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Abstrak: Studi ini bermaksud untuk mengkaji efektivitas model Realistic Mathematics
Education (RME) berbantuan Augmented Reality (AR) terhadap siswa sekolah dasar pada
kemampuan pemecahan masalah matematis. Pendekatan yang diguanakan berupa kuasi-
eksperimen yang disusun dengan desain nonequivalent control group. Subjek terdiri dari dua
kelas V yang dipilih secara acak, masing-masing 28 siswa pada kelas eksperimen dan kontrol.
Pengumpulan data dilakukan menggunakan tes dengan format uraian, yang telah divalidasi
dan menunjukkan reliabilitas tinggi. Analisis data dilakukan melalui uji-t independent dan
N-Gain. Hasil menunjukkan terdapat perbedaan signifikan antara kelompok eksperimen dan
kontrol (p < 0,05), dengan rata-rata posttest kelompok eksperimen lebih tinggi secara
signifikan. Sedangkan, nilai rerata N-Gain berada pada kategori efektif. Temuan ini
memperlihatkan bahwa penerapan model RME berbantuan AR mampu meningkatkan
kemampuan pemecahan masalah siswa secara signifikan. Visualisasi interaktif yang
dihadirkan AR turut memfasilitasi pemahaman siswa terhadap konsep-konsep matematika
yang abstrak serta meningkatkan partisipasi aktif dalam pembelajaran. Penelitian ini
memberikan kontribusi terhadap pengembangan strategi pembelajaran matematika berbasis
teknologi di tingkat sekolah dasar.

Kata Kunci: augmented reality; kemampuan pemecahan masalah matematis; realistic
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Abstract: This research seeks to examine the influence of the Realistic Mathematics
Education (RME) model integrated with Augmented Reality (AR) on elementary students'
mathematical problem-solving abilities. A quantitative approach was adopted through a
quasi-experimental design, specifically a nonequivalent control group format. Participants
consisted of two randomly selected fifth-grade classes, each comprising 28 students divided
into experimental and control groups. The assessment instrument was a validated, high-
reliability essay test focusing on problem-solving skills in mathematics. Data were analyzed
using an independent t-test and N-Gain to measure learning improvement. The findings
indicated a statistically significant difference (p < 0.05) between the two groups, with the
experimental group scoring notably higher on the posttest. The average N-Gain was
categorized as effective. These findings suggest that the RME model assisted by AR is
effective in enhancing students’ mathematical problem-solving abilities. This approach
bridges abstract concepts into more concrete representations through interactive
visualizations and fosters active student engagement. The implications of this study
contribute to the development of technology-based mathematics learning in elementary
schools.
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Pendahuluan

Jenjang pendidikan awal mempunyai tugas krusial untuk membentuk fondasi kognitif dan
karakter siswa, yang akan memengaruhi kualitas pembelajaran pada jenjang berikutnya. Pada
hakikatnya, pendidikan adalah suatu upaya untuk memfasilitasi individu sebagai proses pengembangan
kemampuan diri, agar mereka mampu beradaptasi secara efektif terhadap setiap perubahan yang terjadi
di era modern ini (Zuhaerani, 2021). Dengan pendidikan seseorang diharapkan mampu beradaptasi
dengan lingkungan serta mampu memecahkan masalah yang dihadapi. Matematika berperan sebagai
salah satu komponen fundamental dalam kurikulum sekolah dasar, mengingat kontribusinya yang
signifikan dalam membentuk kemampuan penalaran sistematis dan kemampuan menyelesaikan masalah
yang aplikatif dalam berbagai konteks kehidupan keseharian (Mansur, 2018).

Matematika merupakan ilmu yang diharuskan untuk diajarkan di seluruh pada peserta didik
terkhusus di tingkat sekolah dasar. Pembelajaran matematika dirancang untuk mengasah kemampuan
berpikir yang meliputi aspek logika, analisis, sistematis, kritik, dan kreativitas pada peserta didik,
sekaligus membentuk keterampilan dalam bekerja secara kolaboratif (Sukmawati, 2020). Kompetensi
tersebut memiliki peran krusial dalam membantu siswa memahami hubungan antar konsep dalam
matematika guna menyelesaikan berbagai permasalahan. Kecakapan memecahkan masalah matematika
menjadi aspek sentral dalam kegiatan belajar matematika, sebab memungkinkan siswa mempraktikkan
pengetahuan serta keahlian yang telah dipelajari ke dalam konteks baru dan situasi kehidupan nyata.

Namun demikian, matematika kerap dipersepsikan sebagai mata pelajaran yang kompleks dan
menimbulkan kecemasan bagi sekelompok pelajar (Nasruddin et al., 2022). Anggapan ini muncul
karena matematika penuh dengan rumus-rumus abstrak dan perhitungan yang rumit. Materi matematika
yang abstrak menyebabkan siswa kesulitan dalam memvisualisasikan dan memahami konsep-konsep
matematika. Kadang kala, guru tidak mengaitkan konten pembelajaran dengan pengalaman sehari-hari
peserta didik sehingga siswa bertanya-tanya tentang manfaat mempelajari matematika. Selain itu,
pelaksanaan pembelajaran matematika di sebagian besar sekolah masih didominasi oleh pendekatan
yang berpusat pada peran aktif guru, sehingga keterlibatan siswa cenderung terbatas (Iskandar et al.,
2019). Faktanya banyak kemampuan yang harus ditingkatkan untuk siswa dalam kegiatan belajar
matematika di jenjang pendidikan dasar, dengan harapan siswa mampu beradaptasi dengan
perkembangan zaman. Salah satu kompetensi yang dimaksud adalah keterampilan dalam memecahkan
masalah (Siregar et al., 2021).

Keterampilan dalam menyelesaikan permasalahan matematika mencakup kemampuan untuk
mengenali informasi yang tersedia, menentukan apa yang diminta, serta menilai kelengkapan unsur-
unsur yang dibutuhkan untuk menyelesaikan permasalahan, kemudian menentukan strategi model
matematis atau membuat rencana penyelesaian, melaksanakan perhitungan untuk memperoleh jawaban,
serta memeriksa kebenaran jawaban (Wakit, 2023). Kecakapan dalam memecahkan masalah
matematika memiliki peranan yang krusial bagi peserta didik sebab mampu mengembangkan
keterampilan berpikir logis, analitis, dan sistematis dalam menyelesaikan persoalan. Siswa dengan
kemampuan pemecahan masalah yang baik cenderung lebih mampu menyesuaikan diri terhadap
berbagai perubahan dan menghadapi tantangan dalam kehidupan nyata secara efektif. Kemampuan
pemecahan masalah turut memfasilitasi siswa dalam menggabungkan beragam pengetahuan dan
memanfaatkan berbagai alat atau strategi guna menyelesaikan permasalahan yang bersifat kompleks
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(Sahraini et al., 2024). National Council of Teachers of Mathematics (NCTM) merumuskan lima standar
kompetensi matematis yang perlu dikuasai oleh siswa, yaitu kemampuan dalam memecahkan masalah,
berkomunikasi, mengaitkan konsep (koneksi), bernalar, serta merepresentasikan ide-ide matematis
(Juanti et al., 2016). Keterampilan dalam memecahkan persoalan merupakan jantung dari proses
pembelajaran matematika.

Salah seorang tokoh yang banyak berkontribusi dalam bidang pemecahan masalah matematika
adalah Polya. Menurut Polya, pemecahan masalah merupakan suatu proses pencarian alternatif
penyelesaian atas suatu kendala dalam proses menuju pencapaian tujuan yang tidak bisa diselesaikan
secara instan atau dengan cara yang sederhana (Zuliyanti & Pujiastuti, 2020). Polya mengemukakan
bahwa prosedur penyelesaian masalah terbagi menjadi empat tahap pokok, yang pertama adalah
memahami masalah (comprehending the issue), merencanakan penyelesaian (formulating a strategy),
melaksanakan rencana (executing the plan), dan memeriksa kembali (reflecting) (Isnawati et al., 2021;
Zuliyanti & Pujiastuti, 2020). Walaupun keterampilan pemecahan masalah memiliki peran yang sangat
vital, kenyataannya level kecakapan dalam menyelesaikan masalah matematika pada kalangan siswa
Indonesia masih berada pada kategori kurang (Zuliyanti & Pujiastuti, 2020).

Perkara ini diperkuat dengan temuan penelitian Programme for International Student Assessment
tahun 2018 yang menempatkan Indonesia posisi ketujuh dari bawah dalam kategori matematika
(Firdiana et al., 2022). Lemahnya kecakapan peserta didik dalam memecahkan persoalan matematis
dipengaruhi oleh berbagai aspek, salah satunya adalah langkah kegiatan belajar matematika yang belum
memberikan makna kontekstual serta kurang dikaitkan dengan realitas kehidupan sehari-hari siswa
(Sukoco et al., 2023). Nilai PISA tahun 2022 kemampuan matematika Indonesia masih berada pada
taraf rendah karena memperoleh skor yang masih di bawah ambang batas rata-rata yang telah ditentukan
oleh OECD. Luaran lainnya yaitu bahwasanya di atas 50% peserta didik di Indonesia sejauh ini hanya
dapat menjangkau tingkat 1 dan 2 kompetensi matematika (OECD, 2023). Di level 5 atau 6 hampir tidak
ada peserta didik yang mencapainya dalam PISA sebagai upaya mengukur performa matematis siswa di
Indonesia (OECD, 2023).

Untuk meningkatkan keterampilan matematika siswa, khususnya dalam hal pemecahan masalah
matematis, dibutuhkan inovasi dalam kegiatan belajar mengajar matematika. Salah satu usaha inovatif
yang bisa diterapkan adalah implementasi kerangka pembelajaran yang kreatif dan inovatif, serta
pemanfaatan teknologi sebagai media pembelajaran (Septiani et al., 2025). Salah satu kerangka atau
rancangan yang dapat diimplementasikan adalah model Realistic Mathematics Education (RME).
Realistics Mathematics Education adalah pendekatan proses belajar matematika yang mengutamakan
pada penggunaan masalah kontekstual atau masalah situasi nyata untuk mengawali pembelajaran
(Juhariah, 2020; Primasari et al., 2021). Pada kerangka pembelajaran ini, siswa didorong untuk
membangun secara mandiri pengetahuan matematika melalui pengalaman langsung dan interaksi
dengan lingkungan sekitar.

Model RME dapat mendorong peningkatan keterampilan pemecahan masalah matematis peserta
didik dikarenakan pendekatan ini menstimulasi peserta didik untuk terlibat secara aktif selama kegiatan
belajar mengajar serta menghubungkan konsep matematika dengan konteks kehidupan nyata (Fauziah
& Mariana, 2025; Khairani et al., 2025). Tahapan sintaks dalam Realistic Mathematics Education
meliputi beberapa tahapan, yaitu: (1) Memahami masalah yang bersifat kontekstual; (2) Menguraikan
permasalahan dalam konteks tersebut; (3) Menyelesaikan permasalahan kontekstual; (4)
Membandingkan serta mendiskusikan hasil jawaban; dan (5) Menarik kesimpulan (Agustina et al.,
2018; Tazia et al., 2024). Dalam penerapannya sudah seharusnya guru memperhatikan sintaks Realistics
Mathematics Education agar tujuan pembelajaran tercapai.

Keunggulan model RME meliputi: (1) Membantu siswa memahami hubungan matematika dalam
konteks kehidupan nyata; serta (2) Menanamkan pada siswa bahwa matematika merupakan bidang ilmu
yang dapat mereka konstruksi dan kembangkan secara mandiri (Daton et al., 2019; Fahrudin et al.,
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2018). Selain itu, RME juga memberi siswa kesempatan untuk menerapkan konsep matematika untuk
mengatasi masalah dalam kehidupan sehari-hari dan meningkatkan minat mereka pada matematika
(Dinglasan et al., 2023). Meskipun model RME dibuktikan mampu meningkatkan tingkat keterlibatan
dan pemahaman siswa siswa, dalam implementasinya ditemukan beberapa kelemahan yaitu; (1) Guru
harus mendorong peserta didik agar materi dapat dipahami dan soal dapat diselesaikan siswa; dan (2)
Membutuhkan waktu yang lama karena membutuhkan guru yang kreatif dan inovatif untuk
mengembangkan persoalan yang berhubungan dengan konteks kehidupan nyata siswa (Sriwijaya,
2021). Sehingga guru membutuhkan media pembelajaran yang mendukung keberhasilan model
pembelajaran RME dan mengatasi kelemahan dari model RME. Untuk menyelsaikan tantangan tersebut,
alat bantu yang dapat diterapkan dan selaras dengan prinsip RME adalah Augmented Reality (AR).

Augmented Reality adalah sebuah teknologi yang mengintegrasi objek virtual dua dimensi dan
tiga dimensi ke dalam lingkungan nyata berdimensi tiga, kemudian menampilkannya secara langsung
dan interaktif dalam waktu nyata (Atmajaya, 2017; Rinaldi et al., 2024). Teknologi Augmented Reality
mampu menghadirkan aktivitas pembelajaran yang dialami siswa menjadi lebih interaktif, atraktif, dan
relevan bagi peserta didik. Selain itu, AR mendukung pendidik dalam mempresentasikan konsep-konsep
matematika yang bersifat tidak nyata menjadi lebih jelas dan mudah dimengerti. Pemanfaatan ini sejalan
dengan tahapan pada model RME yang menekankan pentingnya konteks permasalahan nyata serta
keterlibatan langsung peserta didik selama kegiatan pembelajaran.

Kelebihan dari media augmented reality adalah (1) Mudah dikembangkan dan ekonomis; (2)
Memudahkan visualisasi konsep abstrak; Mendorong peningkatan motivasi serta ketertarikan siswa
dalam belajar; (3) Mengembangkan pemahaman dan retensi materi; dan (4) Meningkatkan hasil belajar
siswa (Rachmansyah et al., 2024; Rahmawati & Sulisworo, 2022). Hal tersebut memperkuat bahwa
penerapan media pembelajaran augmented reality dalam pembelajaran dengan model RME dapat
memperbaiki capaian belajar siswa menunjukkan peningkatan, terutama dalam aspek keterampilan
pemecahan masalah matematika.

Temuan dari penelitian terkait turut memperkuat argumen ini, salah satunya ditunjukkan melalui
studi yang dilakukan oleh Asih (2019) disimpulkan bahwa implementasi model RME secara signifikan
mampu mengembangkan kemampuan siswa kelas V SD dalam menyelesaikan masalah matematika.
Disamping itu, studi lain yang dilakukan oleh Zulfa et al. (2023) menggambarkan bahwa media kegiatan
belajar mengajar berbasis Augmented Reality berpengaruh dalam meningkatkan penguasaan terhadap
konsep-konsep matematika siswa kelas V, karena teknologi AR mampu memfasilitasi siswa dalam
memvisualisasikan konsep-konsep matematika yang kompleks dan sulit dipahami. Meskipun berbagai
studi sudah menggambarkan bahwa model Realistic Mathematics Education (RME) efektif dalam
mengembangkan keterampilan dalam menyelesaikan permasalahan matematika serta teknologi
Augmented Reality (AR) terbukti mampu memvisualisasikan konsep abstrak menjadi lebih konkret,
namun integrasi keduanya masih jarang dikaji secara empiris, khususnya dalam konteks pembelajaran
matematika di sekolah dasar. Penelitian yang secara spesifik mengevaluasi dampak penggunaan AR
dalam model RME terhadap keterampilan memecahkan persoalan matematis siswa masih sangat
terbatas. Pernyataan tersebut menjadi dasar yang kuat untuk melaksanakan penelitian ini, dengan tujuan
memberikan peran serta dalam merancang kegiatan belajar mengajar matematika yang inovatif,
kontekstual, dan terintegrasi pada teknologi.

Hasil studi ini memberikan kontribusi baik dari segi teori ataupun praktik. Secara teoritis, studi
ini meningkatkan pengetahuan tentang penggabungan model RME dengan teknologi AR dalam upaya
meningkatkan kemampuan memecahkan persoalan matematis pada siswa sekolah dasar. Secara praktis,
hasilnya dapat memandu guru dalam merancang pengajaran matematika yang lebih kontekstual dan
interaktif, serta mendorong pemanfaatan teknologi AR dalam mendukung inovasi pembelajaran di era
digital.
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Berdasarkan permasalahan tersebut, peneliti terdorong untuk melaksanakan studi dengan judul
"Pengaruh Realistic Mathematics Education Berbantuan Augmented Reality terhadap Kemampuan
Pemecahan Masalah Matematis," yang bertujuan untuk mengevaluasi dampak pengaplikasian kerangka
pembelajaran RME yang didukung oleh media Augmented Reality pada siswa kelas V SD dalam
pembelajaran materi bangun ruang.

Metode

Riset ini menerapkan pendekatan berbasis numerik (kuantitatif) menggunakan metode kuasi
eksperimen dengan nonequivalent control group design. Dalam desain tersebut, dua kelompok
dibandingkan, yakni grup eksperimen yang menerima perlakuan menggunakan model Realistic
Mathematics Education dengan bantuan Augmented Reality, dan grup kontrol yang mengikuti
pembelajaran dengan cara tradisional. Desain dalam penelitian dapat dilihat pada Gambar 1 berikut:

Eksperimen 0O, X 0O,

Kontrol O, O,

Gambar 1. Desain Penelitian Kuasi Eksperimen (Sugiyono, 2019)

Gambar 1 menjelaskan desain Nonequivalent Control Group yang diterapkan dalam penelitian
ini, yaitu salah satu jenis penelitian kuasi eksperimen dengan cara membandingkan dua kelompok tanpa
menggunakan proses randomisasi. Kelompok eksperimen menerima pretest (O:), perlakuan berupa
pembelajaran dengan model Realistic Mathematics Education berbantuan Augmented Reality (X), dan
kemudian posttest (O2). Kelompok kontrol juga diberikan pretest (Os) dan posttest (Oa), tetapi tanpa
perlakuan khusus.

Studi ini mengambil populasi terdiri atas keseluruhan peserta didik kelas V SD pada periode
ajaran 2024/2025 di Kecamatan Kemalang, Kabupaten Klaten. Metode pengambilan sampel yang
diterapkan adalah pemilihan acak berdasarkan kluster untuk memilih dua kelompok dari populasi
sebagai sampel penelitian. Grup eksperimen banyaknya siswa yaitu 28 siswa dan kontrol banyaknya
siswa yaitu 28 siswa.

Alat evaluasi penelitian dengan menggunakan tes untuk mengukur kemampuan menyelesaikan
masalah matematis. Tes tersebut diberikan pada tahap awal (pretest) dan setelah kegiatan belajar
(posttest) bermaksud menilai perbaikan kemampuan dalam memecahkan masalah. Tes ini berupa soal
uraian yang disusun mengikuti empat tahap pemecahan masalah menurut Polya, yaitu; (1) Memahami
masalah (2) Merancang solusi; (3) Melaksanakan rencana; dan (4) Mengevaluasi kembali hasil yang
diperoleh. Untuk mendukung objektivitas penilaian, digunakan rubrik penilaian yang memuat indikator
pada masing-masing langkah tersebut. Adapun rubrik penilaian keahlian dalam menyelesaikan masalah
dalam penelitian yang disusun mengacu prosedur pemecahan masalah yang dirumuskan oleh Polya
tersaji dalam Tabel 1 berikut ini:

Tabel 1. Rubrik Penilaian Kemampuan Pemecahan Permasalahan Matematis
Langkah-Langkah Pemecahan

Masalah Deskripsi Skor
Memahami masalah Memahami seluruh informasi penting, dapat
(understand the problem) mengidentifikasi apa yang diketahui, apa yang 4

ditanyakan, dan hubungan antar informasi.
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Langkah-Langkah Pemecahan

Masalah Deskripsi Skor

Memahami sebagian besar informasi penting, dapat
mengidentifikasi sebagian besa rapa yang diketahui 3
dan ditanyakan.

Memahami sebagian kecil informasi, kebingungan
dalam mengidentifikasi apa yang ditanyakan atau 2
informasi penting.

Memahami sangat sedikit informasi, informasi yang

diidentifikasi tidak relevan dengan masalah. !
Tidak memahami masalah sama sekali atau tidak 0
menunjukkan usaha untuk memahaminya.
Merancang solusi Merancang strategi yang tepat, relevan, dan efisien
(devise a plan) Merancang strategi yang relevan namun kurang efisien 3
Merancang strategi yang kurang tepat atau tidak sesuai )
sepenuhnya dengan masalah
Strategi tidak jelas, tidak relevan, atau hanya menyalin )
tanpa memahami konteks
Tidak ada perencanaan strategi yang ditunjukkan 0
Melaksanakan rencana Menjalankan strategi secara sistematis dan benar, 4
(carry out the plan) tanpa kesalahan perhitungan atau logika
Menjalankan strategi dengan langkah yang Sebagian 3
besar benar, namun terdapat kesalahan kecil
Melakukan eksekusi dengan beberapa kesalahan )
konsep/perhitungan yang memengaruhi hasil akhir
Banyak kesalahan dalam langkah-langkah, 1
menunjukkan kurangnya pemahaman terhadap strategi
Tidak mencoba menyelesaikan atau hasil tidak 0
berkaitan dengan masalah
Mengevaluasi kembali hasil Menyimpulkan hasil secara kritis, mengecek langkah 4
yang diperoleh dan jawaban, dan memperbaiki jika ada kesalahan
(looking back) Menyimpulkan hasil dengan baik namun ada
kekurangan dalam menemukan/memperbaiki 3
kesalahan
Menunjukkan sedikit usaha untuk menyimpulkan hasil, )
tetapi tidak menyadari kesalahan penting
Menunjukkan usaha yang sangat terbatas atau sekadar 1
memeriksa tanpa pemahaman
Tidak ada upaya memeriksa Kembali hasil atau refleksi 0

terhadap penyelsaian

Rubrik penilaian kemampuan penyelesaian masalah matematis disusun berdasarkan empat
tahapan penyelesaian masalah berdasarkan Polya. Rubrik ini telah divalidasi oleh tiga orang ahli (expert
judgment), yang terdiri atas dua dosen ahli matematika dan satu guru SD berpengalaman. Penilaian
dilakukan terhadap aspek kelayakan indicator, kejelasan deskriptor, dan konsistensi antar level skor.
Validitas isi dianalisis menggunakan teknik Aiken’s V berdasarkan penilaian dari dosen ahli matematika
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dengan skala penilaian 1-4. Hasil analisis menunjukkan bahwa seluruh butir soal dinyatakan valid
secara isi. Reliabilitas instrumen dianalisis menggunakan Alpha Cronbach untuk memastikan
konsistensi internal, dan hasilnya menunjukkan bahwa alat ukur tersebut menunjukkan taraf reliabilitas
yang tinggi.

Sedangkan, data dianalisis melalui uji t-indepeden untuk mengidentifikasi perbedaan rerata
kemampuan dalam memecahkan soal-soal matematis antara peserta didik pada kelompok eksperimen
dan kelompok kontrol setelah diberikan perlakuan. Sebelum pelaksanan pengujian t-independen,
pengujian awal mencakup pengujian normalitas dan homogenitas data. Data dinyatakan normal jika p-
value lebih besar dari 5%. Data dinyatakan homogen jika p-value lebih besar dari 5%. Analisis data
menggunakan bantuan SPSS versi 26.0. Prosedur dalam studi ini mencakup beberapa tahapan, yaitu;
persiapan, pelaksanaan, analisis data, dan pelaporan hasil.

Hasil dan Pembahasan

Studi ini dilaksanakan melalui tiga pertemuan terjadwal pada masing-masing kelas dengan
kegiatan pretest dan posttes berada di dalamnya. Sebelumnya, guru menyampaikan materi tentang
Bangun Ruang di Kelas V pada kelompok eksperimen dengan mengaplikasikan model RME berbantuan
augmented reality dan di kelompok kontrol dengan mengaplikasikan model konvensional. Berdasarkan
hasil penelitian, diperoleh deskripsi data kemahiran siswa dalam memecahkan masalah matematis pada
asesmen awal dan akhir kedua kelompok. Berikut merupakan tabel statistik deskriptif evaluasi awal dan
akhir kemampuan siswa dalam menyelesaikan masalah matematis pada grup eksperimen dan grup
kontrol yang tersaji pada Tabel 2 di bawabh ini:

Tabel 2. Analisis Statistik Dasar Pretest dan Posttest Kemampuan Masalah Matematis Siswa

Variabel N Min Max Rerata
Pretest Eksperimen 28 24 35 29,50
Posttest Eksperimen 28 85 93 88,86
Pretest Kontrol 28 25 37 30,64
Posttest Kontrol 28 74 80 76,68

Berdasarkan Tabel 2, dapat diamati peningkatan dalam kemampuan siswa memecahkan masalah
matematis pada grup eksperimen dan grup kontrol dari pretes ke posttest. Dalam grup subjek
eksperimen, rerata skor tes awal sebesar 29,50 bertambah signifikan ke 88,86 pada tes akhir, dengan
penurunan standar deviasi dari 2,782 menjadi 2,085. Perkara ini memperlihatkan bahwa selain terjadi
penambahan kemampuan, penyebaran hasil capaian belajar siswa juga menjadi lebih homogen.
Sementara itu, pada kelompok kontrol, rata-rata skor meningkat dari 30,64 menjadi 76,68, namun
peningkatannya tidak sebesar kelompok eksperimen. Secara keseluruhan, kenaikan kemampuan yang
lebih besar terlihat pada kelompok eksperimen. Ini mengindikasikan bahwa perlakuan yang diberikan
dalam penelitian memberikan dampak yang lebih efektif terhadap kemampuan siswa menyelesaikan
masalah matematis diukur terhadap kelompok kontrol. Berikutnya temuan yang didapatkan diolah
dalam bentuk statistik inferensial yang pertama adalah tes normalitas berdasar pada Shapiro-Wilk yang
dipaparkan dalam tabel nomor 3 berikut:

Tabel 3. Tes Normalitas Berdasarkan Shapiro-Wilk

Variabel Statictic df p-value
Pretest Eksperimen 0,974 28 0,687
Posttest Eksperimen 0,973 28 0,661
Pretest Kontrol 0,979 28 0,837
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Posttest Kontrol 0,955 28 0,263

Berdasarkan Tabel 3, hasil tes normalitas Shapiro-Wilk mengungkapkan bahwa seluruh skor
evaluasi awal dan akhir, baik pada grup eksperimen serta kontrol, tergolong dalam distribusi normal.
Bukti tersebut tercermin dari nilai p-value pada keempat variabel yang semuanya lebih besar dari 0,05
(Pretest Eksperimen = 0,687; Posttest Eksperimen = 0,661; Pretest Kontrol = 0,837; Posttest Kontrol =
0,263). Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan data memenuhi asumsi normalitas, sehingga dapat
dilanjutkan pada pengujian prasyarat selanjutnya adalah uji homogenitas Levene’s Test pada nilai tes
awal dan akhir pada kedua kelas. Uji homogenitas skor evaluasi awal disajikan dalam tabel keempat di
bawah::

Tabel 4. Tes Homogenitas Berdasarkan Levene’s Test Pada Nilai Pretest

Levene Statistic ~ dfl df2 p-value
Kemampuan Berdasarkan Mean 0,061 1 54 0,806
Pemecahan Masalah  Berdasarkan Median 0,100 1 54 0,753
Berdasarkan Median 0,100 1 54 0,753

dan disesuaikan df
Berdasarkan 0,062 1 54 0,804

pemangkasan Mean

Hasil pengujian homogenitas dengan metode Levene’s Test terhadap data pretest ditunjukkan
dalam Tabel 4. Temuan dari proses pengujian mengindikasikan bahwa nilai p-value yang dihasilkan
adalah 0,806 berdasarkan mean, 0,753 berdasarkan median, dan 0,804 berdasarkan pemangkasan mean.
Seluruh nilai p-value tersebut melebihi 0,05, sebab itu dapat disimpulkan bahwa keragaman distribusi
data antara grup eksperimen dan grup kontrol menunjukkan keseragaman. Singkatnya, perbedaan yang
bermakna secara statistic tidak terdeteksi dalam penyebaran skor pretest antara kedua kelompok.
Kondisi ini menandakan bahwa sebelum proses perlakuan dimulai, kedua kelas berada dalam kondisi
awal yang sebanding dalam hal kapasitas siswa dalam menyelesaikan masalah matematika. Uji
homogenitas selanjutnya adalah uji kesetaraan varians Levene’s Test pada nilai posttest yang disajikan
dalam tabel nomor lima di bawah ini:

Tabel 5. Tes Homogenitas Levene’s Test Pada Nilai Posttest

Levene Statistic  dfl df2 p-value
Kemampuan Berdasarkan Mean 1,251 1 54 0,268
Pemecahan Masalah Berdasarkan Median 1,140 1 54 0,290
Berdasarkan Median 1,140 1 51 0,291

dan disesuaikan df
Berdasarkan 1,241 1 54 0,270

pemangkasan Mean

Temuan dari pengujian kesetaraan varians menggunakan Levene’s Test terhadap data posttest
disajikan dalam Tabel 5. Pengujian tersebut menghasilkan nilai probabilitas sebesar 0,268 berdasarkan
mean, 0,290 berdasarkan median, 0,291 berdasarkan median yang disesuaikan dengan derajat
kebebasan, dan 0,270 berdasarkan pemangkasan mean. Seluruh nilai p-value melampaui ambang batas
0,05 maka dapat disimpulkan bahwa tidak terdapat perbedaan signifikan dalam variansi data posttest
antara grup eksperimen dan kontrol. Dengan hasil tersebut, dapat dinyatakan bahwa kedua kelompok
memperlihatkan sebaran data yang setara setelah tindakan diberikan. Uji prasyarat selanjutnya adalah
uji keseimbangan atau kesetaraan awal yang ditampilkan dalam Tabel 6 berikut ini:
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Tabel 6. Uji Keseimbangan Awal

Uji Levene Uji-T Kesetaraan Rerata
Kesetaraan
Varians

F Sig. t df p-value
Kemampuan Varians diasumsikan 0,061 0,806 -1,531 54 0,132
Pemecahan sama
Masalah Varians diasumkan -1,531 53,996 0,132

berbeda

Uji keseimbangan awal dilakukan untuk mengevaluasi adanya keberadaan variasi dalam
kemampuan menyelesaikan masalah matematika antara kelompok perlakuan model RME-AR dan
kelompok tanpa perlakuan model RME-AR. Mengacu pada hasil uji-t independen yang disajikan dalam
Tabel 6, didapatkan nilai probabilitas adalah 0,132 dengan asumsi varians yang sama dan berbeda. Nilai
probabilitas tersebut melebihi 0,05, yang artinya tidak terdapat perbedaan yang berarti secara statistik
antara rata-rata skor pretest kedua kelompok. Oleh karena itu, dapat ditarik kesimpulan bahwa grup
eksperimen dan kontrol memperlihatkan tingkat kemampuan awal yang seimbang, sehingga layak
dibandingkan untuk mengetahui pengaruh perlakuan pembelajaran yang diberikan. Berdasarkan hasil
persyaratan uji awal yang sudah terpenuhi, maka tahap berikutnya adalah melaksanakan pengujian
hipotesis menggunakan uji-t independen untuk mengetahui perbedaan kemampuan pemecahan masalah
matematis antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol setelah perlakuan diberikan. Pengujian
T independen ditampilkan pada tabel nomor 7 di bawah ini:

Tabel 7. Pengujian T Dua Sampel Independen

Kesetaraan Uji-T Kesetaraan Rerata
Varians Uji
Levene

F Sig. t df p-value
Kemampuan Varians diasumsikan 1,251 0,268 24,323 54 0,000
Pemecahan sama
Masalah Varians diasumkan 24,323 51,079 0,000

berbeda

Uji-t independen dilakukan untuk menguji hipotesis mengenai variasi dalam keterampilan
pemecahan masalah matematis di antara grup eksperimen dan grup kontrol setelah diberikan perlakuan.
Berdasarkan temuan pada Tabel 7, didapatkan nilai probabilitas yaitu 0,000 (p < 0,05), baik dengan
asumsi varians sama maupun berbeda. Hasil tersebut mengindikasikan adanya perbedaan yang
signifikan secara statistic pada rerata skor asesmen akhir di antara kelompok eksperimen dan kelompok
kontrol. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa model pembelajaran Realistic Mathematics
Education berbantuan augmented reality berkontribusi menunjukkan efek yang signifikan terhadap
peningkatan kemampuan siswa dalam memecahkan masalah matematis jika diperbandingkan dengan
strategi pembelajaran yang umum digunakan. Fakta ini mendukung hipotesis penelitian bahwa
perlakuan yang diberikan kepada kelompok eksperimen lebih efektif dalam meningkatkan kemampuan
tersebut. Untuk memperkuat temuan dari hasil uji-t independen yang memperlihatkan adanya perbedaan
dampak signifikan antara kedua kelompok, maka perlu dilakukan uji lanjutan untuk mengetahui tingkat
perkembangan kemampuan siswa dalam menyelesaikan masalah matematis di setiap kelompok, baik
sebelum maupun sesudah perlakuan. Hasil kalkulasi pengujian N-Gain ditampilkan dalam Tabel 8
berikut:
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Tabel 8. Pengujian N-Gain

Kelas Minimum  Maximum  Mean Tafsiran
Eksperimen 76,56 90,29 83,86 Efektif
Kontrol 60,00 70,59 65,68  Cukup Efektif

Berdasarkan Tabel 8 yang menyajikan hasil uji N-Gain, terpantau bahwa kelas eksperimen
menunjukkan skor rerata (mean) N-Gain sebesar 83,86 dengan rentang nilai minimum 76,56 dan
maksimum 90,29. Nilai ini berada pada kategori efektif dalam meningkatkan hasil belajar. Sebaliknya,
kelas kontrol memperlihatkan skor rata-rata N-Gain sebesar 65,68 dengan nilai minimum 60,00 dan
maksimum 70,59, yang dikategorikan sebagai cukup efektif. Temuan ini menunjukkan bahwa kerangka
pembelajaran yang diaplikasikan pada grup eksperimen adalah model RME dengan bantuan augmented
reality memiliki efektivitas yang lebih tinggi dalam meningkatkan capaian belajar siswa disandingkan
dengan metode yang diterapkan pada kelompok kontrol.

Studi ini memperlihatkan bahwa penggunaan model RME berbantuan media AR memberikan
dampak nyata dalam mendorong peningkatan kompetensi pemecahan masalah matematis pada peserta
didik tingkat sekolah dasar. Temuan ini menegaskan bahwa integrasi antara pendekatan kontekstual dan
teknologi visual interaktif mampu menghadirkan pengalaman pembelajaran yang lebih mendalam serta
memberdayakan siswa dalam memahami konsep matematika yang abstrak.

Peningkatan signifikan skor posttest antara kelas eksperimen dan kelas kontrol memperlihatkan
efektivitas model RME berbantuan AR berhasil menjembatani kesenjangan antara representasi konkret
dan abstrak dalam pembelajaran matematika. Penggunaan AR membantu siswa dalam
memvisualisasikan objek tiga dimensi dalam materi bangun ruang, sehingga memudahkan mereka
dalam memahami sifat dan relasi antarbentuk geometris. Ini sejalan dengan prinsip utama RME, yakni
mengaitkan pembelajaran matematika dengan dunia nyata siswa.

Dampak positif pembelajaran RME-AR juga tercermin dari homogenitas skor posttest pada
kelompok eksperimen yang mengindikasikan persebaran penguasaan konsep yang lebih merata. Hal ini
mengimplikasikan bahwa pembelajaran tidak hanya menguntungkan siswa berkemampuan tinggi, tetapi
juga mampu mengangkat performa siswa dengan kemampuan sedang atau rendah. Dengan kata lain,
pendekatan ini memiliki potensi inklusif yang kuat dalam meningkatkan kualitas pembelajaran
matematika.

Efektivitas model juga diperkuat oleh peningkatan skor N-Gain yang dapat diklasifikasikan
sebagai efektif di kelompok eksperimen. Temuan ini mengisyaratkan bahwa intervensi pembelajaran
yang diterapkan memberikan kontribusi yang positif dan signifikan terhadap peningkatan capaian
belajar siswa. Secara khusus, peningkatan tersebut tampak nyata dalam aspek kemampuan siswa dalam
menyelesaikan masalah matematis. Temuan ini menegaskan bahwa penggunaan model pembelajaran
yang inovatif dan relevan dapat menjadi salah satu strategi efektif untuk mengembangkan kompetensi
matematis siswa secara lebih optimal.

Temuan ini mendukung berbagai studi sebelumnya yang diteliti oleh Yusron et al. (2023)
mengemukakan bahwa model pembelajaran seperti RME meningkatkan pemahaman konsep matematis
siswa SD. Penelitian sejenis yang mendukung temuan ini berasal dari studi oleh Amaliyah (2020)
menyimpulkan bahwa terdapat perbedaan kemampuann pemecahan matematika siswa pada kelompok
eksperimen berada di atas rata-rata kelompok kontrol. Penelitian lainnya adalah Nurfadilah & Suhendar
(2018) penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi AR melalui aplikasi GeoGebra berkontribusi
secara konstruktif guna memperkuat kompetensi siswa dalam mengerjakan soal-soal matematika yang
bersifat pemecahan masalah.

Namun demikian, efektivitas implementasi RME berbantuan AR sangat dipengaruhi oleh kesiapan
guru dalam merancang pembelajaran, mengelola kelas, serta penguasaan teknologi yang digunakan.
Model ini menuntut kreativitas dan kemampuan pedagogis yang tinggi dari guru untuk mengembangkan
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skenario pembelajaran yang sesuai dengan konteks siswa sekaligus memaksimalkan potensi teknologi
AR.

Secara keseluruhan, hasil kajian ini menghasilkan implikasi penting dalam pengembangan praktik
kegiatan belajar matematika pada jenjang sekolah dasar. Pendekatan yang menggabungkan konteks
nyata dan teknologi interaktif tidak sekadar meningkatkan prestasi belajar, melainkan juga
menumbuhkan minat dan motivasi siswa terhadap matematika. Kajian ini dapat dimanfaatkan oleh
pembuat kebijakan sebagai dasar pengambilan keputusan dan praktisi pendidikan dalam merancang
strategi pembelajaran inovatif di era digital saat ini.

Kesimpulan

Berdasarkan hasil analisis data dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa implementasi model
Realistic Mathematics Education (RME) berbantuan teknologi Augmented Reality (AR) memberikan
pengaruh yang signifikan terhadap peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematis siswa
sekolah dasar. Hal ini dibuktikan melalui hasil uji-t yang menunjukkan perbedaan yang bermakna secara
statistik antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol pada skor posttest, di mana kelompok
eksperimen memperoleh rerata nilai yang lebih tinggi dan persebaran nilai yang lebih merata. Selain itu,
analisis N-Gain menunjukkan bahwa peningkatan hasil belajar pada kelompok eksperimen berada dalam
kategori efektif, sedangkan kelompok kontrol hanya mencapai kategori cukup efektif. Penerapan model
RME berbantuan AR secara nyata membantu siswa dalam memvisualisasikan konsep-konsep
matematika yang abstrak, khususnya pada materi bangun ruang, sehingga mampu menjembatani
kesenjangan antara representasi konkret dan abstrak. Pendekatan ini juga mendorong konstruksi
pengetahuan secara aktif, meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran, dan memberikan
dampak inklusif terhadap pemerataan penguasaan konsep di antara siswa dengan tingkat kemampuan
yang beragam. Dengan demikian, integrasi model RME dan teknologi AR terbukti tidak hanya signifikan
secara statistik, tetapi juga relevan dan bermakna secara praktis dalam konteks pembelajaran matematika
di sekolah dasar. Hasil penelitian ini memberikan implikasi penting bagi guru, sekolah, dan pengambil
kebijakan pendidikan untuk mengadopsi strategi pembelajaran yang inovatif, kontekstual, dan berbasis
teknologi guna meningkatkan kualitas pendidikan matematika di era digital.
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