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INTISARI
Penelitian ini membahas penerapan Augmented Reality (AR) sebagai media
pembelajaran dalam konteks bangun ruang. Kami merancang aplikasi Augmented
Reality (AR) yang memungkinkan siswa untuk berinteraksi dengan objek-objek 3D
dan informasi tambahan dalam pembelajaran bangun ruang. Metode penelitian
eksperimental digunakan untuk membandingkan efektivitas Augmented Reality
(AR) dengan metode konvensional dalam meningkatkan pemahaman dan motivasi

belajar siswa MTs Negeri Selatpanjang.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan Augmented Reality (AR)
dalam pembelajaran bangun ruang signifikan meningkatkan pemahaman siswa
MTs Negeri SelatPanjang. Siswa yang menggunakan Augmented Reality (AR) juga
menunjukkan motivasi belajar yang lebih tinggi dan keterlibatan yang lebih aktif
dalam proses pembelajaran. Implikasi praktis dari penelitian ini adalah bahwa
Augmented Reality (AR) dapat menjadi alat yang efektif untuk meningkatkan
kualitas pembelajaran bangun ruang di kelas.

Dengan demikian, penerapan Augmented Reality (AR) sebagai media
pembelajaran bangun ruang memiliki potensi untuk memperkaya pengalaman
belajar siswa, mendorong pemahaman yang lebih mendalam, dan meningkatkan
minat mereka dalam matematika tentang bangun ruang. Studi ini menggarisbawahi
nilai Augmented Reality (AR) sebagai alat pembelajaran yang inovatif dan menarik

dalam konteks pembelajaran bangun ruang.

Kata kunci: Augmented Reality (AR), 3D, Bangun Ruang, MTs Negeri
Selatpanjang.
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ABSTRACT

This study discusses the application of Augmented Reality (AR) as a
learning medium in the context of spatial geometry. We designed an Augmented
Reality (AR) application that allows students to interact with 3D objects and
additional information in learning spatial geometry. Experimental research
methods were used to compare the effectiveness of Augmented Reality (AR) with
conventional methods in improving students' understanding and motivation at

MTs Negeri Selatpanjang.

The results of this study indicate that the use of Augmented Reality (AR) in
learning spatial geometry significantly improves students' understanding of MTs
Negri Selat Panjang. Students who use Augmented Reality (AR) also show higher
learning motivation and more active engagement in the learning process. The
practical implication of this study is that Augmented Reality (AR) can be an

effective tool to improve the quality of spatial geometry learning in the classroom.

Thus, the application of Augmented Reality (AR) as a learning medium for spatial
geometry has the potential to enrich students' learning experiences, foster deeper
understanding, and increase their interest in mathematics related to spatial
geometry. This study underscores the value of Augmented Reality (AR) as an

innovative and engaging learning tool in the context of spatial geometry learning.

Keyword: Augmented Reality (AR), 3D, Spatial Building, MTs Negeri

Selatpanjang.
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