahwa unsur Computational Thinking memang ada 
dalam pemecahan masalah yang berkaitan dengan topik Geometri. 
Namun, urutan penggunaan elemen pemikiran Komputasi ini berbeda 
di antara siswa. Hal ini mengarah pada kesimpulan bahwa siswa yang 
memanfaatkan aplikasi AR dengan Computational Thinking berhasil 
menyelesaikan masalah Geometri melalui bantuan proses berpikir 
Geometri yang terdiri dari unsur Abstraksi, Generalisasi, Dekomposisi, 
Algoritma, dan Debugging. 
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BAB  4 

 MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS 
AUGMENTED REALITY 

 

 
	

 

 

 

Keberhasilan dalam proses pembelajaran dapat dipengaruhi 
oleh beberapa faktor. Salah satunya menerapkan media pembelajaran 
dalam proses pembelajaran. Menurut Sumihaarsono & Hasanah (2017) 
media pembelajaran adalah alat komunikasi pada saat kegiatan belajar 
mengajar yang digunakan oleh guru dan siswa, mulai dari buku sampai 
penggunaan perangkat elektronik di kelas. Profesi guru sebagai bidang 
pekerjaan khusus dituntut memiliki komitmen untuk meningkatkan 
mutu pendidikan yang berkualitas dan bernilai. Keunggulan yang harus 
dimiliki guru adalah kreatif. 

Guru kreatif adalah guru yang mampu menyampaikan 
sumbangan pemikiran untuk melengkapi apa yang telah disampaikan 
(Mulyana, 2020). Menjadi guru kreatif harus lah profesional, adapun 
guru profesional yaitu guru yang menguasai dengan baik ilmu yang 
akan diajarkan, menguasai cara dan keahlian menyampaikan ilmunya 
sehingga proses belajar mengajar berjalan efektif, dan harus 
menjunjung nilai-nilai luhur, seperti kemanusian, kejujuran, kebenaran, 
keadilan dan sebagainya (Indrawan, Masitah, & Adabiah, 2020). Untuk 
itu guru harus kreatif dalam menggunakan media pembelajaran, karena 
pada perubahan zaman yang sangat cepat dan tidak menentu seperti 
pada masa pandemic covid-19 semua kegiatan menggunakan 
teknologi. Guru harus kreatif dalam memilih media pembelajaran yang 
tepat untuk meningkatkan kemampuan berpikir komputasi matematis 
siswa. 
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Media mempunyai arti sebagai alat untuk memudahkan 
menyampaikan infromasi (pesan) antara penyampai dan penerima 
pesan. Menurut Associatin for Education and Communication 
Technology/AECT dalam Ghiffary (2019) media adalah alat bantu segala 
bentuk yang memiliki tujuan untuk memudahkan dalam proses 
penyampaian informasi. Putra (2013) berpendapat bahwa 
pemanfaatan media pembelajaran yang diterapkan pada proses 
pembelajaran dapat meningkatkan minat siswa dalam mengikuti 
materi yang disampaikan oleh guru. 

Dalam pendidikan, media sangat diperlukan sebagai perantara 
penyampai pesan, guna meminimalkan kegagalan selama proses 
komunikasi berlangsung. Proses belajar adalah proses penyampaian 
pesan/materi dari pemberi pesan (guru) ke penerima pesan (peserta 
didik). Proses pengubahan pesan/materi menjadi simbol komunikasi 
verbal maupun nonverbal disebut encoding. Penafsiran simbol 
komunikasi oleh peserta didik disebut decoding. Dalam proses 
penyampaian pesan/materi tersebut ada kalanya berhasil, ada kalanya 
tidak. Kegagalan dalam proses komunikasi ini disebut noise/bariere. 
Media pembelajaran sangat diperlukan guru untuk membantu 
menyampaikan materi dalam sebuah proses pembelajaran (Ayu, et al, 
202). 

Deli (2020) mengungkapkan bahwa media pembelajaran yang 
dapat memotivasi peserta didik dalam pelaksanaan pembelajaran yaitu 
dengan memanfaatkan media pembelajaran yang sesuai kebutuhan 
peserta didik terhadap materi pembelajaran dan dapat mendorong 
peserta didik dalam belajar, sehingga hasil belajar yang diperoleh dapat 
meningkat. Fungsi utama media pembelajaran adalah sebagai alat 
bantu mengajar yang turut memperngaruhi iklim, kondisi, dan 
lingkungan belajar. 

Keberdaan media pembelajaran dalam proses belajar mengajar 
sangat menguntungkan guru dan siswa. Manfaat dari penggunaanya 
adalah media mampu memperjelas penyajian pesan ataupun informasi 
yang akan disampaikan kepada siswa (Mauludin, dkk, 2017). Dengan 
menggunakan media pembelajaran, pengajar dapat mempermudah 
untuk mengarahkan perhatian siswa saat proses belajar mengajar 
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berlangsung serta dapat meningkatkan minat belajar siswa itu sendiri. 

Dalam kegiatan interaksi antara siswa dengan lingkungan, 
manfaat media dapat diketahui berdasarkan adanya kelebihan media 
dalam proses pembelajaran. Berbagai kajian teoritik maupun empirik 
menunjukkan kegunaan media dalam pembelajaran sebagai berikut 
menurut Kemp dan Dayton (Yanuarto & Iqbal, 2022) : 

1) Pesan yang tersampaikan akan lebih singkat. 
2) Proses belajar akan berjalan dengan suasana yang 

mennyenangkan. 
3) Akan ada itreaksi dua arah antara pendidik dan siswa dalam proses 

pembelajaran. 
4) Jam pembelajaran relative singkat. 
5) Mutu dari prses pembelajaran meningkat. 
6) Terjadi kegiatan belajar mengajar di berbagai situasi. 
7) Siswa akan mempunyai cara pandang positif terhadap 

pembelajaran. 
8) Pendidik mempunyai peran positif. 

Salah satu media pembelajaran yaitu media cetak dalam bentuk 
buku teks atau modul. Arsyad (dalam Bakri, et al, 2018) mengemukakan 
bahwa media buku teks jika digunakan memiliki kelebihan yaitu siswa 
bisa mengulangi materi kapanpun dan tidak membuat mata cepat lelah, 
mengikuti urutan pikiran secara logis, dan maju sesuai dengan 
kecepatan pemahaman masing-masing siswa. Sedangkan 
kelemahannya yaitu media cetak tidak bisa menampilkan gerak dalam 
halamannya, selain itu, jika tidak dirancang dengan baik dapat 
membuat siswa merasa bosan dan jenuh. Penggunaan buku teks juga 
membuat kesempatan belajar siswa secara nyata terbatas. 

Saputro & Saputra (2014) menyatakan media pembelajaran 
selalu berkembang sejalan dengan perkembangan teknologi, baik 
teknologi cetak, audio visual, komputer hingga teknologi gabungan 
antara cetak dengan komputer. Sejalan dengan perkembangan 
teknologi, dapat dibuat sebuah media buku yang didalamnya terdapat 
augmented reality (AR). Hal ini mampu meminimalisir kelemahan dari 
media buku teks ataupun modul seperti yang telah dipaparkan 
sebelumnya. 
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Pemanfaatan teknologi sangat membantu dalam kegiatan 
proses belajar mengajar. Kemajuan teknologi dapat dirasakan dalam 
berbagai sektor kehidupan manusia saat ini. Pendidik perlu 
mengembangkan media pembelajaran dengan cara menarik tanpa 
mengubah isi dari sebuah materi. Augmented reality saat ini menjadi 
alternative dalam pengembangan media pembelajaran. Melalui 
pembelajaran dengan media Augmented reality dapat mengasah dan 
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Media pembelajaran yang efektif juga akan mampu mendorong 
peserta didik untuk belajar secara mandiri, sehingga mampu 
membentuk pembelajaran yang berpusat pada siswa. Untuk itu dalam 
mewujudkan media pembelajaran yang efektif perlu pemanfaatan 
suatu teknologi. Salah satu teknologi tersebut yaitu teknologi virtual 
yang menjadi salah satu produk dari revolusi industri 4.0. Hal ini dipilih 
karena teknologi virtual mampu secara akurat dalam mewakilkan 
benda nyata dalam menyediakan informasi. Yang mana salah satu 
contoh dari teknologi virtual itu yakni Augmented Reality (Nurrisma,  et 
al, 2021). 

Secara harfiah teknologi Augmented Reality dapat di 
definisikan sebagai platform yang dapat mengkombinasikan benda 
virtual ke dalam dunia nyata sebagaimana kedua objek ini terlihat 
menyatu satu sama lain. Augmented Reality adalah teknik 
penggabungan antara hal konkret dangan hal maya pada bentuk dua 
dimensi juga tiga dimensi yang diproyeksikan pada sebuah lingkungan 
konkret dalam waktu bersamaan (Chen & Wang, 2015). 

Menurut Mantasia (2016) Augmented reality merupakan 
teknologi yang menggabungkan benda semu dua dimensi dan ataupun 
tiga dimensi ke dalam sebuah lingkungan nyata tiga dimensi lalu 
memproyeksikan benda-benda semu tersebut dalam lingkungan nyata. 
Menurut  Chen & Wang (2015) augmented reality yaitu pandangan 
secara langsung maupun tidak langsung dari benda secara fisik dengan 
memasukkan informasi kemudian dapat ditampilkan secara virtual. 

Menurut Arifitama (2017), Augmented reality yaitu sebuah 
terobosan dan inovasi bidang multimedia dan image processing yang 
sedang berkembang. Teknologi ini mampu membentuk sebuah benda 
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yang sebelumnya data atau dua dimensi, seolah-olah menjadi nyata, 
bergabung dengan lingkungan sekitarnya. Teknologi Augmented 
reality adalah teknologi yang menggabungkan benda digital berbentuk 
2 dimensi maupun 3 dimensi ke dalam sebuah lingkungan nyata 
kemudian benda virtual ini diproyeksikan secara real time (Purnomo & 
Haryanto, 2012). 

Augmented Reality (AR) adalah teknologi baru yang 
mengintegrasikan informasi digital ke dalam dunia nyata (Castañeda et 
al., 2018; Hussein, 2022). Menurut (Hsiao & Chang, 2016) 
mengintegrasikan informasi digital ke dalam dunia nyata, Augmented 
Reality juga menambahkan objek virtual seperti gambar, video dan 
objek tiga dimensi (3D) ke dalam dunia nyata. Sedangkan menurut 
(Dutta et al., 2022) Augmented Reality merupakan teknologi yang dapat 
mempermudah objek virtual tiga dimensi untuk dilihat secara interaktif 
pada dunia nyata. 

Mempertimbangkan jenis yang paling penting di mana 
Augmented Reality diketahui, beberapa interpretasi ditunjukkan, 
tergantung pada modalitas implementasi AR diidentifikasi dan dibagi 
menjadi dua jenis, yaitu: marker-based dan markerless. Implementasi AR 
berbasis penanda digunakan oleh gambar awal yang memicu tindakan 
saat dibaca dan dikenali oleh perangkat digital (kamera foto, perangkat 
seluler, dll.); saat ini, ini adalah tipe AR yang paling banyak digunakan. 
Marker less Augmented Reality lebih kompleks, memperluas 
kemampuan perangkat digital dengan fungsionalitas berbasis lokasi 
(misalnya lokalisasi GPS); untuk alasan ini dalam praktik khusus jenis 
Augmented Reality ini juga disebut sebagai AR berbasis lokasi atau 
berbasis posisi; jenis ini lebih sulit untuk dikembangkan karena 
keterbatasan teknologi dari elemen infrastruktur yang mendasari dan 
menggabungkannya (yaitu keakuratan lokasi geografis pada perangkat 
GPS, bandwidth, masing-masing koneksi dan kecepatan transfer 
dukungan teknis untuk komunikasi, dll.) (Tutunea, 2013). Sedangkan 
menurut (Masmuzidin & Aziz, 2018b) ada tiga jenis Augmented Reality 
yaitu:  

1) Augmented Reality berbasis penanda,  

2) Augmented Reality tanpa penanda, dan  
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3) Augmented Reality berbasis lokasi.  

Augmented Reality berbasis penanda perlu menggunakan 
penanda untuk memperbaiki posisi objek 3D ke gambar dunia nyata, 
sementara Augmented Reality berbasis lokasi mengikuti banyak proses 
yang sama, tetapi alih-alih mengidentifikasi penanda, itu memberikan 
informasi digital ke satu set koordinat jaringan. Berdasarkan review, 
ditemukan bahwa sebagian besar penelitian menggunakan Augmented 
Reality berbasis marker (95,8%) (Masmuzidin & Aziz, 2018b). Penjelasan 
yang mungkin untuk temuan ini adalah bahwa Augmented Reality 
berbasis penanda mudah digunakan dan dikembangkan dibandingkan 
dengan kategori lainnya. Keberadaan perangkat lunak seperti Vuforia 
dan Aurasma mempermudah proses pembuatan Augmented Reality 
berbasis marker. Sementara itu, jenis Augmented Reality yang paling 
sedikit digunakan adalah 'Realitas augmented tanpa penanda' dan 
'Realitas augmented berbasis lokasi' (0%) (Masmuzidin & Aziz, 2018b). 
Augmented Reality jenis ini lebih sedikit digunakan karena kurangnya 
keterampilan teknis dari pihak peneliti dalam mengembangkan aplikasi 
ini.  

Menurut (Chavez, 2021) media Augmented Reality dapat 
diterapkan di sekolah, Implementasi Augmented Reality ke dalam 
proses pembelajaran memiliki peluang besar untuk mendapatkan 
berbagai manfaat (Almenara & Vila, 2019; Patzer et al., 2014). Manfaat 
penerapan media Augmented Reality dalam pembelajaran yaitu dapat 
meningkatkan motivasi belajar siswa, meningkatkan tingkat 
penerimaan informasi karena keragaman dan interaktivitas 
representasi visualnya (Iatsyshyn et al., 2020). Seperti disebutkan 
sebelumnya, fitur hebat dari teknologi ini telah membuatnya banyak 
digunakan di bidang pendidikan. Karena fitur-fiturnya, banyak pendidik 
dan peneliti telah melaporkan keunggulan teknologi Augmented 
Reality. Misalnya, Augmented Reality dapat meningkatkan 
pembelajaran, menyediakan interaksi, meningkatkan komunikasi, 
memicu kreativitas, dan meningkatkan keterampilan pemecahan 
masalah. Namun, menurut (Masmuzidin & Aziz, 2018a) keuntungan 
terbesar dari teknologi ini dapat dilihat dari segi motivasi; terutama 
dalam hal:  
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1) Kesenangan, minat dan kenikmatan 

2) Keterlibatan 

3) Kepuasan 

4) Kemauan untuk belajar 

5) Memberikan sikap positif 

6) Perhatian 

7) Tingkat kepercayaan 

Menurut (Mustaqim & Nanang, 2017) aplikasi Augmented 
Reality memiliki kelebihan diantaranya yaitu; 

1) Lebih interaktif realtime dan objek yang ditampilkan dalam bentuk 
3 dimensi. 

2) Dapat di terapkan secara luas dalam berbagai media 

3) Tampilan objek yang lebih sederhana,  

4) Pembuatan yang tidak memerlukan banyak biaya 

5) Mudah untuk dioperasikan dan efektif dalam penggunaan 

Sedangkan kekurangan dari Augmented Reality menurut 
(Mustaqim & Nanang, 2017) adalah:  

1) Sensitif dengan perubahan sudut pandang;  

2) Pembuat belum terlalu banyak;  

3) Membutuhkan banyak memori pada peralatan yang dipasang;  

4) Membutuhkan waktu yang panjang dalam pembuatan media 
pembelajaran. 

Menurut (Aggarwal & Singhal, 2019) Augmented Reality 
memiliki beberapa kekurangan yaitu: 

1) Ketersediaan AR tidak tepat dalam situasi sosial 

2) Tidak ada fitur keamanan yang kuat dalam teknologi ini. 

3) AR memiliki fitur spam 

4) Ada berbagai masalah seperti kinerja, penyelarasan, dan interaksi 

Augmented Reality adalah tren terbaru dalam pendidikan. 
Jeřábek et al., (2014) telah menguraikan bahwa penggunaan 
Augmented Reality dalam pendidikan terdiri dari berbagai bentuk dan 
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metode yang dapat disederhanakan menjadi lima tujuan pendidikan 
yaitu, untuk meningkatkan kualitas informasi, kemampuan spasial, 
simulasi fenomena, peristiwa dan proses, pengembangan efisiensi 
untuk pemodelan situasi, dan aktivitas manajemen.  

Berdasarkan penelitian (Chang & Hwang, 2018), pendekatan 
sistem pembelajaran menggunakan Augmented Reality akan 
berdampak positif terhadap prestasi belajar siswa, motivasi belajar, dan 
kecenderungan untuk berpikir kreatif, dan efektivitas kolaboratif dari 
kerja sama tim meningkat pesat. Menurut Dünser et al., (2006) 
penelitian sebelumnya telah menunjukkan bahwa masalah 
kemampuan spasial visual dapat ditingkatkan dengan penggunaan 
teknologi Augmented Reality. Sesuai penelitian yang dilakukan oleh 
Ferrer-Torregrosa et al., (2015) pengembangan Augmented Reality 
dapat meningkatkan pemahaman tentang hubungan spasial, dan siswa 
dapat mencapai skor yang lebih baik untuk penilaian tulisan individu 
dibandingkan dengan penggunaan metode konvensional. Augmented 
Reality menambahkan sesuatu ke lingkungan yang ada untuk 
menyempurnakan dunia nyata, sedangkan Virtual Reality sebenarnya 
menciptakan dunia buatan yang sama sekali baru. Augmented Reality 
membutuhkan lingkungan, cukup kamera yang terintegrasi di 
perangkat kita seperti smartphone, tablet, atau PC. Singkatnya, 
Augmented Reality berada di depan Virtual Reality, karena sudah ada 
beberapa produk di pasaran. Virtual Reality memiliki keterbatasan. 
Terlepas dari kemampuannya untuk memberikan pengalaman yang 
imersif, itu memblokir interaksi pengguna dengan lingkungan sekitar. 

Menurut (Geroimenko, 2012) lima fitur pada Augmented Reality 
adalah;  

1) Menggabungkan dunia nyata dengan grafis komputer 

2) Ini menyediakan interaksi dengan objek secara real-time 

3) Ini melacak objek secara real-time 

4) Ini memberikan pengenalan gambar atau objek 

5) Ini menyediakan konteks atau data real-time 

 

Jeřábek et al., (2014) dengan jelas menjelaskan bahwa 
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karakteristik Augmented Reality bermanfaat terutama dari persepsi 
penglihatan visual yang mengacu pada bentuk dan aspek informasi 
tambahan yang dapat mengatasi kesulitan kognitif untuk memproses 
informasi yang berpotensi diterapkan dalam bidang pendidikan. Selain 
teknologi Augmented Reality, ada juga teknologi Virtual Reality (VR).  

Menurut (Azuma, 1997) Augmented Reality memiliki tiga 
karakteristik utama yaitu; 

1) Augmented Reality menggabungkan dunia nyata dan dunia maya, 
sehingga secara terus-menerus memberikan pengalaman baru 
yang unik kepada pengguna terkait tindakan mereka.  

2) Augmented Reality bersifat interaktif dalam waktu nyata, sehingga 
memberikan pengalaman interaktif. 

3) Augmented Reality terdaftar dalam 3-D 

Ketiga karakteristik tersebut mencirikan bahwa Augmented 
Reality adalah media yang dapat menggabungkan dunia maya dan 
nyata, Augmented Reality bersifat interaktif, ini menandakan bahwa 
dalam proses pembelajaran Augmented Reality dapat dikategorikan 
termasuk dalam media pembelajaran interkatif. Media pembelajaran 
merupakan salah satu unsur yang memegang peranan penting dalam 
proses pembelajaran (Ediyani et al., 2020). Sedangkan media 
pembelajaran interaktif adalah perpaduan gambar. animasi. video. dan 
suara dalam perangkat lunak yang memungkinkan pengguna untuk 
berinteraksi secara langsung (Sahronih et al., 2020). 

Sumiharsono & Hasanah, (2017) mengungkapkan fungsi pokok 
media pembelajaran di dalam proses belajar mengajar adalah sebagai 
berikut: 

1) Media pembelajaran mempunyai fungsi tersendiri di dalam proses 
belajar mengajar yaitu sebagai alat bantu untuk menciptakan 
situasi pembelajaran yang efektif 

2) Penggunaan media pembelajaran merupakan bagian yang 
terintegrasi dari keseluruhan kegiatan mengajar 

3) Media pembelajaran dalam proses pembelajaran penggunaannya 
terintegrasi dengan tujuan pembelajaran 
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4) Media pembelajaran bukan hanya alat untuk kesenangan atau 
bukan hanya sekedar pelengkap melainkan harus mempercepat 
proses belajar mengajar dan membantu peserta didik dalam 
memahami materi yang diberikan 

5) Penggunaan media pembelajaran diutamakan untuk 
meningkatkan kualitas belajar mengajar 

Selain fungsi-fungsi yang telah dijelaskan di atas, (Riyana, 2012) 
mengungkapkan bahwa media pembelajaran memiliki manfaat sebagai 
berikut : 

1) Menyederhanakan konsep-konsep yang abstrak yang sulit untuk 
dijelaskan secara langsung kepada peserta didik dengan 
menggunakan pemanfaatan media pembelajaran. 

2) Memvisualkan objek-objek yang terlalu berbahaya melalui media 
pembelajaran ke dalam lingkungan belajar. Sehingga guru tidak 
perlu real menghadirkan objek-objek berbahaya tersebut ke dalam 
pembelajaran. 

3) Pada objek-objek yang terlalu besar ataupun terlalu kecil bisa 
disampaikan dan diperlihatkan oleh guru kepada peserta didik 
melalui media pembelajaran seperti pesawat udara, virus dan lain 
sebagainya. 

4) Media pembelajaran juga dapat memperlihatkan atau 
menayangkan Gerakan-gerakan yang terlalu cepat ataupun terlalu 
lambat. 

Penggunaan multimedia interaktif dalam proses belajar 
mengajar akan meningkatkan kemampuan berpikir dan secara umum 
fungsi dari multimedia interaktif ini adalah proses pembelajaran dapat 
berjalan dengan lebih menarik, lebih interaktif, kualitas belajar dapat 
ditingkatkan, serta proses pembelajaran dapat dilakukan kapan pun 
dan di mana saja. Multimedia interaktif cukup efektif dalam proses 
belajar mengajar. Multimedia interaktif tentunya mempunyai kelebihan 
dan kekurangan.  

Menurut Munadi, (2008) kelebihan dan kelemahan  multimedia 
interaktif adalah sebagai berikut : 
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1) Interaktif, peserta didik diajak terlibat secara visual, kinetik dan 
auditif, sehingga informasi yang ada pada media akan lebih 
dimengerti oleh peserta didik. 

2) Memberikan suasana jiwa secara visual. Di dalam ingatan peserta 
didik , akan memberikan penayangan ulang berbagai obyek 

3) Motivasi belajar peserta didik akan meningkat karena kebutuhan 
peserta didik telah terakomodasi. 

4) Memberikan feedback atau umpan balik terhadap hasil belajar 
peserta didik 

5) Pengguna media interaktif akan memiliki kontrol penuh terhadap 
pemanfaatan multimedia interaktif itu sendiri. 

Adapun kelemahan dari multimedia interaktif adalah sebagai 
berikut : 

1) Pengembangan multimedia interaktif membutuhkan tim atau 
orang yang ahli. 

2) Pengembangan multimedia interaktif memerlukan waktu yang 
lama. 

Dari beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa 
media pembelajaran memiliki fungsi dan manfaat yang sangat besar 
dalam proses pembelajaran, seperti meningkatkan motivasi peserta 
didik selain itu media pembelajaran juga dapat menampilkan visual dan 
audio seperti menampilkan benda yang terlalu besar atau kecil, gerakan 
lambat atau cepat atau pun menampilkan objek-objek berbahaya 
sehingga proses pembelajaran menjadi efektif dan tujuan 
pembelajaran dapat tercapai. 

Di dalam Pendidikan mata pelajaran yang penting dan berkaitan 
erat dengan kehidupan manusia adalah matematika (Putri et al., 2019; 
Simamora et al., 2018; Widada et al., 2018). Menurut (Agustini & 
Pujiastuti, 2020; Fatimah et al., 2019) ilmu yang terstruktur atau ilmu 
pasti yang menjadi pijakan bagi ilmu pengetahuan lain dan saling 
berkaitan erat satu sama lain adalah matematika. Sedangkan menurut 
(Nuraeni, 2020) matematika dapat melatih siswa dalam berpikir logis, 
rasional dan cermat. Cara berpikir yang rasional, logis dan cermat 
adalah pola pikir yang harus siswa miliki dalam memecahkan berbagai 
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persoalan di kehidupan keseharian (Subekti, 2012). Jadi matematika 
merupakan ilmu penting untuk diperoleh siswa yang berguna dalam 
memecahkan persoalan di kehidupan sehari - hari. 

Penerapan pembelajaran menggunakan Augmented Reality di 
sekolah tidak hanya dilakukan pada mata pelajaran tertentu tetapi 
harus digunakan untuk semua mata pelajaran, khususnya pada mata 
pelajaran yang sering dianggap sulit oleh siswa seperti matematika 
(Dinayusadewi & Agustika, 2020). Pembelajaran matematika berbasis 
Augmented Reality dapat membantu memvisualisasikan konten 
dengan lebih baik karena Augmented Reality berbasis penanda 
(marker) lebih populer dibandingkan dengan aplikasi AR tanpa 
penanda yang sebagian besar dikembangkan menggunakan Unity 3D 
dengan Vuforia SDK (Ahmad & Junaini, 2020). Unity adalah aplikasi atau 
perangkat lunak yang digunakan untuk mengolah gambar, grafik, 
suara, input dan lainnya yang ditujukan untuk membuat game atau 
sejenisnya seperti AR dan lainnya (Putra & Putra, 2021). Unity 3D adalah 
mesin pengembangan yang kaya fitur dan terintegrasi penuh yang 
menyediakan fungsionalitas out-of-the-box untuk pembuatan konten 
3D interaktif (Kim et al., 2014). Vuforia adalah Augmented Reality 
Software Development Kit (SDK) untuk smartphone untuk 
kemungkinan membuat Augmented Reality. SDK Vuforia juga tersedia 
untuk Unity, yang diberi nama Vuforia AR Extension for Uniy. Vuforia 
adalah SDK yang disediakan oleh Qualcomm untuk membantu 
developer membuat aplikasi Augmented Reality (AR) di ponsel (iOS, 
Android)  (Putra & Putra, 2021). Sedangkan Vuforia SDK adalah hub yang 
menghubungkan dunia maya dengan realitas (Liu1 et al., 2018). 
Pembelajaran dengan media Augmented Reality dapat meningkatkan 
minat belajar matematika siswa dan mengurangi kebosanan (Syafril et 
al., 2021).  

Telah banyak yang meneliti dan mengembangkan media 
pembelajaran berbasis Augmented Reality dalam pembelajaran 
matematika. Seperti yang dilakukan oleh (Dinayusadewi & Agustika, 
2020) di mana dapat disimpulkan bahwa aplikasi media pembelajaran 
matematika SD pada materi geometri berbasis teknologi Augmented 
Reality yang telah dikembangkan dapat digunakan di sekolah dasar 
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sebagai media pembelajaran matematika. Selanjutnya penelitian yang 
dilakukan oleh (Dinayusadewi & Agustika, 2020) yang menjelaskan 
tantangan guru dalam mengembangkan media pembelajaran 
berbantuan AR dan strategi mengantisipasi tantangan yang muncul 
dalam mengembangkan media pembelajaran berbantuan AR. Hasil 
penelitian menunjukkan bahwa tantangan yang dihadapi guru adalah 
memenuhi standar minimal hardware dan software, referensi yang 
terbatas baik yang bersumber dari manusia, media online maupun 
media cetak. Upaya yang dilakukan guru untuk mengatasi 
permasalahan yang ada seperti melakukan upgrade laptop secara 
bertahap, mencari sumber dari bahasa asing dan berusaha membentuk 
komunitas belajar bersama. 

Pada augmented reality ada tiga karakteristik yang menjadi 
acuan atas sistem tersebut, diantaranya adalah kombinasi pada dunia 
nyata dan virtual, interaksi yang berjalan secara real-time, dan 
karakteristik yang terakhir adalah 6 bentuk objek yang berupa model 3 
dimensi atau 3D (Ginting, 2017). Menurut Mustaqim (2016), ada tiga 
karakteristik yang menyatakan suatu teknologi menerapkan konsep 
augmented reality, yaitu mampu: mengkombinasikan dunia nyata dan 
dunia maya, memberikan informasi secara interaktif dan real-time, 
menampilkan dalam bentuk tiga dimensi. 

Rachmanto & Noval, 2018; Muntahanah, Toyib & Ansyori, 2017; 
Mahendra, 2016;  Rusnandi, Sujaya & Fauzyah, 2020; Nurhasanah & 
Putri, 2020 mengungkapkan Augmented Reality (AR) adalah teknologi 
yang menggabungkan objek virtual dua dimensi ataupun tiga dimesi ke 
dalam sebuah lingkungan nyata lalu memproyeksikan objek-objek 
virtual tersebut secara real time. Rawis, Tulenan & Sugiarso, 2018; 
Ananda, Safriadi & Sukamto, 2015; Partiwi, 2019;  Rosa, Sunardi & 
Setiawan, 2019; Efendi, 2020 menyatakan ada tiga prinsip dari AR yaitu: 
AR merupakan penggabungan dunia nyata dan virtual, AR berjalan 
secara interaktif secara real time, dan terdapat integrasi antar benda 
dalam tiga dimensi, yaitu benda maya yang terintegrasi dalam dunia 
nyata. Sistem AR kini telah dikembangkan untuk berbagai aplikasi, 
diantaranya yakni pada bidang hiburan, pendidikan, ilmu kedokteran, 
ilmu teknik, ilmu pabrik, dan lain sebagainya. 
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Teknologi AR telah banyak dimanfaatkan di dunia hiburan, 
militer, medis, robotic, pendidikan, dan lain-lain. Salah satu karekteristik 
yang paling penting adalah cara AR membuat suatu transformasi yang 
bersifat menghibur dalam proses interaksi pengguna. Sistem interaksi 
tidak terbatas pada tempat-tempat tertentu saja tetapi melingkupi 
keseluruhan di luar tampilan layar (Saing & Zain, 2017). 

Berdasarkan definisi di atas, secara sederhana AR bisa 
didefinisikan sebagai lingkungan nyata yang ditambahkan objek virtual 
dengan integrasi teknologi komputer. Teknologi ini dapat menyajikan 
interaksi yang menarik bagi user, karena dengan adanya teknologi ini 
user dapat merasakan obyek virtual yang seakan-akan benar-benar ada 
di lingkungan nyata. Dalam penerapannya teknologi AR memiliki 
beberapa komponen yang harus ada untuk mendukung kinerja dari 
proses pengolahan citra digital. 

AR merupakan bentuk baru dari interaksi manusia dan mesin 
yang membawa pengalaman baru bagi penggunanya. Keutamaan yang 
dimiliki AR adalah AR dapat menimbulkan efek gambaran animasi 
komputer dalam dunia nyata. Aplikasi AR menggunakan webcam yang 
akan mendeteksi marker yang telah dibuat dan menampilkan 
kombinasi antara gambar nyata dengan animasi. Webcam digunakan 
sebagai ’mata’ dari teknologi AR untuk mendeteksi marker kemudian 
memprosesnya dan akan menghasilkan interaksi virtual yang tampak 
pada tampilan layar secara nyata (Wardani, 2015). 

Menurut Lyu (dalam Rizqi, 2015), ada dua jenis metode 
pencitraan Augmented Reality, yaitu: 

1) Marker Based Tracking 

Sistem dalam Augmented Reality ini membutuhkan penanda 
(Marker) berupa gambar yang dapat dianalisis untuk membentuk 
Reality, penanda gambar tersebutlah yang disebut dengan marker. 
Marker Based Augmented Reality mempunyai ciri khas yakni 
mengaplikasikan kamera pada Device untuk menganalisa Marker yang 
tertangkap untuk menyajikan objek virtual seperti video, pengguna 
dapat menggerakkan Device untuk melihat objek virtual pada berbagai 
macam sudut yang berbeda. Sehingga user dapat melihat objek virtual 
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dari berbagai sisi. 

2) Markerless Augmented Reality 

Dengan metode ini pengguna tidak perlu lagi menggunakan 
sebuah marker untuk menampilkan elemen-elemen digital. Contoh dari 
Markerless Augmented Reality ialah Face Tracking, 3D Object Tracking, 
dan Motion Tracking. Selain itu terdapat juga Augmented Reality yang 
menggunakan GPS atau fitur compass digital. Teknik GPS Based 
Tracking memanfaatkan fitur GPS dan kompas yang ada di dalam 
Smartphone, aplikasi akan menampilkannya dalam bentuk arah atau 
tempat yang kita inginkan secara real time. 

Marker Based Tracking merupakan metode yang memerlukan 
penanda yang umumnya berupa gambar hitam putih. Sementara 
markerless augmented reality merupakan metode augmented reality 
yang tidak memerlukan penanda atau gambar untuk menampilkan 
objek maya secara langsung (Mauludin, dkk, 2017). 

Marker atau penanda merupakan  sebuah pola yang khusus 
yang akan dibaca dan dikenali oleh kamera, sehingga pada saat kamera 
mengenali atau mendeksi marker maka obyek 3D akan ditampilkan 
pada area yang sudah ditentukan pada marker. Berdasarkan 
kategorinya Augmented Reality dibagi menjadi dua kategori yaitu 
Marker Based Tracking atau biasanya disebut Marker AR dan 
Markerless Augmented Reality/Markerles Based Tracking. 

Augmented Reality bertujuan memudahkan berbagai hal untuk 
pengguna dengan membawa informasi virtual ke dalam lingkungan 
pengguna (Nurhasanah & Putri, 2020). AR meningkatkan persepsi 
pengguna dan interaksi dengan dunia nyata.  

Tujuan dari AR adalah ingin menyajikan pengalaman baru dalam 
berinteraksi melalui media digital. Jenis Augmented reality yaitu: 

1. Marker AR  

Sistem ini menggunakan kamera dan beberapa alat visual seperti 
QR Code yang menghasilkan output ketika marker dideteksi oleh 
pembaca. Pola sederhana yang ada pada QR Code yang digunakan 
sebagai marker dapat lebih mudah diketahui dan effortless untuk 
dibaca. 
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2. Markerless AR 

Sistem ini menggunakan GPS, digital compass, pengukur 
kecepatan dan akselerometer yang telah ada dalam perangkat 
pengguna untuk mempresentasikan data berdasarkan lokasi 
perangkat pengguna tersebut. Sistem AR ini banyak digunakan 
untuk mapping atau direksi dalam sebuah pemetaan lokasi. 

3. Projection Based AR 

Sistem ini memakai refleksi cahaya yang dikirimkan ke sebuah 
permukaan yang nyata. Projection Based AR menggunakan 
teknologi plasma laser dalam proyeksi cahaya hologram interaktif 
berbasis 3D. Pengguna dapat berinteraksi dengan membedakan 
proyeksi yang diharapkan dengan proyeksi yang berubah. 

4. Superimposition Based AR 

Sistem ini bekerja untuk mengubah objek secara keseluruhan atau 
hanya tampilan saja. Pendefinisian objek nyata harus akurat agar 
deteksi objek secara virtual sesuai dengan objek nyata. Contoh dari 
sistem AR ini adalah aplikasi katalog furnitur milik IKEA. 

Menurut Oktavia, Setiawan & Christianto, 2019; Renando & 
Sumarudin, 2015;  Borman & Ansori, 2017; Fariz & Yanto, 2017; 
Hendriyani, dkk, 2017; Sirumapea, Ramdhan & Masitoh, 2017 adapun 
komponen-komponen tersebut adalah sebagai berikut: 

1. Scene Generator: Scene Generator adalah device atau perangkat 
lunak yang bertugas untuk melakukan rendering. Rendering 
adalah proses membangun gambar atau obyek tertentu dalam AR. 

2. Tracking: System Tracking merupakan komponen yang terpenting 
dalam augmented reality. Dalam proses tracking dilakukan sebuah 
pendeteksian objek virtual dengan objek nyata dengan pola 
tertentu. 

3. Display: Terdapat beberapa faktor yang perlu di perhatikan dalam 
pembangunan sistem AR yaitu faktor resolusi, feksibilitas, titik 
pandang, dan tracking area. Pada tracking faktor pencahayaan 
menjadi hal yang peru diperhatikan karena dapat mempengaruhi 
proses display. 
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4. AR Devices: AR dapat digunakan pada beberapa device seperti 
pada smarphone. Saat ini, beberapa aplikasi dengan teknologi AR 
telah tersedia pada Android, Iphone, Windows Phone, dan lain 
sebagainya. Selain itu, AR juga dapat digunakan pada PC dan 
televisi yang terhubung dengan kamera seperti webcam. 

Komponen yang diperlukan dalam pembuatan dan 
pengembangan aplikasi augmented reality adalah: 

a. Komputer 

Komputer yaitu perangkat yang digunakan untuk mengendalikan 
semua proses yang akan terjadi dalam sebuah aplikasi. 

b. Head Mounted Display (HMD) 

Head Mounted Display (HMD) yaitu perangkat keras yang 
digunakan sebagai display atau monitor yang akan menampilkan 
obyek 3D ataupun informasi yang akan disampaikan oleh sistem. 

c. Penanda (Marker) 

Marker yaitu gambar (image) dengan warna hitam putih dengan 
bentuk persegi 

Dalam sebuah proses pembelajaran diperlukan adanya inovasi-
inovasi baru khususnya dalam pemanfaatan teknologi dan 
pengembangan media. Teknologi adalah sarana yang memungkinkan 
diciptakannya lingkungan belajar yang diperlukan dimana proses 
pembelajaran dapat diwujudkan dengan cara paling efektif (Kiryakova, 
et al., 2018). Salah satu pemanfaatan teknologi dalam dunia pendidikan 
adalah dengan memanfaatkan teknologi Augmented Reality (AR). 
Dengan melihat perkembangan tahap kognitif yang dialami oleh siswa, 
teknologi AR mungkin lebih disukai dalam pembelajaran, khususnya 
dalam mengajarkan konsep-konsep abstrak (Sirakaya, et al, 2018). 

Penerapan inovasi Teknologi AR dalam pembelajaran, maka 
akan tercipta suatu suasana belajar yang efektif dan memberikan 
gambaran tentang ligkungan dunia nyata dalam sistem pembelajaran 
yang berbasis komputer. AR diterapkan dalam dunia pendidikan karena 
keutamaan yang dimiliki dengan menggabungkan situasi dunia nyata 
dan objek virtual dapat digunakan untuk mengatasi masalah dalam 
memahami pelajaran yang disampaikan (Wardani, 2015). 
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Menurut Mustaqim (2016) Penggunaan Augmented Reality 
sangat berguna untuk media pembelajaran interaktif dan nyata secara 
langsung oleh peserta didik. Selain itu media pembelajaran yang 
menggunakan Augmented Reality dapat membangun minat peserta 
didik dalam belajar karena sifat dari Augmented Reality yang 
menyatukan dunia maya sehingga dapat mengembangkan imajinasi 
peserta didik dengan dunia nyata secara langsung.  

Augmented Reality memiliki keunggulan sebagai media edukasi 
yang dibarengi dengan respon positif bahwasannya teknologi ini 
memberikan pengaruh yang cukup besar dimana siswa yang 
mempelajari materi gelombang akan lebih mudah mengerti 
menggukanan teknologi ini ketimbang tidak menggunakan teknologi 
augmented reality yang dapat dilihat dari hasil komparasi serta analisa 
terhadap pembelajaran dua jenis siswa tersebut (Mustaqim, 2017). 

Kelebihan augmented reality adalah: 

a. Lebih interaktif, 

b. Efektif dalam penggunaan, 

c. Dapat diimplementasikan secara luas dalam berbagai media, 

d. Modeling obyek yang sederhana, karena hanya menampilkan 
beberapa obyek, 

e. Pembuatan yang tidak memakan terlalu banyak biaya 

f. Mudah untuk dioperasikan. 

Kekurangan augmented reality adalah: 

• Sensitif dengan perubahan sudut pandang, 

• Pembuat belum terlalu banyak, 

• Membutuhkan banyak memori pada peralatan yang dipasang. 

Augmented Reality dapat didefinisikan sebagai pandangan 
secara langsung maupun tidak langsung dari lingkungan fisik dunia 
nyata yang telah diproses, ditingkatkan atau ditambah pada perangkat 
secara virtual. Terdapat banyak jenis perangkat dalam penggunaan AR 
seperti tampilan yang dipasang di kepala, dipegang dengan tangan, 
dan tampilan genggam atau perangkat seluler (Oktavia, Setiawan & 
Christianto, 2019). 
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Dalam beberapa tahun terakhir, dengan berkembangnya 
teknologi perangkat mobile, Augmented Reality telah memasuki 
berbagai macam bidang (Martin, dkk, 2013). Dalam bidang pendidikan, 
Augmented Reality telah banyak digunakan sebagai alat bantu 
penelitian di laboratorium dan dapat juga digunakan sebagai media 
pembelajaran di ruang kelas. Teknologi Augmented Reality 
memungkinkan untuk menggabungkan objek virtual ke dalam 
lingkungan nyata dan menempatkan informasi yang sesuai ke 
lingkungan sekitar. Dengan menggunakan teknologi Augmented 
Reality, bidang pendidikan dan hiburan dapat digabungkan, sehingga 
menciptakan metode baru untuk mendukung pembelajaran dan 
pengajaran di lingkungan formal dan informal (Mauludin, dkk, 2017). 

Media pembelajaran yang menggunakan teknologi Augmented 
Reality dapat dengan mudah meningkatkan pemahaman siswa karena 
objek 3D, teks, gambar, video, audio dapat ditampilkan kepada siswa 
dalam waktu nyata (Toyib & Ansyori, 2017). Siswa bisa terlibat secara 
interaktif, yang menyebabkan Augmented Reality bisa menjadi media 
pembelajaran yang dapat memberikan feedback kepada siswa 
sehingga siswa mendapatkan kenyamanan dalam menggunakan media 
tersebut. 

Media pembelajaran dengan pemanfaatan Augmented reality 
merupakan suatu alat perantara antara pendidik dengan peserta didik 
dalam pembelajaran yang mampu menghubungkan, memberi 
informasi dan menyalurkan pesan sehingga tercipta proses 
pembelajaran efektif dan efisien. Media pembelajaran mengakibatkan 
terjadinya sebuah komunikasi antara pendidik dan peserta didik dalam 
proses pembelajaran (Arifitama, 2017). Menurut Wing (2017) 
implementasi media belajar AR mampu membantu siswa untuk 
merekonstruksi pengetahuan, keterampilan dan menghubungkan 
pengetahuan dengan yang dihadapi dalam dunia nyata. 

Hendriyani, et al (2019) yang menyatakan teknologi augmented 
reality memiliki kemampuan untuk membuat model 3D apa pun yang 
mungkin sulit divisualisasikan di dalam kelas, di komputer atau dipikiran 
siswa. Menurut Sa’diyyah, dkk (2021) menyatakan bahwa pemanfaatan 
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teknologi Augmented reality dalam pembelajaran memiliki beberapa 
kelebihan yaitu memiliki potensi yang sangat baik dan manfaat yang 
besar dalam proses belajar. 

Penggunaan teknologi augmented reality dalam 
pengembangan media pembelajaran memberikan sebuah pengalaman 
yang berbeda, baik untuk pendidik maupun peserta didik. Menurut 
pendapat Zhong, et al (2016), augmented reality dapat digunakan 
untuk menghubungkan kesenjangan antara pembelajaran praktis dan 
teoritis praktik bersama dengan komponen nyata dan virtual dicampur 
bersama untuk menciptakan pengalaman belajar yang unik. Dalam 
tinjauan penelitian dan aplikasi, implementasi augmented reality dalam 
dunia pendidikan terbukti produktif untuk kinerja pembelajaran yang 
lebih baik, belajar motivasi, keterlibatan siswa dan sikap positif 
(Bocconi, et al, 2016). 

Teknologi Augmented Reality sekolah berkebutuhan khusus 
(bisu, tuli, autis, cacat fisik dan lain sebagainya) patut menjadi perhatian 
karena juga turut terdampak pandemi. Skena ini tentunya juga akan 
sangat terbantu dengan usulan penerapan pembelajaran dengan 
memanfaatkan teknologi Augmented Reality. Namun tentunya 
Sekolah berkebutuhan khusus dalam penerapannya membutuhkan 
peranan ekstra dari orang tua dan guru terutama untuk mengajarkan 
cara penggunaan dan penerapannya. Dari paparan di atas, penelitian ini 
bermaksud untuk menggunakan media pembelajaran berbasis 
Augmented reality untuk meningkatkan kemampuan computational 
thinking matematis siswa. 

Menurut Arifitama (2017) Unity merupakan sebuah platform 
pengembang game 2 dimensi maupun 3 dimensi yang bisa digunakan 
developer baru ataupun developer yang berpenglaman. Menurut 
Nawir & Hamdat (2021) Unity 3D merupakan sebuah tools yang 
terintegrasi untuk bentuk objek tiga dimensi pada video game atau 
untuk konteks interaktif lain seperti visualiasi arsitektur atau animasi 3D 
real-time. 

Unity 3D adalah mesin pengembangan kaya terintegrasi yang 
kaya fitur yang menyediakan fungsionalitas out-of-the-box untuk 
pembuatan konten 3D interaktif (Hedriyani, 2019). Unity 3D adalah 
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software yang berfungsi untuk membuat game atau aplikasi dalam 
berbagai macam platform baik itu console, desktop dan mobile. Bahasa 
pemograman yang digunakan dalam Unity 3D adalah Bahasa C# dan 
JavaScript. Pada dasarnya Unity hanya digunakan untuk membuat 
game saja. Namun jika ingin dibuat desain atau modelling assests 3D, 
maka diperlukannya perangkat lunak lain sebagai pihak ketiga seperti 
3D Max, Blender 3D, dan lain-lain (Nawir & Hamdat, 2021). 
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BAB  5 

 RANCANGAN RISET AUGMENTED 
REALITY DALAM PEMBELAJARAN 

MATEMATIKA BERDASARKAN KAM 
 

 
 
 
 
 

Riset ini dilaksanakan di beberapa SMP Negeri Pekanbaru, pada 
siswa kelas VII tahun ajaran 2022/2023 pada materi bangun datar 
(segitiga dan segiempat). Subjek penelitian ini berjumlah 160 siswa 
yang terdiri dari 4 kelas yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol, kelas 
eksperimen diberikan pembelajaran dengan menggunakan media 
pembelajaran berbasis AR dengan unity 3D, sedangkan kelas kontrol 
diberikan bahan ajar berupa Lembar Kerja Siswa (LKS). Masing-masing 
bahan ajar bertujuan untuk membentuk pembelajaran yang efektif agar 
siswa mempunyai kemampuan CT yang lebih baik. 

Metode riset ini adalah ekeperimen, metode ini dilakukan untuk 
mencari pengaruh perlakuan tertentu. Desain riset ini adalah quasi 
eksperiment nonequivalen control group, karena siswa yang menjadi 
responden pada penelitian ini tidak dipilih secara acak, melainkan 
peneliti melakukan pengacakan pada kelas yang ada. 

Subjek riset ini berusia sekitar 12-13 tahun. Setiap kelas yang 
memperoleh pembelajaran diajar oleh guru yang sama, materi yang 
sama dan soal-soal latihan yang sama. Setiap siswa juga memiliki 
kesempatan belajar yang sama dari guru, hanya saja 80 dari mereka 
mendapat pemebelajaran dengan augmented reality dan 80 lainnya 
belajar menggunakan media power point. Masing-masing 
pembelajaran bertujuan untuk meningkatkan kemampuan berpikir 
komputasi siswa. 
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Riset telah dilakukan 6 kali pertemuan dengan alokasi waktu 
2x45 menit termasuk pre-test dan post-test. Instrumen yang digunakan 
adalah tes kemampuan berpikir komputasi yang mempunyai validitas 
dan realibilitas yang baik, yaitu dengan cara meminta judgement pada 
dosen atau orang yang dianggap ahli. Berikut adalah salah satu contoh 
instrumen yang digunakan untuk mengukur kemampuan berpikir 
komputasi siswa: 

Selain melihat pengaruh secara tunggal dari pembelajaran, 
penelitian ini juga melihat pengaruh pada pengujian hasil dari 
Kemampuan Awal Matematis (KAM) serta interaksi pembelajaran 
dengan KAM siswa yang diukur. Pada aspek lainnya disadari bahwa 
kemampuan matematis siswa juga bisa membedakan kemampuan 
computational thinking siswa itu sendiri. Kemampuan matematis yang 
baik cenderung akan memperlihatkan tingkat kemampuan berpikir 
yang baik pula, begitu juga sebaliknya. Kemampuan matematis yang 
kurang baik cenderung akan memperlihatkan tingkat kemampuan 
berpikir yang kurang baik pula. Dengan demikian penelitian ini juga 
akan melihat Kemampuan Awal Matematis (KAM) siswa sebagai salah 
satu faktor penentu dalam membedakan peningkatan kemampuan 
computational thinking siswa melalui penerapan media AR dengan unity 
3D. 

Data penelitian ini dikumpulkan melalui tes, wawancara dan 
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dokumentasi. Tes yang diberikan berupa soal-soal tentang kemampuan 
CT. Tes diberikan di awal dan di akhir kemudian disempurnakan dengan 
wawancara dan dokumentasi. Adapun tes tersebut terlebih dahulu 
divalidasi oleh para ahli. Kemudian data tersebut dianalisis dengan 
menggunakan uji Anova 2 Jalur. Sebelum dilakukan uji Anova 2 Jalur, 
data tersebut dilakukan pengujian prasyarat, dalam hal ini untuk 
memastikan data tersebut memenuhi uji asumsi normalitas dan 
homogenitas. Uji normalitas menggunakan uji Kolmogorov-Smirnov 
dan uji homogenitas menggunakan uji Levene. Jika sebaran data tidak 
memenuhi uji asumsi normalitas, maka data akan dianalisis dengan uji 
non-parametrik yaitu uji Adjusted Rank Transformation Test. Sedangkan 
data observasi, wawancara dan dokumentasi diolah secara deskriptif. 

Riset ini melibatkan mahasiswa agar mereka memiliki bekal 
dalam kegiatan Asistensi Mengajar dan kegiatan Kuliah Kerja Nyata 
Tematik pada MBKM. Dengan diikutkannya mahasiswa merancang 
perangkat pembelajaran dan media pembelajaran interaktif, 
mahasiswa memiliki bekal dalam kegiatan Asistensi Mengajar serta 
bekal untuk terjun kelapangan setelah lulus nanti. Kemudian, melalui 
penelitian ini mahasiswa akan mempunyai keterampilan IT dalam 
pembuatan media, sehingga mahasiswa dapat memanfaatkan ilmu 
pengetahuan, teknologi, dan keterampilan yang dimilikinya untuk 
bekerjasama dalam kegiatan Kuliah Kerja Nyata Tematik. Kurikulum 
yang akan menunjang kegiatan implementasi MBKM harus menyeluruh 
dan kontekstual, artinya perlu bahan kajian hingga bahan ajar yang 
akan menunjang implementasi kurikulum, sehingga berdampak kepada 
implementasi 8 Bentuk Kegiatan Pembelajaran (BKP) MBKM dan 
berdampak pada penguatan IKU. Urgensi penelitian ini akan 
menunjang BKP MBKM khususnya pada BKP prodi baik di dalam 
maupun luar kampus yang akan berdampak pada penguatan IKU. 

Adapun diagram alir penelitian ini adalah sebagai berikut: 
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Gambar 1. Diagram Alir Penelitian 
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Selanjutnya bagan penelitian ini adalah sebagai berikut: 

 

Gambar 2. Bagan Penelitian Tahun Pertama 
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Gambar 3. Bagan Penelitian Tahun Kedua 
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Adapun pembagian tugas masing-masing ketua dan anggota 
penelitian akan dijelaskan pada tabel sebagai berikut: 

Tabel 1. Tugas Ketua dan Anggota Penelitian 

No Kegiatan Indikator Capaian % Tugas Peneliti 

1 Identifikasi 
Masalah & 
Perumusan 
Masalah 

Melakukan studi 
pendahuluan 

 

Merumuskan 
masalah 

5% Ketua: Mengambil data 
untuk studi 
pendahuluan 

 

Anggota: Merumuskan 
masalah penelitian 

2 Kajian Teori & 
Metode 
Penelitian 

Melakukan studi 
literatur Membuat 
proposal 

15% Ketua: Melakukan kajian 
jurnal nasional & 
intenasional, membuat 
proposal 

 

Anggota: Membantu 
pengerjaan proposal 
penelitian 

3 Pembuatan 
media AR 
dengan unity 
3D, perangkat 
pembelajaran & 

instrumen 
pembelajaran 

Membuat media, 
perangkat & 
instrumen 
pembelajaran 

25% Ketua: Membuat 
media AR dengan 
unity 3D 

 

Anggota: Membuat 
perangkat & 
instrumen 
pembelajaran 

4 Pelaksanaan 
Penelitian Tahun 
ke-1 

Melakukan 
pengambilan data di 
SMPN 25 & SMPN 
34 Pekanbaru 

30% Ketua: Melakukan 
pengambilan data di 
SMPN 25 Pekanbaru 

 

Anggota: Melakukan 
pengambilan data di 
SMPN 34 Pekanbaru 
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5 Pengolahan 
data & 
Penyusunan 
Laporan Tahun 
ke-1 

Mengolah 
data 
Membuat 
laporan 

40% Ketua: Mengolah data hasil 
penelitian berupa tes, 
wawancara, observasi dan 
dokumentasi 

 

Anggota: Membuat 
laporan akhir penelitian 

6 Pembuatan 
Luaran wajib 
& tambahan 
Tahun ke-1 

Membuat buku 
referensi ber-ISBN 

 

Membuat artikel 
yang disubmit di 
International Journal 
of Instruction (Jurnal 
International 
Terindeks Scopus & 
Q2) 

45% Ketua: Membuat luaran 
wajib berupa buku 
referensi ber-ISBN 

 

Anggota: Membuat luaran 
tambahan berupa artikel 
yang disubmit di 
International Journal of 
Instruction (Jurnal 
International Terindeks 
Scopus & Q2) 

7 Monev 
Penelitian 
Tahun ke-1 

Mempresentasikan 
hasil penelitian 

50% Ketua: 
Mempresentasikan hasil 
penelitian tahun ke-1 

 

Anggota: Menyiapkan 
bahan- bahan untuk 
presentasi hasil penelitian 
tahun ke-1 

8 Pengambilan 
data 
kemampuan CT 
siswa di SMPN 
25, SMPN 34, 

SMPN 8 & 
SMPN 21 

Pekanbaru 

Mengumpulkan data 
hasil tes, wawancara, 
observasi & 
dokumentasi di 
SMPN 25, SMPN 34, 
SMPN 8 & 

SMPN 21 Pekanbaru 

60% Ketua: Melakukan 
pengambilan data tes, 
wawancara, observasi & 
dokumentasi di SMPN 25 
& SMPN 34 Pekanbaru 

 

Anggota: Melakukan 
pengambilan data tes, 
wawancara, observasi & 
dokumentasi di SMPN 8 
& SMPN 21 Pekanbaru 
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9 Pembuatan & 
Pengembang
an media AR 
dengan unity 
3D untuk 
meningkatkan 
kemampuan 
CT 
berdasarkan 
KAM 

Membuat media, 
perangkat & 
instrumen 
pembelajaran 
berdasarkan KAM 

70% Ketua: Membuat 
media AR dengan 
unity 3D 
berdasarkan KAM 

 

Anggota: Membuat 
perangkat & 
instrumen 
pembelajaran 
berdasarkan KAM 

10 Validasi Ahli & 
Uji coba di 
SMPN 25, 
SMPN 34, 
SMPN 8 & 

SMPN 21 
Pekanbaru 

Melakukan 
validasi media, 
perangkat & 
instrumen 
pembelajaran 
berdasarkan KAM 

 

Melakukan ujicoba 
media, perangkat 
& instrumen 
pembelajaran 
berdasarkan KAM 

80% Ketua: Melakukan 
validasi media, 
perangkat & instrumen 
pembelajaran 
berdasarkan KAM. 
Melakukan ujicoba 
media, perangkat & 
instrumen pembelajaran 
berdasarkan KAM di 
SMPN 25 & SMPN 34 

Pekanbaru 

 

Anggota: Melakukan 
ujicoba media, 
perangkat & instrumen 
pembelajaran 
berdasarkan KAM di 
SMPN 8 & SMPN 21 

Pekanbaru 

11 Revisi 
bahan ajar 
& 
Pembuata
n laporan 
akhir 

Merevisi media, 
perangkat    & 
instrumen 
pembelajaran 
berdasarkan KAM 
setelah diujicobakan 

 

Menyusun laporan 
penelitian tahun ke-2 

90% Ketua: Merevisi media, 
perangkat & instrumen 
pembelajaran 
berdasarkan KAM setelah 
diujicobakan 

 

Anggota: Membuat 
laporan penelitian tahun 
ke-2 
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12 Pembuatan 
Luaran Tahun 
ke-2 

Membuat buku 
referensi ber-ISBN 

 

Membuat artikel 
yang disubmit di 
Journal for 
Research in 
Mathematics 
Education (Jurnal 
International 
Terindeks scopus 
& Q1) 

95% Ketua: Membuat 
luaran wajib berupa 
buku referensi ber-
ISBN 

 

Anggota: Membuat 
luaran tambahan 
berupa artikel yang 
disubmit di Journal for 
Research in 
Mathematics Education 
(Jurnal International 
Terindeks scopus & Q1) 

13 Monev 
Penelitian 
Tahun ke-2 

Mempresentasikan 
hasil penelitian 

100% Ketua: 
Mempresentasikan 
hasil penelitian tahun 
ke-2 

Anggota: Menyiapkan 
bahan- bahan untuk 
presentasi hasil 
penelitian tahun ke-2 
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BAB  6 

 HASIL RISET AUGMENTED REALITY 
DALAM PEMBELAJARAN MATEMATIKA: 

ANALISIS KEMAMPUAN AWAL 
MATEMATIS DAN KEMAMPUAN 

COMPUTATIONAL THINKING 
 

 
 

 

 

 

Penelitian ini bertujuan untuk menelaah, mendeskripsikan, dan 
membandingkan perbedaan peningkatan kemampuan computational 
thinking matematis antara siswa yang memperoleh pembelajaran 
dengan media augmented reality dengan unity 3D dan pembelajaran 
konvensional secara keseluruhan. Kemudian untuk menelaah, 
mendeskripsikan, dan membandingkan perbedaan  peningkatan 
computational thinking matematis siswa yang memperoleh 
pembelajaran dengan media augmented reality dengan unity 3D 
berdasarkan kemampuan awal matematis (KAM) siswa. Selain itu, 
dikaji pula interaksi antara faktor pembelajaran yang digunakan dengan 
kemampuan awal matematis siswa terhadap kemampuan 
computational thinking matematis dengan siswa yang  memperoleh 
pembelajaran dengan model konvensional. 

Kemampuan Awal Matematis (KAM) siswa terdiri dari tiga 
kategori yaitu: kategori tinggi, kategori sedang, dan kategori rendah. 
Berikut disajikan sebaran sampel penelitian. 
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Tabel 6.1 Sebaran Sampel Penelitian 

KAM Kontrol (PK) Eksperimen (AR) Jumlah 

Tinggi 27 27 54 

Sedang 26 26 52 

Rendah 27 27 54 

Total 80 80 160 

Keterangan:  AR  = Augmented Reality. 

           PK    = Pembelajaran Konvensional. 

 

Analisis statistik terhadap hasil tes menggunakan bantuan 
perangkat lunak SPSS 26.0 yang meliputi: statistika deskriptif, uji 
normalitas Kolmogorov-Smirnov, uji homogenitas Levene, uji-t dan uji 
ANOVA dua jalur. Sebelum melakukan uji statistik, terlebih dahulu 
dilakukan uji asumsi, yaitu uji normalitas data dan uji homogenitas 
varians. Pada bab ini akan disajikan rangkuman hasil-hasil analisis data 
dari semua pengujian tersebut dan pembahasannya. 

 

A. Analisis Data Kemampuan Awal Matematis (KAM) 

Data kemampuan awal matematis dikumpulkan dan dianalisis 
untuk mengetahui kemampuan awal matematis siswa sebelum 
penelitian ini dilaksanakan. Kemampuan awal matematis diperoleh dari 
nilai pretes. Nilai tersebut kemudian dikelompokkan berdasarkan 
kategori kemampuan awal tinggi, sedang, dan rendah. Untuk 
memperoleh gambaran kemampuan awal matematis siswa tersebut, 
data dianalisis secara deskriptif agar dapat diketahui rerata, deviasi 
standar, nilai minimum, dan nilai maksimum. Rangkuman hasil analisis 
deskriptif data kemampuan awal matematis siswa berdasarkan hasil 
pembelajaran sebelumnya disajikan pada tabel berikut ini: 
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Tabel 6.2 Deskripsi Data KAM Siswa 

Statistik Deskriptif Kontrol (PK) Eksperimen (AR) 

N 80 80 

𝑋
¯
 20,26 21,67 

Sd 6,04 6,45 

Max 35 35 

Min 10 15 

 

Pada tabel di atas, dapat dilihat bahwa deskripsi nilai 
kemampuan awal matematis kelas eksperimen lebih baik dari kelas 
kontrol. Selanjutnya peneliti ingin membuktikan bahwa rata-rata kelas 
eksperimen (kelompok yang mendapatkan pembelajaran media 
augmented reality dengan unity 3D) lebih baik dari rata-rata kelas 
kontrol (kelas yang mendapatkan pembelajaran konvensional) secara 
keseluruhan dan berdasarkan KAM. 

Selanjutnya akan dilakukan pengujian kesetaraan kemampuan 
awal matematis kedua kelompok pembelajaran dengan menggunakan 
uji t, namun sebelum melakukan uji t, terlebih dahulu dilakukan uji 
normalitas data dan uji homogenitas varians.  

Rumusan hipotesis untuk menguji normalitas data adalah: 

H0 : Data sampel berasal dari populasi yang berdistribusi normal 

H1 : Data sampel berasal dari populasi yang tidak berdistribusi normal 

Kriteria pengujian yang digunakan adalah jika nilai probabilitas 
(sig.) lebih besar dari a = 0,05 maka H0 diterima, untuk kondisi lainnya 
H0 ditolak. Uji normalitas data yang digunakan adalah uji Kolmogorov-
Smirnov. Hasil uji normalitas data kemampuan awal matematis 
mahasiswa kedua kelompok pembelajaran disajikan pada tabel berikut: 
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Tabel 6.3 Uji Normalitas Data KAM Siswa 

Kolmogorov-Smirnov Kontrol (PK) Eksperimen (AR) 

N 80 80 

Sig. 0,28 0,25 

 

Pada tabel di atas dapat dilihat bahwa nilai probabilitas (sig.) 
data pada pembelajaran pembelajaran konvensional dan media 
augmented reality dengan unity 3D lebih dari 0,05. Hal ini berarti H0 
diterima, sehingga dapat disimpulkan bahwa data sampel kedua 
kelompok tersebut berasal dari populasi yang berdistribusi normal. 
Selanjutnya akan diuji homogenitas varians kemampuan awal 
matematis kedua kelompok dengan menggunakan uji Levene. 
Rumusan hipotesis statistik untuk menguji homogenitas varians kedua 
kelompok data adalah: 

H0: s1
2 = s2

2 

H1: s1
2 ≠ s2

2 

Kriteria pengujian yang digunakan adalah: jika nilai probabilitas 
(sig.) lebih besar dari a = 0,05 maka H0 diterima, untuk kondisi lainnya 
H0 ditolak. Hasil uji homogenitas varians data kemampuan awal 
matematis siswa kedua kelompok pembelajaran disajikan pada tabel 
berikut: 

Tabel 6.4 Uji Homogenitas Data KAM Siswa 

Uji Levene Data 

N 160 

Sig. 0,33 

 

 

Pada tabel di atas dapat dilihat bahwa nilai probabilitas (sig.) 
data lebih besar dari 0,05. Hal ini berarti H0 diterima, sehingga dapat 
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disimpulkan bahwa varians data kedua kelompok tersebut homogen. 
Selanjutnya akan diuji kesetaraan data kemampuan awal matematis 
dengan menggunakan uji-t. Rumusan hipotesis statistik yang diuji 
adalah: 

H0: μ1 = μ2 

H1: μ1 ≠ μ2 

 dengan 

μ1= Rerata KAM siswa yang mendapat pembelajaran PK 

μ2= Rerata KAM siswa yang mendapat pembelajaran AR 

Kriteria pengujian yang digunakan adalah: jika p-value (sig.) 
lebih besar dari 0,05, maka H0 diterima; untuk kondisi lainnya H0 ditolak. 
Hasil uji kesetaraan data kemampuan awal matematis mahasiswa 
berdasarkan pembelajaran disajikan pada tabel berikut. 

 

Tabel 6.5 Uji Kesetaraan Data KAM 

Uji-t’ Data Kriteria 

N 160 H0 diterima 

Sig. (2-tailed) 0,23 

 

Pada tabel di atas dapat dilihat bahwa nilai probabilitas (sig.) 
lebih besar dari 0,05, sehingga H0 diterima. Dengan demikian, tidak 
terdapat perbedaan rerata kemampuan awal matematis antara siswa 
yang mendapatkan pembelajaran dengan media augmented reality 
dengan unity 3D dan siswa yang mendapatkan pembelajaran 
konvensional. Hal ini semakin memperkuat pernyataan pada tabel 4.2 
sebelumnya, bahwa secara keseluruhan deskripsi nilai kemampuan 
awal matematis kelas kontrol dan kelas eksperimen tidak terdapat 
perbedaan yang signifikan. 
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B. Kemampuan Computational Thinking Matematis 

Untuk melihat perbedaan peningkatan kemampuan 
computational thinking matematis antara siswa yang memperoleh 
pembelajaran dengan media augmented reality dengan unity 3D dan 
pembelajaran konvensional secara keseluruhan akan dilakukan uji 
perbedaan rata-rata dalam hal ini adalah uji ANOVA dua jalur. Kemudian 
untuk melihat perbedaan peningkatan kemampuan computational 
thinking matematis siswa yang memperoleh pembelajaran dengan 
media augmented reality dengan unity 3D berdasarkan kemampuan 
awal matematis (KAM) siswa akan dilakukan uji ANOVA dua jalur. 
Selanjutnya, untuk melihat interaksi antara faktor pembelajaran yang 
digunakan dengan kemampuan awal matematis siswa terhadap 
kemampuan computational thinking matematis siswa akan dilakukan uji 
ANOVA dua jalur. Dalam hal ini, data yang digunakan adalah data hasil 
tes computational thinking matematis siswa.  

Hipotesis-hipotesis yang diuji adalah: 

Hipotesis 1 

“Terdapat peningkatan kemampuan computational thinking 
matematis antara siswa yang memperoleh pembelajaran dengan media 
augmented reality dengan unity 3D dan siswa yang memperoleh 
pembelajaran konvensional secara keseluruhan”. 

Hipotesis 2 

“Terdapat peningkatan kemampuan computational thinking 
matematis antara siswa yang memperoleh pembelajaran dengan media 
augmented reality dengan unity 3D dan siswa yang memperoleh 
pembelajaran konvensional berdasarkan kemampuan awal matematis 
(KAM) siswa”. 

Hipotesis 3 

“Terdapat interaksi antara pembelajaran yang digunakan dan 
kemampuan awal matematis terhadap kemampuan computational 
thinking matematis siswa”. 
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Pengujian Hipotesis 1: 

Hipotesis yang diuji adalah: 

H0: Tidak terdapat perbedaan peningkatan kemampuan 
computational thinking matematis antara siswa yang memperoleh 
pembelajaran dengan media augmented reality dengan unity 3D dan 
siswa yang memperoleh pembelajaran konvensional secara 
keseluruhan. 

H1: Terdapat perbedaan peningkatan kemampuan 
computational thinking matematis antara siswa yang memperoleh 
pembelajaran dengan media augmented reality dengan unity 3D dan 
siswa yang memperoleh pembelajaran konvensional secara 
keseluruhan. 

Pengujian Hipotesis 2: 

Hipotesis yang diuji adalah: 

H0: Tidak terdapat perbedaan peningkatan kemampuan 
computational thinking matematis antara siswa yang memperoleh 
pembelajaran dengan media augmented reality dengan unity 3D dan 
siswa yang memperoleh pembelajaran konvensional berdasarkan 
KAM. 

H1: Terdapat perbedaan peningkatan kemampuan 
computational thinking matematis antara siswa yang memperoleh 
pembelajaran dengan media augmented reality dengan unity 3D dan 
siswa yang memperoleh pembelajaran konvensional berdasarkan 
KAM. 

Pengujian Hipotesis 3: 

Hipotesis yang diuji adalah: 

H0: Tidak terdapat pengaruh interaksi antara pembelajaran 
yang digunakan dan KAM terhadap kemampuan computational 
thinking siswa. 

H1: Terdapat pengaruh interaksi antara pembelajaran yang 
digunakan dan KAM terhadap kemampuan computational thinking 
matematis siswa. 

Kriteria pengujian yang digunakan adalah jika nilai sig. lebih 
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besar dari 0,05 maka H0 diterima, untuk kondisi lainnya maka H0 ditolak. 

Agar memperoleh gambaran kualitas kemampuan 
computational thinking matematis kedua kelompok siswa tersebut, 
maka data dianalisis secara deskriptif, sehingga dapat diketahui rerata, 
deviasi standar, nilai minimum, dan nilai maksimum. Rangkuman hasil 
analisis deskriptif data kemampuan computational thinking matematis 
siswa pada kedua pembelajaran disajikan pada tabel berikut. 

Tabel 6.6 Deskripsi Data Gain Kemampuan Computational Thinking 
Matematis Siswa 

Statistik Deskriptif Kontrol (PK) Eksperimen (AR) 

N 80 80 

𝑋
¯
 60,26 81,67 

Sd 5,24 5,94 

Min 15 62 

Max 70 100 

 

Pada tabel di atas, dapat dilihat bahwa deskripsi data 
kemampuan computational thinking matematis siswa yang mendapat 
pembelajaran konvensional tidak lebih baik dari pada siswa yang 
mendapat pembelajaran dengan media augmented reality dengan unity 
3D. Artinya secara keseluruhan rata-rata peningkatan kemampuan 
computational thinking matematis siswa yang memperoleh 
pembelajaran dengan media augmented reality dengan unity 3D lebih 
baik dari pada rata-rata keseluruhan kemampuan computational 
thinking matematis mahasiswa yang memperoleh pembelajaran 
konvensional. 

Sebelum dilakukan uji perbedaan rata-rata, terlebih dahulu 
akan diuji normalitas data dan homogenitas varians dari data 
kemampuan computational thinking matematis siswa yang 
memperoleh pembelajaran dengan media augmented reality dengan 
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unity 3D (kelas eksperimen) dan pembelajaran konvensional (kelas 
kontrol).  

Rumusan hipotesis untuk menguji normalitas data adalah: 

H0: Data sampel berasal dari populasi yang berdistribusi normal 

H1: Data sampel berasal dari populasi yang tidak berdistribusi 
normal 

Kriteria pengujian yang digunakan adalah jika nilai probabilitas 
(sig.) lebih besar dari a = 0,05 maka H0 diterima, untuk kondisi lainnya 
H0 ditolak. Uji normalitas data yang digunakan adalah uji Kolmogorov-
Smirnov. Hasil uji normalitas data kemampuan computational thinking 
matematis siswa kedua kelompok pembelajaran disajikan pada tabel 
berikut: 

Tabel 6.7 Uji Normalitas Kemampuan Computational Thinking 
Matematis 

Kolmogorov-smirnov Kontrol (PK) Eksperimen (CAM) 

N 80 80 

Sig. 0,17 0,27 

Keterangan  H0 diterima H0 diterima 

 

Dari tabel di atas terlihat bahwa nilai signifikansi kemampuan 
computational thinking matematis kedua kelompok pembelajaran lebih 
besar dari 0,05. Ini berarti hipotesis nol diterima. Artinya, data 
kemampuan computational thinking matematis siswa baik untuk kelas 
kontrol maupun kelas eksperimen berdistribusi normal.  

Selanjutnya akan diuji homogenitas varians kemampuan 
computational thinking kedua kelompok sampel dengan menggunakan 
uji Levene. Kriteria pengujian yang digunakan adalah: jika nilai 
probabilitas (sig.) lebih besar dari a = 0,05 maka H0 diterima, untuk 
kondisi lainnya H0 ditolak. Hasil uji homogenitas varians data 
kemampuan computational thinking matematis siswa kedua kelompok 
pembelajaran disajikan pada tabel berikut: 
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Tabel 6.8  Uji Homogenitas 

Uji-Levene Data 

N 160 

Sig. 0.42 

 

Dari tabel di atas, terlihat bahwa nilai signifikansi homogenitas 
varians data kemampuan computational thinking matematis siswa yang 
memperoleh pembelajaran dengan media augmented reality dengan 
unity 3D (kelas eksperimen) dan pembelajaran konvensional (kelas 
kontrol) lebih besar dari 0,05. Ini berarti hipotesis nol diterima. Karena 
data kemampuan computational thinking matematis kedua kelompok 
pembelajaran memenuhi asumsi normalitas data dan homogenitas 
varians, maka selanjutnya untuk melihat apakah terdapat perbedaan 
secara signifikan antara rerata kemampuan computational thinking 
matematis siswa yang mendapat pembelajaran dengan media 
augmented reality dengan unity 3D (kelas eksperimen) dan siswa yang 
mendapat pembelajaran pembelajaran konvensional (kelas kontrol), 
dan apakah terdapat pengaruh dari interaksi antara pembelajaran yang 
digunakan dan kemampuan awal matematis terhadap kemampuan 
computational thinking matematis siswa akan diuji menggunakan 
ANOVA dua jalur. Hasil perhitungan disajikan pada tabel berikut. 

Tabel 6.9  Uji ANOVA dua jalur 

Variabel Sig. H0 

Pembelajaran 0,00 Ditolak 

KAM 0,00 Ditolak 

Interaksi 0,02 Ditolak 

 

Dari tabel di atas, terlihat bahwa faktor pembelajaran yang 
digunakan oleh masing-masing kelompok pembelajaran memberikan 
pengaruh yang signifikan tehadap kemampuan computational thinking 
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matematis siswa. Hal ini terlihat dari nilai signifikansi yang diperoleh 
sebesar 0,00 lebih kecil dari 0,05. Artinya terdapat perbedaan secara 
signifikan antara rerata kemampuan computational thinking matematis 
siswa yang mendapat pembelajaran dengan media augmented reality 
dengan unity 3D (kelas eksperimen) dan siswa yang mendapat 
pembelajaran pembelajaran konvensional (kelas kontrol). Hal ini 
memperkuat pernyataan pada tabel 4.6 sebelumnya, bahwa deskripsi 
nilai computational thinking matematis kelas kontrol tidak lebih baik 
dari kelas eksperimen. Artinya secara keseluruhan kemampuan 
computational thinking matematis kelas eksperimen lebih baik 
dibandingkan kelas kontrol. Kemudian faktor kemampuan awal 
matematis secara keseluruhan juga memberikan pengaruh yang 
signifikan tehadap kemampuan computational thinking matematis 
siswa. Hal ini terlihat dari nilai signifikansi yang diperoleh 0,00 lebih 
kecil dari 0,05,  sehingga dapat disimpulkan bahwa faktor pembelajaran 
yang diperoleh oleh masing-masing kelompok dan faktor kemampuan 
awal matematis secara keseluruhan memberikan pengaruh yang 
signifikan tehadap kemampuan computational thinking matematis 
siswa. Selanjutnya diperoleh nilai signifikansi interaksi antara faktor 
pembelajaran yang digunakan dan kemampuan awal matematis secara 
keseluruhan sebesar 0.02 lebih kecil dari 0,05. Artinya terdapat 
pengaruh yang signifikan yang disebabkan oleh interaksi antara faktor 
pembelajaran yang digunakan pada masing-masing kelompok 
pembelajaran dan kemampuan awal matematis secara keseluruhan 
tehadap kemampuan computational thinking matematis siswa. 
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BAB  7 

IMPLIKASI HASIL RISET AUGMENTED 
REALITY DALAM PEMBELAJARAN 

MATEMATIKA TERHADAP KEMAMPUAN 
COMPUTATIONAL THINKING 

MATEMATIS 
 

 
 

 

Berdasarkan hasil analisis data yang telah disajikan pada BAB 
sebelumnya berikut diuraikan Diskusi dan impikasi hasil riset yang 
meliputi kemampuan computational thinking matematis dalam 
pembelajaran matematika dengan menggunakan pembelajaran model 
konvensional dan dengan media augmented reality dengan unity 3D. 

Terkait dengan kemampuan computational thinking matematis 
kedua kelompok pembelajaran, berikut ini akan dipaparkan mengenai 
proses pembelajaran dan hasil tes kemampuan computational thinking 
matematis kedua kelompok pembelajaran. 

 

Proses pembelajaran kelas eksperimen 

Selama proses pembelajaran ada beberapa hal yang menjadi 
perhatian peneliti terkait dengan kemampuan computational thinking 
matematis siswa pada setiap tahapan pembelajaran dengan 
menggunakan AR. Pada tahap pengenalan aplikasi AR, siswa secara 
keseluruhan terlihat mencermatinya dengan seksama. Tahap 
pengenalan aplikasi AR adalah tahap pengenalan gambaran umum 
mengenai aplikasi yang akan digunakan dan penjelasan mengenai 
langkah-langkah penggunaan aplikasi AR serta konsep yang akan 
dipelajari. Peran siswa dalam tahap ini adalah mencermatinya, 
mempraktekkan langsung aplikasi, dan menganalisis konsep yang akan 
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dipelajari tersebut. 

Pada tahap pengenalan konsep melalui aplikasi AR, aktivitas 
siswa berlangsung dengan cara berdiskusi dengan teman-teman di 
sampingnya. Siswa diminta berdiskusi untuk mengidentifikasi 
karakteristik-karakteristik dari konsep yang dipelajari kemudian 
menemukan konsep berdasarkan karakteristik-karakteristik yang telah 
mereka temukan. Peran guru di sini memberikan stimulus-stimulus 
sehingga mereka mampu menemukan konsep melalui penemuan 
mereka sendiri lewat aplikasi AR yang interaktif. 

Selanjutnya pada tahapan strategi berpikir, siswa diminta untuk 
mengungkapkan alasan-alasan yang berkenaan dengan merumuskan 
konsep dengan kata-kata sendiri dan menuliskan konsep tersebut 
melalui tulisan. Setelah proses diskusi berlangsung, guru memberikan 
konfirmasi mengenai ketepatan konsep yang dipelajari, sehingga siswa 
yang kurang tepat dalam proses penemuan konsepnya melalui aplikasi 
AR mendapat arahan mengenai kesalahan–kesalahan yang mereka 
lakukan. Berikut adalah dokumentasi pelaksanaan pembelajaran 
dikelas eksperimen:  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 7.1. Pelaksanaan Pembelajaran Di Kelas Eksperimen 

Proses pembelajaran pada pertemuan pertama, pokok 
pembahasannya mengenai jenis-jenis segitiga, pada pokok bahasan ini 
dibentuk beberapa kelompok dengan tujuan agar siswa bisa bertukar 
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pendapat mengenai jenis-jenis segitiga. Pada pertemuan kedua, pokok 
pembahasannya mengenai jenis-jenis segiempat, pembelajaran lebih 
terkontrol, penggunaan aplikasi AR berjalan lebih baik dibandingkan 
pertemuan pertama. Pada pertemuan-pertemuan selanjutnya 
pembelajaran berlangsung semakin baik. Kendala-kendala yang dialami 
lebih kepada proses pengerjaan latihan-latihan soal terutama soal 
dengan kategori tinggi. Siswa yang mendapatkan pembelajaran 
dengan media augmented reality dengan unity 3D banyak yang bisa 
menyelesaikan soal-soal evaluasi yang disediakan di aplikasi AR.  
 

Proses pembelajaran kelas kontrol 

Selama proses pembelajaran ada beberapa hal yang menjadi 
perhatian peneliti terkait dengan kemampuan computational thinking 
matematis siswa. Pada pertemuan pertama, pokok pembahasannya 
mengenai jenis-jenis segitiga, pada pokok bahasan ini siswa antusias 
mendengarkan penjelasan guru. Pada pertemuan kedua pokok 
pembahasannya mengenai jenis-jenis segiempat, pada pokok bahasan 
ini antusias belajar siswa semakin terlihat. Hal ini ditunjukkan oleh 
aktivitas diskusi yang mereka lakukan terkait dengan beberapa 
pertanyaan yang diberikan guru. Pada pertemuan-pertemuan 
selanjutnya pembelajaran berlangsung semakin baik. Berikut adalah 
dokumentasi pelaksanaan pembelajaran dikelas kontrol:  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 7.2. Pelaksanaan Pembelajaran Di Kelas Kontrol 

Kendala yang dialami siswa yang diberikan pembelajaran 
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konvensional saat menyelesaikan soal-soal yang berbeda dengan 
contoh soal. Siswa yang mendapatkan pembelajaran konvensional 
terlihat kesulitan jika dihadapkan pada soal-soal latihan yang berbeda 
dengan contoh soal yang diberikan guru. Berbeda dengan kelas 
eksperimen, meskipun tidak semua siswa bisa mengerjakan soal-soal 
latihan dengan kategori rendah, sedang dan sulit, namun hampir 65% 
siswa masih bisa mengerjakan soal-soal latihan yang diberikan 
meskipun berbeda dengan contoh soal. Hal ini membuktikan proses 
konstruksi konsep oleh masing-masing individu bisa membantu siswa 
lebih mengingat materi ketimbang dijelaskan oleh guru. 
 

Hasil uji coba tes computational thinking matematis kelas eksperimen 
dan kelas kontrol 

Berdasarkan hasil uji coba tes kemampuan computational 
thinking matematis siswa, hampir tidak ditemukan lagi kesalahan yang 
dilakukan oleh siswa  yang memiliki KAM rendah dan sedang  bahkan 
tinggi yang mendapatkan pembelajaran dengan media augmented 
reality dengan unity 3D. Selama pembelajaran guru selalu meluruskan 
kesalahan-kesalahan yang dilakukan siswa dalam pembelajaran. Hal ini 
terbukti ketika siswa menyelesaikan soal-soal kemampuan 
computational thinking matematis pada tes akhir. 

Berikut ini adalah contoh hasil jawaban tes computational 
thinking matematis kelas eksperimen yang terdapat kesalahan dalam 
tes kemampuan computational thinking: 

   
Gambar 7.3. Hasil Jawaban Tes Computational Thinking Kelas Eksperimen 
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Dari hasil jawaban dan wawancara di atas, siswa mampu 
memenuhi indikator berpikir komputasi (dekomposisi) dengan baik, 
yaitu mampu mengidentifikasi informasi yang diketahui dan apa yang 
ditanyakan dari soal terlihat pada jawaban siswa, siswa menuliskan 
informasi tentang apa yang diketahui dari soal dan diperkuat saat 
diwawancara siswa menyebutkan informasi apa-apa saja yang 
diketahui lebih lengkap dan menyebutkan apa yang ditanya dari soal. 
Siswa mampu memenuhi indikator berpikir komputasi (pengenalan 
pola) dengan baik, yaitu mampu mengenali pola atau karakteristik yang 
sama/ berbeda dalam memecahkan soal-soal yang diberikan. Siswa 
mampu memenuhi indikator berpikir komputasi (abstraksi dan 
generalisasi pola) dengan baik. Siswa mampu memenuhi indikator 
berpikir komputasi (berpikir algoritma) dengan baik, siswa mampu 
menyebutkan pola yang dipakainya saat menjawab soal-soal yang 
diberikan dan pada saat menarik kesimpulan jawabannya benar. 
Kemudian berikut ini adalah contoh hasil jawaban tes computational 
thinking matematis kelas kontrol: 

 
Gambar 7.4. Hasil Jawaban Tes Computational Thinking Kelas Kontrol 

 
Dari hasil jawaban dan wawancara di atas, siswa belum mampu 
memenuhi indikator berpikir komputasi (dekomposisi) dengan baik, 
yaitu mampu mengidentifikasi informasi apa yang diketahui dan apa 
yang ditanyakan dari soal. Terlihat pada jawaban siswa yang tidak 
menuliskan informasi tentang apa yang diketahui dari soal kemudian 
saat diwawancara siswa kurang lengkap menyebutkan informasi apa-
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apa saja yang diketahui. Siswa cukup mampu memenuhi indikator 
berpikir komputasi (pengenalan pola), yaitu mampu mengenali pola 
atau karakteristik yang sama/ berbeda dalam memecahkan soal yang 
diberikan. Siswa cukup mampu memenuhi indikator berpikir komputasi 
(abstraksi dan generalisasi pola) pada soal dan siswa cukup mampu 
memenuhi indikator berpikir komputasi (berpikir algoritma), hal ini 
terlihat dari jawaban siswa, siswa mampu menarik kesimpulan dengan 
benar. Namun pada beberapa soal lainnya siswa masih belum bisa 
memenuhi indikator-indikator berpikir komputasi dengan baik, 
terutama soal-soal yang memiliki tingkat kesulitan yang lebih tinggi. 
Berikut adalah tampilan media AR yang dikembangkan berdasarkan 
KAM siswa. 
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Gambar 7.5. Tampilan Media Augmented Reality Berdasarkan KAM 

Media augmented reality yang disusun untuk penelitian ini 
memuat beberapa tampilan menu diantaranya: a) menu pendahuluan; 
b) menu kompetensi; c) menu materi d) menu evaluasi dan e) menu 
profil. Media yang telah dirancang dilengakpi dengan buku petunjuk 
penggunaan media yang diberikan kepada siswa dalam bentuk file. 
Selanjutnya pada menu materi, terdapat 4 kali pertemuan. Masing-
masing pertemuan disajikan contoh soal yang dirancang dari mulai 
contoh soal yang mudah, sedang dan sulit. Kemudian pada soal latihan 
dan soal evaluasi, peneliti juga menyajikan soal-soal mulai dari soal-soal 
latihan dan evaluasi yang mudah, sedang dan sulit. Hal ini dilakukan 
guna membentuk pola berpikir komputasi siswa agar terbiasa 
memecahkan masalah menjadi bagian-bagian yang lebih kecil agar 
dapat menyelesaikan masalah yang lebih kompleks. 

Tampilan yang disajikan, mulai dari pengemasan materi, 
penyajian contoh soal, latihan soal, evaluasi hingga guru yang mampu 
mengoperasikan media yang telah dirancang menjadi suatu kombinasi 
yang utuh untuk mencapai beberapa indikator dalam berpikir 
komputasi yang telah diungkapkan oleh Harimurti et al., (2019) yaitu  
sebagai berikut: (1) Dekomposisi, pada tahap ini lebih dari separuh 
siswa yang belajar dikelas eksperimen memiliki kemampuan untuk 
memecah kan permasalahan menjadi bagian yang lebih kecil agar 
mendapat penyelesaian dari permasalahan yang diberikan. (2) 
Pengenalan pola, pada tahap ini siswa juga sudah terlihat terbiasa 
untuk melihat persamaan atau bahkan perbedaan pola, 
kecenderungan dan keteraturan pada permasalahan yang disajikan; (3) 
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Abstraksi, siswa sudah mampu mengidentifikasi prinsip-prinsip umum 
yang menghasilkan pola, tren, dan keteraturan tersebut. (4) Algoritma, 
siswa bisa mengembangkan instruksi pemecahan masalah langkah 
demi langkah yang sama sehingga orang lain dapat menggunakan 
langkah/informasi tersebut untuk menyelesaikan masalah yang sama. 
Dengan demikian pembelajaran menggunakan media augmented 
reality dalam meningkatkan kemampuan berpikir komputasi siswa SMP 
efektif digunakan sejauh ini.  

Hasil penelitian ini menndukung pernyataan Chavez (2021) yang 
mengungkapkan media augmented reality dapat diterapkan di sekolah, 
implementasi augmented reality ke dalam proses pembelajaran 
memiliki peluang besar untuk mendapatkan berbagai manfaat. 
Manfaat penerapan media Augmented Reality dalam pembelajaran 
yaitu dapat meningkatkan kemampuan berpikir komputasi siswa SMP 
kelas VII. Hal ini juga mendukung penelitian Chang & Hwang (2018),  
bahwa sistem pembelajaran menggunakan Augmented Reality akan 
berdampak positif terhadap pembentukan proses berpikir siswa. 

Namun beberapa hal yang masih menjadi temuan selama 
pelaksanaan penelitian ini adalah 1) pada beberapa perangkat yang 
digunakan anak gambar-gambar pada media AR bergerak-gerak tanpa 
dimainkan tombol aplikasinya. 2) beberapa anak berpendapat 
perpaduan warna pada media kurang menarik. Selain dua poin tersebut 
siswa-siswa memberikan pendapat secara keseluruhan pembelajaran 
dengan media AR menarik, merupakan sesuatu yang baru dalam 
pembelajaran matematika disekolah mereka, rumus-rumus bangun 
datar menjadi lebih mudah untuk diingat dengan belajar melalui media 
AR, contoh soal, latihan soal bahkan evaluasi menjadi lebih mudah 
untuk dikerjakan, hanya beberapa soal yang sulit masih membutuhkan 
bantuan-bantuan dari guru dan berdiskusi dengan teman sejawat. 
Namun secara keseluruhan siswa merasa tertarik dan berpendapat 
bahwa belajar matematika pada materi segitiga dan segiempat dengan 
menggunakan media AR membantu kemampuan berpikir komputasi 
mereka. 
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Berdasarkan pemamaparan yang telah disajikan, beberapa hal 
penting diperoleh sebagai berikut: 

1. Peningkatan kemampuan computational thinking matematis siswa 
yang memperoleh pembelajaran dengan media augmented reality 
dengan unity 3D lebih baik dibandingkan peningkatan kemampuan 
computational thinking matematis siswa yang memperoleh 
pembelajaran konvensional secara keseluruhan 

2. Peningkatan kemampuan computational thinking matematis siswa 
yang memperoleh pembelajaran dengan media augmented reality 
dengan unity 3D lebih baik dibandingkan peningkatan kemampuan 
computational thinking matematis siswa yang memperoleh 
pembelajaran konvensional berdasarkan kemampuan awal 
matematis 

3. Terdapat pengaruh interaksi antara pembelajaran yang digunakan 
dan kemampuan awal matematis (KAM) pada masing-masing 
kelompok pembelajaran terhadap kemampuan computational 
thinking matematis siswa. Namun, faktor pembelajaran dan KAM 
memberikan pengaruh yang signifikan terhadap kemampuan 
computational thinking matematis siswa. 
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BAB  8 

CARA PENGGUNAAN AUGMENTED 
REALITY 

 

 
 

A. Tampilan Penggunaan Augmented Reality Pada Menu Materi dan 
Evaluasi 

1. Tampilan Augmented Reality pada materi segitiga. 

  Pada materi pertemuan satu (segitiga) ini secara 
otomatis kamera pada android akan menyala, ketika kamera diarahkan 
ke gambar target yang telah diberikan, maka objek 2 dimensi segitiga 
akan muncul seperti gambar dibawah ini: 
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Gambar 8.1. Tampilan Augmented Reality pada materi segitiga 

 

Terdapat beberapa navigasi yang dapat digunakan untuk 
mempermudah peserta didik dalam memaksimalkan tampilan objek 2 
dimensi, yaitu: tombol zoom in (+) dan zoom out(-) dan rotate yang ada 
pada kanan bawah tampilan. Zoom in untuk memperbesar objek 
segitiga ABC dan zoom out untuk memperkecil objek segitiga ABC, 
rotate untuk memutar objek segitiga. Selain itu juga terdapat beberapa 
navigasi dalam penggunaan media pembelajaran. 

2. Tampilan Augmented Reality pada materi segiempat 

Pada materi pertemuan dua (segiempat) ini secara otomatis 
kamera pada android akan menyala, ketika kamera diarahkan ke 
gambar target yang telah diberikan, maka objek dua dimensi segiempat 
akan muncul seperti yang ditampilkan pada gambar 2 dibawah 
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Gambar 8.2. Tampilan Augmented Reality pada materi segiempat 
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Terdapat beberapa navigasi yang dapat digunakan untuk 
mempermudah peserta didik dalam memaksimalkan tampilan objek 2 
dimensi, yaitu: tombol zoom in (+) dan zoom out (-) yang ada pada 
kanan bawah tampilan. Zoom in untuk memperbesar objek segiempat 
dan zoom out untuk memperkecil objek segiempat. Selain itu juga 
terdapat beberapa navigasi dalam penggunaan media pembelajaran, 
seperti tombol next, prev, exit, home dan info.  

 

3. Tampilan Augmented Reality Pada Menu Contoh Soal Materi 
Segitiga 
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Gambar 8.3. Tampilan Augmented Reality pada contoh soal 

materi segitiga 
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4. Tampilan Augmented Reality pada menu soal latihan segitiga. 
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Gambar 4. Tampilan Augmented Reality pada soal Latihan 



 101 Augmented Reality dalam Pembelajaran Matematika berdasarkan KAM 

5. Tampilan Augmented Reality pada menu contoh dan latihan soal 
segi empat 
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Gambar 8.5. Tampilan Augmented Reality pada contoh dan latihan soal 

segi empat 
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6. Tampilan Augmented Reality pada menu evaluasi 
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Gambar 8.6. Tampilan Augmented Reality pada evaluasi 
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7. Tata Cara Menjalankan Aplikasi 

Untuk menjalankan media pembelajaran berbasis multimedia 
interaktif pada materi “Segiempat dan Segitiga”. Langkah-langkah 
yang harus anda lakukan adalah : 

1. Penulis membagikan Aplikasi materi “Segiempat dan Segitiga”. 
Aplikasi ini dapat di dikirim lewat whatsapp atau telegram dan 
dapat disimpan dalam google drive kemudian di bagikan 
menggunakan e-mail. 

2. Selanjutnya pengguna dapat langsung menginstal aplikasi di 
perangkat Android. 

3. Kemudian pengguna dapat mengikuti langkah-langkah dengan 
mengizinkan pengoperasian aplikasi di Android  

4. Aplikasi pembelajaran “Segiempat dan Segitiga” siap digunakan 

Setelah aplikasi pembelajaran siap digunakan, maka pengguna 
dapat mulai belajar dengan aplikasi pembelajaran berbasis multimedia 
interaktif  pada materi “Segiempat dan Segitiga”. 

8.  Bagian Pembukaan dan Menu-Menu Multimedia Pembelajaran 

a.  Halaman Beranda (Awal) 

Halaman beranda (awal) merupakan tampilan awal yang 
muncul ketika media pembelajaran dioperasikan, pada halaman ini 
memuat judul media pembelajaran, tombol “start” untuk masuk ke 
halaman menu utama serta terdapat tombol navigasi seperti tombol 
keluar dan tombol volume pada bagian kanan atas tampilan.  

 
Gambar 8.7. Tampilan Halaman Beranda  
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b. Halaman Menu Utama 

Halaman menu utama merupakan halaman yang tampil setelah 
pengguna menekan tombol “start” pada tampilan beranda. Pada 
halaman ini juga terdapat tombol navigasi exit dan terdapat menu yang 
bisa dipilih oleh pengguna (peserta didik) yaitu : tombol menu 
petunjuk, pendahuluan, kompetensi, materi, evaluasi dan profil. 

 

 
Gambar 8.8. Tampilan Halaman Menu Utama 

c. Menu Petunjuk 

Pada menu ini terdapat fungsi-fungsi dari semua tombol 
navigasi dan tombol menu yang terdapat pada media pembelajaran ini. 
Sehingga pengguna (peserta didik) bisa menggunakan media 
pembelajaran ini secara mandiri. 

 
Gambar 8.9. Tampilan Halaman Menu Petunjuk 
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d. Menu Kompetensi 

Pada menu ini berisi tentang kompetensi inti, kompetensi 
dasar, indikator dan tujuan pembelajaran yang akan dicapai pada 
kegiatan pembelajaran. 

 
Gambar 8.10. Tampilan Halaman Menu Kompetensi 

e. Menu Materi 

Pada menu ini menampilkan tombol menu pertemuan ada 
empat pertemuan, pertemuan satu dan tiga berisikan materi segitiga, 
pertemuan dua dan empat berisikan materi segiempat. 

 

 
Gambar 8.11. Tampilan Halaman Menu Materi 
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f. Menu Evaluasi 

Pada menu evaluasi ini di buka setelah mempelajari materi yang 
terdapat pada menu materi. Setelah menekan tombol start pengguna 
mulai mengerjakan soal evaluasi, setelah peserta didik menjawab soal 
pada bagian akhir terdapat jumlah skor yang diperoleh peserta didik 
tersebut dan jumlah jawaban benar serta jumlah jawaban salah. 
Peserta didik bisa mengulangi menegerjakan soal dengan menekan 
tombol “coba lagi” 

 
Gambar 8.12. Tampilan Halaman Menu Evaluasi 

g. Menu Profil 

Halaman menu profil berisi tentang identitas pengembang 
media pembelajaran, pembuat media pembelajaran dan yang 
membantu pengembangan dalam menyempurnakan media 
pembelajaran. 

 
Gambar 8.13. Tampilan Halaman Menu Profil 
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Tombol- tombol yang berfungsi adalah sebagai berikut :    

Gambar tombol 
Nama 

Tombol 
Fungsi Tombol 

 
Audio off Menghentikan audio. 

 
Audio On Mengaktifkan audio. 

 
Home Menuju ke menu utama. 

 
Exit  Keluar dari media pembelajaran 

 
Next Menuju ke halaman berikutnya 

 
Previous Kembali ke halaman sebelumnya 

 
Kompetensi 

Menuju ke halaman KI, KD Indikator 
dan tujuan pembelajaran 

 

Pendahuluan Menuju ke halaman Pendahuluan 

 
Materi Menuju ke halaman Mater 

 
Evalusai Menuju ke halaman Evaluasi 

 
Profil Menuju ke halaman Profil 
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Start Menuju ke halaman Menu utama 

 Zoom in Memperbesar objek 2 dimensi 

 Zoom out Memperkecil objek 2 dimensi 

 Rotate Memutar objek 2 dimensi 

 

9. Tata cara penggunaan media pada menu materi dan evaluasi 
dalam pembelajaran 

Untuk menjalankan media pada materi “Segiempat dan 
Segitiga” dalam pembelajaran. Langkah-langkah yang harus anda 
lakukan adalah : 

1. Pengguna membuka Aplikasi materi “Segiempat dan Segitiga” 
yang telah dibagikan. Kemudian tekan tombol “start” untuk 
menuju ke halaman menu utama 

2. Selanjutnya pengguna dapat langsung membuka menu materi 
dengan menekan tombol “materi” dan menu evaluasi dengan 
menekan tombol “evaluasi” 

3. Pilih materi yang akan di buka mulai dari pertemuan 1 hingga 
pertemuan 4 (jika menekan tombol materi) dan tekan tombol start 
jika ke halaman evaluasi 

4. Android akan otomatis membuka fitur kamera, lalu arahkan 
kamera pada gambar target yang telah diberikan  (buku petunjuk 
penggunaan media hal 15 – 17) 

5. Maka tampilan bangun datar dua dimensi akan muncul, pengguna 
dapat memperbesar, memperkecil objek serta memutar objek 
dengan tombol yang ada. 

Setelah pengguna selesai menggunakan media pembelajaran, 
pengguna dapat keluar dari media dengan menekan tombol “exit” 
pada kanan atas. 
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10. Gambar Target Media Augmented Reality 

 
Gambar 14. Gambar Target Segitiga (digunakan dalam materi 

pertemuan 1 & 3) 

 

 
Gambar 15. Gambar Target Segiempat (digunakan dalam 

materi pertemuan 2 & 4) 
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Gambar 16. Gambar Target evaluasi (untuk menu evaluasi) 
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GLOSARIUM 
 

 
 

 

 

Multimedia adalah komputer yang digunakan untuk 
menyajikan dan menggabungkan teks, suara, gambar, animasi, audio, 
dan video dengan alat bantu sehingga pengguna dapat 
melakukan navigasi, berinteraksi, berkarya, dan berkomunikasi. 

Interaktif adalah saling melakukan interaksi. 

IPTEK adalah Ilmu Pengetahuan dan Teknologi, yang kerap 
digunakan saat membahas mengenai perkembangan teknologi. 

Teknologi adalah sarana untuk menyediakan barang-barang 
yang dibutuhkan bagi kelangsungan dan kenyamanan hidup manusia. 

Media Pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat 
digunakan untuk menyampaikan pesan atau informasi dalam proses 
belajar mengajar sehingga dapat merangsang perhatian dan minat 
siswa untuk belajar. 

Bahan ajar adalah segala bentuk bahan yang digunakan untuk 
membantu guru/instruktor dalam melaksanakan kegiatan belajar 
mengajar di kelas. 

Kemampuan Matemtis adalah suatu kecakapan atau kapasitas 
yang berkaitan tentang pengetahuan dan keterampilan siswa 
pada matematika. 

Berpikir Matematis adalah suatu cara memahami 
masalah matematika dengan menyusun berbagai sumber kajian 
terhadap objek-objek matematika. 

Peserta didik adalah seseorang yang berusaha 
mengembangkan potensi diri melalui proses pembelajaran pada jalur 
pendidikan. 

Computational thinking adalah metode menyelesaikan 
persoalan dengan menerapkan teknik ilmu komputer (informatika). 
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Indikator adalah setiap karakteristik, ukuran, ataupun ciri yang 
dapat menunjukkan sekaligus menandakan adanya perubahan yang 
terjadi pada suatu bidang tertentu.   

Decomposition adalah kemampuan memecah data, proses atau 
masalah (kompleks) menjadi bagian-bagian yang sesderhana. 

Pattern recognition adalah bidang dalam pembelajaran mesin 
dapat diartikan sebagai “tindakan mengambil data mentah dan 
bertindak berdasarkan klasifikasi data”. 

Abstraksi adalah proses representasi data dan program dalam 
bentuk sama dengan pengertiannya (semantik), dengan 
menyembunyikan rincian/ detail implementasi. 

Algorithm design adalah langkah-langkah atau prosedur yang 
dilakukan secara berurutan untuk perhitungan atau menyelesaikan 
suatu permasalahan. 

Inovatif adalah usaha seseorang dengan mendayagunakan 
pemikiran, kemampuan imajinasi, berbagai stimulant, dan individu yang 
mengelilinginya dalam menghasilkan produk baru, baik bagi dirinya 
sendiri ataupun lingkungannya. 

Augmented Reality adalah teknologi yang menggabungkan 
benda maya dua dimensi dan ataupun tiga dimensi ke dalam sebuah 
lingkungan nyata lalu memproyeksikan benda-benda maya tersebut 
secara realitas dalam waktu nyata. 

Dimensi adalah suatu ruang atau objek, secara informal 
diartikan sebagai jumlah minimal koordinat yang dibutuhkan untuk 
menentukan titik-titik yang ada di dalamnnya. 

Kamera dan sensor adalah komponen yang berfungsi untuk 
mengumpulkan data tentang interaksi pengguna dan mengirimkannya 
untuk diproses.  

Processing adalah perangkat AR yang akan bertindak seperti 
komputer kecil untuk melakukan komputasi.  

Projection adalah sesuatu yang mengacu pada proyektor mini 
di headset AR, yang bertugas mengambil data dari sensor dan 
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memproyeksikan konten digital (hasil pemrosesan) ke permukaan 
untuk dilihat.  

Reflection adalah beberapa perangkat AR yang memiliki cermin 
untuk membantu mata manusia dalam melihat gambar virtual. 

Marker-based AR adalah tipe AR yang memerlukan objek visual 
khusus dan kamera untuk memindainya.  

Markerless AR adalah AR berbasis lokasi yang memanfaatkan 
GPS, kompas, gyroscope, dan accelerometer untuk menyediakan data 
berdasarkan lokasi pengguna.  

Projection-based AR adalah Tipe AR yang memproyeksikan 
cahaya sintetis ke permukaan fisik, dan dalam beberapa kasus 
memungkinkan pengguna untuk berinteraksi dengannya.  

Superimposition-based AR adalah sesuatu yang mengganti 
tampilan asli dengan augmented, baik sepenuhnya atau sebagian. 

Mobile devices (smartphone dan tablet) adalah perangkat 
yang paling banyak tersedia dan paling cocok untuk AR mobile apps, 
mulai dari game dan hiburan hingga analitik bisnis, olahraga, dan 
jejaring sosial. 

Special AR devices adalah perangkat yang dirancang semata-
mata untuk augmented reality experiences.  

AR glasses adalah perangkat seperti Google Glasses, Meta 2 
Glasses, Laster See-Thru, Laforge AR eyewear, dan lain-lain.  

AR contact lenses adalah perangkat yang membuat augmented 
reality satu langkah lebih jauh.  

Virtual retinal displays (VRD) adalah perangkat yang 
menciptakan gambar dengan memproyeksikan sinar laser ke mata 
manusia. 

Debugging adalah kemampuan untuk mengidentifikasi, 
membuang, dan memperbaiki kesalahan 
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