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Abstract

This study evaluated the effectiveness of learning materials integrating
comics, Augmented Reality (AR), and game-based learning in
improving fourth-grade students’ conceptual understanding of two-
dimensional  shapes. A  quasi-experimental  pretest—posttest
nonequivalent control group design was employed, involving 42
Students in the experimental group and 39 in the control group. Data
were collected using a conceptual understanding test administered
before and after the intervention. Statistical analyses included the
Shapiro—Wilk test, Wilcoxon signed-rank test, homogeneity test,
Independent Samples t-test, and Mann—Whitney U test. The
experimental group’s mean score increased from 31.33 on the pretest
to 80.33 on the posttest, with a significant improvement (p < 0.05). The
experimental group achieved a high mean N-Gain of 0.72, compared
with a moderate N-Gain of 0.47 in the control group. Significant
differences between groups were also found (p < 0.05). These findings
indicate that the integrated learning materials were more effective than
conventional instruction in improving students’ conceptual
understanding of two-dimensional shapes.

Abstrak

Penelitian ini berfokus pada pengaruh media komik terintegrasi
Augmented Reality serta permainan terhadap pemahaman konsep
bangun datar bagi siswa kelas IV sekolah dasar. Pendekatan yang
digunakan adalah kuasi eksperimen dengan rancangan Nonequivalent
Control Group Design. Populasi penelitian mencakup 42 siswa dalam
kelompok eksperimen dan 39 siswa dalam kelompok kontrol.
Pengumpulan data dilaksanakan melalui tes pemahaman konsep yang
diberikan sebelum (prefesf) dan sesudah intervensi pembelajaran
(posttest). Analisis data dilaksanakan menggunakan uji Shapiro—Wilk,
uji Wilcoxon signed-rank, uji homogenitas, uji Independent Samples t-
test, dan uji Mann—Whitney U. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
skor rata-rata kelompok eksperimen meningkat pada kelompok
eksperimen mengalami peningkatan, dari 31,33 pada tes awal menjadi
80,33 pada tes akhir. Analisis Wilcoxon menghasilkan nilai
signifikansi sebesar 0,000 (<0,05). Selain itu, kelompok eksperimen
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(Sarti, dkk, 2026)

mencatat skor N-Gain rata-rata sebesar 0,72, dengan kategori tinggi.
Sementara kelompok kontrol memiliki skor N-Gain rata-rata sebesar
0,47, termasuk dalam kategori sedang. Pengujian Independent Sample
t-test dan Mann-Whitney U U-test menunjukkan nilai signifikansi
sebesar 0,000 (<0,05), menegaskan adanya disparitas yang substansial
antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Oleh karena itu,
pemanfaatan media komik yang didukung oleh Augmented Reality dan
permainan terbukti lebih efektif dibandingkan metode pembelajaran
konvensional dalam meningkatkan pemahaman konsep bangun datar

pada siswa kelas I'V sekolah dasar.

PENDAHULUAN

Pendidikan memiliki peran penting
dalam meningkatkan kualitas sumber daya
manusia sebagai bekal dalam menghadapi
perkembangan zaman sebagai bekal untuk
menghadapi perkembangan zaman
(Wansurni & Syamsuddin, 2022). Melalui
proses pendidikan, siswa diharapkan mampu
mengembangkan berbagai kompetensi yang
mencakup aspek pengetahuan, keterampilan,
dan sikap sebagai modal dalam menghadapi
berbagai tantangan kehidupan. Oleh sebab
itu, penyelenggaraan pendidikan
dirancang secara optimal agar
menghasilkan yang
kemampuan berpikir kritis dan kreatif serta
mampu menyelesaikan berbagai
permasalahan yang dihadapi.

Salah satu mata pelajaran yang berperan
penting dalam mengembangkan kemampuan
kognitif ~ siswa  adalah  matematika.
Matematika  tidak  hanya  bertujuan
mengembangkan kemampuan berhitung,

perlu
mampu

siswa memiliki

tetapi juga membentuk kemampuan berpikir
logis, sistematis, kritis, dan  kreatif
(Husnaidah et al., 2024). Dalam
pembelajaran matematika, siswa tidak hanya
dituntut memperoleh jawaban yang benar,
tetapi juga memahami konsep-konsep dasar
yang mendasari materi yang dipelajari
sehingga pengetahuan yang diperoleh dapat
diterapkan dalam berbagai situasi dan

pemecahan masalah. Oleh karena itu,

pemahaman konsep menjadi salah satu
tujuan utama yang harus dicapai dalam
pembelajaran matematika.

Pemahaman konsep merupakan salah
satu aspek yang menentukan keberhasilan
pembelajaran  matematika. yang

memiliki pemahaman konsep yang baik

Siswa

cenderung mempertahankan,
menjelaskan, dan menerapkan pengetahuan
yang telah dipelajari dalam berbagai situasi
pembelajaran maupun kehidupan sehari-hari
(Ahmad, 2025). Sejalan dengan hal tersebut,
Rahman (2020) menyatakan bahwa tujuan
pembelajaran  matematika tidak hanya
berfokus pada penguasaan atau hafalan

mampu

rumus, tetapi juga pada pemahaman terhadap
konsep-konsep yang dipelajari. Pandangan
tersebut didukung oleh teori Bruner yang

menjelaskan bahwa pembelajaran
matematika merupakan proses aktif dalam
membangun keterkaitan antarkonsep

sehingga siswa dapat memahami makna
setiap konsep secara lebih mendalam (Safari
et al., 2024). Oleh karena itu, pembelajaran

matematika di  sekolah  dasar perlu
dilaksanakan dengan tepat guna memberikan
pengalaman  belajar yang mendorong
partisipasi aktif siswa dalam

mengembangkan pemahaman konseptual.
Bangun datar merupakan salah satu
materi dalam pendidikan matematika yang
membantu siswa memahami konsep-konsep
secara lugas. Materi ini merupakan bagian
dari kajian geometri yang diajarkan sejak
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jenjang sekolah dasar dan menjadi landasan
bagi pembelajaran geometri pada jenjang

pendidikan selanjutnya. Melalui
pembelajaran bangun datar, siswa
diharapkan mampu mengidentifikasi

berbagai jenis bangun datar, memahami ciri-
ciri dan  sifat-sifatnya, = membedakan
karakteristik setiap bangun, serta mengaitkan
konsep tersebut dengan objek yang dijumpai
dalam kehidupan sehari-hari. Oleh karena
itu, pembelajaran bangun datar tidak hanya
menekankan kemampuan menghafal nama
atau bentuk bangun, tetapi juga menuntut
pemahaman konsep yang kuat agar siswa
mampu memahami hubungan antarkonsep
dalam geometri. Simbolon et al. (2022)
menjelaskan bahwa bangun datar merupakan
bentuk dua dimensi yang memiliki panjang
dan lebar serta dibatasi oleh garis lurus atau
garis lengkung. Mengingat berbagai bentuk
bangun datar banyak ditemukan dalam
lingkungan sekitar, pemahaman konsep yang
baik terhadap materi ini menjadi penting agar
siswa mampu menghubungkan konsep
matematika dengan situasi nyata dalam
kehidupan sehari-hari.

Dalam pembelajaran di sekolah dasar,
proses  pengajaran masih

didominasi oleh metode konvensional yang

matematika

berpusat pada guru. Pembelajaran umumnya
dilaksanakan melalui metode ceramah, tanya
jawab, serta penggunaan buku teks sebagai
sumber belajar utama (Audina, 2021). Pada
kondisi tersebut, guru lebih berperan sebagai
informasi, sedangkan
cenderung menerima penjelasan secara pasif
dan mengerjakan tugas atau latihan yang
diberikan (Fahrudin et al., 2021). Meskipun
pendekatan ini memiliki kelebihan dalam

penyampai siswa

memudahkan  pengelolaan  kelas  dan
penyampaian materi secara terstruktur
(Sacred Dahlya Narpila et al., 2024),

pembelajaran yang berlangsung secara satu

arah berpotensi membatasi keterlibatan aktif
siswa dalam membangun pemahaman
konsep.

Karakteristik siswa sekolah dasar yang
berada pada tahap operasional konkret
pengembangan strategi
pembelajaran yang mampu menyampaikan
konsep secara jelas dan sederhana. Menurut
Pinta et al. (2025), pembelajaran matematika
di sekolah dasar sebaiknya disampaikan
melalui materi yang bersifat konkret agar
siswa dapat lebih mudah memahami konsep
yang  diajarkan. Meskipun  demikian,
berdasarkan hasil observasi peneliti selama
pelaksanaan Program Penguatan Profesional
Pendidikan (P3) pada tahun 2025, ditemukan
bahwa siswa kelas IV masih mengalami
kesulitan dalam mengidentifikasi ciri-ciri dan
sifat bangun datar serta membedakan
karakteristik setiap jenis bangun. Beberapa
siswa tampaknya lebih fokus pada
penghafalan nama serta bentuk dari bangun

menuntut

datar, namun kurang menginternalisasi
prinsip-prinsip dasarnya. Selain itu, hasil
observasi menunjukkan bahwa pembelajaran
masih didominasi oleh metode konvensional
dengan buku teks sebagai sumber belajar
utama. Media pembelajaran yang digunakan
belum membantu
memvisualisasikan konsep bangun datar

mampu siswa
secara konkret sehingga kesempatan siswa
untuk membangun pemahaman konseptual
secara lebih mendalam masih terbatas.
Situasi ini menyoroti perlunya metode
pengajaran inovatif yang dapat membantu
siswa memahami konsep bangun datar secara
lebih  konkret, jelas, dan  ringkas.
Sehubungan dengan hal tersebut, Virra,
Isrok'atun, dan Aeni (2023) menegaskan
bahwa pemahaman konsep merupakan
langkah krusial dalam mempelajari suatu
mata pelajaran. Oleh karena itu, penggunaan
media pembelajaran yang relevan dan
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kemampuan guru dalam menyajikan materi
secara jelas berperan penting dalam
membantu siswa membangun pemahaman
konsep yang dapat digunakan dalam
pembelajaran selanjutnya. Salah satu strategi
yang dapat diterapkan untuk mengatasi
masalah ini adalah penggunaan teknologi
sebagai sarana pembelajaran. Penggunaan
teknologi dalam proses pembelajaran selaras
dengan paradigma pendidikan abad ke-21
yang mendorong terciptanya pembelajaran
yang lebih efektif, menarik, dan berpusat
pada Selain teknologi
memungkinkan penyajian materi dalam
format yang lebih beragam dan visual
sehingga membantu memahami
konsep yang dipelajari secara lebih baik.
Augmented Reality (AR) merupakan
salah teknologi yang berpotensi
mendukung  pembelajaran  matematika.
Augmented Reality merupakan teknologi

siswa. itu,

siswa

satu

yang mengintegrasikan objek virtual ke
dalam lingkungan nyata sehingga pengguna
dapat berinteraksi dengan objek tersebut
secara lebih interaktif. Dalam pembelajaran
geometri, khususnya materi bangun datar,
Augmented Reality dapat membantu siswa
memvisualisasikan bentuk dan sifat-sifat
bangun datar dengan penjelasan yang lebih
jelas dibandingkan dengan media
pembelajaran konvensional. Penyajian visual
tersebut membantu siswa memahami konsep
yang bersifat abstrak menjadi lebih nyata
karena materi tidak hanya disajikan melalui
gambar  statis, tetapi juga melalui
representasi visual yang dinamis.

Selain penerapan Augmented Reality
(AR), penggunaan permainan edukatif juga
berpotensi meningkatkan kualitas
pembelajaran. Game dapat menciptakan
suasana belajar yang lebih menarik melalui
berbagai  tantangan yang mendorong
keterlibatan dalam proses
pembelajaran. Melalui aktivitas tersebut,

siswa

(Sarti, dik, 2026)

siswa berkesempatan untuk berpartisipasi
secara aktif, memperoleh umpan balik secara
langsung, serta mengulang materi yang telah
dipelajari tanpa merasa terbebani. Dalam
pembelajaran  matematika, game dapat
dimanfaatkan untuk melatih kemampuan
berhitung, mengenalkan berbagai bentuk
bangun datar, serta membantu
memahami konsep dan penalaran matematis
secara lebih baik. Nurmala et al. (2025) juga
menyatakan bahwa game
umpan balik yang lugas, yang membantu
siswa memahami materi

siswa

memberikan

yang mereka
pelajari. Dengan demikian, penggunaan
game dapat meningkatkan perhatian dan
motivasi siswa dalam belajar, mendorong
partisipasi  aktif mereka dalam proses
pembelajaran, serta mendukung terbentuknya
pemahaman konsep yang lebih baik.

Untuk  menyesuaikan  penyampaian
materi edukasi dengan profil siswa sekolah
dasar, teknologi Augmented Reality (AR)
dan game dapat diintegrasikan ke dalam
media pembelajaran berbasis komik. Media

komik  sebagai media  pembelajaran
menggabungkan elemen visual, narasi
tertulis, dan alur cerita sehingga dapat

menyajikan materi secara menarik sekaligus
memfasilitasi pemahaman konsep
Selain memberikan variasi

siswa.
pengalaman
belajar, pemanfaatan komik juga berpotensi
menciptakan  lingkungan belajar  yang
menggembirakan, merangsang minat baca,
serta mendukung pemahaman dan retensi
materi oleh siswa (Mikamahuly et al., 2023).
Sifat-sifat tersebut memungkinkan komik
berfungsi sebagai sarana efektif untuk
menarik minat peserta didik
memfasilitasi pemahaman mereka terhadap
gagasan-gagasan teoretis. Penggabungan
teknologi Augmented Reality (AR) dan
elemen game ke dalam media komik
meningkatkan kualitas pengalaman belajar
melalui penyajian visual yang lebih nyata

sekaligus
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dan kegiatan yang menstimulasi partisipasi
aktif siswa dalam proses edukasi. Oleh
karena integrasi komik, Augmented
Reality (AR), dan game berpotensi menjadi
alternatif  media  pembelajaran  untuk

itu,

meningkatkan pemahaman konsep bangun
datar siswa sekolah dasar.

Serangkaian studi terdahulu
mengindikasikan bahwa pemanfaatan komik,
Augmented Reality (AR), dan permainan
edukatif berkontribusi positif terhadap proses
dan capaian pembelajaran siswa. Namun
demikian, publikasi ilmiah yang menyatukan
ketiga elemen tersebut ke dalam satu
medium pembelajaran, terutama terkait
konsep bangun datar di tingkat sekolah
dasar, masih tergolong jarang. Lebih lanjut,
investigasi yang secara spesifik menganalisis
dampak media komik yang didukung oleh
Augmented Reality (AR) dan permainan
terhadap pemahaman konsep bangun datar
pada siswa kelas IV sekolah dasar, serta
membandingkan  efektivitasnya  dengan
metode pengajaran konvensional yang lazim
digunakan, belum banyak dilaksanakan.

Berdasarkan yang telah
dipaparkan, diperlukan penelitian untuk
mengkaji pengaruh penggunaan media
komik berbantuan Augmented Reality dan
Game terhadap pemahaman konsep bangun
datar siswa kelas IV sekolah dasar. Oleh
sebab itu, peneliti tertarik untuk melakukan
penelitian yang berjudul “Pengaruh Media
Komik Berbantuan Augmented Reality dan
Game terhadap Pemahaman Konsep Bangun
Datar Siswa Kelas IV Sekolah Dasar”.

uraian

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan
pendekatan kuantitatif dengan metode kuasi-
eksperimen dan desain Nonequivalent
Control Group Design (Mutagin et al., 2022).
Desain ini dipilih karena peneliti tidak dapat

melakukan pengacakan subjek secara penuh

sehingga eksperimen dilaksanakan pada
kelompok yang telah terbentuk secara alami
di sekolah.

Populasi penelitian adalah seluruh
siswa kelas IV sekolah dasar negeri di
Kecamatan Sumedang Utara, Kabupaten
Sumedang. Sampel ditentukan menggunakan
teknik  purposive  sampling  dengan
mempertimbangkan kesetaraan kondisi awal
kedua kelompok. Sampel penelitian yang
diterapkan dalam penelitian ini
menggunakan teknik purposive sampling
dengan  mempertimbangkan  kesetaraan
kondisi awal kedua kelompok. Kesetaraan
tersebut ditinjau berdasarkan jenjang kelas,
penerapan kurikulum, materi pembelajaran,
serta karakteristik kemampuan akademik
yang relatif berdasarkan
informasi dari guru kelas. Subjek penelitian
terdiri atas 42 siswa kelas IV SDN
Panyingkiran  III  sebagai  kelompok
eksperimen dan 39 siswa kelas IV SDN

siswa setara

Sukaluyu sebagai  kelompok  kontrol.
Pembelajaran ~ yang  diberikan  untuk
kelompok eksperimen berupa media komik
berbantuan Augmented Reality dan game
sedangkan kelompok kontrol diberikan
pembelajaran dengan
memanfaatkan buku teks dan PowerPoint
sebagai media pembelajaran.

konvensional

Instrumen yang digunakan dalam
penelitian ini adalah instrumen utama dan
instrumen pendukung. Instrumen utama
berupa tes pemahaman konsep bangun datar
yang telah memenuhi kriteria kelayakan
reliabilitas
menggunakan formula Cronbach's Alpha
dengan interpretasi berdasarkan klasifikasi
Guilford, serta wuji tingkat kesukaran

menggunakan formula Arikunto. Lembar

melalui  uji  validitas, uji

observasi aktivitas siswa digunakan sebagai
instrumen pendukung untuk mengumpulkan

informasi mengenai pelaksanaan
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pembelajaran pada setiap sesi, baik untuk

kelompok eksperimen maupun kelompok

kontrol.

tes dan
metode

1ni,
sebagai

Dalam penelitian
observasi  digunakan
pengumpulan data. Tes diberikan sebelum
perlakuan (pretest) dan setelah perlakuan
(posttest) untuk mengukur pemahaman
konsep bangun datar siswa. Sementara itu,
observasi  dilakukan  selama  proses

(Sarti, dik, 2026)
pembelajaran menggunakan lembar
observasi yang memuat indikator aktivitas
belajar seperti  memerhatikan

guru, berpartisipasi  dalam
mengajukan dan  menjawab

siswa,
penjelasan
diskusi,
serta memanfaatkan media
yang  digunakan.  Alur
pelaksanaan penelitian secara keseluruhan
disajikan pada Gambar 1.

pertanyaan,
pembelajaran

Studi Pendahuluan

X

v

Penyusunan Instrumen

X

v

Uji Coba Instrumen

Valditas, reliabliras, tngkat kesukaran

|

v

Pretest (Kedua Kelompok)

v

Komik = AR = games

Kelompok EKsperimen

= 47 smva)

v

v

Kelompok Kontrol
Pembegaran korwvensional

Posttest (Kedua Kelompok)

Analisis Data

v

Kesimpulan

Gambar 1. Alur Penelitian

Alur penelitian mengenai pengaruh
media komik berbantuan Augmented Reality
dan game terhadap pemahaman konsep
bangun datar siswa kelas IV sekolah dasar
dimulai dari studi pendahuluan, Penyusunan
instrumen dan uji coba, pelaksanaan pretest,
pemberian perlakuan kepada kelompok
eksperimen  dan  kelompok  kontrol,
pelaksanaan posttest, analisis data, serta
penarikan kesimpulan.

data  dilakukan secara
kuantitatif menggunakan perangkat lunak
IBM SPSS Statistics. Tahap analisis diawali
dengan uji prasyarat, yang mencakup uji
normalitas Shapiro-Wilk dan uji
homogenitas. Karena data *pretest® tidak

Analisis

berdistribusi  normal, uwji = Wilcoxon
digunakan untuk pengujian hipotesis di
dalam masing-masing kelompok.

Selanjutnya, bergantung pada parameter

data, uji *Independent Samples t-test* atau
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uji Mann-Whitney U digunakan untuk
menilai perbedaan hasil antara kelompok
eksperimen  dan  kelompok  kontrol.
*Normalized Gain* (N-Gain) digunakan
untuk mengukur peningkatan pemahaman
konseptual siswa guna mengidentifikasi
kategori peningkatan hasil belajar setelah
intervensi.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini melibatkan dua kelompok,
yaitu kelompok eksperimen yang memiliki
42 siswa dan kelompok kontrol yang terdiri
atas 39 Kelompok eksperimen
mengikuti

siswa.

pembelajaran  menggunakan

media komik berbantuan Augmented Reality
dan game, sedangkan kelompok kontrol
mengikuti  pembelajaran  konvensional
menggunakan buku teks dan PowerPoint.
Pemahaman konsep bangun datar siswa
diukur melalui pretest dan posttest untuk
mengetahui peningkatan kemampuan setelah
pemberian perlakuan.

Hasil Pembelajaran pada
Eksperimen

Rekapitulasi nilai pretest dan posttest
pada kelompok eksperimen disajikan pada
Tabel 1.

Kelompok

Tabel 1. Rekapitulasi Nilai Pretest dan Posttest Kelompok Eksperimen

Nilai N Rentang Nilai Terendah Nilai Tertinggi Rata-rata
Pretest 42 0-100 15 62 31,33
Posttest 42 0-100 54 99 80,33

Tabel 1 menunjukkan bahwa nilai rata-
rata siswa meningkat dari 31,33 pada pretest
menjadi 80,33 pada posttest. Selain itu, nilai
tertinggi naik dari 62 menjadi 99, sedangkan
nilai terendah meningkat dari 15 menjadi 54.

Temuan ini menunjukkan bahwa pemahaman
mengenai konsep bangun datar
meningkat setelah mengikuti pembelajaran
yang memanfaatkan buku komik, Augmented

siswa

reality, dan game.

Tabel 2. Hasil Uji Normalitas Shapiro-Wilk Kelompok Eksperimen

Nilai Rata-rata Sig. Keterangan
Pretest 31,33 0,000 Tidak berdistribusi normal
Posttest 80,33 0,065 Berdistribusi normal
Hasil uji normalitas Shapiro-Wilk perbedaan signifikan antara hasil prefest dan

menunjukkan bahwa meskipun data posttest
terdistribusi secara normal (nilai signifikansi
0,065), data pretest tidak demikian (nilai
signifikansi 0,000). Selain itu, uji Wilcoxon

0,000
adanya

menghasilkan  nilai  signifikansi

(<0,05), vyang mengindikasikan

posttest pada kelompok eksperimen. Dengan
demikian, pembelajaran menggunakan media
komik yang diperkaya dengan permainan
dan Augmented Reality dapat meningkatkan
pemahaman siswa mengenai konsep bangun
datar dua dimensi (2D).
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Tabel 3. Hasil N-Gain Kelompok Eksperimen

Rata-rata Simpangan Baku

10,40

12,00

0,17

Nilai
Pretest 31,33
Posttest 80,33
N-Gain 0,72
Kategori N-Gain: Tinggi
Selanjutnya, perhitungan  N-Gain

menunjukkan rata-rata sebesar 0,72 dengan
standar deviasi 0,17 yang tergolong tinggi.
Temuan ini menunjukkan bahwa
peningkatan pemahaman konsep
setelah memperoleh perlakuan berada pada
kategori tinggi.

siswa

Hasil
Kontrol
Tabel 4 menyajikan gambaran umum
mengenai  hasil
kelompok

Pembelajaran pada Kelompok

dan posttest
kontrol.

pretest

Tabel 4. Rekapitulasi Nilai Pretest dan Posttest Kelompok Kontrol

Nilai N Rentang Nilai Terendah Nilai Tertinggi Rata-rata
Pretest 39  0-100 15 61 34,54
Posttest 39  0-100 42 97 64,31

Merujuk pada Tabel 4, skor rata-rata siswa
menunjukkan kenaikan dari 34,54 pada tahap
pretest menjadi 64,31 pada tahap posttest.
Lebih lanjut, skor terendah bertambah dari
15 menjadi 42, sementara skor tertinggi
mengalami peningkatan dari 61 menjadi 97.
Temuan ini  mengindikasikan adanya
perbaikan dalam kapasitas pemahaman
konsep mengenai bangun datar siswa pasca

partisipasi dalam kegiatan pembelajaran
yang telah diselenggarakan. Pertambahan
skor rata-rata, skor terendah, dan skor
tertinggi ini menegaskan bahwa metode
pembelajaran yang diterapkan berhasil
memberikan pengaruh yang konstruktif
terhadap pemahaman konsep bangun datar

siswa.

Tabel 5. Hasil Uji Normalitas Shapiro-Wilk Kelompok Kontrol

Nilai Rata-rata Sig. Keterangan
Pretest 34,54 0,040 Tidak berdistribusi normal
Posttest 64,31 0,105 Berdistribusi normal
Hasil wuji normalitas Shapiro-Wilk siswa meningkat dari 34,54 pada pretest

menunjukkan bahwa meskipun data posttest
terdistribusi secara normal (nilai signifikansi
0,105), data pretest tidak demikian (nilai
signifikansi 0,040). Selain itu, nilai rata-rata

menjadi 64,31 pada posttest. Temuan ini
menunjukkan bahwa pemahaman
mengenai konsep bangun datar meningkat
setelah pembelajaran.

siswa
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Tabel 6. Hasil N-Gain Kelompok Kontrol

Rata-rata Simpangan Baku

9,26

11,98

Nilai
Pretest 34,54
Posttest 64,31
N-Gain 0,46

0,46

Kategori N-Gain: Sedang
Tabel 6 menyajikan hasil perhitungan N-

Gain dengan nilai rata-rata 0,46 dan standar
0,46. Nilai
adanya peningkatan dalam kemampuan

deviasi ini mengindikasikan
pemahaman konsep bangun datar siswa
pasca mengikuti kegiatan pembelajaran.
Lebih lanjut, berdasarkan klasifikasi N-Gain,
peningkatan pemahaman konsep siswa
termasuk kedalam kategori sedang. Temuan
tersebut menunjukkan bahwa pembelajaran
pada kelompok kontrol juga meningkatkan

pemahaman konsep bangun datar siswa,
meskipun peningkatannya berada pada
kategori sedang.

Perbandingan Hasil Kelompok
Eksperimen dan Kelompok Kontrol

Perbedaan peningkatan pemahaman
konsep antara kedua kelompok dianalisis
melalui nilai N-Gain. Hasil analisis disajikan
pada Tabel 7.

Tabel 7. Perbandingan Nilai N-Gain Kelompok Eksperimen dan Kontrol

Kelompok

Rata-rata N-Gain Kategori

Eksperimen

0,72

Tinggi

Kontrol

0,47

Sedang

Berdasarkan Tabel 7, kelompok yang
diberikan perlakuan eksperimental memiliki
skor rata-rata N-Gain 0,72, yang termasuk
dalam kategori tinggi. Di sisi lain, kelompok
kontrol memiliki skor N-Gain rata-rata
sebesar 0,47, yang termasuk dalam kategori
sedang. Temuan ini mengindikasikan bahwa
peningkatan pemahaman konsep mengenai
bangun datar lebih tinggi pada kelompok
eksperimen dibandingkan pada kelompok
kontrol.

Data posttest menjalani uji homogenitas
dan normalitas sebelum diperiksa untuk
melihat perbedaan antara kedua kelompok.
Dengan tingkat signifikansi masing-masing
sebesar 0,065 dan 0,105, hasil uji Shapiro-
Wilk mengonfirmasi bahwa data posttest
untuk kelompok eksperimen dan kelompok

kontrol berdistribusi normal. Lebih lanjut, uji
homogenitas menunjukkan nilai signifikansi
sebesar 0,416, yang mengindikasikan bahwa
varians kedua kelompok tersebut homogen.
Analisis berdasarkan wuji Independent
Sample  t-test  mengindikasikan  nilai
signifikansi (Sig. 2-tailed) sebesar 0,000,
yang lebih kecil dari 0,05. Indikasi ini
menegaskan  adanya  disparitas  yang
substansial pada capaian pembelajaran antara
kedua kelompok. Oleh sebab itu, hasil
tersebut menunjukkan bahwa pembelajaran
yang mengintegrasikan media  komik
berbantuan Augmented Reality dan game
lebih efektif dibandingkan pembelajaran
konvensional dalam meningkatkan
pemahaman konsep bangun datar siswa.
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Lebih lanjut, evaluasi terhadap skor N-

Gain  melalui  uji  Mann-Whitney U
membuahkan nilai  signifikansi 0,000
(<0,05). Hasil ini menunjukkan bahwa

terdapat perbedaan yang signifikan dalam

(Sarti, dkk, 2026)

peningkatan pemahaman konsep bangun
datar antara kelompok eksperimen dan
kelompok kontrol.

Tabel 8. Data Pendukung Observasi

Kelompok Pertemuan I Pertemuan II Pertemuan III
Eksperimen 35/35 35/35 36/36
Kontrol 25/25 25/25 26/26

Hasil observasi menunjukkan bahwa

seluruh  aktivitas peserta didik yang
direncanakan dalam pembelajaran dapat
terlaksana  dengan baik pada setiap

pertemuan, baik pada kelompok eksperimen
maupun kelompok kontrol. Pada kelompok
eksperimen, seluruh indikator aktivitas yang
diamati pada pertemuan pertama, kedua, dan
ketiga terlaksana sepenuhnya. Demikian pula
pada kelompok kontrol, seluruh indikator
aktivitas yang diamati selama tiga kali
pertemuan juga terlaksana seluruhnya. Hasil
tersebut menunjukkan bahwa peserta didik
mengikuti setiap tahapan pembelajaran yang
telah dirancang oleh guru sesuai dengan
skenario pembelajaran yang telah disusun
sebelumnya.

Keterlaksanaan aktivitas peserta didik
terlihat sejak kegiatan pendahuluan hingga
kegiatan penutup. Pada kegiatan
pendahuluan, peserta didik menunjukkan
kesiapan mengikuti pembelajaran dengan
menjawab  salam, berdoa, merespons
pengecekan kehadiran, serta memperhatikan
tujuan pembelajaran yang disampaikan guru.
Selanjutnya, pada kegiatan inti peserta didik
terlibat aktif dalam berbagai aktivitas
pembelajaran, seperti mengamati media yang
digunakan, memperhatikan penjelasan guru,
berdiskusi dalam kelompok, mengerjakan
LKPD, menyampaikan hasil  diskusi,
memberikan tanggapan terhadap presentasi

kelompok lain, serta menyimpulkan materi
yang telah dipelajari. Adapun pada kegiatan
penutup, peserta didik berpartisipasi dalam
kegiatan refleksi pembelajaran dan menutup
kegiatan pembelajaran bersama guru.

Pada eksperimen,
keterlaksanaan seluruh aktivitas
pembelajaran menunjukkan bahwa
komik  berbantuan

game  dapat
selama proses

kelompok

penggunaan  media
Augmented  Reality dan
diterapkan dengan baik
pembelajaran berlangsung. Peserta didik
mampu mengikuti setiap aktivitas yang
dirancang dalam pembelajaran, mulai dari
mengamati materi yang disajikan melalui
media pembelajaran hingga berpartisipasi
dalam kegiatan diskusi dan penyelesaian
tugas yang diberikan. Sementara itu, pada
kelompok  kontrol,  seluruh  aktivitas
pembelajaran juga dapat terlaksana sesuai
dengan rencana pembelajaran yang telah
ditetapkan.

Secara keseluruhan, hasil observasi
memberikan  gambaran bahwa  proses
pembelajaran  pada  kedua  kelompok

berlangsung dengan baik dan sesuai dengan
rancangan penelitian. Dengan terlaksananya
seluruh aktivitas pembelajaran yang telah
direncanakan, hasil  peningkatan
pemahaman konsep bangun datar yang
diperoleh peserta didik dapat
menggambarkan pengaruh perlakuan yang

maka
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diberikan selama penelitian. Dengan kata
lain, hasil perbedaan yang ditemukan antara
kelompok eksperimen dan kelompok kontrol
bukan  disebabkan  oleh  perbedaan
keterlaksanaan  pembelajaran, melainkan
berkaitan dengan perbedaan perlakuan yang
diberikan  kepada  kedua  kelompok.,
melainkan berkaitan dengan perbedaan
perlakuan yang diberikan pada masing-
masing kelompok.

Pembahasan

Temuan studi mengindikasikan bahwa
pemanfaatan media komik yang didukung
oleh Augmented Reality dan game memiliki
dampak positif ~ pada peningkatan
pemahaman konsep bangun datar pada siswa
kelas IV. Hal ini terbukti dari naiknya skor
rata-rata hasil tes dari 31,33 pada fase pretest
menjadi 80,33 pada fase posttest. Analisis
data yang dilakukan melalui uji Wilcoxon
juga mengonfirmasi adanya perbedaan antara
kemampuan siswa sebelum dan sesudah
intervensi diterapkan. Lebih lanjut, nilai N-
Gain sebesar 0,72 yang berada dalam
kategori tinggi menegaskan efektivitas media
komik yang memanfaatkan Augmented
Reality dan game dalam meningkatkan
pemahaman konsep bangun datar siswa.

Peningkatan tersebut didukung oleh
berbagai pendapat yang menegaskan
pentingnya peran media pembelajaran dalam
proses pembelajaran. Nur Alifah et al. (2023)
menjelaskan bahwa pembelajaran pada
media berfungsi sebagai sarana untuk
menyampaikan pesan pembelajaran dari guru
kepada siswa secara lebih efektif. Sejalan
dengan pendapat tersebut, Daniyati et al.
(2023) menyatakan bahwa materi pedagogis
dapat merangsang dimensi kognitif, afektif,
dan motivasi belajar peserta didik, yang
berkontribusi  pada  efektivitas  proses
edukasi. Lebih lanjut, Selly et al. (2024)
berpendapat bahwa Penggunaan media

pembelajaran yang tepat dapat membantu
guru menyampaikan materi secara lebih
jelas, mengurangi kejenuhan siswa selama
pembelajaran, dan mendukung peningkatan
hasil belajar.

Keberhasilan ~ menggunakan  media
komik berbantuan Augmented Reality dan
game dalam pembelajaran didukung oleh
keterpaduan setiap komponen media yang
saling melengkapi dalam membantu siswa
membangun pemahaman konsep bangun
datar. Muhaimin et al., (2023) menjelaskan
bahwa media komik memadukan unsur teks
dan ilustrasi sehingga dapat mempermudah
siswa ~ memahami  materi sekaligus
meningkatkan minat dan motivasi belajar.
Dalam penelitian ini, komik berfungsi
menyajikan materi melalui cerita,
ilustrasi, dan penggunaan bahasa dengan
karakteristik  yang pada
perkembangan siswa di sekolah sehingga
membantu membangun pemahaman konsep

alur

sesuai

awal. Selanjutnya, fitur Augmented Reality
menyajikan visualisasi bangun datar secara
lebih nyata sehingga siswa dapat mengamati
bentuk, ciri-ciri, dan sifat setiap bangun
dengan lebih jelas. Sementara itu, game
memberikan kesempatan kepada siswa untuk
memperkuat pemahaman konsep melalui
kegiatan latihan yang disertai umpan balik
langsung. Dengan demikian, integrasi komik,
Augmented Reality, dan game tidak hanya
menambahkan minat serta motivasi belajar
siswa, tetapi juga membantu mereka
membangun, memvisualisasikan, dan
memperkuat pemahaman konsep bangun
datar secara lebih bermakna.

Peningkatan pemahaman konsep siswa
juga didukung oleh penerapan teknologi
Augmented Reality dalam pembelajaran.
Armia et al., (2021) menjelaskan bahwa
Augmented Reality mampu menyajikan
materi melalui visualisasi yang lebih menarik
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sehingga membantu siswa untuk memahami
konsep secara lebih jelas. Pendapat tersebut
sejalan  dengan  Komarudin (2025)
menyatakan bahwa penerapan Augmented
Reality pada pendidikan  matematika
berpotensi menyederhanakan representasi
dari  ide-ide = geometri, yang
mengakibatkan konsep abstrak menjadi lebih
dapat dipahami oleh para pelajar. Dalam
studi ini, teknologi Augmented Reality
diaplikasikan untuk menampilkan
representasi visual dari bentuk-bentuk dua
dimensi dengan cara yang lebih nyata.

visual

Melalui visualisasi tersebut, siswa dapat
mengamati bentuk, ciri-ciri, dan sifat setiap
bangun dengan lebih jelas sehingga
membantu mereka membangun pemahaman
konsep bangun datar secara lebih mendalam.

Selain penerapan teknologi Augmented
game dalam
pembelajaran juga berkontribusi terhadap

Reality, penggunaan

peningkatan pemahaman konsep siswa.
Nabila Aura Rifgah et al, (2022)
menjelaskan ~ bahwa  game  edukatif
merupakan permainan yang dirancang

sebagai media pembelajaran dengan tetap
mempertahankan unsur kesenangan bagi
siswa. Pandangan ini diperkuat oleh studi
Dwi Putri dan Hanifah (2024) yang
menyimpulkan bahwa integrasi game dalam
pembelajaran matematika berpotensi
meningkatkan  partisipasi selama
proses pembelajaran serta membantu mereka
memahami konsep matematika secara lebih
efektif. Dalam  penelitian
memperoleh umpan balik secara langsung

siswa

ini, siswa
saat menggunakan game, sehingga mereka
terdorong untuk lebih aktif mengeksplorasi
materi serta memperkuat pemahaman konsep
bangun datar.

Studi ini juga sejalan dengan teori
pembelajaran Bruner, yang menekankan
bahwa siswa harus terlibat aktif dalam proses
pembelajaran untuk mendapatkan

(Sarti, dkk, 2026)

pemahaman konseptual. Menurut
Lestari et al., (2023), pembelajaran terdiri
dari tiga fase enaktif, ikonik, dan simbolik.
Ketiga tahap tersebut tercermin dalam
pelaksanaan penelitian ini. Siswa terlebih

Ayu

dahulu memperoleh pengalaman belajar
melalui penggunaan media komik, kemudian
mengamati ilustrasi dan visualisasi bangun
datar yang disajikan melalui Augmented
Reality, serta pada tahap
memahami simbol dan konsep matematika
yang dipelajari. Dengan demikian, media
komik berbantuan Augmented Reality dan

selanjutnya

game mampu memfasilitasi pembelajaran
yang sesuai dengan tahapan perkembangan
berpikir sehingga  mendukung
terbentuknya pemahaman konsep bangun
datar yang lebih baik.

Temuan studi ini juga selaras dengan
teori ~ perkembangan  kognitif  yang
dikemukakan oleh Jean Piaget. Syafawani

siswa

dan Safari (2024) menguraikan bahwa siswa
tingkat sekolah dasar berada dalam fase
operasional  konkret, sebuah  tahapan
perkembangan di individu lebih
terbantu dalam memahami konsep melalui
perantaraan objek atau pengalaman yang
memiliki sifat konkret. Dalam penelitian ini,
penggunaan media  komik,
melalui Augmented Reality, serta aktivitas

mana

visualisasi

yang disajikan dalam game memberikan
pengalaman  belajar  yang  konkret.
Pengalaman tersebut membantu siswa
memahami konsep bangun datar dengan
lebih mudah karena materi tidak hanya
disampaikan melalui penjelasan guru, tetapi
juga melalui visualisasi dan aktivitas belajar
yang dapat diamati serta dilakukan secara
langsung.

Lebih lanjut, perbandingan hasil antara
kelompok eksperimen dan kelompok kontrol
mengindikasikan bahwa skor N-Gain rata-
rata pada kelompok eksperimen mencapai
0,72, dalam kategori tinggi. Sementara itu,
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kelompok kontrol mencatatkan skor N-Gain
sebesar 0,47, dalam kategori
sedang. Perbedaan yang teramati ini
diperkuat oleh hasil analisis statistik yang

rata-rata

dilakukan melalui vji Independent Samples t-
testdan uji  Mann—Whitney U, yang
keduanya  menunjukkan  bahwa  ada
perbedaan yang signifikan antara kedua
kelompok tersebut. Hasilnya menunjukkan
bahwa jika dibandingkan dengan pendekatan
pembelajaran konvensional, metode
pembelajaran yang menggabungkan media
komik dengan Augmented Reality dan game
terbukti lebih efektif dalam meningkatkan
pemahaman siswa tentang konsep bangun
datar.

Hasil penelitian ini sejalan dengan
beberapa  penelitian  terdahulu  yang
membahas pemanfaatan media pembelajaran
dalam pembelajaran matematika. Andani et
al. (2024) mengemukakan bahwa
penggunaan media e-komik berkontribusi
pada  peningkatan pemahaman  siswa
mengenai konsep bangun datar. Observasi
ini tentu diperkuat oleh riset Paulina et al.
(2023), yang mengindikasikan efektivitas
pembelajaran  berbasis  game  dalam
memfasilitasi pemahaman konsep-konsep
matematis siswa. Lebih lanjut, Yusron el al.
(2023) juga  mengidentifikasi  bahwa
implementasi Reality
menghasilkan peningkatan capaian belajar
yang lebih tinggi dibandingkan dengan
metode pengajaran konvensional.
Keselarasan hasil penelitian tersebut semakin
memperkuat temuan bahwa integrasi media
komik, Augmented Reality, dan game

Augmented

berpotensi ~ meningkatkan ~ pemahaman
konsep bangun datar siswa.
Akibatnya, game dan komik yang

dibantu Augmented Reality dapat digunakan
sebagai alternatif media pembelajaran untuk
meningkatkan pemahaman konsep bangun

datar siswa sekolah dasar. Meskipun
demikian, karena penelitian ini hanya
melibatkan siswa kelas IV dari dua sekolah
dasar di Kecamatan Sumedang Utara,
hasilnya harus diinterpretasikan  sesuai
dengan ruang lingkup penelitian. Oleh sebab
itu, generalisasi temuan penelitian ke
sekolah, jenjang kelas, materi
pembelajaran yang berbeda perlu dilakukan
secara hati-hati. Penelitian lanjutan dengan
melibatkan sampel yang lebih luas serta
karakteristik siswa yang lebih beragam
diperlukan konsistensi

atau

untuk  menguji
temuan pada konteks yang berbeda.

SIMPULAN

Temuan penelitian mengindikasikan
bahwa pemanfaatan media komik yang
diperkaya dengan teknologi
Reality dan permainan digital efektif untuk
meningkatkan pemahaman siswa kelas IV
sekolah dasar mengenai konsep bangun
datar. Peningkatan ini terefleksi pada

Augmented

kenaikan skor rata-rata pada kelompok
eksperimen dari 31,33 pada tahap pretest
menjadi 80,33 pada tahap posttest. Nilai rata-
rata N-Gain sebesar 0,72 menunjukkan
peningkatan pemahaman konsep dalam
kategori tinggi. Lebih lanjut, analisis
menggunakan uji Wilcoxon mengonfirmasi
bahwa skor kelompok eksperimen berbeda
secara statistik signifikan antara pengukuran
sebelum dan sesudah penerapan intervensi.
Hasil riset juga mengindikasikan bahwa
peningkatan pemahaman mengenai konsep
bangun datar pada kelompok eksperimen
melampaui  kelompok  kontrol  yang
menjalani metode pembelajaran
konvensional. Temuan tersebut didukung
oleh hasil Uji-t Sampel Independen
(Independent Samples t-test) dan uji Mann—
Whitney U, yang mencatat nilai signifikansi
sebesar 0,000 (lebih kecil dari 0,05). Oleh
karena itu, penggunaan media komik yang
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didukung oleh teknologi Augmented
Reality dan game dapat dipertimbangkan
sebagai salah satu opsi media pembelajaran
yang berdaya guna untuk memperbaiki
pemahaman konsep bangun datar pada siswa
sekolah dasar.
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