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 Abstract: Penelitian ini bertujuan untuk 

meningkatkan hasil belajar matematika peserta didik 

pada materi bangun ruang melalui penggunaan media 

3D interaktif berbasis Augmented Reality (AR). 

Penelitian menggunakan pendekatan Penelitian 

Tindakan Kelas (PTK) yang dilaksanakan dalam dua 

siklus, masing-masing meliputi tahap perencanaan, 

pelaksanaan, observasi, dan refleksi. Subjek 

penelitian adalah 24 peserta didik kelas VI SDN 355 

Batahan IV Kabupaten Mandailing Natal. Teknik 

pengumpulan data meliputi tes hasil belajar, 

observasi aktivitas peserta didik, dan dokumentasi. 

Hasil penelitian menunjukkan adanya peningkatan 

nilai rata-rata hasil belajar dari 62,08 pada pra-

siklus menjadi 72,92 pada siklus I dan meningkat 

menjadi 85,00 pada siklus II. Persentase ketuntasan 

belajar juga meningkat dari 33,33% pada pra-siklus 

menjadi 62,50% pada siklus I dan 91,67% pada siklus 

II. Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan 

bahwa penggunaan media 3D interaktif berbasis 

Augmented Reality efektif dalam meningkatkan hasil 

belajar matematika pada materi bangun ruang. 
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Bangun Ruang, Augmented 
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PENDAHULUAN  
Matematika merupakan mata pelajaran fundamental dalam pendidikan dasar karena berperan 

penting dalam membentuk kemampuan berpikir logis, sistematis, kritis, dan kreatif peserta didik 

sejak dini. Pembelajaran matematika di sekolah dasar tidak hanya berorientasi pada penguasaan 

prosedur, tetapi juga pada pemahaman konsep yang bermakna agar peserta didik mampu 

mengaplikasikan pengetahuan matematika dalam kehidupan sehari-hari (Rusman, 2020; Munir, 

2021). Salah satu materi matematika yang memiliki tingkat abstraksi tinggi bagi peserta didik 

sekolah dasar adalah bangun ruang. Materi ini menuntut kemampuan visualisasi spasial, imajinasi, 

serta pemahaman hubungan antar unsur bangun tiga dimensi, seperti sisi, rusuk, dan titik sudut, 

yang sering kali sulit dipahami apabila pembelajaran hanya menggunakan media dua dimensi yang 

bersifat statis. 

Dalam Kurikulum Merdeka, pembelajaran matematika diarahkan untuk mengembangkan 

kompetensi bernalar kritis, pemecahan masalah, dan kreativitas peserta didik melalui pembelajaran 

yang bermakna, kontekstual, serta berpusat pada peserta didik. Kurikulum Merdeka juga 
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menekankan pemanfaatan teknologi digital sebagai bagian dari strategi pembelajaran untuk 

mendukung ketercapaian hasil belajar peserta didik (Kemendikbudristek, 2022). Hasil belajar 

matematika pada jenjang sekolah dasar mencakup kemampuan memahami konsep, menerapkan 

pengetahuan dalam pemecahan masalah, serta menunjukkan sikap positif terhadap pembelajaran 

matematika. Oleh karena itu, pembelajaran bangun ruang perlu dirancang dengan pendekatan dan 

media yang sesuai dengan karakteristik peserta didik sekolah dasar. 

Namun demikian, berdasarkan hasil observasi awal di kelas VI SDN 355 Batahan IV 

Kabupaten Mandailing Natal, diperoleh gambaran bahwa hasil belajar matematika peserta didik 

pada materi bangun ruang masih tergolong rendah. Sebagian besar peserta didik mengalami 

kesulitan dalam memahami konsep bangun ruang, mengidentifikasi sifat-sifat bangun ruang, serta 

menentukan dan mengenali jaring-jaring bangun ruang. Peserta didik cenderung menghafal rumus 

tanpa memahami konsep yang mendasarinya, sehingga pemahaman yang diperoleh bersifat 

dangkal. Selain itu, keterlibatan aktif peserta didik dalam pembelajaran masih rendah karena 

pembelajaran didominasi metode ceramah dan penggunaan media konvensional berupa gambar 

dua dimensi dalam buku teks (Prastowo, 2021). Kondisi tersebut berdampak langsung pada 

rendahnya hasil belajar matematika peserta didik. 

Seiring dengan perkembangan teknologi digital, pemanfaatan media pembelajaran berbasis 

teknologi informasi menjadi salah satu solusi untuk meningkatkan kualitas pembelajaran 

matematika di sekolah dasar. Media pembelajaran digital memungkinkan terciptanya pengalaman 

belajar yang lebih interaktif, visual, dan bermakna. Salah satu teknologi yang memiliki potensi 

besar dalam pembelajaran adalah Augmented Reality (AR). Augmented Reality merupakan 

teknologi yang mengintegrasikan objek virtual tiga dimensi ke dalam lingkungan nyata secara 

interaktif dan real-time, sehingga peserta didik dapat berinteraksi langsung dengan objek 

pembelajaran (Garzón et al., 2021; Wijaya & Surya, 2023). 

Dalam pembelajaran matematika, khususnya pada materi bangun ruang, media 3D interaktif 

berbasis Augmented Reality mampu membantu peserta didik memvisualisasikan konsep yang 

abstrak menjadi lebih konkret. Objek bangun ruang dapat diamati dari berbagai sudut pandang, 

diputar, serta dimanipulasi secara langsung, sehingga peserta didik memperoleh pengalaman 

belajar yang lebih mendalam. Pembelajaran dengan media AR sejalan dengan teori konstruktivistik 

yang menekankan bahwa pengetahuan dibangun secara aktif melalui pengalaman dan interaksi 

langsung dengan lingkungan belajar (Mayer, 2020). 

Berbagai penelitian terdahulu menunjukkan bahwa penggunaan media 3D interaktif berbasis 

Augmented Reality memberikan dampak positif terhadap pembelajaran matematika. Ibáñez dan 

Delgado-Kloos (2021) menyatakan bahwa AR mampu meningkatkan pemahaman konsep geometri 

dan kemampuan visualisasi spasial peserta didik. Garzón et al. (2021) juga menegaskan bahwa 

pemanfaatan AR dalam pembelajaran berkontribusi terhadap peningkatan motivasi, keterlibatan 

aktif, dan hasil belajar peserta didik. Penelitian Sari dan Putra (2022) serta Wijaya dan Surya (2023) 

menunjukkan bahwa media AR efektif digunakan dalam pembelajaran bangun ruang di sekolah 

dasar karena mampu menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif dan bermakna. 

Meskipun demikian, penerapan media 3D interaktif berbasis Augmented Reality dalam 

pembelajaran matematika sekolah dasar, khususnya di daerah seperti Kabupaten Mandailing Natal, 

masih relatif terbatas. Sebagian guru belum optimal dalam memanfaatkan teknologi AR dalam 

pembelajaran karena keterbatasan pengalaman dan referensi empiris. Selain itu, penelitian yang 

mengkaji penerapan media AR melalui pendekatan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) untuk 

meningkatkan hasil belajar matematika pada materi bangun ruang masih belum banyak dilakukan. 

Hal ini menunjukkan adanya celah penelitian (research gap) yang perlu dikaji lebih lanjut. 
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Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan hasil belajar 

matematika peserta didik kelas VI SDN 355 Batahan IV Kabupaten Mandailing Natal pada materi 

bangun ruang melalui penggunaan media 3D interaktif berbasis Augmented Reality. Indikator hasil 

belajar yang ditingkatkan dalam penelitian ini meliputi pemahaman konsep bangun ruang, 

kemampuan mengidentifikasi unsur dan sifat bangun ruang, kemampuan menentukan jaring-jaring 

bangun ruang, serta peningkatan hasil evaluasi belajar peserta didik. 

 

METODE PENELITIAN  

Penelitian ini menggunakan jenis Penelitian Tindakan Kelas (PTK) dengan pendekatan 

kualitatif. Pemilihan Penelitian Tindakan Kelas didasarkan pada tujuan penelitian yang berorientasi 

pada perbaikan dan peningkatan kualitas proses pembelajaran matematika secara langsung di kelas 

melalui tindakan-tindakan reflektif dan berkelanjutan. Pendekatan kualitatif digunakan untuk 

memahami secara mendalam proses pembelajaran matematika, aktivitas belajar peserta didik, serta 

perubahan perilaku dan respons peserta didik setelah diterapkannya media 3D interaktif berbasis 

Augmented Reality pada materi bangun ruang. Penelitian ini tidak menekankan pada pengujian 

hipotesis atau analisis statistik inferensial, melainkan pada pemaknaan terhadap proses, interaksi, 

dan dinamika pembelajaran yang terjadi selama tindakan berlangsung. 

Penelitian dilaksanakan di SDN 355 Batahan IV Kabupaten Mandailing Natal pada semester 

genap tahun pelajaran berjalan. Pemilihan lokasi penelitian didasarkan pada hasil observasi awal 

yang menunjukkan bahwa hasil belajar matematika peserta didik, khususnya pada materi bangun 

ruang, masih tergolong rendah dan memerlukan upaya perbaikan pembelajaran. Subjek penelitian 

adalah seluruh peserta didik kelas VI yang berjumlah 24 orang, terdiri atas peserta didik dengan 

kemampuan belajar yang beragam. Keberagaman kemampuan ini mencakup perbedaan dalam 

pemahaman konsep matematika, kemampuan visualisasi spasial, serta tingkat keaktifan dalam 

pembelajaran. Berdasarkan observasi awal, sebagian besar peserta didik masih mengalami 

kesulitan dalam memvisualisasikan bentuk bangun ruang, memahami sifat-sifat bangun ruang, 

serta menentukan dan mengenali jaring-jaring bangun ruang. Selain itu, keterlibatan aktif peserta 

didik dalam pembelajaran matematika masih rendah karena pembelajaran sebelumnya cenderung 

menggunakan media konvensional dan kurang memberikan kesempatan eksplorasi. 

Pelaksanaan penelitian dilakukan melalui dua siklus, di mana setiap siklus terdiri atas empat 

tahap utama, yaitu perencanaan, pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. Model siklus ini 

digunakan untuk memastikan bahwa setiap tindakan yang dilakukan dapat dievaluasi dan 

diperbaiki secara berkelanjutan sesuai dengan prinsip Penelitian Tindakan Kelas. Setiap siklus 

dirancang untuk memberikan pengalaman belajar yang lebih baik dibandingkan siklus sebelumnya 

berdasarkan hasil refleksi yang dilakukan. 

Pada tahap perencanaan, peneliti menyusun Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) yang 

mengintegrasikan penggunaan media 3D interaktif berbasis Augmented Reality pada materi 

bangun ruang. Perencanaan pembelajaran disusun dengan memperhatikan tujuan pembelajaran, 

karakteristik peserta didik, serta kompetensi yang harus dicapai. Selain RPP, peneliti juga 

menyiapkan perangkat pembelajaran lainnya, seperti bahan ajar pendukung, media AR yang akan 

digunakan, serta lembar observasi aktivitas peserta didik dan guru. Lembar observasi disusun 

sebagai pedoman untuk mencatat aktivitas belajar peserta didik, tingkat keterlibatan dalam 

penggunaan media AR, serta interaksi yang terjadi selama proses pembelajaran berlangsung. 

Tahap pelaksanaan tindakan merupakan tahap implementasi dari perencanaan yang telah 

disusun. Pada tahap ini, pembelajaran matematika dilaksanakan dengan memanfaatkan media 3D 

interaktif berbasis Augmented Reality. Peserta didik diarahkan untuk mengamati dan 
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mengeksplorasi objek bangun ruang tiga dimensi melalui media AR, seperti memutar objek, 

memperbesar dan memperkecil tampilan, serta mengamati bangun ruang dari berbagai sudut 

pandang. Aktivitas ini bertujuan untuk membantu peserta didik membangun pemahaman konsep 

secara visual dan konkret. Guru berperan sebagai fasilitator yang membimbing peserta didik 

selama proses pembelajaran, memberikan arahan ketika diperlukan, serta membantu peserta didik 

yang mengalami kesulitan dalam memahami konsep bangun ruang. Pembelajaran dirancang agar 

peserta didik terlibat aktif dan memperoleh pengalaman belajar yang bermakna melalui eksplorasi 

langsung. 

Tahap observasi dilakukan secara bersamaan dengan pelaksanaan tindakan. Observasi 

dilakukan secara langsung selama proses pembelajaran berlangsung dengan menggunakan lembar 

observasi yang telah disiapkan. Fokus observasi meliputi aktivitas peserta didik selama 

pembelajaran, tingkat keterlibatan peserta didik dalam menggunakan media Augmented Reality, 

interaksi antara peserta didik dan guru, serta suasana pembelajaran di kelas. Observasi juga 

mencatat perubahan perilaku belajar peserta didik, seperti meningkatnya rasa ingin tahu, keaktifan 

dalam bertanya dan berdiskusi, serta antusiasme dalam mengikuti pembelajaran. Data hasil 

observasi dicatat secara sistematis untuk memberikan gambaran yang jelas mengenai proses 

pembelajaran pada setiap siklus. 

Tahap refleksi dilakukan setelah seluruh rangkaian tindakan pada setiap siklus selesai 

dilaksanakan. Pada tahap ini, peneliti menganalisis hasil observasi dan catatan lapangan untuk 

mengidentifikasi kelebihan dan kendala yang muncul selama pelaksanaan pembelajaran. Refleksi 

dilakukan secara kritis untuk menilai sejauh mana penggunaan media 3D interaktif berbasis 

Augmented Reality mampu meningkatkan aktivitas dan hasil belajar peserta didik. Hasil refleksi 

digunakan sebagai dasar untuk merancang perbaikan pada siklus berikutnya, baik dalam hal 

strategi pembelajaran, penggunaan media, maupun pendampingan terhadap peserta didik agar 

pembelajaran dapat berjalan lebih efektif dan optimal. 

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini meliputi observasi, dokumentasi, dan catatan 

hasil belajar peserta didik. Observasi digunakan untuk memperoleh data mengenai proses 

pembelajaran dan aktivitas peserta didik selama penggunaan media AR. Dokumentasi digunakan 

sebagai data pendukung yang meliputi foto kegiatan pembelajaran, perangkat pembelajaran, serta 

arsip terkait pelaksanaan penelitian. Catatan hasil belajar peserta didik digunakan sebagai data 

pendukung untuk memperkuat deskripsi perubahan hasil belajar secara kualitatif dari satu siklus 

ke siklus berikutnya. 

Analisis data dilakukan secara kualitatif deskriptif melalui tahapan reduksi data, penyajian 

data, dan penarikan kesimpulan. Data yang diperoleh dari observasi dan dokumentasi direduksi 

dengan memilih informasi yang relevan dengan tujuan penelitian. Selanjutnya, data disajikan 

dalam bentuk deskripsi naratif yang menggambarkan proses dan perubahan pembelajaran. Tahap 

akhir adalah penarikan kesimpulan yang bertujuan untuk memberikan pemaknaan terhadap 

perubahan proses pembelajaran matematika dan respons peserta didik setelah diterapkannya media 

3D interaktif berbasis Augmented Reality pada materi bangun ruang. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  
Hasil Penelitian 

Hasil penelitian ini diperoleh melalui pelaksanaan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang 

dilaksanakan secara sistematis sesuai dengan prosedur penelitian yang telah direncanakan. 

Penelitian dilaksanakan dalam dua siklus, di mana setiap siklus meliputi tahap perencanaan, 

pelaksanaan tindakan, observasi, dan refleksi. Fokus penelitian ini adalah meningkatkan hasil 
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belajar matematika peserta didik pada materi bangun ruang melalui penggunaan media 3D 

interaktif berbasis Augmented Reality (AR). 

Data penelitian dikumpulkan melalui observasi aktivitas peserta didik dan guru, catatan 

hasil belajar peserta didik, serta dokumentasi kegiatan pembelajaran. Penggunaan berbagai teknik 

pengumpulan data ini bertujuan untuk memperoleh gambaran yang komprehensif mengenai proses 

pembelajaran matematika dan perubahan perilaku belajar peserta didik setelah diterapkannya 

media 3D interaktif berbasis Augmented Reality (Sugiyono, 2022). 

 

Kondisi Awal (Pra-Tindakan) 

Sebelum tindakan dilakukan, peneliti melaksanakan observasi awal untuk mengetahui 

kondisi nyata pembelajaran matematika di kelas VI SDN 355 Batahan IV Kabupaten Mandailing 

Natal. Hasil observasi menunjukkan bahwa pembelajaran matematika pada materi bangun ruang 

masih berlangsung secara konvensional. Guru cenderung menggunakan metode ceramah dan 

media gambar dua dimensi, sehingga peserta didik hanya menerima informasi secara pasif. 

Pada saat pembelajaran berlangsung, sebagian besar peserta didik mengalami kesulitan 

dalam memvisualisasikan bentuk bangun ruang, memahami sifat-sifat bangun ruang, serta 

menentukan jaring-jaring bangun ruang. Peserta didik kurang terlibat aktif dalam pembelajaran dan 

cenderung hanya mencatat serta mengerjakan soal tanpa pemahaman yang mendalam. Kondisi ini 

berdampak pada rendahnya hasil belajar matematika dan kurangnya minat peserta didik terhadap 

materi bangun ruang. 

Hasil catatan belajar menunjukkan bahwa sebagian besar peserta didik belum mencapai 

Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang ditetapkan sekolah, yaitu 70. Peserta didik juga terlihat 

kurang percaya diri ketika diminta menjelaskan konsep bangun ruang secara lisan. 

 

Hasil Penelitian Siklus I 

1. Perencanaan 

Berdasarkan kondisi awal tersebut, peneliti menyusun perencanaan tindakan pada siklus I 

dengan mengintegrasikan media 3D interaktif berbasis Augmented Reality ke dalam Rencana 

Pelaksanaan Pembelajaran (RPP). Perencanaan meliputi penyiapan media AR, perangkat 

pembelajaran, serta lembar observasi aktivitas peserta didik. 

2. Pelaksanaan Tindakan 

Pelaksanaan tindakan pada siklus I dilakukan dengan menerapkan pembelajaran 

matematika menggunakan media 3D interaktif berbasis AR. Peserta didik diarahkan untuk 

mengamati dan mengeksplorasi objek bangun ruang tiga dimensi melalui media AR, seperti 

memutar objek, mengamati sisi, rusuk, dan titik sudut dari berbagai sudut pandang. 

Pada tahap ini, sebagian peserta didik masih mengalami kesulitan dalam mengoperasikan 

media AR dan belum terbiasa belajar dengan bantuan teknologi. Namun demikian, peserta didik 

mulai menunjukkan ketertarikan dan rasa ingin tahu terhadap materi bangun ruang. 

3. Observasi 

Hasil observasi pada siklus I menunjukkan adanya peningkatan aktivitas peserta didik 

dibandingkan kondisi awal. Peserta didik mulai terlibat aktif dalam pembelajaran, meskipun masih 

terdapat beberapa peserta didik yang pasif dan memerlukan bimbingan lebih lanjut dari guru. 

4. Refleksi 

Hasil refleksi menunjukkan bahwa penggunaan media AR pada siklus I mampu 

meningkatkan perhatian dan keterlibatan peserta didik, namun pemahaman konsep bangun ruang 

belum optimal. Oleh karena itu, diperlukan perbaikan pada siklus II dengan meningkatkan 
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pendampingan guru dan optimalisasi penggunaan media AR. 

 

Hasil Penelitian Siklus II 

1. Perencanaan 

Pada siklus II, perencanaan difokuskan pada peningkatan pemahaman konsep dan keaktifan 

peserta didik. Guru memberikan petunjuk penggunaan media AR yang lebih jelas serta 

mengarahkan peserta didik untuk berdiskusi secara kelompok. 

2. Pelaksanaan Tindakan 

Pelaksanaan tindakan pada siklus II berjalan lebih efektif. Peserta didik telah terbiasa 

menggunakan media AR dan mampu mengeksplorasi objek bangun ruang secara mandiri. 

Pembelajaran berlangsung lebih interaktif dan peserta didik menunjukkan antusiasme yang tinggi. 

3. Observasi 

Hasil observasi menunjukkan bahwa sebagian besar peserta didik aktif bertanya, 

berdiskusi, dan mampu menjelaskan konsep bangun ruang dengan lebih baik. Interaksi antara guru 

dan peserta didik berlangsung secara intensif. 

4. Refleksi 

Hasil refleksi menunjukkan bahwa tujuan penelitian telah tercapai. Sebagian besar peserta 

didik telah menunjukkan peningkatan pemahaman konsep bangun ruang dan hasil belajar 

matematika mengalami peningkatan secara signifikan dibandingkan kondisi awal. 

 

Pembahasan 

Pembahasan hasil penelitian ini difokuskan pada peningkatan hasil belajar matematika 

peserta didik melalui penggunaan media 3D interaktif berbasis Augmented Reality dalam 

pendekatan PTK. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan media AR mampu mengubah 

pola pembelajaran matematika dari yang bersifat konvensional menjadi lebih aktif dan berpusat 

pada peserta didik. 

Pada kondisi awal, rendahnya hasil belajar peserta didik disebabkan oleh keterbatasan 

media pembelajaran yang digunakan serta kesulitan peserta didik dalam memvisualisasikan konsep 

bangun ruang. Hal ini sejalan dengan pendapat Munir (2021) yang menyatakan bahwa konsep 

geometri membutuhkan media visual yang konkret agar mudah dipahami oleh peserta didik sekolah 

dasar. 

Penerapan media 3D interaktif berbasis AR pada siklus I mulai memberikan dampak positif 

terhadap keterlibatan peserta didik. Peserta didik menunjukkan minat yang lebih tinggi dan mulai 

aktif mengeksplorasi objek bangun ruang. Namun, pada tahap ini peserta didik masih dalam proses 

adaptasi terhadap penggunaan media berbasis teknologi, sehingga hasil belajar belum optimal 

(Prastowo, 2021). 

Perbaikan yang dilakukan pada siklus II, seperti peningkatan pendampingan guru dan 

pengelolaan aktivitas eksplorasi media AR, berdampak signifikan terhadap pemahaman konsep 

peserta didik. Peserta didik mampu mengamati dan menjelaskan sifat-sifat bangun ruang dengan 

lebih tepat. Temuan ini sejalan dengan hasil penelitian Kurniawan dan Wibowo (2021) yang 

menyatakan bahwa media AR mampu meningkatkan pemahaman konsep geometri melalui 

visualisasi tiga dimensi yang interaktif. 

Selain meningkatkan hasil belajar, penggunaan media AR juga berdampak pada sikap 

belajar peserta didik. Peserta didik menjadi lebih antusias, percaya diri, dan aktif dalam proses 

pembelajaran. Hal ini mendukung pandangan Sari dan Putra (2022) bahwa pembelajaran 

matematika berbasis AR menciptakan pengalaman belajar yang bermakna dan meningkatkan 
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motivasi belajar peserta didik. 

Secara metodologis, hasil penelitian ini memperkuat efektivitas Penelitian Tindakan Kelas 

(PTK) sebagai upaya perbaikan pembelajaran secara berkelanjutan. Setiap siklus tindakan 

memberikan umpan balik yang digunakan untuk menyempurnakan proses pembelajaran pada 

siklus berikutnya. Dengan demikian, penggunaan media 3D interaktif berbasis Augmented Reality 

terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar matematika peserta didik pada materi bangun 

ruang di sekolah dasar. 

 

KESIMPULAN  
Berdasarkan hasil Penelitian Tindakan Kelas (PTK) yang telah dilaksanakan dalam dua 

siklus pada pembelajaran matematika materi bangun ruang di kelas VI SDN 355 Batahan IV 

Kabupaten Mandailing Natal, dapat disimpulkan bahwa penerapan media 3D interaktif berbasis 

Augmented Reality (AR) terbukti mampu meningkatkan hasil belajar matematika peserta didik 

secara signifikan. 

Pada kondisi awal (pra-tindakan), hasil belajar matematika peserta didik masih tergolong 

rendah. Peserta didik mengalami kesulitan dalam memahami konsep bangun ruang, khususnya 

dalam mengenali bentuk, sifat, serta jaring-jaring bangun ruang. Pembelajaran yang masih bersifat 

konvensional dan minim penggunaan media konkret menyebabkan peserta didik kurang aktif, 

kurang termotivasi, dan kesulitan dalam memvisualisasikan konsep abstrak. 

Penerapan media 3D interaktif berbasis Augmented Reality pada siklus I mulai 

menunjukkan dampak positif terhadap proses pembelajaran. Peserta didik menjadi lebih tertarik 

dan terlibat aktif dalam pembelajaran karena dapat mengamati objek bangun ruang secara tiga 

dimensi dan interaktif. Meskipun demikian, pada siklus I sebagian peserta didik masih memerlukan 

pendampingan intensif dan hasil belajar belum sepenuhnya mencapai ketuntasan yang diharapkan. 

Perbaikan pembelajaran pada siklus II, melalui optimalisasi penggunaan media AR, 

peningkatan pendampingan guru, serta penguatan aktivitas eksplorasi dan diskusi, menghasilkan 

peningkatan yang lebih optimal. Sebagian besar peserta didik mampu memahami konsep bangun 

ruang dengan lebih baik, menunjukkan peningkatan keaktifan, serta mencapai Kriteria Ketuntasan 

Minimal (KKM) yang telah ditetapkan. Hal ini menunjukkan bahwa media 3D interaktif berbasis 

AR efektif dalam membantu peserta didik memvisualisasikan konsep geometri dan membangun 

pemahaman yang lebih bermakna. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media 3D interaktif berbasis 

Augmented Reality melalui pendekatan Penelitian Tindakan Kelas (PTK) kualitatif efektif untuk 

meningkatkan hasil belajar matematika peserta didik pada materi bangun ruang. Penelitian ini 

memberikan implikasi praktis bahwa pemanfaatan teknologi AR dapat menjadi alternatif media 

pembelajaran inovatif bagi guru sekolah dasar dalam menciptakan pembelajaran matematika yang 

lebih menarik, interaktif, dan berpusat pada peserta didik. Selain itu, penelitian ini juga 

memberikan kontribusi teoretis dalam memperkuat kajian tentang integrasi teknologi Augmented 

Reality dalam pembelajaran matematika sekolah dasar. 
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